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RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo de investigacién con el tema; Actividades lidicas en el aprendizaje
significativo de los estudiantes de cuarto afio de Educacién Bésica de la escuela de
Educacion Bésica “Gran Colombia”, es de caracter muy importante porque el docente al
utilizar las actividades ludicas permite convertir las clases eficientes, divertidas, en donde
los estudiantes intercambien conocimientos, ideas y aprendizajes. Por medio del juego no
solo se divertirdn, sino que va a tener confianza con su docente, que se comunicara,
relacionara con sus comparieros y obtendran aprendizajes significativos. En este trabajo de
investigacion se aport6 con informacion sobre las variables de estudio como son: actividades
ludicas y aprendizaje significativo, se establecieron un objetivo general el cual es;
Determinar las actividades ludicas que inciden en el aprendizaje significativo en los
estudiantes del cuarto afo, y tres especificos. También se realiz6 una encuesta mediante un
cuestionario de preguntas las mismas que fueron respondidas de forma voluntaria por
docentes y estudiantes de la institucion donde se llevé a cabo la investigacion, se obtuvieron
las respectivas conclusiones y se dieron unas recomendaciones. Como propuesta se elaboro
una guia de actividades ludicas para que los docentes promuevan el aprendizaje significativo

en los estudiantes de cuarto afio.
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ABSTRACT

The present research work with the theme; Playful activities in the meaningful learning of
the students of fourth year of Basic Education of the "Gran Colombia™ Basic Education
school, is of very important character because the teacher when using the ludic activities
allows to turn the classes efficient, fun, where the exchange knowledge, ideas and learning.
Through the game you will not only have fun, but you will have confidence with your
teacher, who will communicate, relate to your classmates and you will gain meaningful
learning. In this research work was provided with information on study variables such as:
play activities and meaningful learning, they established an overall goal which is; To
determine the play activities that affect the significant learning in the fourth year students,
and three specific ones. A questionnaire was also used to answer questions that were
answered voluntarily by teachers and students of the institution where the research was
carried out, the respective conclusions were obtained and some recommendations were
given. As a proposal, a guide to play activities was developed for teachers to promote

meaningful learning for fourth year students.

Xiv



INTRODUCCION

Constantemente la educacidn se va renovando, es asi que los docentes necesitan estar
actualizados con metodos, materiales, herramientas y técnicas que ofrezcan de la mejor
manera la ensefianza, que los estudiantes sean capaz de aprender de forma integradora y
dindmica, que se sientan con predisposicion de conocer, participar y aprender, donde se
compartan experiencias y pensamientos. En este trabajo de investigacion se demostrara la
importancia que tienen las actividades ludicas para un aprendizaje significativo, puesto que
los estudiantes aprenderan de forma divertida, no olvidaran lo aprendido y lo esencial,

disfrutaran haciéndolo.

En el capitulo uno: se descubrira la situacion problematica del tema de investigacion,
el marco contextual a nivel internacional, nacional, provincial e institucional, la delimitacién
de la investigacion y se justificara la realizacion del porque se realiza esta investigacion
como son las actividades ludicas para el aprendizaje significativo, que factibilidad tiene, se
beneficiaran docentes y estudiantes de la escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”, lo
novedoso de incluir al juego en el proceso de clases para transmitir los aprendizajes. Para la
realizacion de esta investigacion se fijo como objetivos estimular a los docentes al uso de

las actividades ludicas para conseguir aprendizajes significativos.

Capitulo dos: en el marco tedrico se determinaran algunas conceptualizaciones y
definiciones de las variables como son: actividades ludicas como sirven como instrumentos
de trabajo para obtener aprendizaje significativo en los estudiantes. La investigacion se
sustentara en las teorias de Ausubel y Vigotsky, del porque son adecuadas la implementacion
de las actividades ludicas en el proceso de clases. También se formulara una hipotesis cuyas
variables son: variable independiente actividades ltdicas que se relaciona al juego educativo
para transmitir el aprendizaje, variable independiente aprendizaje significativo la cual
permite que el estudiante aprenda y no olvide con facilidad todo aquello que adquiere de

forma dindmica y le serviré en su vida cotidiana.



En el capitulo tres: en este capitulo encontraremos los tipos de investigacion que
ayudaran a conocer los diferentes conceptos y definiciones de las variables como son
actividades ladicas y aprendizaje significativo, asimismo los métodos, la poblacién que son
los estudiantes y docentes de la escuela de Educacion Bésica “Gran Colombia” y muestra
de la investigacion que se utilizaran y en el lugar donde se desarrollard el trabajo

investigativo.

Se sugiere a los docentes aprovechar la propuesta que se presenta en este trabajo
investigativo en el capitulo cuatro, la una guia de actividades ludicas “Juego, a prendo y no
olvido” que servird como apoyo para mejorar los ambientes de ensefianzas, también va a

permitir que el estudiante aprenda de forma divertida, participativa y significativa.



CAPITULO I.- DEL PROBLEMA

1.1.IDEA O TEMA DE INVESTIGACION

ACTIVIDADES LUDICAS EN EL APRENDIZAIJE SIGNIFICATIVO DE LOS
ESTUDIANTES DE CUARTO ANO DE BASICA DE LA ESCUELA DE EDUCACION
BASICA “GRAN COLOMBIA”

1.2.MARCO CONTEXTUAL

1.2.1. Contexto Internacional.

El juego de ajedrez en los paises de China, La India, Europa y Estados Unidos toma
la delantera y se convierte definitivamente en el pais pionero, cuenta ya con cierta
tradicion en el uso de simulacion y juego como estrategia de formacién (Garcia y
Carboneli, 2017).

Como que se puede evidenciar aquellos juegos eran utilizados para desarrollar las
destrezas y habilidades, asimismo sus capacidades cognitivas, algunos de estos juegos hasta
la actualidad son utilizados, desde aquellas épocas el juego es parte estratégica por los
docentes. Después del analisis del ejemplo es muy notorio que el juego o actividades ludicas
es manejada desde muchos afios anteriores y en algunos paises, también su puede notar

diferentes clases de juegos que se emplean a nivel educativo.

Las actividades ludicas ocupan un papel preponderante para promover aprendizajes
significativos a nivel internacional; esto se debe por el gran aporte que representan, puesto

que los estudiantes aprenden de mejor manera con actividades de juego y otras actividades,



que siendo repetidas se tornan aburridas y monotonas, que después de cierto tiempo no
recuerdan. Las actividades ladicas proporcionan distraccion y mejor el aprendizaje que no

olvidan con facilidad.

1.2.2. Contexto Nacional.

En las ciudades de Ambato, Cuenca y Milagro “La bondad de los juegos aplicados en
las actividades docentes genera motivacion, interés y participacion activa permitiendo a los
estudiantes adquirir aprendizajes significativos” (Dominguez, 2012). A través del tiempo en
el Ecuador la educacion ha progresado de forma positiva, los docentes buscan un sin nimero
de actividades ludicas para aplicar en el proceso de clases, en donde los maestros
implementen actividades dinamicas y fortalecedoras como son las sefialadas que permitan a
los estudiantes aprender de forma motivadora, potenciando el aprendizaje significativo. Pero
a pesar de la moderna educacion se sigue observando docentes desactualizados con
actividades obsoletas que no llaman la atencion de los estudiantes, ademas sus aprendizajes

son en algunas ocasiones memoristicos y obligados.

1.2.3. Contexto Local.

El utilizar las actividades ludicas para fortalecer el aprendizaje significativo, son
estrategias que los docentes se estan valiendo para mejorar la actividad docente en sus clases.
Asimismo para algunas de las instituciones educativas de la Provincia de Los Rios las
actividades ludicas deben ser parte de la planificacion docente, por lo fortalecedoras que son
para incluir en la ensefianza de los estudiantes, puesto que desarrollan el aprendizaje
significativo, de tal manera que hace que el nifio y nifia aprendan sin olvidar todos los

conocimientos que se han dado en el proceso de clase.



1.2.4. Contexto Institucional

Durante el periodo 2014 mediante las practicas de observacion y pasantias se
evidencio en la escuela de Educacion Bésica “Gran Colombia” es muy escaso el uso de las
actividades ladicas que llamen la atencion a los estudiantes, que motiven y despierten el
interés para fortalecer el aprendizaje significativo. Los docentes de esta institucion deben
romper paradigmas tradicionales que no conducen a una mejor ensefianza, utilizando
mejores recursos e innovando las clases con actividades eficaces y acordes a la capacidad
de los educandos. Es notable la desactualizacion docente, puesto que las clases son rutinarias
y poco participativas, porque el docente es quien siempre tiene la palabra y dirige la clase
sin dar la oportunidad que los estudiantes aporten con sus ideas, criterios y construyan sus

conocimientos para que sea socializado en la clase.

1.3. SITUACION PROBLEMATICA

Se puede indicar que unos de los grandes problemas que afronta en la actualidad la
escuela de Educacion Basica “Gran Colombia” son de aprendizajes en los estudiantes,
puesto que, lo aprendido lo olvidan con facilidad, son muchos los factores por lo que sucede
esto; ya sea la metodologia que utiliza el docente o actividades tradicionales que no
proporcionan, atraccion por aprender. Igualmente la desactualizacion por parte de los
docentes es otro indicador que desfavorece en la ensefianza. El docente actual no emplea
actividades dinamicas y motivadoras, que incentiven a los estudiantes en aprender,

investigar, analizar y construir un nuevo aprendizaje.

Los docentes siguen siendo tradicionales, con los ambientes de clases desinteresadas,
no llaman la atencion, el proceso de ensefianza es secuencial pero nada dindmico, no hay
continua participacion por parte de los educandos y no emplean actividades modernas y
actualizadas, los aprendizajes son obligados, memoristicos y sin construccion del

conocimiento para los estudiantes.



La carencia de actividades ludicas que son de gran aporte académico, produce que el
proceso de ensefianza aprendizaje se conviertan las clases en aburridas y desalentadoras, con
poca participacion estudiantil y no se desenvuelven en el proceso de clases, los docentes no
planifican acciones activas, que estén acordes al nivel del estudiante, no utilizan actividades
como las ludicas que promuevan aprendizajes significativos donde los educandos se sientan

en confianza, animan la participacion estudiantil.

Las clases son rutinarias y el maestro no emplean actividades lGdicas que los
estudiantes se sientan motivados a manifestar sus ideas, participen activamente, expresen
sus opiniones, experiencias, se intercambien opiniones con comparieros y docentes, por tales
razones las actividades lidicas son una gran alternativa para promover el aprendizaje

significativo.

1.4. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.4.1. Problema general
¢Como incide la falta de actividades ludicas para fomentar el aprendizaje significativo

en los estudiantes de cuarto afio de la escuela de educacion basica “Gran Colombia”

Parroquia Puerto Pechiche, Canton Puebloviejo, Provincia de Los Rios?

1.4.2. Subproblemas o derivados
¢Qué actividades ludicas permiten obtener aprendizajes significativos en los

estudiantes?

¢Cual es la importancia de las actividades ludicas para el resultado de aprendizajes

significativos en los estudiantes de cuarto afio de Educacién Basica?



¢Cuales son las ventajas de las actividades ludicas que permiten a los estudiantes

construir sus conocimientos?

1.5.DELIMITACION DE LA INVESTIGACION

Area.

Educacion Basica.

Linea de investigacion de la Universidad.

Educacion para el Desarrollo Social.

Linea de investigacion de la Facultad.

Talento Humano Educacion y docencia

Linea de investigacion.

Procesos Didacticos

Sub-linea de investigacion.

Estrategias de ensefianza aprendizaje que potencien el aprendizaje significativo.
Aspectos.

Actividades ludicas

Aprendizaje significativo.

Unidad de observacion.

Estudiantes, Docentes.

Delimitacion espacial.

Se desarrollara en la Escuela de Educacion Bésica “Gran Colombia”
Delimitacion temporal.

Durante el afio 2017.

Delimitacion demografica

Parroquia Puerto, Pechiche, Canton Puebloviejo, Provincia de Los Rios.

1.6. JUSTIFICACION

Surge la necesidad que se realice esta investigacion en donde se reconozca la

importancia de incluir las actividades ludicas en las clases, porque son de mucha utilidad y



hacen las clases motivadoras, participativas dejando a un lado clases rutinarias con
actividades monotonas que no llaman la atencién del estudiante y no permiten que el nifio y

nifia se integre y de sus opiniones de lo que construye de su nuevo conocimiento.

El presente estudio se realiza porque se considera que el proceso docente educativo,
debe realizarse de forma dinamica por tales razones es importante que se incluyan las
actividades ludicas dentro de este proceso, ademas porque permiten que se promueva el
aprendizaje significativo que contribuyen en los estudiantes en donde aprendan de tal forma

que no olviden dichos aprendizajes y reciban una ensefianza de calidad y calidez.

A través de este trabajo de investigacion que es muy factible porque se esta
promoviendo una estrategia de ensefianza muy dinamica y emprendedora para que los
docentes empleen en el proceso docente educativo con son las actividades ludicas
perfeccionaran sus clases de forma adecuada y asi promuevan el aprendizaje significativo
en los estudiantes y sean capaz de construir su propio conocimiento. Con esta investigacion
se beneficiaran docentes de la institucion, asimismo los estudiantes. Es un estudio muy
novedoso, puesto que servird como soporte para los docentes y serd una guia de gran
utilidad, porque reconoceran lo trascendental que son las actividades ludicas y como

facilitan para promover el aprendizaje significativo.

1.7.0BJETIVOS

1.7.1. Objetivo General

Determinar las actividades ludicas que inciden en el aprendizaje significativo en los
estudiantes del cuarto afio de la escuela de educacion basica “Gran Colombia” parroquia

Puerto Pechiche, Canton Puebloviejo, Provincia de Los Rios.



1.7.2. Objetivos especificos
Identificar las actividades ludicas que permiten el desarrollo de aprendizaje

significativo en los estudiantes.

Establecer el uso adecuado de actividades ludicas para lograr aprendizajes

significativos de los estudiantes del cuarto afio de educacion bésica.

Disefiar una guia de actividades Iudicas que permitan el desarrollo del aprendizaje

significativo en los estudiantes del cuarto afio de educacion bésica.



CAPITULO Il.- MARCO TEORICO O REFERENCIAL

2.1.MARCO TEORICO

2.1.1. Marco conceptual.

Actividades ludicas

“El juego es una actividad o comportamiento natural e innato en el hombre, y otras
especies superiores que potencian habilidades cognitivas, procedimentales, motrices y
ademas es divertido. Los beneficios del juego se pueden estudiar fuera y dentro del aula”
(Ruelas, 2013).Conceptualizar las actividades ludicas es una tarea dificil, puesto que es una
actuacion constante, donde el ser humano lo hace de forma inconsciente e individual y lo
expresa de acuerdo a su estado de animo. El docente solo orienta cierta actividad pero son

los educandos quienes se desenvuelven en ella.

Ludica

“El juego es una actividad presente en todo ser humano. Los etélogos lo han
identificado con un posible patron fijo de comportamiento. Las actividades ladicas
posee una naturaleza y unas funciones lo suficientemente complejas, como para que
en la actualidad no sea posible una Unica explicacién teodrica sobre la misma”
(Montafies, 2013).

Cuando se trata de ludico el docente se refiere al juego, que lo utiliza como
herramienta dentro o fuera del aula para transmitir algiin conocimiento de forma dinamica,
motivadora y con el fin de que se aprenda de una mejor forma. El juego es algo innato del
ser humano, por tales razones no es una tarea dificil promoverlo, solo que los docentes
aprovechan esta actividad para ensefiar, haciendo de manera ordenada y con reglas para que

no se ocasionen discordias, estan orientadas para ensefiar.
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Ladica como estrategia didactica

Con la ludica se enriquece el aprendizaje por el espacio dinamico y virtual que implica,
como espejo simbdlico que transforma lo grande en pequefio, lo chico en grande, lo
feo en bonito, lo imaginario en real y a los alumnos en profesionistas. El elemento
principal, del aprendizaje Iudico, es el juego, recurso educativo que se ha aprovecha
muy bien en todos los niveles de la educacién y que enriquece el proceso de
ensefianza-aprendizaje (Martinez, 2012).

Los docentes siempre han tenido en sus manos diferentes herramientas para la
transmision de conocimientos, algunas de estas son imprescindibles y otras que muy
escasamente utilizadas, sin conocer el valor que poseen. La ludica es una herramienta de
gran provecho que los docentes deben de valerse en las cuales incluya en sus planificaciones
por los beneficios y aportes que brindan, con las actividades ltdicas el estudiante siempre
tiene disposicion porque a todos nos gusta jugar entonces hace que los estudiantes se
integren y socialicen de forma voluntaria, de tal manera que el aprendizaje se adquiera de

forma divertida.

La propuesta: aprendizaje ladico

El aprendizaje ludico enriquece la capacitacion mediante un espacio dindmico y virtual
que propicia lo significativo de aquello que se aprende al combinar la participacion, la
colectividad, la comunicacién, el entretenimiento, la creatividad, la competicion, el
trabajo cooperativo, el analisis, la reflexion, el uso positivo del tiempo y la obtencién
de resultados en situaciones problematicas reales; el resultado: un proceso docente
educativo efectivo (Reyes, 2014).

De acuerdo con lo que dice la investigacion la ludica colabora por su beneficio
entusiasta a que un aprendizaje se vuelva significativo porque esta relacionado con algo
innato en el ser humano como es el juego, es capaz dar soluciones a problemas aulicos o

aquellos que se presentan en la vida cotidiana, también contribuye para que el estudiante
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cambie su actitud negativa en aprender y se vuelva activo frente a las situaciones escolares,

sintiéndose con confianza para expresarse y aprender.

Jugar cooperando

“Las actividades ludicas son una gran alternativa para la ensefianza aprendizaje, el
juego tiene una atencion creciente y globalizante de los aprendizajes en cualquier medio”
(Cillay Ruiz, 2013, pag. 17). Mediante lo que manifiesta el autor del libro se estd muy de
acuerdo cuando se utilizan las actividades ladicas en el proceso de ensefianza los estudiantes
estan muy atentos a lo que estan aprendiendo y existe una colaboracion voluntaria de parte
de ellos porque les gusta la forma en que aprende y les permite despertar curiosidad y ganas
de aprender, esto sucede no solo cuando se ensefia una area en particular, es en todos los

ambientes escolares que favorecen las actividades ludicas.

El juego o actividad ludica

El juego es una actividad universal, su naturaleza cambia poco en el tiempo en los
diferentes ambitos culturales. Se podria decir que no hay ningun ser humano que no
haya practicado esta actividad en alguna circunstancia. Las comunidades humanas, en
algin momento de su desarrollo, han expresado situaciones de la vida a través del

juego (Rojas y Velasquez, 2015).

Con lo que expresa el autor es muy cierto, no hay persona alguna que no haya realizado
esta actividad con el paso del tiempo cambia pero siempre es parte de la vida de un ser. Los
docentes aprovechan el juego porque es muy productivo en el proceso de aprendizaje,
ademas las actividades ltdicas son emprendedoras y fortalecedoras para que los estudiantes

aprendan de forma significativa.

Papel de los juegos en los procesos de ensefianza-aprendizaje

“Los juegos o actividades ludicas pueden concebirse como la materia instrumental

béasica que posibilita los demés aprendizajes, por lo tanto ésta se convierte en la actividad
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esencial para la adquisicion de conocimientos” (Estupifian, 2013). De acuerdo a lo que
manifiesta la investigacion cuando se sitta a las actividades ludicas en el proceso de clases,
no solo sirve para transmitir una asignatura sino que mas bien, dentro de ella se puede incluir
otras, cuando se esta trabajando con las actividades ludicas los escolares estan activos y por
si solos comienzan a nombrar algun aprendizaje previo y con lo nuevo que se estad dando
contribuyendo para que se dé un proceso de construccion de conocimiento, asi ademas se da

un aprendizaje significativo.

Opinidn de la Ladica

La ludica no como algo que tienes que ser, sino como algo que surge por si sola que
es necesaria para el crecimiento como persona de cualquier ser humano y que nos lleva
a la basqueda del sentido de la vida, la fantasia la creatividad y la libertad son
esénciales para el desarrollo de la ludica, y para poder trabajar Iidicamente con los
nifios tenemos que de cierta manera fantasear y vivir a su ritmo en su espacio y en su

mundo para poder ser creadores y compartir con ellos (Jiménez, 2012).

El autor declara que las actividades ludicas se dan por si solas, puesto que es algo
propio de los estudiantes, en su mundo esta la fantasia, imaginacion y expresion por tanto
los docentes al emplear las actividades ludicas para desarrollar el aprendizaje significativo,
debe experimentar, usar la imaginacién para transferir algin conocimiento y compartirlos

en el proceso docente educativo.

El juego didactico como estrategia de ensefianza y aprendizaje

El juego didactico es una estrategia que se puede utilizar en cualquier nivel o
modalidad del educativo pero por lo general el docente lo utiliza muy poco porque
desconoce sus multiples ventajas. El juego que posee un objetivo educativo, se
estructura como un juego reglado que incluye momentos de accion pre-reflexiva y de
simbolizacion o apropiacion abstracta-légica de lo vivido para el logro de objetivos de
ensefianza curriculares, cuyo objetivo ultimo es la apropiacion por parte del jugador,

de los contenidos fomentando el desarrollo de la creatividad (Gémez, 2012).
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En el proceso de ensefianza aprendizaje el juego favorece por muchas circunstancias,
pero los docentes lo utilizan con un propdsito que es el de ensefiar por tanto lo hace con
reglas que no que sea de jugar por jugar, debe ser de forma ordenada y con limites de
competencia. No solo los estudiantes de inicial y primero de basica aprenden jugando. El
juego didéactico puede aplicarse en cualquier nivel académico solo que debe estar acorde con
la edad de los estudiantes y el conocimiento que va a ser impartido, con la ayuda del juego
didactico se va desarrollando la creatividad, habilidades, experiencias, dominio,
socializacion y demaés beneficios para el estudiante y docente en el proceso de clases.

El juego infantil y su metodologia

Es asi como la actividad ludica contribuye en gran medida a la maduracion
psicomotriz, potencia la actividad cognitiva, facilita el desarrollo afectivo y es
vehiculo fundamental para la socializacion de los estudiantes. Por eso, el juego se
convierte en uno de los medios mas poderosos que tienen los nifios para aprender
nuevas habilidades y conceptos a través de su propia experiencia (Garcia y Llull, 2012,
pag. 315).

Lo que declara el autor en la investigacion es muy positivo, las actividades ludicas
aportan en la construccion del conocimiento y es una conexion para que los estudiantes se
integren, relacionen y a través de las actividades ludicas aprenden mucho mejor, porque
jugando viven de forma momentanea experiencias que le ayudan a fortalecer sus

conocimientos.

La ludica en el &mbito de la Educacién

La ladica en la educacion nos abre las puertas a la comunicacién del docente con el
educando, el conocimiento por medio de vivencias y la habilidad mental para el
desarrollo y planeacion y actividades y su correspondiente solucién, es la mejor
manera de que el individuo conozca en un grupo, las leyes, las normas y el proceso de
vivencia, para asi mas adelante poder unirse a un grupo mas grande y acoplarse a este
por medio de lo aprendido, ademas nos trae beneficios como desarrollo de la

creatividad, la comunicacién, el aprendizaje y la socializacion (Leguizamon, 2012).
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Dentro del ambito educativo las actividades ludicas no se las practica solo con el
propdsito de entretener, llamar la atencion del estudiante, son muchos méas por lo que estan
dirigidas como; fortalecer lazos de comunicacion entre estudiantes y docentes, respeten
turnos y normas, adaptarse a nuevos grupos y descubrir nuevos conocimientos. Las

actividades ludicas son el puente de comunicacion entre compafieros, docente y estudiantes.

Aplicacion de juegos didéacticos en el aula

La utilizacion de juegos didacticos en el aula se ha mostrado como una buena
herramienta docente, con claras repercusiones positivas cuando su planteamiento,
enfoque y ejecucion es adecuada. Los juegos educativos son materiales con dindmicas
muy atractivas y motivadoras para el alumnado al que va dirigido, son aplicables a

cualquier etapa educativa y a cualquier area o materia del curriculum (Mufioz, 2015).

La importancia de utilizar al juego como herramienta de aprendizaje esta en que puede
incluirselo en cualquier asignatura, solo depende de la metodologia del docente y como vaya
a ser dirigido. Los resultados seran siempre positivos, porque proporcionara al estudiante
aprendizajes significativos, el estudiante se incluye con facilidad, manifestando sus criterios

y siendo mucho mas dedicado en el proceso de clases.

Principio Ladico

“El juego permite al nifio desarrollar su inteligencia, practica y habilidad, debe ser
cambiante, variado y dindmico, las actividades ludicas se transforman en actividades de
cooperacion y facilitaran que el alumno aprenda a realizar la tarea en equipo” (Gervilla,
2016, pag. 69). Mediante lo que expresa este autor es muy real, los estudiantes cuando
aprenden jugando no solo se divierten, salen de la rutina, sino que desarrollan ciertas
habilidades, destrezas y sobre todo su inteligencia por tales razones la influencia de las

actividades ltdicas en el proceso de clases es muy trascendental.
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Caracteristica del juego didactico

“Tres caracteristicas del juego, desde el punto de vista psicolégico, resultan
particularmente Utiles para la ensefianza: la motivacion intrinseca, la simbolizacion y la
relacién medios-fines. En este sentido, los maestro tienen algunas certezas” (Sarle, 2013,
pag. 197). Los juegos didacticos no solo son mera diversion tienen otras contribuciones
como; olvidar algunos problemas familiares, se intercambian ideas con los demas, existe un
acercamiento con comparfieros y docentes, existe mas motivacion por los aprendizajes y

muchas otras caracteristicas que aportan para brindar una educacion de calidad y calidez.

El juego

Practicar y conocer juegos es un elemento imprescindible en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de una lengua puesto que nos introduce, desde el punto de
vista didactico, en habilidades necesarias en la sociedad actual como el trabajo
cooperativo, la negociacion, la organizacién, la superacion de dificultades (Piquer,
2012, pag. 14).

El docente cuando desee incluir al juego como estrategias de ensefianza, debe
prepararse y conocer muchos, también debe relacionarlos con lo que va a ensefiar para que
haya una relacién entre las actividades ludicas y el aprendizaje. Por tales razones es
importante que se actualice con actividades ludicas modernas o que los juegos tradicionales

sean utilizados de forma acorde.

La ladica en el aprendizaje para formar y transformar

Siempre hemos relacionado a los juegos, a la ludica y sus entornos asi como a las
emociones que producen, con la etapa de la infancia y hemos puesto ciertas barreras
que han estigmatizado a los juegos en una aplicacion que derive en aspectos serios y
profesionales, y la verdad es que ello difiere mucho de la realidad, pues que el juego
trasciende la etapa de la infancia y sin darnos cuenta, se expresa en el diario vivir de

las actividad tan simple (Yturralde, 2017).

16



Lo que expresa este autor es muy cierto. Las actividades ludicas producen muchas
emociones en los estudiantes, pero también despiertan curiosidades, deseos de aprender y
algunas sirven para solucionar problemas de la vida cotidiana, varias de las actividades
ludicas que se pueden poner en practica en el aula de clases, pueden ser sugeridas por los

estudiantes ya que los juegos son propios de los nifios.

¢Por qué son importantes las actividades Ludicas?

“Jugar no es un lujo, sino una necesidad. Es tan importante para nuestra salud mental
como dormir el tiempo necesario, alimentarse bien y hacer ejercicio. El juego nos

alivia del estrés y nos conecta con otros y con el mundo que nos rodea” (Sabat, 2012).

Como se manifiesta en la investigacion el juego no solo divierte, también es una
necesidad, todos en algun momento utilizan al juego para salir de rutina, olvidar tristezas,
etc., los docentes también lo toman para algunas ventajas como; motivar a los estudiantes,
tranquilizarlos cuando estan inquietos, para transferir aprendizajes, etc. Lo valioso de las
actividades ludicas en el proceso docente educativo es que permiten enlazarse con la realidad
y el mundo que lo rodea, por dichas circunstancias muchos de los docentes la estiman de
gran conveniencia. Los docentes de la escuela de Educacion Bésica “Gran Colombia™ al
conocer este trabajo de investigacion y las ventajas que brindan las variables de estudio
consideran incluir a las actividades ludicas para promover aprendizajes significativos en las

clases.

¢ Qué objetivos persigue un juego didactico?

Un juego didactico deberia contar con una serie de objetivos que le permitiran al

docente establecer las metas que se desean lograr con los estudiantes, entre los

objetivos se pueden mencionar: plantear un problema que debera resolverse en un

nivel de comprension que implique ciertos grados de dificultad (Chacon, 2016).
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Cuando el docente utilice ciertas actividades ludicas estas no siempre deben causar
solo emociones de alegria, también deben tener ciertos inconvenientes de resolverse, juegos
en donde sean que tengan utilizar mucho su memoria, en el cual los nifios y nifias sientan
ciertos impedimento en lograrlo, esto fortalecera los conocimientos de los estudiantes,

asimismo aportaran para que desarrollen la creatividad y el aprendizaje significativo.

Aprendizaje significativo

“El aprendizaje significativo se da cuando una nueva informacion se relaciona con un
concepto ya existente; por lo que la nueva idea podra ser aprendida si la idea precedente se
ha entendido de manera clara. Paul Ausubel, plantea que los nuevos conocimientos estaran
basados en los conocimientos previos que tenga el individuo” (Shutterstock, 2015). El
aprendizaje significativo se obtiene cuando el nuevo conocimiento lo concierne con el que

ya tiene, modificandolo de acuerdo a las ideas propias y lo que oriente el docente.

¢ Qué es el aprendizaje significativo?

“El aprendizaje es una parte esencial de nuestras vidas. Necesitamos adquirir
constantemente nuevos conocimientos y ponerlos en practica para adaptarnos correctamente
al medio. A veces no basta con retener largas listas de datos, debemos interiorizarlos”
(Arranz, 2017). Siendo el aprendizaje algo fundamental para las personas, este debe ser
adquirido de acuerdo al medio en el que se va desenvolver porque asi le servira en la vida
cotidiana, estos aprendizajes deben ser obtenidos de forma motivadora e integradora, el uso
de las actividades ludicas benefician en las clases porque es una forma incentivadora que se

obtengan aprendizajes significativos con la influencia del juego.

¢ Qué es Aprendizaje en el aula?

El aprendizaje hace referencia a los cambios de la disposicion o capacidad humana

centrandose en la adquisicion de habilidades y destrezas y teniendo como resultado el

18



estudio, la experiencia, instruccion, el razonamiento y la observacion de nuevos

medios de herramientas Gtiles en su entorno (Cardenas, 2012).

Constantemente el ser humano obtiene aprendizajes ya sea en la escuela, hogar,
comunidad o medio en el que se desenvuelva, segin como el ser humano va creciendo los
aprendizajes van tomando otras dimensiones, desarrolla sus habilidades y destrezas,
adquieren experiencias, conocimientos con lo que observa o tiene que resolver en su medio
de vida y que el aprendizaje lo obtenga a traves de las actividades lidicas permite que sea

de una forma motivadora.

Aprendizaje significativo en la clase

Un aprendizaje es significativo cuando los contenidos: Son relacionados de modo no
arbitrario y sustancial (no al pie de la letra) con lo que el estudiante ya sabe. Por
relacién sustancial y no arbitraria se debe entender que las ideas se relacionan con
algun aspecto existente especificamente relevante de la estructura cognoscitiva del
educando, como una imagen, un simbolo ya significativo, un concepto o una

proposicién (Meza, 2012).

Es un proceso mediante el cual el estudiante realiza la accion de relacionar nuevos
conocimientos, con aquellos que ya tiene en donde analiza, modifica y construye un nuevo
conocimiento, es asi que se vuelve en aprendizaje significativo. Cuando el estudiante
aprenden algo que fue ensefiado de forma motivadora, con una metodologia que el maestro
empleo de forma dinamica, diferente utilizando herramientas que llamaron la atencién del
estudiante, cuando aprende y no olvida con facilidad dicho aprendizaje se da un aprendizaje

significativo.

El aprendizaje significativo tiene una relacion con el aprendizaje mecéanico, se puede
afirmar que se complementan porque estan en permanente accion, pero que surja efecto debe

haber una constante motivacion de parte de quien transmite el conocimiento y las ideas que
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son manifestadas por los estudiantes en el proceso de clases debe ser siempre escuchadas,

analizadas y relacionadas con lo que se ensefia.

Importancia del Aprendizaje Significativo

La educacion es un hecho social interconectado con toda la sociedad, y el docente es
uno de los protagonistas fundamentales del proceso ensefianza aprendizaje, su practica
educativa mejorara si posee los conocimientos y la formacion para abordar el hecho
educativo desde una perspectiva méas social y no como un proceso individual de

ensefianza aprendizaje (Solano, 2013).

Como expresa el autor de la investigacion. El propdsito de la educacion es que los
estudiantes aprendan y que lo que aprenden perdure y sirva en su vida habitual. Por tales
razones es muy importante el aprendizaje significativo, porque contribuye a reconocer que
se ha transmitido una educacién de calidad. Pueda que muchos hayan aprendido
memorizando ciertos conocimientos, pero no es igual porque con el tiempo no lo recuerdan,
pero cuando aprendieron relacionando, analizando o viviendo alguna experiencia, seria muy

dificil que lo olvidaran.

Caracteristicas del Aprendizaje Significativo

“Existe una interaccion entre la nueva informacion con aquellos que se encuentran en
la estructura cognitiva. El aprendizaje nuevo adquiere significado cuando interactia
con la nocion de la estructura cognitiva. La nueva informacién contribuye a la

estabilidad de la estructura conceptual preexistente” (Tomas, 2014).

Existen muchas caracteristicas para reconocer que se ha dado un aprendizaje
significativo como por ejemplo: el estudiante relaciona las dos informaciones la anterior y
la que se esta dando. Recuerda algunos conocimientos de afios anteriores con entusiasmo y

rapidez, nombra ciertas actividades que los docentes le han hecho realizar, los estudiantes
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hablan de ciertos conceptos de algunas asignaturas. Una de las caracteristicas mas

importante del aprendizaje significativo es la construccion.

2.1.2. Marco referencial sobre la problematica de investigacion

2.1.2.1.Antecedentes investigativos

El juego es una estrategia importante para conducir al estudiante en el mundo del
conocimiento. Desde entonces se ha tomado como una de las formas de aprendizaje
mas adaptada a la edad, las necesidades, los intereses y las expectativas de los nifios.
El objetivo principal del estudio fue proponer estrategias donde el juego fuese el
elemento principal. Metodologia todas las experiencias fueron realizadas en el aula
con micro clases de aprendizaje como una forma de dindmica diferente a la realizada

por los docentes (Torres, 2014).

De acuerdo a lo que manifiesta el autor: acondicionar al juego en el proceso docente
educativo permite cumplir con muchas perspectivas en los estudiantes, ademas contribuye
porque manifiestan sus experiencias, también hacen que las clases tengan ambientes
agradables y emprendedoras las actividades lGdicas deben estar presentes dentro en las

planificaciones docentes.

Este articulo describe cambios en la actitud relacionados con las ciencias y su
ensefianza, en 18 profesores de primaria después de la aplicacion de una propuesta
didactica, basada en la reflexion sobre la inclusion de actividades ludicas,
sencillas y relacionadas con la vida cotidiana, en el salon de clases (Garcia,
2008, pag. 315)

Después de analizar el articulo: se concluye que al incorporar las actividades ludicas
en las clases mejoraron de forma trascendental y que es bueno que dentro de estas
actividades ludicas se relacionen con los estudiantes viven en su diario vivir. Darle espacio
a los estudiantes para que colaboren con sus ideas y experiencias de esta manera el

aprendizaje sea integrador y significativo.
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En el proceso de recoleccion de datos se una sistematizé por medio de una categoria
principal: la ludica, y se establecieron tres categorias secundarias: juego, relacion
ludica- juego y relacion ludica proceso de ensefianza- aprendizaje, las cuales se
conceptuaron para que actuaran como referentes para finalmente llegar a diversas
conclusiones dentro de las cuales destaca la aplicabilidad de la ludica en educacién
(Gonzalez, 2014).

Analizando lo que se manifiesta en la investigacion cuando se habla pedagdgicamente
el juego es una incluida en el proceso educativo docente, por tanto esta actividad ltdica debe
ser reconocida por el docente para emplearla de forma concreta, con el propésito educativo

que quiere llegar al estudiante, mejoran la calidad de la educacion que brinda.

El objetivo de este estudio es comprobar la efectividad de un programa basado en una
metodologia ludico-narrativa para consolidar los contenidos y competencias
matematicas en Educacion Infantil en comparacion con otras metodologias utilizadas
actualmente. Los resultados muestran que el programa basado en componentes ltdicos
y narrativos se muestra mas eficaz que las otras dos condiciones metodoldgicas con

las que se compara (Llario, 2013, pag. 79).

Se puede evidenciar en la investigacion que después de realizar un programa de
actividades ltdicas en el area de matematicas contribuyeron mucho para los estudiantes. Se
afiade que las actividades ludicas son de gran utilidad en todas las asignaturas porque brindan

un aprendizaje significativo en los estudiantes.

Las estrategias de aprendizaje permiten que estudiantes con mayor o menor capacidad
intelectual puedan lograr por igual un mismo objetivo. La tarea del profesor es, en la
medida de lo posible, hacer que todos ellos desarrollen sus propias estrategias y
obtengan un mayor y mejor rendimiento durante el proceso. Una fuente de recursos
estratégicos es el componente ldico, el cual ofrece numerosas ventajas en el proceso

de ensefianza-aprendizaje (Sanchez, 2014).

22



Con lo expresado en la investigacion se concluye; la tarea del docente no solo es
ensefar lo del curriculo, sino que el estudiante obtenga un buen rendimiento, un aprendizaje
significativo duradero y que le sirva en su vida cotidiana. Por tanto las estrategias que
incluya el docente tienen mucha importancia, una de esas son precisamente las actividades

lUdicas.

La lddica se entiende como una dimension del desarrollo de los individuos, siendo
parte constitutiva del ser humano. Objetivo: la Ludica fomenta el desarrollo psico-
social, la conformacion de la personalidad, evidencia valores, puede orientarse a la
adquisicion de saberes, encerrando una amplia gama de actividades donde interactdan

el placer, el gozo, la creatividad y el conocimiento (Vargas, 2012).

En su tema de tesis la autora manifiestan que; las actividades ludicas en el proceso de
ensefianza aprendizaje tienen muchos beneficios; sirven para motivar a los estudiantes,
producir una serie de emociones, transmitir conocimientos de forma dinamica, asimismo
contribuyen para el desarrollo de la motricidad, puesto que el estudiante al realizar diferente
juegos con movimientos de su cuerpo, se desenvuelven individualmente, se relacionan
trabajando en grupo con sus compafieros y docentes. La ludica aporta para el
desenvolvimiento psico-social, la estructura de la personalidad, colabora para que los
estudiantes aprendan con placer y sin olvidar con facilidad los conocimientos adquiridos.

El constructivismo, corriente pedagdgica que considera al alumno como sujeto activo
que es constructor de su propio conocimiento. Consiste en la fusion de dos estrategias
metodoldgicas: los talleres pedagdgicos, espacio en el que el alumno construye su
aprendizaje con la orientacion del maestro, y la ludica, juego programado que estimula

el interés del alumno por la materia (Curay, 2013).

El método del constructivismo permite dar una ensefianza de calidad, cuando el
estudiante realiza la construccion del conocimiento, es una demostracion de que ha
comprendido la clase de forma activa, dinamica y motivadora, el maestro solo ha hecho de

orientador y si aplico las actividades ludicas serda mucho mejor su aprendizaje.
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Resume. La escuela infantil sea percibida como un espacio ludico y como se
entrecruzan los sentidos de los jugadores (maestros y nifios) cuando se crea el
marco del juego. Resultados con las consecuencias que esto implica para la
ensefianza, los trabajos sobre juego infantil y escuela han resaltado la riqueza

que éste tiene para la ensefianza (Sarlé, 2013, pag. 199).

Como declara el autor; la relaciona que tiene el docente con el estudiante en el
momento que se ponen en practica las actividades Iudicas son muy enriquecedoras porque
contribuyen a que exista méas confianza y comunicacion, con respeto. Las actividades ludicas
para los que no tienen interés de aprender, participar en clases e integrarse con los demas
permiten en los estudiantes cambiar esa aptitud negativa en cuanto al proceso docente

educativo.

El juego es una actividad presente en todos los seres humanos. Habitualmente se le
asocia con la infancia, pero lo cierto es que se manifiesta a lo largo de toda la vida del
hombre, incluso hasta en la ancianidad. Pero su trascendencia es mucho mayor,
yaque a través del juego se transmiten valores, normas de conducta, resuelven
conflictos, educan a sus miembros jovenes y desarrollan muchas facetas de su

personalidad (Chamorro, 2012).

Con lo que se publica en la investigacion, el juego siempre esté presente en los estudios
por tanto es de mucha categoria para incluirlo en la transferencia de conocimientos, también
influye mucho afiadir valores como el respeto, la solidaridad, etc., que permitiran que los
estudiantes tengan una mejor comunicacién entre docentes y estudiantes, asi como también

un aprendizaje significativo.

La manera de conseguir este objetivo es mediante el uso de un método de aprendizaje.
Esta unidad didactica esta disefiada para guiar al alumno a lo largo del proceso, con el
fin de construir su propia aplicacion para Android, mientras que él / ella adquiere

diferentes competencias (Lozano, 2013).
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Como afirma el autor debe utilizarse métodos que busque mejorar el proceso educativo
docente, porque facilita en muchos aspectos como por ejemplo; mejora la relacién con el
estudiante, el ambiente de clases es mucho agradable y los estudiantes aprenden de una
forma diferente, dindmica que no sera facil de olvidar dicho aprendizaje y sera puesto en

practica con facilidad.

En este trabajo se propone una estrategia metodoldgica basada en la Iudica que
fomente competencias cientificas a través s de la comprension de la naturaleza de la
materia por parte de estudiantes del grado. La propuesta tiene como premisa que el
aprendizaje no solo es un proceso cognitivo, también es un proceso afectivo. Resultado

la ludica como generadora desmotivacion intelectual (Ballesteros, 2012).

La propuesta de implementar actividades lddicas en tiene buenos resultados porque
motivan a los estudiantes interesarse por aprender, también hace el proceso docente
educativo dinamico, participativo y con resultados positivos para que los estudiantes

obtengan mejores aprendizajes.

Una estrategia ladica para el fortalecimiento de las inteligencias multiples en los
estudiantes a través del planteamiento de actividades que vinculen el aprendizaje
significativo por medio del juego. Incluir al juego como estrategia de ensefianza-
aprendizaje permitird que los estudiantes interioricen mejor el conocimiento,
adaptandolo a sus requerimientos cognitivos y aplicandolo en cualquier contexto de

su vida cotidiana (Yacelga, 2016).

Las estrategias fortalecen el aprendizaje de tal manera el docente debe prepararse con
las mas actualizada que despierte en los estudiantes el deseo de aprender y que mas que las
actividades ltdicas o sea el juego son propias del ser humano y siempre esté dispuesto a

practicar, por tales agradara de forma todos querran participar.

Metodologia: en esta investigacion se analizan las actividades de participacion, con el

propoésito de delimitar las habilidades que se fomentan con ellas. Los resultados
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muestran que hay una tendencia generalizada, en todas las editoriales, a ofrecer menos
actividades que requieren competencias activas (tomar decisiones, crear, desarrollar
proyectos comunes) en contraposicion con otras competencias cognitivas o cientificas
(Collado, 2015).

Después de analizar lo que manifiesta la autora se concluye que existen una gran
variedad de actividades didacticas que se pueden realizar proyectos educativos en donde
permiten que se desarrolle el aprendizaje significativo de los estudiantes y mejore el proceso

docente educativo.

El objetivo de este articulo es poner de manifiesto la importancia que el juego tiene en
el &mbito educativo, y en concreto en la ensefianza. Partiendo de una reflexion
historica y analizando las diferentes corrientes metodologicas, podemos comprobar
que las actividades ludicas llevadas al aula generan un ambiente propicio para que el
proceso de ensefianza aprendizaje sea ameno y al mismo tiempo efectivo (Fuentes,
2012).

Se concluye con lo que expresa el autor que juego didactico contribuye a mejorar los
ambientes aulicos y la comunicacion con los demas, también genera confianza con los demas
y en si mismo. Los estudiantes estan activos en constantemente y participa de forma

voluntaria en el proceso docente educativo.

Todas las propuestas curriculares sin excepcion, en la medida en que transmiten
proyectos educativos, participan de una determinada manera de entender el
aprendizaje y, en consecuencia, de una forma concreta de concebir la ensefianza. La
propuesta: a través, por ejemplo, del analisis de las finalidades, de los contenidos de
aprendizaje, de su organizacion y secuenciacion, de la naturaleza de las actividades de

aprendizaje y de evaluacion (Coll y Solé, 2013, pags. 28-34).

Los docentes pueden adaptar en su planificaciones curriculares las actividades ludicas

para motivar los estudiantes o también para incluir temas de aprendizajes que mejore sus

26



procesos y que promuevan aprendizajes significativos. Solo depende de la aptitud del

docente para que realice estas actividades.

El aprendizaje constructivo se trata de un proceso en el que lo que aprendemos es el
producto de la nueva informacion interpretada a través de lo que ya sabemos. No se
trata de reproducir informacion. Se trata de asimilarla o integrarla en nuestros
conocimientos anteriores. Sélo asi comprenderemos Yy adquiriremos nuevos

significados o conceptos (Garcia, 2016)

Para los docentes es de mucha importancia el proceso que el estudiante realiza
cuando obtiene la nueva informacion, que los aprendizajes sean adaptados y asimilados de
la mejor manera, que él sea quien lo analice y conceptualice de acuerdo a lo que ha
comprendido en la clase y las experiencias que tiene de cierto conocimiento. La construccion
de conocimiento es el proceso mas valioso para un estudiante porque demuestra que tiene

interés por su aprendizaje.

El juego es la actividad méas agradable con la que cuenta el ser humano. Desde que
nace hasta que tiene uso de razon, el juego ha sido y es el eje que mueve sus
expectativas para buscar un rato de descanso y esparcimiento. Un recurso didactico
para el proceso de ensefianza y aprendizaje de los nifios y nifias de la primera etapa

de educacion bésica (Alvarez, 2014).

Como manifiesta el autor el juego es una actividad agradable y el estudiante en el momento
en que se la practique sera de motivador y participara a gusto.

La Didactica centrada en el estudiante exige la utilizacidén de estrategias y métodos
adecuados, en los que el aprendizaje se conciba cada vez mas como resultado del vinculo
entre lo afectivo, lo cognitivo, las interacciones sociales y la comunicacion (Montes y
Machado, 2012). En el proceso docente educativo el docente debe utilizar actividades
didacticas actualizadas, modernas para que el estudiante al aprender se sienta motivado,

porgue no esta aprendiendo de forma tradicional y por exigencia. También el docente debe
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promover la construccion del conocimiento y que lo que aprende sea una de las mejores

experiencias y no lo olvide.

En este articulo se presenta un estudio descriptivo interpretativo de teorias subjetivas
en profesores sobre la ensefianza y el aprendizaje de alumnos de una escuela. Para ello
se emplea una metodologia cualitativa y se trabaja con seis profesores(as) de
educacién basica municipal que imparten clases en un curso de cuarto afio basico
(Cuadra, 2016, pag. 67).

Las metodologias que el docente aplica en las clases deben estar basadas a que
aprendan de forma divertida, dinamica, que no olviden aquello que aprenden, sino mas bien
que lo recuerden con facilidad en cualquier momento que sea necesario. Y cuando el
estudiante ya tienes muchos conocimientos en algunas ocasiones se desmotivan a seguir

aprendiendo porque sus clases no despiertan curiosidad.

En su tema de tesis: este trabajo de investigacion el accionar esta enfocado desde el
ciclo de aprendizaje y su incidencia en la produccién de aprendizajes significativos. U
aplicacion en los nuevos conocimientos y el aprendizaje significativo como un modelo

de ensefianza superior a la educacion tradicional (Bafio, 2015).

Que el aprendizaje significativo es un proceso en el cual se analiza, relaciona, modifica
y obtiene un resultado de la asimilacion y construccion del conocimiento, el estudiante
cuando realiza ese proceso no olvidara todo aquello que ha aprendido. En la mente de los
nifios y nifias existen constantes ideas, conceptos, informaciones de algunos conocimientos
luego los unifica con los nuevos conocimientos obteniendo resultados positivos. El
aprendizaje significativo se da por medio de la experiencia ademas y es una secuencia de
actividades que comienza por la observacion, reconocimiento, indagacion y conclusiones

para llegar a un resultado.

Las técnicas ludicas en los estudiantes son muy importantes debido a que en la

actualidad la calidad de rendimiento escolar debe ser eficaz para demostrar y sacar a
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relucir sus distintas destrezas para mejorar su desempefio. Contribuya con la mejorar
el rendimiento del estudiante en el aula de clases y esto contribuird dando a conocer
que seré de beneficio para toda la comunidad educativa (Lainez y Lazaro, 2016, pag.
56).

El objetivo de este articulo es presentar la metodologia del aprendizaje-servicio como
una aportacion especialmente relevante para la Educacion para la Ciudadania.
Metodologia: el escrito empieza analizando los distintos aprendizajes que supone la
Educacién. Resultados: los conceptos de practica permiten proponer el aprendizaje-
servicio como una metodologia idénea para lograr la formacion de una ciudadania

participativa y capaz de contribuir al bien comdn (Pluig y Gijon, 2012).

Las metodologias de los docentes es lo que permite al estudiante que aprenda de forma

significativa, por tanto debe utilizar metodologias activas que llegue al educando, la ltdica

hace que el estudiante aprenda haciendo algo que es propio del nifio por medio del juego, en

donde el interactla, se divierte, se comunica y adquiere confianza con el docente, dentro del

proceso de clases se relaciona y aporta con lo que sabe, también adquiere un aprendizaje

significativo.

El objetivo fue estudiar la relacion existente entre la orientacion a la meta, estrategias
de aprendizaje, autoeficacia y la percepcion del desempefio docente. Asimismo se
identifica la influencia de la variable practicas de aprendizaje del maestro, sobre el
desempefio docente segun los niveles de autoeficacia y las estrategias de aprendizaje
(Fernandez, 2016).

Segun lo que manifiesta el autor las estrategias de aprendizaje que el docente utilice

en el proceso educativo docente permiten llegar al estudiante de forma directa para que se

interese en aprender. Por tanto el docente debe utilizar estrategias que él pueda dominar y

vuelva su clase en un intercambio constante de ideas, que mantenga a los estudiantes

despiertos con curiosidad y deseo de aprender.
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Muestra como los modelos pedagdgicos tradicionales pueden ser combinados con
estrategias innovadoras para mejorar asi el mensaje que buscamos entregar a los
estudiantes. El juego aqui planteado, descrito e implementado, busca interrelacionar
en el aula de clase la teoria que fundamenta las herramientas de la calidad con

elementos préacticos que faciliten su uso (Trujillo, 2014).

Las estrategias que el docente utiliza en el proceso docente educativo son
fundamentales y deben tener mucha complementacién con el nivel de conocimiento del
estudiante, el aprendizaje que se va a transmitir, asimismo los docentes deben incentivar al
estudiante con juegos y dinamicas que le permitan el desarrollo del conocimiento de los

estudiantes.

Resumen.: la funcién mediadora del docente y la intervencion educativa;
Constructivismo y aprendizaje significativo; La motivacion escolar y sus efectos en el
aprendizaje. Objetivo Aprendizaje cooperativo y proceso de ensefianza. Metodologia:
Estrategias de ensefianza para la promocion de aprendizaje significativos (Diaz y Hernandez,
2012). Después de analizar lo que expresa el autor se concluye: el constructivismo de los
estudiantes en muchas de las ocasiones se puede dar, si el docente utiliza la metodologia
indicada, que en constante ocasiones motive al estudiante no en aprender, sino también en

que ese aprendizaje sea analizado, conceptualizado y concluido por el estudiante.

Por lo tanto, se hace vital ofrecer alternativas de aprendizaje que puedan generar un
diferencial. Asi pues, en el marco de la reestructuracion curricular de la Facultad de
Ingenieria Industrial, se elabord este proyecto de grado contando con herramientas
constructivistas, para generar un fortalecimiento de las competencias del estudiante
(Cardona, 2015).

A continuacion, se argumenta que las situaciones de ensefianza deben facilitar el
aprendizaje significativo de los conceptos y que las actividades colaborativas son

importantes para eso. Finalmente, se dan ejemplos de mapas de conceptos y se propone
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el mapa conceptual como estrategia para promover la conceptualizacion en la

perspectiva de la teoria del aprendizaje significativo (Moreira, 2015).

Con lo que manifiesta el autor se afiade que es trascendental que el docente se actualice
constantemente para asi tener mejores estrategias y métodos de ensefianza que permitan
desarrollar el aprendizaje significativo de los estudiantes. Asimismo el docente debe ser
dinamico, activo, brindarle espacio al estudiante para que participe constantemente en el

proceso educativo docente.

En primer lugar se presenta la definicion del problema y se plantean unos objetivos
mediante los cuales se busca dar solucion al mismo. Luego, un marco tedrico
con algunos temas muy relacionados con la problematica y, que nos permiten
comprender mejor las causas de la misma y disefiar estrategias metodoldgicas para su
solucion (Herrera, 2017, pag. 27).

Con este libro pretendemos facilitar el trabajo de los profesores y profesoras que cada
dia acuden a los centros educativos. Esta obra es el resultado de afios de investigacion
en educacion para detectar aquellos aspectos mas relevantes para aplicar en el aula, es
decir, nos ha interesado averiguar qué es lo importante para ensefiar, y una vez

detectado, que es lo esencial para ser llevado a la practica (Ballester, 2014).

Como se puede evidenciar en la investigacion se concluye que lo mas relevante es
como los docentes deben transmitir los conocimientos, como deben ser tomadas en cuenta
las ideas, conclusiones de los estudiantes, que lo que busca es que sea un aprendizaje
duradero, dindmico y fortalecedor. Que lo que el profesor le vaya a dar a los estudiantes lo

le sirva para su diario vivir, un aprendizaje significativo.
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2.1.2.2.Categorias de analisis

Cuadro N° 1 Categorias de andlisis

VARIABLE
INDEPENDIENTE

VARIABLE
DEPENDIENTE

% Actividades Ludicas ]

Ladica como  estrategia
didéctica.

{La propuesta  actividades

ltdicas

{Jugar cooperando }

# El juego o actividad ludica ‘

Papel de los juegos ensefianza
aprendizaje.

{Opinién de la ludica }

El juego didactico como
— estrategia de enseflanza 'y
aprendizaje.

El juego infantil 'y su
metodologia

La ludica en el ambito de la
educacion .

Aplicacion de juegos dudacticos
en el aula

—{ Principio lddico ]

didactico.

—[EI juego }

La ladica en el aprendizaje para
transformar

# Caracteristica del juego

Porque son importantes las
actividades ludicas

-

Aprendizaje Significativo
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Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cordova
Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”



2.1.3. Postura teérica.

Lev S. Vygotsky "El juego y su papel en el desarrollo psiquico del nifio”, su alcance,
su tematica, su forma de exposicién, su extension, etc., existe, sin embargo, una
relacién interna evidente: integrando a la teoria ya desarrollada por él una
investigacion especifica de los problemas de la comunicacion personal, los afectos, las
emociones, las necesidades, aspectos estos que adquirian una nueva perspectiva a la

luz de los estudios (Shuare y Montealegre, 2017, pags. 82-88).

El proposito de este articulo es analizar la teoria sociocultural del Lev Vigotsky y
reflexionar sobre las implicaciones educativas de dicha teoria en los procesos de
ensefianza y aprendizaje que se organizan en la escuela. Se invita alas docentes y los
docentes a repensar su practica pedagdgica y a promover cambios en su labor
profesional con el fin de ofrecer una educacién mas contextualizada y significativa

que ayude a formar personas criticas y creativas (Chaves, 2014).

Lev Vigotsky es en la actualidad uno de los referentes mas citados en ciencias de la
educacién, en general, y psicologia del desarrollo humano y de la educacion, en
particular. Sus consideraciones alrededor de las relaciones entre aprendizaje vy
desarrollo. El objetivo de este articulo es presentar algunos de los conceptos y
aplicaciones educativas que se han desarrollado tomando de modelo una aproximacién
Vigotskyana (Guitar, 2014, pag. 64).

Este trabajo de investigacion se sustenta en la teoria de Lev Vigotsky, que considera
al juego como una actividad importante para el desarrollo cognitivo, la cual motiva y hace
participativo al estudiante, los docentes deben utilizarlas porque brindan grandes beneficios
educativos. No solo se trata de jugar y divertir, sino que las actividades ludicas hacen

placentero el proceso docente educativo y el aprendizaje se vuelve significativo.

Por muchas experiencias positivas que brindan las actividades lidicas es que deben
ser planificadas por los docentes de acuerdo al aprendizaje que va a hacer ensefiado, estas
actividades ludicas también son herramientas cognitivas para que los nifios y nifias trabajen

en grupos, se socialicen, inventen, se comuniguen unos con otros y con el docente.
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Para eso se parte del concepto de aprendizaje significativo segun Ausubel (1968)
para la conceptualizacion que €l le atribuye en su teoria. Es preciso entender que el
aprendizaje es significativo cuando nuevos conocimientos (conceptos, ideas,
proposiciones, modelos, formulas) pasan a significar algo para el aprendiz, cuando él
0 ella es capaz de explicar situaciones con sus propias palabras, cuando es capaz de

resolver problemas nuevos, en fin, cuando comprende (Morerira, 2013, pag. 25).

David Ausubel. La teoria no se presenta como nueva, sino como actual. Se argumenta
que ha habido una apropiacion superficial, polisémica, del concepto de aprendizaje
significativo, de modo que cualquier estrategia de ensefianza ha pasado a tener el
aprendizaje significativo como objetivo. Resultados en la practica la mayoria de esas
estrategias, o la escuela, de un modo general, contina promoviendo mucho mas el
aprendizaje mecanico, puramente memoristico, que el significativo (Moreira, 2012,

pag. 29).

Aprendizaje significativo segin David Ausubel es el proceso a través del cual una
nueva informacion (un nuevo conocimiento) se relaciona de manera no arbitraria y
sustantiva (no-literal) con la estructura cognitiva de la persona que aprende (Martinez,
2013). Se puede evidenciar en las investigaciones que la teoria de David Ausubel, de acuerdo
a su enfoque. Al hablar de aprendizaje significativo se esta refiriendo de un proceso en el
cual el individuo asimila determinada experiencia que se ha tenido y lo va perfeccionando
de acuerdo a su criterio y con lo nuevo que aprende. Es asi que cuando un individuo acoge
sus nuevos estudios en su memoria, lo relaciona con aquellos que conoce construyendo su
propio conocimiento, obteniendo un aprendizaje significativo, cuando el docente incluye
actividades ludicas esta incentivando a los estudiantes aprender de un modo diferente y

emprendedor.

De aqui viene la tarea del docente darle la oportunidad al estudiante, para que exprese
sus ideas y las acoja de la mejor manera. El estudiante al expresar sus experiencias previas
lo hace porque esta familiarizandolo con lo nuevo que el docente le ensefia y esa experiencia
permite que aprenda y no lo olvide, més bien sera algo que recuerden en el momento que
sea necesario para utilizarlo en su vida cotidiana, unas de esas experiencias son las

actividades ludicas que cooperan para llegar a un aprendizaje significativo.
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2.2. HIPOTESIS.

2.2.1. Hipotesis general

“Las actividades ludicas incidiran en la asimilacion del conocimiento para obtener el
aprendizaje significativo de los estudiantes del cuarto afio de la Escuela de Educacion Basica

“Gran Colombia” parroquia Puerto Pechiche, Canton Puebloviejo, Provincia de Los Rios”

2.2.2. Subhipotesis o derivadas
Por medio de las actividades ludicas permitirdn obtener el desarrollo de aprendizaje

significativo en los nifios y nifias

Utilizando adecuadamente las actividades ludicas lograran el aprendizaje significativo
los estudiantes del cuarto afio de Educacion Basica de la Escuela de Educacion Basica “Gran

Colombia”

Conociendo las ventajas de las actividades ludicas ayudard a los estudiantes a la

construccidn de conocimientos de forma dinamica y fortalecedora.

2.2.3. VARIABLES

Variable independiente. Actividades ludicas

Las actividades ludicas son herramientas de trabajo que utilizan los docentes en el
proceso de clases en las cuales estan involucradas el juego, estas actividades son de gran

aporte porque son motivadoras dinamicas y despiertan el interés de los estudiantes. Ademas
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las actividades ludicas permiten cambiar la rutina académica, volviéndose integradora de
intercambio de ideas entre los docentes y estudiantes, se siente en el desarrollo de clases
mucha més confianza y libertad, se desarrolla mejor el proceso de ensefianza-aprendizaje y

los estudiantes reaccionan mas interesados por su educacion.

Variable dependiente. Aprendizaje significativo

Es un proceso en donde el estudiante analiza, evalta y produce lo que aprende
relacionandolo con el conocimiento anterior y el nuevo, de esta manera hace la construccion
del conocimiento. Cuando un estudiante ha obtenido una ensefianza donde fue un
intercambio de conocimientos y opiniones, de tal manera que aprendio, lo puso en practica
en algin momento de su vida y no lo olvida con facilidad es cuando ha obtenido aprendizajes

significativos.
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CAPITULO I11.- RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

3.1. RESULTADOS OBTENIDOS DE LA INVESTIGACION

3.1.1. Pruebas estadisticas aplicadas en la verificacion de las hipotesis

Para el desarrollo de la poblacion a los docentes y estudiantes de la escuela de
Educacion Basica “Gran Colombia”. Quienes son las personas que estan involucradas en el

trabajo investigativo y son los que tienen conocimiento de la problematica.

Indicadores Poblacion Muestra
20 20
Docentes
80 62

Estudiantes

100 82
Total

Para la realizacion de la muestra se tomé como prioridad los estudiantes como base
para la investigacion y a los profesores quienes son el eje principal en la educacion, para el

desarrollo de muestra se desarroll6 la formula para los estudiantes y docentes.

En donde:

n = Muestra

N = Poblacion o nimero de elementos.

P/Q = Probabilidad de ocurrencia y no ocurrencia (50 / 50%).
Z = Nivel de confianza (95%) Equivale a 1.96.

E = Margen de error permitido (5%).
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~ N
TN +1

~ 80
1= 0.0036 (79) + 1

80

= 02844 +1
80

M= 12844

n =62

Aplicacion del Chi cuadrado.

(Fo — I:e)2

2

Fe

X2 = Chi-cuadrado.

— = Sumatoria.
Fo = Frecuencia observada.
Fe = Frecuencia esperada.
Fo — Fe = Frecuencias observadas — Frecuencias esperadas.
(Fo - Fe)? = Resultado de las frecuencias observadas y esperadas al cuadrado.
(Fo - Fe)?/Fe = Resultado de las frecuencias observadas y esperadas al cuadrado dividido
para las frecuencias esperadas.

Prueba chi cuadrado.



Tabla N° 1 Chi cuadrado

FRECUENCIAS OBSERVADAS

CATEGORIA PREGUNTA 3 PREGL_JNTA4 TOTAL
docentes estudiantes
MUY 4 9
FRECUENTEMENTE 6
FRECUENTEMENTE 3 4 7
POCO FRECUENTE 5 22 27
NUNCA 8 34 42
TOTAL 20 62 82
0,24 0,76 1,00
FRECUENCIA ESPERADAS TOTAL
CATEGORIA PREGUNTA PREGUNTA
MUY
FRECUENTEMENTE 1,46 4,54 6
FRECUENTEMENTE 1,71 5,29 7
POCO FRECUENTE 6,59 20,41 27
NUNCA 10,24 31,76 42
TOTAL 20,00 62,00 82
FRECUENCIAS OBSERVADAS TOTAL
CATEGORIA PREGUNTA PREGUNTA
MUY
FRECUENTEMENTE 4,40 1,42
FRECUENTEMENTE 0,98 0,32
POCO FRECUENTE 0,38 0,12 Chi
NUNCA 0,49 0,16| Cuadrado
TOTAL 6,25 2,02 8,26
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Nivel de significacion y regla de decision

Grado de libertad.- Para aplicar el grado de libertad, utilizamos la siguiente formula.
GL=(f-1)(c-1)

GL=(4-1)(2-1)

GL=(3)(1)

GL=3

Grado de significacion

a = 0,05 que corresponde al 95% de confiabilidad, valor de chi cuadrada teorica

encontrado es de 7,8147

La chi cuadrada calculada es 8,26 valor significativamente mayor que el de la chi

cuadrada tedrica, por lo que la hipétesis de trabajo se aceptada.

Se concluye entonces en base a la hipotesis nula Ho es rechazada e hipotesis alternativa
H1 es aceptada por cuanto las actividades ludicas incidiran elocuentemente en el aprendizaje

significativo de los estudiantes.
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ENCUESTA A DOCENTES DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA “GRAN
COLOMBIA”

1.  ¢Usted realiza actividades ludicas con sus estudiantes?

Tabla N° 2 Actividades lidicas

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 5 25%
Frecuentemente 3 15%
Poco frecuente 4 20%
Nunca 8 40%
Total 20 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova

Fuente de investigacion: Escuela de Educaciéon Basica “Gran Colombia”

Grafico N° 1 Actividades ludicas

¢ Usted realiza actividades Itdicas con sus estudiantes?

B Muy frecuentemente
M Frecuentemente
Poco frecuente

B Nunca

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova

Fuente de investigacion: Escuela de Educacién Basica “Gran Colombia”

Analisis e interpretacion

Mediante los resultados efectuados en la encuesta aplicada el 25% de docentes
expresan que muy frecuentemente realizan actividades ludicas, el 15% frecuentemente, un
20% poco frecuente y el 40% manifiestan que no utilizan las actividades ladicas en el
proceso docente educativo. Se evidencia en los resultados que los docentes no realizan

actividades ldicas que contribuyan en la ensefianza de los estudiantes.
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2. ¢Con que frecuencia practica actividades ludicas con los estudiantes?

Tabla N° 3 Usted préctica actividades con los docentes.

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 4 20%
Frecuentemente 4 20%
Poco frecuente 5 25%
Nunca 7 35%
Total 20 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova
Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”

Gréafico N° 2 Usted practica actividades con los docentes

¢Con que frecuencia préactica actividades
[adicas con los estudiantes?

B Muy frecuentemente

MW Frecuentemente

Poco frecuente

B Nunca

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova

Fuente de investigacion: Escuela de Educaciéon Basica “Gran Colombia”

Analisis e interpretacion
De los docentes encuestados un 60% siendo la mayoria entre poco frecuente y nunca
dicen no llevan a la practica las actividades ludicas en el proceso de clases. Después de

analizar los resultados se observa que son muy escasos los docentes que utilizan las
actividades ludicas.
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3. ¢Cuando da sus clases utiliza actividades Iudicas acordes al conocimiento que va

a transmitir?
Tabla N° 4 Actividades acorde al conocimiento

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 4 20%
Frecuentemente 3 15%

Poco frecuente 5 25%
Nunca 8 40%

Total 20 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova

Fuente de investigacion: Escuela de Educaciéon Basica “Gran Colombia”

Grafico N° 3 Actividades acorde al conocimiento

¢;Cuando da sus clases utiliza actividades
IGdicas acordes al conocimiento que va a
transmitir?

B Muy frecuentemente
M Frecuentemente
Poco frecuente

B Nunca

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova

Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”

Analisis e interpretacion
De acuerdo a los resultados obtenidos en la encuesta aplicada el mayor porcentaje
un 65% no consideran necesarias las actividades ludicas acordes con el conocimiento en el

proceso docente educativo.
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4.  (Cree usted que las actividades ludicas que emplea con sus estudiantes les
agradan y divierte?

Tabla N° 5 Los juegos agradan y divierten

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 5 25%
Frecuentemente 5 25%
Poco frecuente 4 20%
Nunca 6 30%
Total 20 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova

Fuente de investigacion: Escuela de Educaciéon Basica “Gran Colombia”

Gréafico N° 4 Los juegos agradan y divierten

¢ Cree usted que las actividades ludicas que
emplea con sus estudiantes les agradan y
divierte?

B Muy frecuentemente
M Frecuentemente
Poco frecuente

B Nunca

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova

Fuente de investigacion: Escuela de Educacién Basica “Gran Colombia”

Analisis e interpretacion

Los docentes encuestados respondieron la minoria consideran que las actividades
ludicas que ellos emplean en el proceso docente educativo casi no llaman la atencién de los
estudiantes.
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5. ¢Cree usted que las actividades ludicas permiten mejorar los aprendizajes de

los estudiantes?

Tabla N° 6 Mejorar aprendizajes

ALTERNATIVAS |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Muy frecuentemente 5 25%
Frecuentemente 5 25%
Poco frecuente 5 25%
Nunca 5 25%
Total 20 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova

Fuente de investigacion: Escuela de Educaciéon Basica “Gran Colombia”

Gréafico N° 5 Mejorar aprendizajes

¢Cree usted que las actividades ludicas
permiten mejorar los aprendizajes de los
estudiantes?

25% B Muy frecuentemente
W Frecuentemente
Poco frecuente

W Nunca

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova

Fuente de investigacion: Escuela de Educacién Basica “Gran Colombia”

Analisis e interpretacion
Los resultados de esta pregunta se puede observar que un porcentaje de 75% entre los
que dicen muy frecuentemente, frecuentemente, poco frecuente. Lo cual los docentes

consideran que las actividades ladicas permiten mejorar los aprendizajes de los estudiantes.
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ENCUESTA A ESTUDIANTES DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA
“GRAN COLOMBIA”

1. ¢Sudocente realiza juegos con ustedes?

Tabla N° 7 Los juegos

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 7 11%
Frecuentemente 12 19%
Poco frecuente 15 24%
Nunca 28 45%
Total 62 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova

Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”

Gréafico N° 6 Los juegos

¢ Su docente realiza juegos con ustedes?

B Muy frecuentemente
M Frecuentemente

Poco frecuente

Nunca

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova

Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”

Analisis e interpretacion
Los estudiantes encuestados su mayoria un 69% entre poco frecuente y nunca, dicen
que su docente no realiza juego con ellos. Los docentes consideran que no incluye estas

actividades porgue no estan planificadas.
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2. ¢Con que frecuencia préactica juegos con ustedes el profesor?

Tabla N° 8 Usted préctica juegos con el profesor

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy

frecuentemente 6 10%
Frecuentemente 8 13%

Poco frecuente 9 15%
Nunca 39 63%

Total 62 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova

Fuente de investigacion: Escuela de Educaciéon Basica “Gran Colombia”

Gréafico N° 7 Usted practica juegos con el profesor

¢Con que frecuencia practica juegos con
ustedes el profesor?

10%
13%

B Muy frecuentemente
M Frecuentemente

Poco frecuente

Nunca

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova

Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”

Analisis e interpretacion
Los estudiantes en la encuesta en su mayoria el 63% dicen que los docentes no
practican juegos con ellos. Los docentes no consideran necesarias estas actividades en las

clases.
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3. ¢Cuando le da clases su docente realiza juegos con lo que les estan ensefiando?

Tabla N° 9 Clases con juegos

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 5 8%
Frecuentemente 9 15%

Poco frecuente 22 35%
Nunca 26 42%

Total 62 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova

Fuente de investigacion: Escuela de Educaciéon Basica “Gran Colombia”

Gréfico N° 8 Clases con juegos

¢ Cuando le da clases su docente realiza juegos
con lo que les estéan ensefiando?

Muy frecuentemente
M Frecuentemente
M Poco frecuente

B Nunca

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova

Fuente de investigacion: Escuela de Educaciéon Basica “Gran Colombia”
Anélisis e interpretacion
En la encuestada realizada a los estudiantes un 77% entre poco frecuente y nunca,

expresan que el docente no realiza juegos que tengan relacion con el conocimiento que
se esta ensefiando.
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4.  ¢Los juegos que les hace su docente les gusta y divierte?

Tabla N° 10 Le gustan los juegos de su docente

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 2 3%
Frecuentemente 4 6%

Poco frecuente 22 35%
Nunca 34 55%

Total 62 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova

Fuente de investigacion: Escuela de Educaciéon Basica “Gran Colombia”

Gréafico N° 9 Le gustan los juegos de su docente

¢, Los juegos que les hace su docente les gusta y
divierte?

B Muy frecuentemente

M Frecuentemente

Poco frecuente

Nunca

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova

Fuente de investigacion: Escuela de Educaciéon Basica “Gran Colombia”

Anélisis e interpretacion
El mayor porcentaje de estudiantes encuestado el 92% entre los que dicen poco
frecuente y nunca, los juegos que le hacen los divierte. Al observar los resultados las

actividades ltdicas de los docentes no son las adecuadas para los estudiantes.
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5.  ¢Cuando su docente le ensefia con juego aprende mejor?

Tabla N° 11 Con juegos aprende mejor

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 25 40%
Frecuentemente 22 35%
Poco frecuente 7 11%
Nunca 8 13%
Total 62 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova

Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”

Gréafico N° 10 Con juegos aprende mejor

¢Cuando su docente le ensefia con juego
aprende mejor?

B Muy frecuentemente
M Frecuentemente
Poco frecuente

Nunca

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova

Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”

Analisis e interpretacion

Los estudiantes encuestados la mayoria el 76% entre muy frecuentemente y
frecuentemente, dicen que con juegos aprenden mucho mejor. Al analizar los resultados se
observa que los docentes no incluyen a los juegos para mejorar los aprendizajes.
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3.1.2. Analisis e interpretacion de datos

En las encuestas realizadas a docentes y estudiantes de la escuela de Educacion Bésica
“Gran Colombia” los docentes en su mayor porcentaje respondieron de forma voluntaria que
muy poco utilizan las actividades ludicas por diferentes circunstancias, ya sea por el tiempo
0 porque no la consideran necesarias, un mayor porcentaje que casi no realizan actividades
como la ludica en el proceso docente educativo. Asimismo manifestaron que no se realizan
muchas actividades para promover el aprendizaje significativo, solo se limitan a dar las

clases a los estudiantes lo que consideran necesario.

Cuando se procedio a encuestar a los estudiantes el mayor porcentaje de los estudiantes
expresaron en una de las preguntas que no los hacen practicar juegos en el proceso de clases,
otro porcentaje expresan que sus docentes no los hacen jugar o actividades que los divierta
y hagan salir de la rutina de la clase. Asimismo el docente les ensefia de la misma forma

todos los dias.

3.2. CONCLUSIONES GENERALES Y ESPECIFICAS

3.2.1. Conclusiones especificas

= Los docentes no planifican sus clases incluyendo actividades lddicas como
herramientas de apoyo para mejorar los aprendizajes de los estudiantes.

= Los docentes no se actualizan y utilizan actividades modernas como las lddicas que

permiten que las clases se vuelvan dinamicas e incentivadoras.

= En algunas ocasiones los pocos juegos que se practican los docentes no les llaman la

atencion a los estudiantes
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= Las actividades ludicas son de gran importancia porque permite que el estudiante

aprenda y no olvide con facilidad.

= En el proceso docente educativa es muy insuficiente la participacion de los

estudiantes con sus comentarios e ideas.

3.2.2. Conclusién general

= Son escasos los docentes que aplican actividades didacticas en el proceso docente

educativo para promover aprendizajes significativos en los estudiantes.

3.3. RECOMENDACIONES GENERALES Y ESPECIFICAS

3.3.1. Recomendaciones especificas

= Se sugiere a los docentes que incluyan actividades ludicas en las planificaciones de

clases, porque mejoran los aprendizajes de los estudiantes.

= Los docentes deben actualizarse con actividades modernas que llamen la atencion de

los estudiante y las clases sean dinamicas y motivadoras.

= Serecomienda a los docentes incluir actividades lGdicas porque son muy importante

para que el estudiante aprenda y no olvide con facilidad.

= Esimportante que el docente tome en cuenta los juegos que va a incluir en el proceso
docente educativo, porque las actividades ludicas deben ser encaminadas a mejorar

las clases.
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= Serecomienda al docente aprovechar los momentos que el estudiante estd motivado

practicando juegos para incluir algin conocimiento nuevo.

3.3.2. Recomendacién general

= Serecomienda a los docentes incluir las actividades ludicas que permiten que se den

aprendizajes significativos en los estudiantes.
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CAPITULO IV.- PROPUESTA TEORICA DE APLICACION

4.1. PROPUESTA DE APLICACION DE RESULTADOS

4.1.1. Alternativa obtenida

Con la utilizacion de la guia de actividades ludicas los docentes, tendran una
herramienta de trabajo que servird como apoyo, para que los docentes incluyan algunas de
las actividades dentro de su planificacion de acuerdo al conocimiento que se va a transmitir.
La de actividades ludicas, también contribuye para que los estudiantes puedan aprender de
forma divertida y dindmica, de tal manera que aquel aprendizaje no sea olvidado porque lo
obtuvo de una manera motivadora. La guia de actividades ladicas “Juego, aprendo y no
olvido” permitira a los docentes salir de la rutina en el proceso docente educativo, los
estudiantes actuaran en clases de forma voluntaria y el docente brindara una educacion de

calidad y calidez.

4.1.2. Alcance de la alternativa

El propésito de esta propuesta es que los docentes con la guia de actividades ludicas,
cause en los estudiantes aprendizajes significativos, se deje a un lado métodos tradicionales,
sino mas bien que incentive las ganas de aprender de los estudiantes a través del juego,

siendo este algo que le llama la atencion y los divierte.

Con la contribucion de la guia de actividades ludicas “Juego, aprendo y no olvido”
servird como apoyo con actividades entretenidas, Gtiles de facil ejecucion, que el estudiante
espontaneamente va a querer participar en las clases. Los docentes no van a tener la

necesidad de exigir al estudiante que él participe, dé sus ideas y sugerencias.
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4.1.3. Aspectos basicos de la alternativa

e La funcion transcendental de la guia de actividades ludicas es que permita trabajar
al docente en el proceso docente educativo de una manera sociable y entretenida.

e Laguia de actividades ludicas, sera un recurso impulsador de aprendizajes, para que
los estudiantes obtengan aprendizajes significativos, que beneficie en el proceso de

clases para brindar de mejor manera los aprendizajes.

e Con el empleo de la guia la metodologia del docente agradara a los estudiantes que

ellos disfrutaran de las clases.

e Cadauno de los temas y actividades ludicas de la guia pueden ser incluidos para que

las clases sean de calidad y los estudiantes aprendan de manera entretenida.

4.1.3.1. Antecedentes

Este trabajo investigativo fue elaborado en la escuela de educacion basica “Gran
Colombia” titulado actividades didacticas en el aprendizaje significativo, la propuesta
es una guia de actividades ludicas “Juego, aprendo y no olvido” la misma que

anteriormente no se ha realizado en la institucién (Gervilla, 2016, pag. 69).

Los docentes de la institucion antes no habrian trabajado con una guia asi que brinde
grandes beneficios para que los docentes mejoren sus clases y los estudiantes aprendan de
forma muy significativa. Esta propuesta es un trabajo novedoso y de gran utilidad, puesto

que los estudiantes se sentiran a gusto cuando estén aprendiendo.

4.1.3.2. Justificacion

Surge la necesidad en este trabajo investigativo de presentar la propuesta una guia de

actividades ludicas que fortalezcan los aprendizaje de los estudiantes. Esta guia de
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actividades ldicas es de mucha importancia porque mejora la metodologia de los docentes
y la predisposicion de los estudiantes ensefiandole con una actividad innata como es el juego

que tanto les agrada.

Con esta propuesta de la guia de actividades Iudicas se van a beneficiar los docentes
porque conocerdn actividades divertidas para que las pongan en practica en cualquier
asignatura, también se beneficiaran los estudiantes porque aprenderan de una manera

incentivadora y dinamica.

4.2. OBJETIVOS

4.2.1. Objetivo General

Determinar la guia de actividades ludicas, para que los docentes la empleen en el
proceso de clases y los estudiantes obtengan aprendizajes significativos.

4.2.2. Objetivos Especificos

Seleccionar las actividades ludicas que promuevan aprendizajes significativos en los

estudiantes.

Establecer el uso de la guia de actividades ludicas para que fortalezcan los aprendizajes

significativos.

Aplicar la guia de actividades didacticas “Juego, aprendo y no olvido” para lograr

obtener aprendizajes significativo.
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4.3. ESTRUCTURA GENERAL DE LA PROPUESTA

Titulo de la guia

¥

Indice

¥

Introduccidn

Objetivos
Objetivo General

Objetivos Especificos
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Justificacion

Contenidos
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Indicaciones
metodologicas

) 2

Evaluacion del proceso

N

Bibliografia

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova

Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”
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4.3.1. Titulo

Guia de actividades ludicas “Juego, aprendo y no olvido” para que se originen
aprendizajes significativos en los estudiantes de la escuela de educacion basica “Gran

Colombia” Parroquia Puerto Pechiche, Canton Puebloviejo, Provincia de Los Rios.

4.3.2. Componentes

Diagnostico
Anélisis
Metodologia
Contenidos
Estrategias
Socializacion

Evaluacion

VvV V.V V V V V V

Bibliografia

Diagnostico

Una de las primeras acciones fue realizar un diagnéstico de cuales seran las mejores
actividades que aportaran de forma positiva para despertar el interés de los estudiantes que
estas sean de gran utilidad para los docentes, donde ellos las puedan poner a la préactica e
incluir conocimientos segun las asignaturas, no sean actividades ludicas solo para entretener

sino mas bien para aprender.

Para llevar a cabo este proceso de investigacion formativa, se toma en cuenta la
problematica relacionada con la poca inclusion de la lidica en el proceso de
aprendizaje de los nifios del grado transicion; desde la cual se propone la intervencion
pedagdgica con la intencion de generar un cambio de pensamiento y de actuar dentro

y fuera del aula (Calderon, 2014, pag. 45).
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Andlisis

El analisis es fundamental para reconocer que areas necesitan que los estudiantes sean
incentivados con la aplicacion de actividades ludias para que los estudiantes obtengan
aprendizajes significativos. Igualmente se analizo el contenido que tendra la guia que este
adecuada para que los docentes vivan junto a sus estudiantes grandes experiencias porque
participaran de forma voluntaria y participativa.

El juego es una actividad natural, libre y espontanea, actia como elemento de
equilibrio en cualquier edad porque tiene un caracter universal, pues atraviesa toda la
existencia humana, que necesita de la ludica en todo momento como parte esencial de
su desarrollo armonico; la ludica es una opcion, una forma de ser, de estar frente a la
vida y, en el contexto escolar, contribuye en la expresion, la creatividad, la interaccion

y el aprendizaje de nifios jovenes y adultos. (Cepeda, 2017, pag. 23).

Metodologia

Para la elaboracion de la guia de actividades ludicas sera con una metodologia que
favorezca el aprendizaje y la accion pedagogica en todas las dimensiones educativa, puesto
que las actividades van inducidas para que sean el centro de la motivacion de las clases y
promuevan el aprendizaje significativo, es importante que los docentes le den el uso
oportuno en la practica docente, con la finalidad de desarrollar integralmente a los

estudiantes. El papel del profesor ante el juego en la escuela.

El profesor ha de tener en cuenta que el juego en la escuela es la actividad fundamental
del nifio y que gracias a ella logra expresarse y desarrollarse fisica, psiquica y socialmente.

Ademas debe comprender los momentos evolutivos en los que se encuentra el nifio.

El rol que debe adquirir es el de animador del juego e incluso ser un jugador mas. Su
papel se caracterizard por orientar, dar ideas y animar a los nifios durante el juego. Esta

manera de actuar por parte del adulto estara alejada de posiciones directivas, organizativas,
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serias e impositivas ya que el nifio debe de ver en su profesor a alguien al que poder acudir

con una actitud mas distendida.

LOS BENEFICIOS DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS

» Favorece la catarsis

* Desarrolla la creatividad

* Es indispensable para la socializacion del nifio o nifia

* Desarrolla y favorece la comunicacion

* Genera reflexion

* Colabora con la solucion de problemas

* Favorece el aprendizaje

* Permite el descubrimiento del cuerpo

* Desarrolla el pensamiento creativo

* Desarrolla la psicomotricidad

* Desarrolla el vocabulario

* Media la realidad

* Posibilita el desarrollo moral

* Desarrolla destrezas mentales
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* Desarrolla destrezas fisicas

* Produce confianza en si mismo y en sus capacidades.

* Permite el intercambio generacional

* Propicia la horizontalidad de las relaciones

* Desarrolla la imaginacion

Contenidos

En la presente guia de actividades ludicas “Juego, aprendo y no olvido™existe un gran
material para que los docentes trabajen en sus clases e incluyan en sus planificaciones o
ajusten al curriculo educativo actividades muy eficaces. Dentro de la guia se encontraran
juegos tradicionales y modernos que propician a los estudiantes la actuacién en clases, los
mismos que divierten y podran obtener aprendizajes significativos, cada actividad contiene
un objetivo, una ventaja y se sugiere en el rea que se puede utilizar. Las actividades ludicas
son escogidas cuidadosamente, porque se haran participar a los estudiantes de forma

ordenada, divertida y también va encaminada con el propdésito de ensefiar.

.COMO JUGAR?

- Laidea es que se emprendan metodologias en el aula usando y/o creando juegos con
los estudiantes, orientando un proceso en donde todas las partes interesadas construyan

e intervengan, para ello es importante seguir las siguientes etapas:

- Diagnéstico: Determinar los intereses frente a la clase (Preguntando a los estudiantes),

creando un rumbo o ruta en conjunto, es importante fijar metas en equipo.

- Planeacion: Se presentan y seleccionan los juegos a utilizar de acuerdo con objetivos

planteados previamente y la tematica que se va a abordar.
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- Implementacion: Se aplican cada uno de los juegos seleccionados (Sopa de Letras,

Rompecabezas, Concéntrese y Escalera), en una o dos clases.

- Seguimiento: Se reflexiona, sobre los progresos, aprendizajes, dificultades y

comportamientos individuales y del grupo participante en los juegos.

- Evaluacion: En equipo se comentan y proponen nuevas actividades para superar las

dificultades que se presentaron en la experiencia del juego.

Junto a los estudiantes, es importante examinar formas de integrar elementos
Ilamativos que representen retos, los cuales les ayudaran con la asimilacion de
conocimientos y en su interaccién con comparfieros y docentes, tratando de obtener mejores
resultados académicos y relacionales. Ademas, se proponen juegos de mesa, de movimiento
y de competencia, para apoyar la actividad en equipo, enfatizando en el respeto a las reglas,
porque en el juego también se desempefian roles y se superan conflictos y dificultades, se
trabaja y se crean estrategias, se descubren habilidades, talentos y se crean y superan

conflictos que surjan, posiblemente, en el espacio social.

El uso de los juegos durante las clases, junto a una intervencion ludico-pedagdgica,
permitird contar con una estrategia que despierte el interés comin de los nifios y
jévenes, que puede aprovecharse como recurso metodoldgico para desarrollar

diferentes temas en todas las clases (Caballero, 2013, pag. 164).

El juego es demostrado que contribuye positivamente en el aprendizaje de los
estudiantes y sirve para desarrollar todas clases de destrezas y emociones. Asimismo
fortalece la comunicacion entre comparieros y profesor, es un recurso que se puede practicar
en el aula y fuera de ella, los juegos unen lazos de amistad con los compafieros y ensefia a

respetar turnos y reglas.
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Estrategias.

En la elaboracién de la guia se emplearon algunas estrategias que brindaran aporte
positivo en los estudiantes. Lo mé&s importantes es escoger los juegos de acuerdo a la edad
y capacidad del estudiante en aprender. Los docentes tendran en sus manos una excelente
herramienta de trabajo; lo que ofrece la guia no son simples juegos de entretenimiento, mas
bien tienen muchas relacién con las &reas de aprendizaje que seran valorados por cada uno

de los docentes que le den uso a la guia ludica.

Socializacion

Para presentar la guia a los docentes se invitara a cada uno de los docentes a una charla,
en donde se explicara lo que representa y la gran utilidad que tiene para convertir las clases
muy significativas por medio del juego. También se tratara de su contenido y como debe
ser usada, puesto que no solo es entretenimiento para los estudiantes. Por medio de la guia
los docentes haran las clases novedosas, cambiaran la rutina y existira confianza. Los
docentes conoceran el contenido de la guia presentandola como un apoyo y herramienta de

trabajo que facilitara para explicar las clases de forma motivadora.

LA IMPORTANCIA DEL JUEGO EN LA ESCUELA

El protagonista principal en nuestro taller es el juego, entendido en su sentido mas
amplio, es decir con dos vertientes diferenciadas:

* Con un FIN en si mismo como actividad placentera para el alumnado

* Como MEDIO para la consecucion de los objetivos programados en las diferentes

materias que se imparten en el aula.

Por tanto, el alumno va a empezar a ser el constructor de su propio aprendizaje.
El juego tiene un caracter muy importante, ya que desarrolla los cuatro aspectos que
desarrollan la personalidad del nifio:

* El COGNITIVO, a través de la resolucion de los problemas planteados.
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* El MOTRIZ, realizando todo tipo de movimientos, habilidades y destrezas.
* El SOCIAL, a través de todo tipo de juegos colectivos en los que se fomenta la

cooperacion.

* El AFECTIVO, ya que se establecen vinculos personales entre los participantes.

El juego es una actividad mental y fisica que favorece el desarrollo de los nifios de una
manera integral y con armonia. Jugar le ofrecerd a los nifios miles de posibilidades
para lograr su desarrollo como investigar, crear, divertirse, descubrir, fantasear o
ilusionarse. Gracias a estas acciones el nifio logra entrar en contacto con el mundo de

manera satisfactoria (Borja, 2012).

Evaluacién

Después de elaborar la guia con las diferentes actividades analizadas, los docentes
seran quienes evallen cada una de las actividades que se encuentren en la guia y daran su
criterio de que tan importante es utilizar la guia en el proceso docente educativo. Asimismo
manifestaran el aporte que brinda la guia y lo prescindible que es incluir al juego como

herramienta dentro de las clases.

Bibliografia

Dentro de la guia quedara insertada la respectiva bibliografia, en donde se investigd
cada una de las actividades, igualmente es importante que los juegos sean relacionados con
lo que aprenderan en el proceso docente educativo, las diferentes asignaturas que se
favorecen y porque debe ser el juego utilizado en las clases para fortalecer el aprendizaje de

los estudiantes.

64



Primera estrategia: Seleccion de actividades

Tabla N° 12 Primera estrategia: Seleccion de actividades

NOMBRE: Juego aprendo y no olvido

OBJETIVO: Elaborar la guia con actividades ludicas
adecuadas, para el fortalecimiento del
aprendizaje  significativo en los
estudiantes.

TACTICA: Seleccion de actividades

Ejecucion de la guia.

RESPONSABLE DE EJECUTAR:

Glenda Mariuxi Moreira Cérdova

IMPLICADOS: Docentes de educacion bésica y
estudiantes
IMPACTO: Interno, externo
ACTIVIDADES: e Seleccionar las actividades ludicas
¢ Digitacion y confeccion de la guia.
FUNDAMENTOS:

Para la elaboracion de la guia se escogieron juegos y se la realiz6 con el objetivo de
despertar y fortalecer el aprendizaje significativo de los estudiantes; mediantes juegos
tradicionales y modernos que aportaron con el contenido cientifico de las clases, los juegos

que se incluyeron en la guia de actividades ludicas tienen gran utilidad para los docentes

como para los estudiantes.

65



Segunda Estrategia: Presentacion de la guia

Tabla N° 13 Segunda Estrategia: Presentacion de la guia

NOMBRE: Guia ludica para estudiantes de educacion
bésica.

OBJETIVO: Explicar el uso para la aplicabilidad de la guia
en donde se promueva al aprendizaje
significativo.

TACTICA: Escoger las actividades acordes al area de

ensefanza.

RESPONSABLE DE EJECUTAR:

Glenda Mariuxi Moreira Cérdova

IMPLICADOS: Docentes de educacion bésica y estudiantes
IMPACTO: Interno, externo
ACTIVIDADES: e En una charla con los docentes discutir los
temas de la guia.
o Dialogar de su uso y contenido.
FUNDAMENTOS:

En la presentacion de la guia se didlogo con los maestros de la institucion del valor de
aplicar el método ldico en las clases y asi despertar el interés de aprender de los estudiantes;
Mediante la reunion se presentd la guia y su variedad de juegos; acentuando que cada juego
puede ser Gtil para alguna area, también que se pueden practicar dentro y fuera de clases.

Tercera estrategia: Capacitacion para el uso de la guia.

Tabla N° 14 Tercera estrategia: Capacitacién para el uso de la guia.

NOMBRE: Capacitacion a los docentes del uso de la guia
ludica.

OBJETIVO: Conocer la importancia de la aplicacion de las
actividades ludicas en el proceso educativo

TACTICA: Charlas con los docentes.

RESPONSABLE DE | Glenda Mariuxi Moreira Cérdova

EJECUTAR:

IMPLICADOS: Docentes de bésica y estudiantes
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IMPACTO: Interno, externo

ACTIVIDADES: e A través de las charlas dar a conocer la
importancia de las actividades ludicas en las
clases.

e Dialogar con los docentes de como
desarrollar el aprendizaje significativo.

FUNDAMENTOS.

Mediante la charla con los docentes, entregando la guia se explico, la herramienta que
representa y utilidad que tiene la guia para hacer las clases motivadoras, modernas y brindar
aprendizajes significativos a traves del juego, en los estudiantes. Asi como también se tratara
de su contenido y como debemos usarla, ya que no es para simple entretenimiento de los
estudiantes. La guia ludica es una herramienta que servira para que a través de ella el docente

transforme positivamente sus clases.
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INTRODUCCION

La educacion estd enfocada a brindar aprendizajes de calidad y calidez, por tanto los
docentes deben actualizarse con actividades que permitan a estudiante integrarse,
socializarse e interactuar junto con docentes y compafieros. Esta guia de actividades ltdicas
va permitir que los docentes incluyan en sus planificaciones actividades dinamicas,

divertidas y con gran aporte para ponerlas en practica en el proceso docente educativo.

Siendo el juego innato en el ser humano el nifio siempre estara dispuesto a participar,
aportar con sus ideas y sugerencias, asimismo cuando el estudiante aprenda jugando es muy

seguro que no olvidara.

OBJETIVOS

Objetivo General

Determinar la guia de actividades ludicas, para que los docentes la empleen en el

proceso de clases y los estudiantes obtengan aprendizajes significativos.

Objetivos Especificos

Seleccionar las actividades ludicas que promuevan aprendizajes significativos en los

estudiantes.

Establecer el uso de la guia de actividades ludicas para que fortalezcan los aprendizajes

significativos.

Aplicar la guia de actividades didacticas “Juego, aprendo y no olvido” para lograr

obtener aprendizajes significativo.
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JUEGOS TRADICIONALES
LA COMETA
¢A qué edad? A partir de 7 a 9 afios
¢ Cuéntos podemos jugar? 2 jugadores
¢ Qué necesitamos? Una cometa por jugador
Imagen N°1 LA COMETA

La Cometa es un artefacto volador més pesado que el aire, que vuela gracias a la fuerza
del viento y a uno o varios hilos que la mantienen desde tierra en su postura correcta
de vuelo. Es un juego tradicional, pero también se realizan competiciones de cometas en las
que participan principalmente adultos; desde 1980 se hacen concursos a la antigua

costumbre en los que intervienen cientos de concursantes.

Debido a su propia construccion, lo habitual es desplegar las cometas en lugares

abiertos y ventosos, como descampados o playas, etc.

VENTAJAS: Este juego es muy util porque a través de él podemos ensefiar en
ciencias naturales; el aire y sus ventajas, también medios de transportes aéreos, entre

otros.
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EL YO-YO

¢A qué edad? A partir de 7 a 9 afios

¢ Cuéntos podemos jugar? 5 jugadores

¢ Qué necesitamos? Una yo-yo por jugador
Imagen N° 2 EL YO-YO

Consta de dos partes circulares unidas en el medio por una pequefia cufia cilindrica
gue las mantiene separadas a una corta distancia. En la cufia se enrolla un cordel que permite
a la persona hacerlo subir y bajar. Tradicionalmente se fabricaba en madera, hoy dia se
elabora comercialmente con plastico. Es un entretenimiento de nifios, nifias y adultos. Los
modelos de yo-yo van desde los materiales y formatos mas tradicionales hasta algunos con

luces y sonidos.

VENTAJAS: Este juego puede ser aprovechado en el &rea de matematica para el

conteo en forma ascendente y descendente.
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JUEGO DEL TROMPO
¢A qué edad? A partir de 6 a 8 afios
¢ Cuantos podemos jugar? 6 05 jugadores
¢ Qué necesitamos? Un trompo por jugador
Este juego consiste en hacer girar al trompo, cogerlo con las manos y mientras bailaba
golpear a una bola para que ésta ruede lo més lejos posible. Los trompos eran elaborados
por carpinteros, con una madera muy consistente llamada CEROTE que se encuentran en

los paramos andinos ecuatorianos. Hoy en dia existen diferentes clases de trompos, de

madera, plastico y variados colores. (Juegos Tradicionales del Ecuador, 2012)

Imagen N° 3 JUEGO DEL TROMPO

| A

VENTAJAS: Este juego es muy util para algunas de las areas pero en una de las

mas aprovechadas seria en: Estudio Sociales, por ejemplo el movimiento circular que

gira el sistema planetario.
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SALTAR LA CUERDA

¢A qué edad? A partir de 6 en adelante.

¢ Cuéntos podemos jugar? 3 jugadores 0 mas.

¢ Qué necesitamos? Una cuerda por jugador o una cuerda por grupo de 3 jugadores

Imagen N° 4 SALTAR LA CUERDA

Este es un juego muy divertido donde dos participantes deben tomar los extremo de la
cuerda y la haréan girar, al mismo tiempo los demas participantes saltaran sobre ella, y el que
toque las cuerdas sera descalificado, se aumentard poco a poco la velocidad de girar la
cuerda, de acuerdo a la duracién del participante que esta saltando, gana la persona que
soporte mas tiempo saltando la cuerda. Puede darse también con una cuerda individual y el

ganador es el que logre saltar mas tiempo.

VENTAJAS: Mediante este juego se puede aprovechar para ensefiar a los estudiantes

la importancia de hacer ejercicios para mantener un cuerpo sano.
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LA COGIDA TRADICIONAL
MODERNO (POLICIAS Y LADRONES)

¢A qué edad? A partir de 6 a 8 afios
¢ Cuantos podemos jugar? Desde 10 jugadores sera mas divertido
¢ Qué necesitamos? Nada
¢ COmMo se juega?

Se forman dos grupos policias y ladrones. Los policias persiguen a los ladrones. Con
tocarlos seran capturados y hechos prisioneros. Los prisioneros se iran colocando con los
brazo en cruz y se daran la mano formando una cadena. Estaran vigilados por algin policia

porque cualquier ladron, que esté aun libre, los puede rescatar a todos al tocar la cadena.

Termina el juego cuando se han capturado todos los ladrones.

Si se vuelve a jugar, los ladrones seran policias y los policias seran ladrones.

Imagen N°5 LA COGIDA TRADICIONAL

VENTAJAS: Este juego puede ser aprovechado para dar a conocer a los
estudiantes la importancia que tiene la recreacion y reunirse en grupo. Asi como en

algun otro contenido que sea util para el docente.
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EL TINGUE O PEPOS

¢A qué edad? A partir de 7 en adelante.

¢ Cuantos podemos jugar? 2 o masjugadores

¢ Qué necesitamos? Cantidad que disponga los jugadores

Imagen N° 6 EL TINGUE O PEPOS

El tingue o pepos, se lo realizaba entre dos personas, cada una de las cuales tenia que

dirigir la bola con direccion hacia el contrario y toparla.

VENTAJAS: Este juego puede ser aprovechado en el area de matematica para ensefiar

sumas y restas cortas.
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LA RAYUELA

¢A qué edad? A partir de 7 a 9 afios

¢ Cuantos podemos jugar? 50 mas

¢ Qué necesitamos? Tiza

Imagen N° 7 LA RAYUELA

Existen en el mundo numerosas variantes de este juego, pero todas tienen algo en

comun. Una de las formas més simples y comunes de jugarla es la siguiente:

En un espacio de aproximadamente 75 centimetros por 150 centimetros, se dividen

seis superficies iguales y se numeran del 1 al 6 como muestra la figura:

El juego comienza tirando una piedra o tejo pequefia en el cuadro nimero 1,

empujandola con un solo pie al 2, luego al 3, evitando que la piedra se plante en la raya que
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delimita los cuadros o salga fuera de ellos. En el cuadro 3 se descansa (se apoyan los dos

pies), luego se pasa al 4, al 5, y por ultimo al 6, finalizando el juego.

Otra forma de jugar a la rayuela: Se tira la piedra dentro de la casilla uno, sin que toque
los bordes. Se salta a la casilla dos en un pie, y en esa misma posicion se recorre casilla por
casilla hasta llegar al cielo. En el cielo se descansa (se apoyan los dos pies) y se hace el
recorrido inverso. Al llegar a la casilla 2, siempre en un solo pie, se recoge la piedra de la
casilla 1, y se la saltea, finalizando esa ronda. Las rondas siguen igual, pero arrojando la

piedra en la casilla 2, y en las demas sucesivamente.

En la dltima ronda la piedra se arroja al cielo. Si se comete alguna falta, el turno pasa
al siguiente jugador. Quien primero complete sin faltas las diez rondas gana el juego. Otra
version: Los jugadores empiezan el juego en la casilla nimero 1, debiendo pasar las tres

primeras en un solo pie y si tocar las lineas divisorias.

Al llegar al casillero nimero 4 descansan (apoyan los dos pies); luego pasan a la casilla
5,6y 7 en un solo pie; de esta casilla deben pasar en un solo pie hasta el purgatorio sin tocar
el infierno. En la casilla 8 se puede descansar, y de alli se pasa al cielo en un solo pie. En el
cielo se descansa, y se vuelve a la casilla nimero 1 siguiendo el mismo procedimiento

anterior.

VENTAJAS: Este juego puede ser aprovechado en el area de matematica para
ensefiar las figuras geométricas, sacar la altura de cada uno de los cuadrados o cuantos
angulos y vértices que tienen la rayuela. El docente puede ajustar el juego a su

imaginacion y experiencia.
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LA GALLINA CIEGA
¢A qué edad? A partir de 7 a 9 afios
¢ Cuantos podemos jugar? Grupo de 20 integrantes
¢ Qué necesitamos? Un pafiuelo
¢COmo se juega?

Se elige a suertes al jugador que seré la gallina ciega. Con el pafiuelo, se le tapan los
o0jos. Los demaés jugadores forman un circulo y la gallina se coloca en el medio. Empieza el
juego cuando la gallo pregunta: “;DONDE ESTAS?” Y todos los jugadores responden:
“DATE TRES VUELTAS Y ME ENCONTRARAS”

La gallina se da las tres vueltas y todos los demés compafieros caminan a su
alrededor. La gallina, tocandolos debe averiguar quién son y decir su nombre.

Cuando ha identificado a todos los jugadores se acaba el juego y le toca a otro ser la gallina.

Imagen N°8 LA GALLINA CIEGA

VENTAJAS: Este juego puede ser aprovechado en el area de ciencias naturales

para ensefiar los 6rganos de los sentidos, entre otros que desee incluir el docente.
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EL JUEGO DE LAS SILLAS

¢A qué edad? A partir de 5 afios

¢ Cuantos podemos jugar? 10 o mas

¢ Qué necesitamos? Musica y una silla por jugador.

Imagen N°9 EL JUEGO DE LAS SILLAS

A
-
-

Consiste en que un grupo de gente; nifios, nifias o adultos, se colocan alrededor de un
numero de sillas que son una menos que el numero de gente total que juega. Empiezan a
andar bailando, alrededor de las sillas al son de la musica que alguien se encarga de apagarla
y ponerla. La gente se pone a dar vueltas alrededor de las sillas cuando el de la musica
apague la musica y la gente debera de sentarse el que se quede sin silla sera eliminado, asi

hasta que solo quede uno, gue sera el que gana.

VENTAJAS: Este juego puede ser aprovechado en el area de estudios sociales

para ensefiar los movimientos de la tierra, entre otros que el maestro desee incluirlos.
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EL DE LAS AGACHADITAS

¢A qué edad? A partir de los 5 afios

¢ Cuantos podemos jugar? 8 o mas

¢ Qué necesitamos? nada

Imagen N° 10 EL DE LAS AGACHADITAS

Para este juego hay que hacer un circulo con los nifios y nifias minimo cinco se toman
de las manos y empiezan a girar cantando "El patio de mi casa es muy particular, cuando
llueve se moja como los demds. Agachate y vuelevete a agachar que las agachaditas me
gustan méas. Agachate y vuelevete a Agachar que si no te agachas no sabes ni bailar" este
canto todos tienen que acampafar haciendo la mimica y realizando lo que pide la cancién
"agachate y vuelvete a agachar" y al final cuando dice " Qué si no te agachas no sabes ni
bailar" en ese momento se sueltan las manos y buscan una pareja, los ultimos en buscar
pareja terminaran pagando una prenda para luego pagar una penitencia ( aqui puede que le

pidan los jugadores que cante, que baile, etc.)

VENTAJAS: Este juego puede ser aprovechado en algunas areas cambiando las
penitencias por hacer preguntas que tengan que ver con la clase por ejemplo: las tablas
de multiplicar, que respondan variedades de preguntas con una area en relacién
¢ Cuales son los seres bidticos?, entre otras.
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JUEGO MODERNO
EL ABECEDARIO
Imagen N° 11 EL ABECEDARIO

¢A qué edad? A partir de 8 afios

¢ Cuantos podemos jugar? desde 2 jugadores

¢ Qué necesitamos? Nada

¢ COmMo se juega?

El juego consiste en ir diciendo, por turno palabras cuyas iniciales lleven el mismo orden
que el abecedario. El primer jugador dird una palabra que empiece con A, el siguiente con

B; el siguiente, con C....asi sucesivamente. El que se equivoco o0 no se le ocurra nada con

esa letra queda eliminado.

VENTAJAS: Este juego puede ser aprovechado para dar muchas areas por
ejemplo en lengua y literatura podemos ensefiar el abecedario; también se puede
incluir otros contenidos.
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“JUGANDO CON LAS REGLAS”

Tipo: Aprender Jugando
Edad: 8 a 9 afios
Lugar: Patio o aula
Materiales: Cartones con letras
Organizacién Dindmica: Se forman 5 grupos de 6 chicos

Desarrollo: A cada equipo se le designa una palabra a formar, la cual incluye una
regla ortogréfica. Estas pueden ser: envase, empaca, nombre, sombra, hambre. Se mezclan
las letras en una mesa y el primero de la fila de cada equipo corre en busca de la primer letra,
cuando regresa a la linea de formacién sale el segundo en busca de la letra que sigue y asi
sucesivamente. El primer equipo que logre formar correctamente la palabra es el ganador.
Imagen N° 12 “Jugando con las reglas”

& Bobty BINGO &

Gimnaso
para bedbé

Mama Nieta Papilla Regalos

Camisita Moviles

Toallita Panalera
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LETRAS VIAJERAS

Imagen N° 13 LETRAS VIAJERAS
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¢A qué edad? A partir de 6 afios

¢ Cuéntos podemos jugar? desde 2 jugadores

¢ Qué necesitamos? Nada

¢ Como se juega?

Uno de los jugadores dice: “;QUE SE VE CON LA A LETRA.....?” y dice una letra,
por ejemplo A. Los demas iran diciendo todo lo que ven cuyo nombre empiece con esa letra.
Cada palabra vale un punto. Cuando alguien consiga 10 puntos, se vuelve a jugar y este dira

otra letra.

VENTAJAS: Este juego puede ser aprovechado en el area de ciencias naturales
para ensefiar sobre el ecosistema, los seres bidticos y abidticos; entre otros contenidos

gue el docente con su imaginacion desee incluir.
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EL MINUTO

Imagen N° 14 EL MINUTO

¢A qué edad? A partir de 8 afios

¢ Cuéntos podemos jugar? desde 2 jugadores

¢ Qué necesitamos?Reloj

¢ Como se juega?

Un jugador debe calcular lo que dura un minuto sin mirar ningdn reloj. Cuando crea

que ha transcurrido el minuto dice “;YA!”. Mientras tanto, otro jugador con un reloj controla

el tiempo y dice los segundos que han faltado o que se ha pasado. Los jugadores iran

calculando el minuto por turno. EI que mas se aproxime sera el ganador.

VENTAJAS: Este juego puede ser aprovechado en el area de matematica para
aplicar en problemas de restas y sumas, ademas también seria muy util para acentuar
aprendizajes del reloj para que los estudiantes puedan dar la hora correctamente,

entre otros contenidos que el docente crea conveniente.
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ERROR DE LA HISTORIA

Imagen N° 15 ERROR DE LA HISTORIA

¢A qué edad? A partir de 8 afios

¢ Cuéntos podemos jugar? desde 2 jugadores

¢ QUué necesitamos? reloj

¢ Como se juega?

Un jugador cuenta algo que haya ocurrido, por ejemplo: qué hizo ayer, sus ultimas
vacaciones...Los demas tienen que estar muy atentos porque introducird un error en su
historia y lo tienen que descubrir. El error puede ser de cualquier tipo, como que vio un
conejo volando, que conocid, Los Rios capital de Quito.....El que primero descubra el error,
para da la explicacién y se gana un punto. Este empezara a contar su historia también con

un error que el resto intentara descubrir.

VENTAJAS: Este juego puede ser aprovechado en el area de estudios sociales
con historias, también provincias y capitales del Ecuador, en ciencias naturales las
diferentes especies que existen en el ecosistema, entre otros contenidos que el docente

desee incluir.
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.COMO ES?

Imagen N° 16 ;COMO ES?

¢A qué edad? A partir de 8 afios

¢ Cuéntos podemos jugar? desde 2 jugadores

¢ Qué necesitamos? Reloj

¢Como se juega?

Uno de los jugadores cierra los ojos y el otro le pregunta “COMO ES MI....” y dice
algo que lleve él puesto, por ejempplo el reloj. EI que tiene los ojos cerrados debe describir
el objeto del compafiero con el mayor nimero de detalles. Cuando abre los ojos, comprueban
entre todos los errores que ha tenido. Todos los jugadores empiezan con 5 puntos. En cada
error pierde un punto. Luego cierra los ojos otro jugador y otro compafiero le hace otra

pregunta.

VENTAJAS: Este juego puede ser aprovechado en el area de estudios sociales la
importancia de cubrir el cuerpo por el frio, también podemos incluir las diferentes
prendas segun la region, entre otros contenidos que el docente crea conveniente y este

acorde con la clase que dara.
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LETRA PROHIBIDA

Imagen N° 17 LETRA PROHIBIDA
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¢A qué edad? A partir de 8 afios

¢ Cuantos podemos jugar? desde 2 jugadores

¢ Qué necesitamos? Reloj

¢ COmMo se juega?

Entre todos eligen una letra, por ejemplo la “S”. Un jugadpr debe hablar de lo que

quiera durante un minuto pero sin decir esa letra. Los demas le escucharan muy atentos. En

cuanto se equivoque, lo callan y le toca el turno a otro jugador. Gana el que logre no cometer
ningun error.

VENTAJAS: Este juego puede ser aprovechado en el area de lengua y literatura
para ensefiar las consonantes, se lo puede aplicar cambiando en vez de que sea letras

incluir nimeros, haciendo que cuenten y no nombre, ese nimero o serie, muchos otros
contenidos que el docente con su imaginacién desee incluir.

87



COMPLETAR LOS REFRANES
Imagen N° 18 COMPLETAR LOS REFRANES

¢A qué edad? A partir de 10 afios

¢ Cuantos podemos jugar? desde 2 jugadores

¢ Qué necesitamos?Nada

¢ COmMo se juega?

Uno de los jugadores dice al resto la primera parte de un refran. El primero que sepa

completarlo, lo dice en voz alta, se lleva un punto y dice al resto otro refran inacabado.Los

refranes no se pueden repetir. El juego termina cuando algan jugador logre 10 puntos. Si los

jugadores no saben refranes, pueden consultar algan libro o preguntar a alguien.

VENTAJAS: Este juego puede ser aprovechado en el area de lengua y literatura para
ensefiar los refranes, también es Util para las moralejas y muchos otros contenidos que

el docente con su imaginacion desee incluir.

88



PLANTAS GIRASOLES

Imagen N° 19 PLANTAS GIRASOLES
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¢A qué edad? A partir de 8 afios

¢ Cuéntos podemos jugar? desde 2 jugadores

¢ Qué necesitamos? Nada

¢ Como se juega?

Es un juego para observar la vegetacion de la zona por la que estamos viajando. Un
jugador dice el nombre de una planta, arbol o flor. Por ejemplo, girasol. EI primero que lo
vea por la ventanilla lo sefiala y dice su nombre: jUN GIRASOL! Se apunta un punto y
propone €l otro vegetal. Gana el que mas puntos logre antes de la préxima parada.

VENTAJAS: Este juego puede ser aprovechado en el area de ciencias naturales
para ensefar las plantas y clases de plantas, u otros contenidos que el docente con su

imaginacién desee incluir.
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“QUE RIME CON....”

Imagen N° 20 “QUE RIME CON....”
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¢A qué edad? A partir de 8 afios

¢ Cuéntos podemos jugar? desde 2 jugadores

¢ Qué necesitamos? Nada

¢ Como se juega?

Un jugador propone una palabra y los demas, por turno, dicen otras palabras que rimen

con ella. Por ejemplo dice: “QUE RIME CON ROSA”, y los demas pueden decir sopa, cosa,

morsa, choza....La rima puede ser que s6lo coincidan las vocales, o también, vocales y

consonantes.

VENTAJAS: Este juego puede ser aprovechado en el area de lengua y literatura,
para ensefiar las rimas, versos, u otros contenidos que el docente con su imaginacion

desee incluir.
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LETRAS INICIALES

Imagen N° 21 LETRAS INICIALES

¢A qué edad? A partir de 8 afios

¢ Cuéntos podemos jugar? desde 2 jugadores

¢ Qué necesitamos?Reloj

¢ Como se juega?

Uno de los jugadores dice una letra. En un minuto todos deben pensar en una frase

donde la mayoria de las palabras empiecen por esa letra. Por ejemplo: jLA P! Pedro prepara

pimientos para Patricia. Pasado el minuto, los jugadores dicen a los demés su frase en voz

alta. Sera el ganador el que diga la frase con méas palabras con esa letra inicial. El ganador

propone a los demas otra letra para hacer o mismo.

VENTAJAS: Este juego puede ser aprovechado en el area de lenguay literatura,
para ensefiar la oracion, o incluir otros contenidos que el docente con su imaginacion
desee incluir.
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44. RESULTADOS ESPERADOS DE LA ALTERNATIVA

Con la elaboracion de esta propuesta siendo la guia de actividades ladicas “Juego,
aprendo y no olvido”permitio que los docentes puedan tener un apoyo con actividades que
seran de gran utilidad para lograr Ilamar la atencidn de los estudiantes en las clases, al
emplear cada una de las actividades el estudiante estara atento y aprenderd, de una manera
entusiasta, motivadora y también saldran de las rutinas de clases donde solo el docente es
quien hable, con los juegos que se realicen los estudiantes daran sus opiniones, sugerencias
y contaran sus conocimientos previos. Los docentes haran del proceso de clases momento

fructiferos y de gran aprendizaje.
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ENCUESTA A DOCENTES DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA
“GRAN COLOMBIA”

¢ Usted realiza actividades lGdicas con sus estudiantes?
e Muy frecuente
e Frecuentemente
e Poco frecuente

e Nunca

¢Con que frecuencia préactica actividades ludicas con los estudiantes?
e Muy frecuente
e Frecuentemente
e Poco frecuente

e Nunca

¢Cuando da sus clases utiliza actividades Iudicas acordes al conocimiento que va a
transmitir?
e Muy frecuente

Frecuentemente

Poco frecuente

Nunca

Porqué

¢Cree usted que las actividades ludicas que emplea con sus estudiantes les agradan y
divierte?
e Muy frecuente

Frecuentemente

Poco frecuente

Nunca

Porqué



5. ¢Cree usted que las actividades ludicas permiten mejorar los aprendizajes de los

estudiantes?
e Muy frecuente

Frecuentemente

Poco frecuente

Nunca

6. ¢las actividades ludicas que plantea en clases hacen que los estudiantes tenga
curiosidad y los mantiene motivados?

e Muy frecuente

Frecuentemente

Poco frecuente

Nunca

7.  ¢Cree usted que es importante incluir actividades ludicas en el proceso docente
Educativo?

Muy frecuente

Frecuentemente

Poco frecuente

Nunca

8.  ¢Cuéndo aplica las actividades ludicas cree usted que esta brindando aprendizajes

significativos?

Muy frecuente

Frecuentemente

Poco frecuente

Nunca

9.  ¢Los estudiantes participan en clases con sus ideas y opiniones?
e Muy frecuente
e Frecuentemente
e Poco frecuente

e Nunca



10. ¢En el proceso docente educativo toma en cuenta los conocimientos previos de sus
estudiantes?
e Muy frecuente
e Frecuentemente
e Poco frecuente

¢ Nunca

11. ¢Enlaclase con los nuevos aprendizajes los estudiantes preguntan, analizan y
manifiestan sus aportaciones del conocimiento en transferencia?
e Muy frecuente
e Frecuentemente
e Poco frecuente

e Nunca

12. ¢Cree usted que incide su metodologia de ensefianza para que los estudiantes obtengan
aprendizajes significativos?
e Muy frecuente
e Frecuentemente
e Poco frecuente

e Nunca

13. ¢Considera que las actividades ludicas promueven el aprendizaje significativo?
e Muy frecuente
e Frecuentemente
e Poco frecuente

e Nunca

14. ;Cuéndo evalla a los estudiantes de lo que aprendieron responde de forma activa y
dindmica?
e Muy frecuente
e Frecuentemente
e Poco frecuente

e Nunca



15. ¢Sus estudiantes relacionan lo nuevo que aprenden con lo que saben en el proceso
docente educativo?
e Muy frecuente
e Frecuentemente
e Poco frecuente
e Nunca

Gracias por su contribucion



ENCUESTA A ESTUDIANTES DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA
“GRAN COLOMBIA”

1. ¢Su docente realiza juegos con ustedes?

Muy frecuente

Frecuentemente

Poco frecuente

Nunca

2. ¢Con que frecuencia practica juegoscon ustedes el profesor?

Muy frecuente

Frecuentemente

Poco frecuente

Nunca

3. ¢Cuéndo le da clases su docente realiza juegos con lo que les estan ensefiando?

Muy frecuente

Frecuentemente

Poco frecuente

Nunca

4. ¢Los juegos gque les hace su docente les gusta y divierte?

Muy frecuente

Frecuentemente

Poco frecuente

Nunca

5. ¢Cuando su docente le ensefia con juego aprende mejor?

Muy frecuente

Frecuentemente

Poco frecuente

Nunca

6. ¢Los juegos que les hacen su docente les despierta la curiosidad y los mantiene

motivados?



Muy frecuente

Frecuentemente

Poco frecuente

Nunca

¢Le parece que es bueno que su profesor los haga jugar cuando les ensefiar?
e Muy frecuente
e Frecuentemente
e Poco frecuente
e Nunca

¢ Cuéndo su docente les ensefia jugando aprenden de mejor manera?

e Muy frecuente

e Frecuentemente

e Poco frecuente

e Nunca

9.

10.

11.

¢Ustedes participan en clases con sus ideas y opiniones?

Muy frecuente

Frecuentemente

Poco frecuente

Nunca
¢Usted puede expresar lo que conoce de la clase que se estd dando y el docente los
escucha?

Muy frecuente

Frecuentemente

Poco frecuente

Nunca

¢En la clase usted hace preguntas al docente, dice lo que sabe y compara con lo
nuevo que aprende?

Muy frecuente

Frecuentemente

Poco frecuente

Nunca



12. ;Como le ensefia su docente hace que usted aprende de mejor manera?
e Muy frecuente
e Frecuentemente
e Poco frecuente

e Nunca

13. ¢Con los juegos aprende y no olvida con facilidad?
e Muy frecuente
e Frecuentemente
e Poco frecuente

e Nunca

14. ; Cuando el docente les hace preguntas de aquello que aprendieron responden rapido
y sin problemas?
e Muy frecuente
e Frecuentemente
e Poco frecuente
e Nunca
15. ¢En las clases compara lo que sabe con lo nuevo que le ensefia el docente?
e Muy frecuente
e Frecuentemente
e Poco frecuente

e Nunca

Gracias por su contribucién



ENCUESTA A DOCENTES DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA “GRAN
COLOMBIA”

6. ¢Usted realiza actividades ludicas con sus estudiantes?

Tabla N° 2 Actividades ludicas

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 5 25%
Frecuentemente 3 15%
Poco frecuente 4 20%
Nunca 8 40%
Total 20 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova
Fuente de investigacion: Escuela de Educaciéon Basica “Gran Colombia”

Grafico N° 1 Actividades ludicas

¢Usted realiza actividades ladicas con sus
estudiantes?

B Muy frecuentemente
M Frecuentemente
Poco frecuente

B Nunca

Anélisis e interpretacion

Mediante los resultados efectuados en la encuesta aplicada el 25% de docentes
expresan que muy frecuentemente realizan actividades ludicas, el 15% frecuentemente, un
20% poco frecuente y el 40% manifiestan que no utilizan las actividades ludicas en el
proceso docente educativo. Se evidencia en los resultados que los docentes no realizan

actividades ltdicas que contribuyan en la ensefianza de los estudiantes.



7. ¢Con que frecuencia practica actividades ludicas con los estudiantes?

Tabla N° 3 Usted préctica actividades con los docentes

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 4 20%
Frecuentemente 4 20%
Poco frecuente 5 25%
Nunca 7 35%
Total 20 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova
Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”

Grafico N° 11 Usted practica actividades con los docentes

¢Con que frecuencia préactica actividades
[adicas con los estudiantes?

M Muy frecuentemente
W Frecuentemente

Poco frecuente

B Nunca

Analisis e interpretacion

De los docentes encuestados un 60% siendo la mayoria entre poco frecuente y nunca
dicen no llevan a la practica las actividades ludicas en el proceso de clases. Despues de

analizar los resultados se observa que son muy escasos los docentes que utilizan las
actividades ludicas.



8.  ¢Cuando da sus clases utiliza actividades Iudicas acordes al conocimiento que va

a transmitir?

Tabla N° 15 Actividades acorde al conocimiento

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIJE
Muy frecuentemente 4 20%
Frecuentemente 3 15%

Poco frecuente 5 25%
Nunca 8 40%

Total 20 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova
Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”

Grafico N° 12 Actividades acorde al conocimiento

¢;Cuando da sus clases utiliza actividades
Iidicas acordes al conocimiento que va a
transmitir?

® Muy frecuentemente
M Frecuentemente
Poco frecuente

B Nunca

Analisis e interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidos en la encuesta aplicada el mayor porcentaje
un 65% no consideran necesarias las actividades ludicas acordes con el conocimiento en el

proceso docente educativo.



9. ¢Cree usted que las actividades ludicas que emplea con sus estudiantes les
agradan y divierte?

Tabla N° 16 Los juegos agradan y divierten

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 5 25%
Frecuentemente 5 25%
Poco frecuente 4 20%
Nunca 6 30%
Total 20 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova
Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”

Grafico N° 13 Los juegos agradan y divierten

¢ Cree usted que las actividades ludicas que

emplea con sus estudiantes les agradan y
divierte?

B Muy frecuentemente
M Frecuentemente
Poco frecuente

B Nunca

Analisis e interpretacion

Los docentes encuestados respondieron la minoria consideran que las actividades

ludicas que ellos emplean en el proceso docente educativo casi no Ilaman la atencion de los
estudiantes.



10. ¢Cree usted que las actividades ludicas permiten mejorar los aprendizajes de
los estudiantes?

Tabla N° 17 Mejorar aprendizajes

ALTERNATIVAS |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Muy frecuentemente 5 25%
Frecuentemente 5 25%
Poco frecuente 5 25%
Nunca 5 25%
Total 20 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova
Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”

Gréafico N° 14 Mejorar aprendizajes

¢Cree usted que las actividades ludicas

permiten mejorar los aprendizajes de los
estudiantes?

B Muy frecuentemente
W Frecuentemente
Poco frecuente

B Nunca

Anélisis e interpretacion

Los resultados de esta pregunta se puede observar que un porcentaje de 75% entre los
que dicen muy frecuentemente, frecuentemente, poco frecuente. Lo cual los docentes

consideran que las actividades ludicas permiten mejorar los aprendizajes de los estudiantes.



11. ¢Las actividades ludicas que plantea en clases

curiosidad y los mantiene motivados?

hacen que los estudiantes tenga

Tabla N° 7
ALTERNATIVAS |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Muy frecuentemente 3 15%
Frecuentemente 4 20%
Poco frecuente 2 10%
Nunca 11 55%
Total 20 100%

Elaborado: Glenda Mari

uxi Moreira Cérdova

Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”

Gréafico N° 6

¢Las actividades ludicas que plantea en clases

hacen que los estudiantes tenga curiosidad y
los mantiene motivados?

B Muy frecuentemente
M Frecuentemente
Poco frecuente

B Nunca

Anélisis e interpretacion

En la encuesta realizada a los docentes ellos en su mayoria manifiestan un 65% entre

poco frecuente y nunca, las actividades que se plantean en clases hacen gue los estudiantes

tengan curiosidad y los motive.



12. ¢Cree usted que es importante incluir actividades Iudicas en el proceso docente

Educativo?

Tabla N° 8
ALTERNATIVAS |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Muy frecuentemente 7 35%
Frecuentemente 5 25%
Poco frecuente 6 30%
Nunca 2 10%
Total 20 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova
Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”

GraficoN° 7

¢Cree wusted que es importante incluir
actividades ludicas en el proceso docente
Educativo?

® Muy frecuentemente
M Frecuentemente
Poco frecuente

H Nunca

Analisis e interpretacion

La mayoria de los docentes un 60% entre frecuentemente y poco frecuente, dicen
que si es importante incluir las actividades ltdicas en el proceso docente educativo. Después

de analizar los resultados los docentes en la actualidad no consideran incluir las actividades
ludicas en las planificaciones.



13. ¢Cuando aplica las actividades ludicas cree usted que estd brindando
aprendizajes significativos?

Tabla N°9
ALTERNATIVAS |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Muy frecuentemente 8 40%
Frecuentemente 7 35%
Poco frecuente 4 20%
Nunca 1 5%
Total 20 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova
Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”

Grafico N° 8

¢Cuando aplica las actividades ludicas cree

usted que estd brindando aprendizajes
significativos?

B Muy frecuentemente
M Frecuentemente
Poco frecuente

B Nunca

Analisis e interpretacion

De los docentes encuestados el mayor porcentaje un75% entre muy frecuentemente y
frecuentemente, dicen que cuando se aplican las actividades ludicas en el proceso docente

educativo aporta para que den aprendizajes significativos.



14. ¢ Los estudiantes participan en clases con sus ideas y opiniones?

Tabla N° 10
ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 3 15%
Frecuentemente 4 20%
Poco frecuente 5 25%
Nunca 8 40%
Total 20 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova
Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”

GraficoN° 9

¢Los estudiantes participan en clases con sus
ideas y opiniones?

B Muy frecuentemente
W Frecuentemente
Poco frecuente

B Nunca

Analisis e interpretacion

La mayoria de los docentes encuestados un 65% entre poco frecuente y nunca,
expresan que los estudiantes tienen muy escasa participacion en las clases. Los docentes

creen que la poca participacion de los estudiantes es por el poco tiempo con el que cuenta
en las clases.



15. ¢En el proceso docente educativo toma en cuenta los conocimientos previos de
sus estudiantes?

Tabla N° 11
ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 8 40%
Frecuentemente 6 30%
Poco frecuente 4 20%
Nunca 2 10%
Total 20 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova
Fuente de investigacion: Escuela de Educaciéon Basica “Gran Colombia”

Grafico N° 10

¢En el proceso docente educativo toma en
cuenta los conocimientos previos de sus
estudiantes?

® Muy frecuentemente
M Frecuentemente
Poco frecuente

B Nunca

Analisis e interpretacion

Mediante los resultados en la encuesta aplicada a los docentes el 70% entre muy
frecuentemente y frecuentemente, expresan que si toman en cuenta los conocimientos

previos de los estudiantes. Los docentes no consideran de importancia realizar esta actividad
en las clases.



¢ENCUESTA A ESTUDIANTES DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA
“GRAN COLOMBIA”

1. ¢Su docente realiza juegos con ustedes?

Tabla N° 18 Los juegos

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 7 11%
Frecuentemente 12 19%
Poco frecuente 15 24%
Nunca 28 45%
Total 62 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova
Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”

Gréafico N° 15 Los juegos

¢ Su docente realiza juegos con ustedes?

B Muy frecuentemente

B Frecuentemente

Poco frecuente

Nunca

Anélisis e interpretacion

Los estudiantes encuestados su mayoria un 69% entre poco frecuente y nunca, dicen

que su docente no realiza juego con ellos. Los docentes consideran que no incluye estas
actividades porque no estan planificadas.



2. ¢Con que frecuencia practica juegos con ustedes el profesor?

Tabla N° 19 Usted practica juegos con el profesor

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy

frecuentemente 6 10%
Frecuentemente 8 13%
Poco frecuente 9 15%
Nunca 39 63%
Total 62 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova
Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”

Gréafico N° 16 Usted préctica juegos con el profesor

¢Con que frecuencia practica juegos con
ustedes el profesor?

B Muy frecuentemente

M Frecuentemente

Poco frecuente

Nunca

Analisis e interpretacion

Los estudiantes en la encuesta en su mayoria el 63% dicen que los docentes no

practican juegos con ellos. Los docentes no consideran necesarias estas actividades en las
clases.



3. ¢Cuando le da clases su docente realiza juegos con lo que les estan ensefiando?

Tabla N° 19 Clases con juegos

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 5 8%
Frecuentemente 9 15%

Poco frecuente 22 35%
Nunca 26 42%

Total 62 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova
Fuente de investigacion: Escuela de Educaciéon Basica “Gran Colombia”

Gréafico N° 3 Clases con juegos
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Analisis e interpretacion

En la encuestada realizada a los estudiantes un 77% entre poco frecuente y nunca,
expresan que el docente no realiza juegos que tengan relacion con el conocimiento que

se esta ensefando.



4.  ¢Los juegos que les hace su docente les gusta y divierte?

Tabla N° 20 Le gustan los juegos de su docente

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 2 3%
Frecuentemente 4 6%

Poco frecuente 22 35%
Nunca 34 55%

Total 62 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova
Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”

Gréafico N° 17 Le gustan los juegos de su docente
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Anélisis e interpretacion

El mayor porcentaje de estudiantes encuestado el 92% entre los que dicen poco
frecuente y nunca, los juegos que le hacen los divierte. Al observar los resultados las

actividades ludicas de los docentes no son las adecuadas para los estudiantes.



5.  ¢Cuando su docente le ensefia con juego aprende mejor?

Tabla N° 21 Con juegos aprende mejor

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 25 40%
Frecuentemente 22 35%

Poco frecuente 7 11%
Nunca 8 13%

Total 62 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova
Fuente de investigacion: Escuela de Educaciéon Basica “Gran Colombia”

Grafico N° 18 Con juegos aprende mejor
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Analisis e interpretacion

Los estudiantes encuestados la mayoria el 76% entre muy frecuentemente y
frecuentemente, dicen que con juegos aprenden mucho mejor. Al analizar los resultados se

observa que los docentes no incluyen a los juegos para mejorar los aprendizajes.



6. ¢Los juegos que les hacen su docente les despierta la curiosidad y los mantiene

motivados?

Tabla N° 22
ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 4 6%
Frecuentemente 9 15%
Poco frecuente 16 26%
Nunca 33 53%
Total 62 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova
Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”
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Analisis e interpretacion

El 79% de los estudiantes encuestados, entre poco frecuente y nunca, dicen que los
juegos que les hacen los docentes no son tan de su agrado. Al observar los resultados se nota

que los juegos no despiertan el interés de los estudiantes.



¢Le parece que es bueno que su profesor los haga jugar cuando les ensefiar?

Tabla N° 23
ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 23 37%
Frecuentemente 31 50%
Poco frecuente 5 8%
Nunca 3 5%
Total 62 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova
Fuente de investigacion: Escuela de Educaciéon Basica “Gran Colombia”

GraficoN° 7
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Anélisis e interpretacion

El 87% de estudiantes encuestados expresan que es bueno que los docentes les hagan
jugar en el proceso docente educativo. En el analisis se observa que los docentes. En el

analisis se visualiza que no se ponen en practica actividades ludicas.



8.  ¢Cuando su docente les ensefia jugando aprenden de mejor manera?

Tabla N° 24
ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAIJE
Muy frecuentemente 30 48%
Frecuentemente 24 39%
Poco frecuente 4 6%
Nunca 4 6%
Total 62 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova
Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”

GréaficoN° 8
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Anélisis e interpretacion

Tomando en cuenta el resultado mas significativo que da 87% entre muy

frecuentemente y frecuentemente aseguran los estudiantes que cuando los docentes les
ensefian jugando aprende de mejor manera.



9. ¢ Ustedes participan en clases con sus ideas y opiniones?

Tabla N° 25
ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 7 11%
Frecuentemente 9 15%
Poco frecuente 15 24%
Nunca 31 50%
Total 62 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova
Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Bésica “Gran Colombia”

GraficoN° 9
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Analisis e interpretacion

Los estudiantes encuestados en los resultados mas representativos nos manifiestan en

un 74% entre poco frecuente y nunca, dicen casi no participan en clase con sus ideas y
sugerencias en el proceso docente educativo.



10.  ¢Usted puede expresar lo que conoce de la clase que se estd dando y el docente
los escucha?

Tabla N° 26
ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 5 8%
Frecuentemente 6 10%
Poco frecuente 19 31%
Nunca 32 52%
Total 62 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova
Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”
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¢Usted puede expresar lo que conoce de la

clase que se estd dando y el docente los
escucha?

H Muy frecuentemente

M Frecuentemente

Poco frecuente
Nunca

Analisis e interpretacion

El mayor nimero de estudiantes un 82% entre poco frecuente y nunca, ellos expresan
algin comentario que saben porque sienten que no tienen la oportunidad de expresar sus

ideas. Se observa que los docentes toman en consideracion las sugerencias de los
estudiantes.



11. ¢En laclase usted hace preguntas al docente, dice lo que sabe y compara con lo
nuevo que aprende?

Tabla N° 27
ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 5 8%
Frecuentemente 6 10%
Poco frecuente 19 31%
Nunca 32 52%
Total 62 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova
Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”
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Anélisis e interpretacion

Los estudiantes encuestados un 82% entre poco frecuente y nunca, dicen los

estudiantes que el docente no le hace preguntas y ellos no compara con lo nuevo que
aprenden.



12.  ¢Cdmo le ensefia su docente hace que usted aprende de mejor manera?

Tabla N° 28
ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 5 8%
Frecuentemente 11 18%
Poco frecuente 18 29%
Nunca 28 45%
Total 62 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova
Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”

Gréafico N° 12
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Anélisis e interpretacion

Los estudiantes manifiestan en su mayoria un 74% entre poco frecuente y nunca, creen
que como el docente le ensefia aprende de la mejor. Los docentes no consideran en incluir
actividades que permitan mejorar sus aprendizajes.



13. ¢Con los juegos aprende y no olvida con facilidad?

Tabla N° 29
ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 28 45%
Frecuentemente 16 26%
Poco frecuente 12 19%
Nunca 6 10%
Total 62 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova
Fuente de investigacion: Escuela de Educaciéon Basica “Gran Colombia”

Gréafico N° 13
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Analisis e interpretacion

En su mayoria el 71% entre muy frecuentemente y frecuentemente, los estudiantes

dicen que los juegos les permite aprender de manera que no olvidan. Los resultados

evidencian que los docentes no consideran incluir al juego en las clases.



14. ¢Cuéando el docente les hace preguntas de aquello que aprendieron

rapido y sin problemas?

Tabla N° 30
ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 7 11%
Frecuentemente 11 18%
Poco frecuente 15 24%
Nunca 29 47%
Total 62 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova

Fuente de investigacion: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”

Gréafico N° 14
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Analisis e interpretacion

Un 71% de estudiantes entre poco frecuente y nunca, los docentes cuando hacen

preguntas de aquello que aprendieron responden de forma répida. Los resultados no se

muestran de manera favorable para que se den aprendizajes significativos en los estudiantes.



15. ¢En las clases compara lo que sabe con lo nuevo que le ensefia el docente?

Tabla N° 31
ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 7 11%
Frecuentemente 8 13%
Poco frecuente 17 27%
Nunca 30 48%
Total 62 100%

Elaborado: Glenda Mariuxi Moreira Cérdova
Fuente de investigacién: Escuela de Educacion Basica “Gran Colombia”
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Analisis e interpretacion

Los estudiantes encuestados la mayoria que son el 76% entre poco frecuente y nunca
comparan el nuevo conocimiento, con el que ya tienen. Los docentes no realizan
frecuentemente preguntas con los aprendizajes previos.



APLICACION DE LA OBSERVACION

FICHA DE OBSERVACION REALIZADA A LOS DOCENTES Y ESTUDIANTES
DE EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA “GRAN

COLOMBIA

Ficha Ne: Tiempo de la observacion: 40 min.

Observadora: Glenda Mariuxi Moreira Cordova

OBJETIVO: Obtener informacidn de las clases para conocer si utilizan actividades ludicas y los

tipos de aprendizajes que aplican los docentes.

1 2 3
MEDIANAMENTE
NO SE OBSERVA POCO ADECUADO/ ADECUADO/EN | ADECUADO/ LOGRADO
NECESITA MEJORAR PROCESO
N° | CRITERIOS E INDICADORES
1 | El docente utiliza actividades ludicas en el proceso docente
educativo.
2 | El docente realiza actividades ludicas en donde permiten que los
estudiantes desarrollen su conocimiento.
3 | Les agrada a los estudiantes las actividades ludicas que realiza el
docente
4 | Los estudiantes cuando hablan de conocimientos que hayan
aprendido tiempo atras recuerdan con facilidad
5 | El docente utiliza tipos de aprendizajes que permitan la
construccion de conocimientos.
6 | Realizan actividades que permitan que los estudiantes trabajen en
grupo y hagan competencias.
7 | El docente comienza las clases haciendo preguntas a los estudiantes
de los conocimientos previos.
8 | Las clases son mediante conversacion y opinion de los estudiantes.
9 | El docente da la oportunidad a los estudiantes que analicen las
clases.
10 | Laaportacion de los estudiantes dentro de clases es activa,
dindmica y espontanea.




TEMA:

MATRIZ DE INTERRELACION

ACTIVIDADES LUDICAS Y SU INCIDENCIA EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LOS ESTUDIANTES DE CUARTO ANO
DE BASICA DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA “GRAN COLOMBIA” PARROQUIA, PUERTO PECHICHE, CANTON

PUEBLOVIEJO, PROVINCIA DE LOS RIOS.

¢Coémo incide la falta de actividades ludicas para fomentar el
aprendizaje significativo en los estudiantes de cuarto afio de la
escuela de educacion basica “Gran Colombia” Parroquia Puerto

Pechiche, Cantén Puebloviejo, Provincia de Los Rios?

Determinar las actividades lddicas que inciden en el
aprendizaje significativo en los estudiantes del cuarto afio de
la escuela de educacion basica “Gran Colombia” parroquia
Puerto Pechiche, Cantén Puebloviejo, Provincia de Los

Rios.

“Las actividades ladicas incidiran en la asimilacién del
conocimiento para obtener el aprendizaje significativo
de los estudiantes del cuarto afio de la Escuela de
Educacion Basica “Gran Colombia” parroquia Puerto

Pechiche, Cantén Puebloviejo, Provincia de Los Rios”

SUB-PROBLEMAS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

SUBHIPOTESIS O DERIVADAS

¢Qué actividades ludicas permiten obtener aprendizajes
significativos en los estudiantes?

¢Cual es la importancia de las actividades ludicas para el
resultado de aprendizajes significativos en los estudiantes de cuarto
afio de Educacion Bésica?

¢Cuéles son las ventajas de las actividades ludicas que

permiten a los estudiantes construir sus conocimientos?

Identificar las actividades ludicas que permiten el
desarrollo de aprendizaje significativo en los estudiantes.

Establecer el uso adecuado de actividades lddicas
para lograr aprendizajes significativos de los estudiantes del
cuarto afio de educacion basica.

Disefiar una guia de actividades ludicas que permitan
el desarrollo del aprendizaje significativo en los estudiantes

del cuarto afo de educacion basica.

Por medio de las actividades ludicas permitiran obtener
el desarrollo de aprendizaje significativo en los nifios y
nifias.

Utilizando adecuadamente las actividades ludicas
lograréan el aprendizaje significativo los estudiantes del
cuarto afio de Educacion Basica de la Escuela de
Educacion Bésica “Gran Colombia”.

Conociendo las ventajas de las actividades ludicas
ayudard a los estudiantes a la construccion de
conocimientos de forma dinamica y fortalecedora.
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