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RESUMEN

La presente investigacion Juegos didacticos para mejorar el aprendizaje del &rea
de Lengua y Literatura de los estudiantes de la escuela de educacion basica Primero de
Junio del cantén Alfredo Baquerizo moreno, provincia del Guayas; se aplico en sexto y
séptimo grado de Educacion General Basica se la realizo frente a la problematica de
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes en el area de Lengua y Literatura.
La investigacion se fundamenta en un marco referencial donde vamos a encontrar una
sustentacion tedrica del mismo que sirvio para conocer sobre el problema y plantear
alternativas de solucién viables. Siendo entonces la propuesta, planteada una Guia de
Juegos Didécticos cuya finalidad es proporcionar al docente una herramienta pedagdgica
que motive y divierta a los estudiantes mientras aprenden de Lengua y Literatura.

Fortaleciendo en ellos sus habilidades linguisticas, analiticas y reflexivas.

Palabras Clave: Juegos Didacticos, academia, estudiantes, Lengua y Literatura,

pedagogia, habilidades linguisticas.
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SUMMARY

The present research Didactic games to improve the learning of the area of
Language and Literature of the students of the school of basic education First of June of
the corner Alfredo Baquerizo Moreno, province of the Guayas; it was applied in sixth and
seventh grade of General Basic Education was carried out in front of the problem of
improving the academic performance of students in the area of Language and Literature.
The research is based on a referential framework where we will find a theoretical support
that served to know about the problem and propose viable solution alternatives. Being
then the proposal, raised a Guide of Educational Games whose purpose is to provide to
the teacher a pedagogical tool that motivates and entertains the students while they learn
of Language and Literature. Strengthening in them their linguistic, analytical and

reflexive abilities.

Keywords: Didactic games, academia, students, Language and Literature, pedagogy,

linguistic abilities.
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INTRODUCCION

El juego en los nifios tiene propositos educativos y también ayuda en el aumento
de sus capacidades creadoras, por lo que es considerado un medio eficaz para el intelecto
de la realidad. Por medio del juego los pequefios experimentan, aprenden, reflejan y
transforman activamente la realidad. Los nifios crecen a través el juego, por eso no se
debe restringir al nifio en esta actividad y por lo tanto al incluirlo como estrategia didactica

ayudara a los estudiantes a aprender de una forma mas divertida, motivadora t recreativa.

En la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio del canton Alfredo Baquerizo
Moreno, provincia del Guayas, existe un bajo rendimiento de los estudiantes del sexto
grado Educacion General Béasica en el &rea de Lengua y Literatura por lo que actividades
como la lectura se les dificulta, esto en gran parte se debe a la poca motivacion que tienen
los estudiantes al momento de aprender, por tal razén se propone el desarrollo de la
presente investigacion que incluye la integracion del juego didactico como estrategia de
aprendizaje.

El desarrollo de los contenidos de este proyecto educativo se expresa en los

siguientes capitulos:

Capitulo I: En este capitulo se describird el problema y sus interrogantes,
delimitacién del estudio, objetivos y justificacion que permitirdn conocer la realidad de

la problematica planteada.

Capitulo I1: A lo largo de este capitulo se desarrollaréa el marco teérico centrado en
las dos variables, categoria de analisis, postura tedrica, la hipotesis y las variables.

Capitulo I11: Se describe la metodologia que serd de observacion, inductivo-
deductivo, cuantitativo, hipotético-deductivo, tipo de investigacion serd cuantitativo y

cualitativo asi como también la poblacion y la muestra a trabajar.



CAPITULO I. DELPROBLEMA

1.1.IDEA O TEMA DE LA INVESTIGACION

Juegos didacticos para mejorar el aprendizaje del area de lengua y literatura de los
estudiantes de la Escuela de Educacidon Basica Primero de Junio del Canton Alfredo

Baquerizo Moreno, Provincia del Guayas.

1.2 MARCO CONTEXTUAL

1.2.1. Contexto internacional

Dentro del contexto internacional se han encontrados los siguientes estudios.

La autora (Chacon , 2016), realiza una investigacion sobre “El Juego Didactico
como estrategia de ensefianza y aprendizaje” en la ciudad de Caracas - Venezuela; en
donde ella determina que: 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.

Dentro del contexto de la investigacion Las estrategias de aprendizajes utilizadas
son monotonas y memoristicas. Por lo tanto plantear el juego este como objetivo
educativo, se estructura como un juego reglado que incluye momentos de accién pre-
reflexiva y de simbolizacion o apropiacion abstracta-l6gica 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.

De acuerdo a su investigacion, se evidencia que mediante el uso de esta estrategia
didactica se ayudara al fortalecimiento de los conocimientos en cualquier area de estudio
y su importancia radica en que se elimine todo tipo de aprendizaje memoristico, de teorias
0 conceptos, sino volverlo algo mas practico y creativo en donde se propicie la creacion
de un entorno que estimule a alumnos y alumnas a construir su propio conocimiento y

elaborar su propio sentido; motivando al nifio — a su interés por los nuevos conocimientos



de aprender. En este sentido debe servir para despertar por si misma la curiosidad y el
interés de los alumnos, pero a la vez hay que evitar que sea una ocasion para que el alumno
con dificultades se sienta rechazado, comparado indebidamente con otros o herido en su
autoestima personal, cosa que suele ocurrir frecuentemente cuando o bien carecemos de
estrategias adecuadas o bien no reflexionamos adecuadamente sobre el impacto de todas

nuestras acciones formativas en el aula.

En tanto al estudio asignatura Lengua y Literatura que se imparte en los institutos
sea algo responsable de la poca aficion a la lectura asi se tiene por ejemplo en Espafia que
es una de las asignaturas mas dificiles y, junto con otras como las Matemaéticas, en donde
existe la mayor parte estudiantes suspenso y reprobados. Los libros de lectura, como el
cine, entretienen y apasionan. Sin embargo, el entorno en que se ensefia del Lenguaje se

torna complicado y dificil.

Esto se explica por el gran peso que tiene la sintaxis en el disefio actual de la
asignatura. La sintaxis es esencial para asimilar la estructura del idioma y es la base
necesaria para aprender otras lenguas. Sin embargo, los profesores, ante la dificultad que
entrafia la sintaxis, se ven obligados a dar menos importancia a la literatura. Eso implica
que generalmente sacrifiquen a los autores que se encuentran al final del temario, a saber,

los autores contemporaneos que estan mas cerca de la realidad que viven los alumnos.

La sintaxis describe el idioma, pero no siempre explica como utilizarlo porque
deja a un lado la norma, esto es, lo que es correcto o incorrecto. Habria que insistir méas
en que los alumnos escriban y hablen en pablico correctamente. Los talleres de escritura
y el fomento del teatro en las aulas son los medios adecuados para este fin. En el anterior
plan de estudios, la Lengua y la Literatura estaban separadas. La Literatura era una
asignatura agradable en la que los alumnos y profesores disfrutaban de los textos de
nuestros mejores autores. Volver a separar la Lengua y la Literatura podria ayudar a que

los alumnos dejen de asociar la lectura a la dificultad y al suspenso

1.2.2. Contexto nacional

En los estudios nacionales, la autora (Simbafia Sambueza, 2016), efectua su tesis

basada en un estudio a cerca de Influencia que tienen Juegos didacticos en el desarrollo



del lenguaje oral en los nifios y nifias de 3 afios del Centro Infantil “Luis Merani”
Calderén de la ciudad de Quito, periodo 2015-2016, plantea su objetivo principal
establecer de qué manera los juegos didacticos son una alternativa en el desarrollo del
lenguaje oral en los nifios y nifias de 3 afios del Centro Infantil. La metodologia empleada
fue cuantitativa y cualitativa, la modalidad del presente trabajo investigativo es socio-
educativo y el nivel de investigacion descriptivo, ademas de tener como soporte la
investigacion de campo, bibliografica-documental. Las técnicas de investigacion fueron
la encuesta aplicada a padres de familia, entrevista a docentes y la ficha de observacion,
la misma que puso en manifiesto la predisposicion por parte de los nifios y nifias para
intervenir en los juegos didacticos, pero las opciones presentadas por las maestras ya no

despiertan interés en los mismos.

Sus resultados permitieron identificar que los juegos didacticos son alternativas
que contribuyen para el desarrollo del lenguaje oral de los nifios/as y estan direccionados
al mejoramiento de capacidades fisicas, sociales y emocionales. Asi también se definio
que el juego didactico adquiere funciones educativas, participativas y de estimulo, crea
nuevos espacios de ensefianza — aprendizaje que contribuyen a fomentar la atencion,
imaginacion, iniciativa, la exploracién, habilidades, facultades légicas, disciplina,
compafierismo, responsabilidad, el respeto y la seguridad en si mismo. Con estos
resultados se concluye la importancia del disefio de una guia de juegos didacticos que
favorezcan directamente la expresion oral de los y las nifias del Centro Infantil “Luis
Merani”’; misma que fue elaborada y entregada a los docentes del establecimiento

educativos; quienes, la pusieron en préactica y asi la calidad de aprendizaje mejoro.

Con respecto al aprendizaje de la Lengua y Literatura en el Ecuador, el Ministerio
de Educacién plantea que en esta area se desarrollen en los estudiantes habilidades que
permitan a un individuo obtener las competencias necesarias para comunicarse
eficazmente en forma oral o escrita. Ademas de la consideracion Piagetiana de alcanzar
gradualmente el conocimiento de acuerdo a las etapas de maduracion bioldgica del ser
humano, la teoria historico cultural propuesta por Lev Semionovich Vigotsky, expresa
que los procesos socioculturales constituyen la plataforma sobre la cual se construye el
aprendizaje y el desarrollo de los procesos mentales superiores de un individuo, mas adn
en el caso de las personas jovenes y adultas, quienes tienen ya un recorrido significativo

dentro de la sociedad. De modo que la internalizacion (proceso intrapsicoldgico) surge de
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las interacciones y relaciones entre las personas, en los diversos &mbitos socioculturales
(procesos interpsicoldgicos). Asi mismo, alcanzar la competencia linguistica va més alla
del aprendizaje descontextualizado de la gramatica y normas ortograficas, dictado,
memorizacion de reglas u otros; tiene que ver con la habilidad de saber qué decir, como

y cuéndo callar en las diversas situaciones de comunicacion. (Cassany, Luna, Sanz, 2008)

1.2.3. Contexto local.

En el contextos local se tiene la aportacion de la autora (Cedefio Junco, 2016) en
su tesis de grado de Licenciada en Ciencias de la Educacion, mencion Educacion de
Parvulos de los Universidad Técnica de Babahoyo, realiza su investigacion sobre “Juegos
didacticos y su incidencia en el proceso ensefianza aprendizaje a estudiantes de 4 a 5 afios
de la escuela de educacion basica “20 de enero” Recinto San José cantén Babahoyo
Provincia Los Rios”, en donde se identificé que el juego didactico como estrategia de
aprendizaje es gran ayuda porque las actividades pedagdgicas se pueden aplicar mediante
el juego que esto representa salir de la rutina, del aula y la clase tradicional permitiendo
la organizacién del hacer educativo, constituyendo un método que moviliza la actividad
en las variadas formas de organizacion en el proceso ensefianza aprendizaje propiciando
el desarrollo de la capacidad cognoscitiva, practica y variada de los conocimientos en

forma activa y dinamica en los estudiantes.

Por otra parte, los docentes que practican en la educacion infantil, deben
convertirse en los creadores que hacen viable el aprendizaje, suministrando a los nifios y
las nifias contextos de juego en las que logren atender todas aquellas necesidades de
aprendizaje que los nifios y las nifias en sus edades de desarrollo presenten, y a su vez que

sean preparados de aumentar ain mas dichos aprendizajes.

El juego, en general, es imprescindible en el proceso de ensefianza aprendizaje,
accede que el nifio desarrolle la empatia y la paciencia, asimismo provee la socializacion,
ya que promueve el soporte reciproco y la correspondencia en términos de igualdad, es

por ello, que no deben practicarse juegos competitivos sino cooperativos.



1.2.4. Contexto institucional.

El presente proyecto de investigacion “Juegos didacticos para mejorar el
aprendizaje del area de Lengua y Literatura” se desarrolla en Escuela de Educacion Bésica
Primero de Junio del canton Alfredo Baquerizo Moreno, provincia del Guayas. El plantel
educativo tiene una larga trayectoria, se encuentra ubicada en la zona rural, su entorno es

de bajos recursos econémicos.

Los docentes en la institucion cuentan con pocos recursos didacticos lo cual
dificulta un aprendizaje eficiente. Los padres de familia se dedican al trabajo agricola, la
mayoria solo llegado a culminar hasta el séptimo grado y en un porcentaje menor el
bachillerato. Los estudiantes tienen bajo rendimiento académico en el area de lengua y

Literatura y no se encuentran motivados por esta area de estudio.

Existe el apoyo de los directivos, docente, padres de familia y estudiantes en el
desarrollo de la investigacion quienes tienen la predisposicion y el deseo de superar las
dificultades y aplicar nuevas estrategias de aprendizaje con la finalidad de fortalecer el

aprendizaje del Area de Lengua y Literatura.

Por otra parte, este tema investigativo que se realiza falta abordarlo y tratarlo en la
institucion por lo que se considera un trabajo original, innovador y factible y cuyo

proposito serd mejorar la calidad de ensefianza del plantel.

Es importante tener presente en esta investigacion y durante todo su proceso que
la importancia del juego didactico en el aprendizaje de Lengua y Literatura, permita el

desarrollo cognitivos, comunicativo y reflexivo.

1.3. SITUACION PROBLEMATICA.

La poca actualizacion y capacitacion docente, la escasez de recursos didacticos
en procesos de ensefianza aprendizaje y la limitada aplicacion de estrategias
didacticas innovadoras en el area de Lengua y Literatura, son factores cruciales que
determinan el bajo rendimiento escolar, las destrezas con criterio de desempefio del

educando son minimas y el rendimiento es poco satisfactorio, creando de manera



inconsciente vacios en la potencializacion de las microhablidades linglisticas, que
son el soporte del area de Lengua y Literatura, dichos factores también influyen en
la motivacion e interés de los discentes, dando origen a aulas con propuestas
pedagdgicas tradicionales, minimizando en si el protagonismo de los nifios y nifias;
dicha realidad ha sido reflejada en los informes pedagdgicos de los estudiantes y

directivos.

En las evaluaciones realizadas en la Unidad Educativa Primero de Junio del
canton Alfredo Baquerizo Moreno, provincia del Guayas, a estudiantes del sexto
grado de bésica, se logra determinar que existe déficit mayor en Matematicas, seguido
de Lengua y literatura, los docentes carecen de recursos didacticos, debido a esta
problematica debemos incrementar los recursos didacticos utilizandolos de forma
acertada, incluyéndolo en la malla curricular de la educacion béasica, mejorando la
calidad académica dentro de la Lectoescritura en el area de lengua y literatura de este

plantel.

En la Institucion Educativa Primero De Junio del Canton Alfredo Baquerizo
Moreno de la Provincia Del Guayas, se evidencian carencias en conocimientos de los
estudiantes, especialmente en las areas de matematicas, lengua y literatura e inglés,
esto se debe a la escaza utilizacion de metodologia para llegar a los estudiantes, ya
que el modelo constructivista se basa en fomentar un aprendizaje basado a la

experiencia, mediante recursos didacticos.

1.4. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.4.1. Problema General.

Desinterés en incrementar los “Juegos didacticos para mejorar el aprendizaje del

area de lengua y literatura de los estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Primero

de Junio del Canton Alfredo Baguerizo Moreno, Provincia del Guayas.



1.4.2. Sub problemas y derivados.

e Cdmo incide el uso de los juegos didacticos en el aprendizaje de Lengua y
Literatura en los estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero De

Junio™?

e ;Como influyen los juegos didacticos en el desarrollo del aprendizaje del area
de lengua y literatura de los estudiantes de la Escuela de Educacion Béasica
Primero de Junio del Cantdon Alfredo Baquerizo Moreno, Provincia del

Guayas?

e ;De qué manera afecta la poca utilizacion de juegos didacticos en el del
aprendizaje del area de lengua y literatura de los estudiantes de la Escuela de
Educacion Bésica Primero de Junio del Canton Alfredo Baquerizo Moreno,

Provincia del Guayas?

1.5. DELIMITACION DE LA INVESTIGACION.

Delimitador espacial. - Esta investigacion se ejecutara en el recinto La libertad de
Nauza del cantén Alfredo Baquerizo Moreno, a la comunidad educativa de la Escuela de
Educacion Bésica “Primero de Junio”, con el fin de recabar informacion que sirve como

aporte al desarrollo educativo de la institucion.

Delimitador temporal. - El proceso de investigacion durara los cuatro primero

meses del 2019 por lo cual se buscaréa la posible solucién a esta gran problematica.

Delimitador demogréfico. — Docentes y estudiantes de sexto de basica de Escuela
de Educacion Basica “Primero de Junio” del Recinto La Libertad del Canton Alfredo

Baquerizo Moreno.

Se puede visualizar que a través de las lineas de investigacion de la Universidad
Técnica de Babahoyo se estd demostrando se estd desarrollando la Educacion y

desarrollo social, por medio del talento humano en la educacion y docencia mediante la



didactica, que es el talento y conocimiento que posee el docente para realizar el proceso

de ensefianza aprendizaje.

Para mejorar la calidad de aprendizaje de los estudiantes de nuestro pais a través
del objetivo 4: del plan nacional del toda una vida, fortalecer las capacidades y
potencialidades de la ciudadania, este objetivo que nos propone garantizar los derechos
a una educacion de calidad y sembrar la sostenibilidad del pais mediante un sistema

educativo que forme ciudadanos capacitados para el mundo laboral.

Linea de investigacion de la Universidad. - Educacion y desarrollo social.

Linea de investigacion de la Facultad de Ciencias Sociales Juridica y de la

Educacion. - Talento Humano Educacion y Docencia.

Linea de investigacion de la carrera. - Didactica

Las sub lineas de investigacion de acuerdo a la temética Juegos didacticos para
mejorar el aprendizaje del area de lengua y literatura de los estudiantes son:

e Losrecursos didacticos en el proceso de ensefianza aprendizaje.

e Influyen los recursos did&cticos aplicados en la calidad de formacion academica

1.6. JUSTIFICACION.

La humanidad desde sus inicios busca la forma de comunicarse, por ello aparece
la escritura y la lectura de simbolos graficos o cddigos que fueron desarrollados por cada

cultura a lo largo de la historia.

Aparecen la lectura, la escritura, el habla y la escucha como procesos
comunicativos que facilitan en el sujeto la posibilidad de expresar lo que piensa, siente y
desea, para asi poder transformar su contexto social, cultural y pedagdgica de manera
significativa. Dichos procesos son importantes en el ser humano y en el nifio que posee
todas sus capacidades fisicas y mentales, también en aquellos que no, es decir el nifio con

necesidades educativas especiales (NEE).



“El desarrollo humano se produce mediante procesos de intercambio y
transmision del conocimiento en un medio comunicativo y social (la cultura). Es
decir, la transmision de los conocimientos de la cultura se realiza a traves del

lenguaje” (Vygotsky, 1977)

En América latina se han dado cambios en la forma de como ensefiar lengua y
literatura, en nuestro pais han cambiado no solo el nombre del area que pasé de ser
Castellano, a lenguaje y comunicacion y luego a Lengua y literatura, también cambiaron
los contenidos y las destrezas que se deben adquirir segln los niveles de educacion bésica.

“La lengua es el soporte de todas las materias del curriculo escolar” (Guerrero y

Ldpez, 1993).

Por ello, es indispensable que los estudiantes adquieran las destrezas en cada
nivel educativo, especialmente en el nivel de la basica elemental y media, por eso como
docentes debemos buscar las estrategias que motiven este aprendizaje en los estudiantes,
asi que tomando en cuenta la etapa evolutiva del estudiante realizaremos el presente
trabajo, que pretende indagar sobre el papel que desempefia el juego en el aula y sobre
sus posibles efectos beneficiosos en el proceso de ensefianza-aprendizaje del area de

lengua y literatura.

“Erasmo, quien defendia la astucia de engafiar a los chicos con ejercicios con
aspecto ludico, utilizaba el potencial del juego para cautivara los alumnos en el

aprendizaje del latin” (Brougere, 2012)

Es asi, que este trabajo de investigacion esta articulado en los saberes
especificos, se hace necesario formar a las nuevas generaciones de licenciados en
educacion bésica en el manejo de elaboracidn y uso de los juegos didacticos para mejorar
la lectura y la escritura para orientar a los nifios, nifias en la construccién y reconstruccion
de estas habilidades comunicativas, para que de esta forma puedan acceder a niveles

superiores de formacion humana y académica.
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Este trabajo estd dirigido a los estudiantes de sexto afio basico de la Escuela

“Primero de Junio” del Canton Alfredo Baquerizo Moreno, Provincia del Guayas.

1.7. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION.

1.7.1 Objetivo General

Fomentar juegos didacticos como estrategia metodoldgica de aprendizaje de los

estudiantes en el &rea de Lengua y Literatura de la Escuela de Educacion Bésica “Primero

de Junio” Cantdn Alfredo Baquerizo Moreno, Provincia del Guayas.

1.7.2. Objetivos especificos

e ldentificar los juegos didacticos que ayudan a desarrollar el aprendizaje del

area de Lengua y Literatura de los nifios.

e Orientar al docente en la seleccion de los juegos didacticos en el proceso

ensefianza aprendizaje en el area de Lengua y Literatura.

e Elaborar una guia de juegos didacticos para mejorar el proceso ensefianza

aprendizaje de los estudiantes en el rea de Lengua y Literatura.
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CAPITULO I1.- MARCO TEORICO O REFERENCIAL

2.1.  MARCO TEORICO.

2.1.1. Marco conceptual.

El Juego.

La palabra juego procede etimoldgicamente de dos vocablos en latin: "iocum y
ludus-ludere” ambos hacen referencia a broma, diversion, chiste, y se suelen usar
indistintamente junto con la expresion actividad ludica. Por lo tanto el juego es una
actividad propia de las personas, es decir, naturalmente los seres humanos la desarrollaran
en algiin momento, y, por supuesto, también, la necesitara, porque basicamente ayuda a
lograr la dosis de diversion y de disfrute que cualquier ser humano requiere para lograr
una estadia placentera en este mundo a veces tan complejo y lleno de momentos poco

agradables.

Son los muchos los juegos que existen, algunos implican a la mente, otros el
movimiento, el desarrollo fisico y ludico; pero en si todos propician una ensefianza y a la
vez divierten a quienes lo realizan. El juego en los nifios (as) ademas de ser una necesidad
de la naturaleza presente, le servira para su madurez, afirmacion del yo y por lo tanto
influencia en su futuro pero eso el nifio no lo piensa cuando lo realiza. Al respecto, la
autora (Sequera, 2015) define al juego de la siguiente forma: “es una actividad que el ser
humano practica a lo largo de toda su vida, fundamental en el proceso evolutivo, que

fomenta el desarrollo de las estructuras mentales y del comportamiento social. (pag. 1)

La aportacion tedrica de la autora indica que la practica del juego se ha
desarrollado en todos los tiempos y que puede ser practicado en cualquier edad, pues este
motiva, permite el fortalecimiento de habilidades ludicas, ejercita la mente y ayuda
también a la fomentacion de valores humanos; por lo tanto, se hablaria de un desarrollo

integral.
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Importancia del Juego.

En la infancia, el juego y el juguete guardan entre si una estrecha relacién, y en el
desarrollo historico-social del hombre tienen una misma ontogénesis, de ahi que sea
imposible separar unos de otros. A esta misma ontogénesis se conceptda el juego como
parte importante en la vida del nifio y de la nifia, porque a partir del juego, inicia la
construccidn de su personalidad socioldgica, psicoldgica y pedagdgica, por cuanto en esa
etapa inicia el aprendizaje como también la ensefianza. A esta razon es suficiente entonces
tomar en cuenta la importancia fundamental del juego en la vida del nifio y de la nifia,
porque tampoco hay que olvidar que también hasta en la vida adulta es importante el

juego, ya que nifio que no juega es un adulto que no piensa.

Los juegos didacticos son aquellos que permiten desarrollar un proceso de
ensefianza y aprendizaje. A medida que el participante juega a la disciplina en cuestion,
aprende diversas nociones y adquiere conceptos o habilidades de manera casi
inconsciente, ya que no estard pensando en la asimilacion de los conocimientos sino en

la propia dinamica del juego.

Por lo tanto, la importancia del juego para el crecimiento, para la calidad de vida
de la gente, para las relaciones interpersonales, ha sido tratada en multiples textos de
psicologia y antropologia. La pedagogia se hace eco de esa importancia y lo desarrolla
también en numerosos tratados. Todo esto, da cuenta del juego como fin. La pedagogia,
también lo trata como medio. En este caso, el juego forma parte del método. Asi el juego
es una valiosa herramienta para el aprendizaje. Ambas diran que el ser humano aprende,
también, a través del juego, especialmente en algunas de las etapas de asimilacion del

conocimiento.

Clasificacion de los juegos segun la edad.

Siguiendo la conocida clasificacion de Piaget, Urdiales Escudero y otros (1998:
259-260) se presentan una clasificacion en donde hay una respuesta al orden cronoldgico
de aparicién de juegos a partir del nacimiento del nifio, incluyendo elementos relativos a

tipos de juegos en funcion de realidades evolutivas y juguetes empleados por la alusion a

13



cdmo éstos encajan en la etapa concreta del desarrollo que se presenta. Asi, tenemos la

siguiente clasificacion:

De 0 a 2 afios: juegos sensorio-motores

En este periodo la inteligencia del nifio es fundamentalmente préctica, ligada a lo
sensorial y a la accion motora. Los logros mas destacados son el establecimiento de la
conducta intencional, la construccion del concepto permanente y de las primeras

representaciones, y el acceso a la funcién simbodlica.

En este periodo son comunes los juegos del nifio en donde emplea su propio
cuerpo (dobla brazos y piernas, se balancea, produce ruidos, se observa ante los
espejos...), pero también manipula con otros objetos: sonajeros, cascabeles, moviles,
instrumentos musicales sencillos, arroja objetos, rasga papeles, arrastra mufiecos y

peluches, conduce carritos, etc.

De 2 a 4 afios: juegos simbdlicos, de imitacion o ficcion

En este periodo, nifios y nifias utilizan objetos para “convertirlos” en otros
elementos: una caja de cerillas en una casa, una escoba en un caballo, debajo de una mesa
cOmo una casita, etc., al tiempo que también imitan escenas o situaciones: hacen como si

hablan por teléfono, como si leen, como si duermen, etc.

Mas ejemplos de sus juegos y los objetos utilizamos en la manifestacion de sus
conductas ladicas son: disfrutan con trenes, construcciones de cubos, rompecabezas de
elementos simples, mufiecos, instrumentos musicales con masicas pregrabadas o notas

simples que ellos ejecutan, xiléfonos, etc.

De 4 a 7 afios: es el momento en que declina el juego simbdlico

El juego simbdlico o de ficcion suele considerarse como el mas tipico y el que
retne los caracteres de juego en forma mas sobresaliente. Es el juego por excelencia de
la edad de la Educacion infantil y marca el apogeo del juego infantil. Muchos de los

juegos que se observan como propios de esta etapa son el uso de rompecabezas y puzzles,
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las construcciones, juegos que consisten en dibujar, moldear, esculpir, coser, etc., siendo

muy persistentes los juegos de mufiecas

De 7 a 12 afos: el desarrollo de los juegos de reglas

Los juegos de reglas, por otro lado, se estructuran en funcion de unas reglas
establecidas por agentes externos al propio sujeto, o propuestas por los propios jugadores,

reglas que deben seguirse para la buena marcha del juego.

Entre los 6 y los 9 afios se consolida la inteligencia abstracta y la socialidad en
éstos. Los juegos mas representativos de esta época son: canicas, cartas, juegos didacticos

(de letras 0 nimeros), rompecabezas con cierta dificultad, etc.

Mas tarde, entre los 9 y los 12 afios, nifios y nifias viven una época tranquila
en la que valoran enormemente el compafierismo y los amigos, cierta forma de relaciones
en donde también empieza a haber desavenencias, liderazgos, rifias, etc., muy propias de

las formas de socialidad de esta etapa.

El Juego didactico.

El juego didactico es una técnica participativa encaminada a desarrollar en los
alumnos métodos de direccidn y conduccion correcta, estimulando asi la disciplina con
un adecuado nivel de decision y autodeterminacion. (Amaya, 2016, pag. 1). Ante lo
mencionado anteriormente a través de juego didactico el nifio crea, imagina y participa
en forma libre en su propio aprendizaje, jugando pero a la vez aprendiendo al lado del
docente, el cual lo apoyara y servird como facilitador, permitiéndole imponerse a

limitaciones, sin tener que depender solamente de las disciplinas externas de los adultos.

El juego ofrece al nifio y nifia la oportunidad de ser activo ante la realidad,
permitiéndole sostener situaciones impuestas por los padres; de tensiones y de
obligatoriedad, el juego ofrece la posibilidad de divertirse, distraerse, liberar tensiones,
actualizarse, integrarse y desarrollar su personalidad; al mismo tiempo contribuyendo a

la socializacion del nifio y nifia. Por lo tanto, el valor del juego ayuda al desarrollo fisico,
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mental, emocional, intelectual y social del nifio favoreciendo la coordinacién de los
movimientos, como el tomar con las manos los objetos, el colocarlos por encima, debajo,

a laizquierda, a la derecha con respecto a otro.

Al respecto, (Colmenares Garcia, 2012), cita a Montessori, quien fue precursora

de los juegos didacticos, quien expresa

El beneficio del uso del juego les permite aprender a trabajar independientemente o en
grupos; si desde una corta edad se les motiva a tomar decisiones, estos nifios pueden
resolver problemas, escoger alternativas apropiadas y manejar bien su tiempo; por lo tanto
ellos deben ser incentivados a intercambiar ideas y a discutir sus trabajos libremente con
otros. Sus buenas destrezas comunicativas suavizan el camino en ambientes nuevos
ademas revela que investigaciones han mostrado que las mejores predicciones del éxito
futuro es cuando se tiene un sentido positivo de la autoestima. (pag. 33, 34).

La autora destaca que los juegos pueden consolidar en el nifio su propia direccién
mediante actividades no competitivas, y que esto ayuda al nifio al desarrollo de la propia
imagen y a la confianza para enfrentar retos y cambios con optimismo. Pero para

efectividad de los juegos.

Tipos de juegos didacticos.

A partir de la experiencia docente y la practica de su estructuracion y utilizacion,

se ha considerado clases de juegos como:

« Juegos para el desarrollo de habilidades.
 Juegos para la consolidacion de conocimientos.

+ Juegos para el fortalecimiento de los valores (competencias ciudadanas).

Juegos recreativos

La seleccion adecuada de los mismos esta en correspondencia con los objetivos y
el contenido de la ensefianza, asi como con la forma en que se determine organizar un
proceso pedagdgico, su amplia difusion y aplicacion se garantiza en primera instancia por
el grado de preparacion, conocimiento y dominio de los mismos que adquieran los
docentes, para que se desarrollen exitosamente, los juegos exigen una preparacion por

parte de los maestros.
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Los juegos didacticos pueden aplicarse en un turno de clases comdn o en horario
extracurricular, todo esta en dependencia de los logros que se pretenden alcanzar y del
contenido de la asignatura en que se utilice. Al concluir cada actividad es recomendable
seleccionar el grupo ganador y ofrecerle un premio, asi seleccionar el estudiante mas

destacado, para lograr una s6lida motivacion para proximos juegos.

Importancia del Juego didactico

Son importantes recursos para convertir el proceso ensefianza aprendizaje en un
momento mas agradable y participativo, deben estar de acuerdo con la préctica
pedagdgica del profesor e incluidos dentro del plan de clase de manera a proporcionar
una mayor interaccién entre los contenidos y el aprendizaje. Es necesario sefialar que su
uso aleatorio o excesivo puede tornarlos improductivos. Eso quiere decir que no basta
que el profesor tener acceso a los mas variados materiales disponibles en el mercado
editorial si su utilizacion no esta basada en un planeamiento que considere los diversos

aspectos del proceso educativo.

Para que el juego sea productivo desde el punto de vista pedagdgico, es necesario
tener muy claro los objetivos a alcanzarse e incluirlos en el momento adecuado del
proceso ensefianza-aprendizaje. Los juegos didacticos en su conjunto ocupan un lugar
principal por su contribucién adecuada a la educacion de la nifiez culta, vigorosa y
fisicamente sana. Por otra parte estos permiten el perfeccionamiento de las capacidades
de los estudiantes en la toma de decisiones, el desarrollo de la capacidad de analisis en
periodos breves de tiempo y en condiciones cambiantes, a los efectos de fomentar los
habitos y habilidades para la evaluacion de la informacion y la toma de decisiones

colectivas.

Muchos autores que han realizado definiciones sobre el juego, sobre sus
caracteristicas, sus distintos tipos, concuerdan que es una actividad libre, voluntaria, que
genera placer, que tiene un tiempo y un lugar definido, con reglas y con un fin en si
mismo, el juego mas competitivo se comparte con un tiempo determinado y un lugar
concreto y simbolico. El juego es utilizado como herramienta privilegiada para facilitar y

dinamizar procesos de ensefianza y de aprendizajes individuales y grupales.
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Desde la ensefianza se combinan los distintos aspectos: participacién, dinamismo,
entrenamiento, interpretacion de papeles, colectividad, modelacién, retroalimentacion,
caracter problematico, obtencidn de resultados completos, iniciativa, caracter sistémico y
competencia. Con el aprendizaje hay una relacion entre lo serio y lo divertido, hay
acontecimientos de mas valor que descubrir que el juego puede ser placentero y creativo
en el aprendizaje divertido. Si las actividades del aula se planifican conscientemente, el

docente aprende y disfruta a la par.

Al incluirse el juego en las actividades diarias de los estudiantes a ellos se les va
ensefiando que aprender es facil y que se pueden generar la creatividad, el deseo y el

interés por participar, el respeto por los demas, atender y cumplir reglas.

Ventajas de los juegos didacticos como estrategia de aprendizaje.

»  Genera placer, desde el juego es intentar rescatar el sentimiento de placer saludable
para todas las personas, los alumnos se vinculan y se manejan en una situacion, que
hace vivir los tiempos y los lugares de todos los dias de una manera distinta. A su
vez la diversion y la risa son aspectos fundamentales que generan una situacion

placentera.

«  Construye la capacidad ludica, el juego es una actitud de desinhibicion, de animacién
y asumir riesgos frente a lo nuevo, pone de manifiesto una actitud que propicia el

clima de respeto y libertad que luego da paso a la construccion de un ambiente ludico.

» Acelera los aprendizajes. Al margen de que puede ser trascendental, por razones
emocionales, existe un elemento central del tema: los aprendizajes que realiza cuando
juega pueden ser transferidos a otras situaciones no ludicas, como ser actividades
cotidianas, escolares, domésticas, de grupo, etc, esto permite constatar que el juego

constituye un intenso acelerador y un instrumento de muchos aprendizajes.

« El juego se desarrolla integralmente la personalidad del hombre y en particular su
capacidad creadora. Como actividad pedagdgica tiene un marcado carécter didactico
y cumple con los elementos intelectuales, préacticos, comunicativos y valorativos de

manera ludica.
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También el juego didactico contribuye a desarrollar en los estudiantes las siguientes

capacidades

En el intelectual-cognitivo se fomentan la observacion, la atencion, las capacidades
I6gicas, la fantasia, la imaginacion, la iniciativa, la investigacion cientifica, los

conocimientos, las habilidades, los habitos, el potencial creador, etc.

En el volitivo-conductual se desarrollan el espiritu critico y autocritico, la iniciativa,
las actitudes, la disciplina, el respeto, la perseverancia, la tenacidad, la
responsabilidad, la audacia, la puntualidad, la sistematicidad, la regularidad, el
comparfierismo, la cooperacion, la lealtad, la seguridad en si mismo, estimula la

emulacion fraternal, etc.

En el afectivo-motivacional se propicia la camaraderia, el interés, el gusto por la
actividad, el colectivismo, el espiritu de solidaridad, dar y recibir ayuda, etc.

Como se puede observar el juego es en si mismo una via para estimular y fomentar
la creatividad, si en este contexto se introduce ademas los elementos técnico-
constructivos para la elaboracion de los juegos, la asimilacion de los conocimientos
técnicos y la satisfaccion por los resultados, se enriquece la capacidad técnico-

creadora del individuo.

Principios basicos de los juegos didacticos.

El primer lugar tenemos la participacion, es el principio bésico de la actividad

ludica que expresa la manifestacion activa de las fuerzas fisicas e intelectuales del

jugador, en este caso el estudiante, su participacion es una necesidad intrinseca como ser

humano, porque se realiza, se encuentra a si mismo, no participar significa dependencia,

la aceptacion de valores ajenos, y en el plano didactico implica un modelo verbalista,

enciclopedista y reproductivo, ajeno a lo que hoy dia se demanda, la participacion del

estudiante constituye un contexto especial especifico que se implanta con la aplicacién

del juego.
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Luego el dinamismo, expresa el significado y la influencia del factor tiempo en
la actividad ldica, todo juego tiene principio y fin, por lo tanto el factor tiempo tiene en
éste el mismo significado primordial que en la vida. Ademas, el juego es movimiento,

desarrollo, interaccion activa en la dinamica del proceso pedagogico.

Por otra parte el entretenimiento, refleja las manifestaciones amenas e interesantes
que presenta la actividad ludica, las cuales ejercen un fuerte efecto emocional en el
estudiante y puede ser uno de los motivos fundamentales que propicien su participacion

activa en el juego.

Se tiene también el valor didactico de este principio consiste en que el
entretenimiento refuerza considerablemente el interés y la actividad cognoscitiva de los
estudiantes, es decir, el juego no admite el aburrimiento, las repeticiones, ni las
impresiones comunes Yy habituales; todo lo contrario, la novedad, la singularidad y la

sorpresa son inherentes a este.

Otro principio muy importante es el desempefio de roles, estd basado en la
modelacion ludica de la actividad del estudiante, y refleja los fenémenos de la imitacion
y laimprovisacion. Finalmente el principio de la competencia, se basa en que la actividad
ludica reporta resultados concretos y expresa los tipos fundamentales de motivaciones
para participar de manera activa en el juego, el valor didactico de este principio es
evidente: sin competencia no hay juego, ya que esta incita a la actividad independiente,

dindmica, y moviliza todo el potencial fisico e intelectual del estudiante.

Ejemplos de juegos didacticos.

Los juegos didacticos conforman un tipo de juego que hace posible el desarrollo
de procesos que contribuyan a la ensefianza y aprendizaje. Mientras el participante, en
muchos casos, nifios, juegan a la disciplina escogida, se dispone a aprender nuevas
habilidades o practicar las aprendidas, de una forma casi inconsciente. En los diversos
tipos de juegos didacticos se aprende de forma poco consciente puesto que la persona no
esta concentrada en el hecho de que esta asimilando conocimientos, sino que se encuentra
abstraido en la dindmica del juego. Estos juegos estan disefiados para proporcionar

conocimientos sobre diversos temas, la expansion de conceptos y el apoyo en la
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comprension de lecciones o cualquier actividad educativa que se produzca en el curso del

juego.

En este sentido, entre los diversos tipos de juegos didacticos pueden encontrarse
desde juegos de video modernos hasta otros juegos més tradicionales, como juegos de
cartas y juegos de mesa. Estos son algunos juegos educativos que son mas conocidos en

la actualidad:

Juegos de Memoria.

De manera tradicional, la Memoria es un juego de cartas que consiste en colocar
diversas fichas con dos caras. Una cara simple e igual para todas las fichas, y la otra cara
vienen iguales Unicamente en pares. Es decir, en la cara desigual, traen dibujos o imagenes

que se corresponden entre ellas, Gnicamente en cantidades de dos en dos.

La dinamica del juego consiste en escoger diversas fichas con imagenes dentro de un
grupo de fichas; y lograr armar las parejas usando las capacidades de memoria. Es una
increible técnica para incitar la memoria en nuestro cerebro. Existen variedades online y

en fisico para este tipo de juegos didacticos.

Rompecabezas.

Los rompecabezas son algunos tipos de juegos didacticos que requieren el
acoplamiento de piezas de forma entrelazada, buscando que encajen a perfeccion; aunque,
a menudo de forma extrafia. Cada pieza por lo general tiene una pequefia parte de una
imagen en ella. Cuando se completa un rompecabezas, este produce una imagen completa.
En algunos casos, han aparecido en el mercado tipos de rompecabezas mas avanzados,

pero mas alla de su uso didactico, son demasiado complejos para los nifios.

El rompecabezas es otro de los tipos de juegos didacticos que comprende una gran
técnica de estimulacion cognitiva. Mientras méas pequefios son los nifios, menor cantidad
de piezas suelen llevar; por lo que la cantidad de piezas puede ir aumentando conforme

el nifio va creciendo.
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Adivinanzas.

Las adivinanzas son divertidos tipos de juegos didacticos tanto para grandes como
para chicos; y son grandiosos para propiciar la interaccion entre padres e hijos. En estos
juegos, los padres 0 mayores a cargo deben pronunciar el acertijo o enunciado de la
adivinanza, mientras que los nifios deben descubrir acerca de qué se refiere 0 como
resolver dicho acertijo. Una adivinanza puede tratarse de objetos, nimeros, letras y

colores, con el objetivo de fomentar un aprendizaje mas rapido.

Una adivinanza puede ser una declaracién, una pregunta o una frase que tiene un
significado doble o velado, presentado como un acertijo que debe ser resuelto. Por lo
general, las adivinanzas representan problemas expresados en lenguaje metaférico o

alegdrico; que requieren cierto ingenio y pensamiento cuidadoso para su solucién.

Cuentos y relatos.

Los cuentos Yy relatos son de vital importancia para el aprendizaje de los nifios,
pues gracias a estos, los padres o adultos pueden ensefiar a los nifios gran cantidad de
contenidos que se relacionan con diversos aspectos de la vida cotidiana y que contribuyen
a su educacion. No solo se trata de los cuentos ya escritos, sino que también se les suele
pedir a los mas pequefios que creen sus propios cuentos, asi sea de forma oral; en los que

desplieguen su imaginacion o incluyan ciertos contenidos previamente aprendidos.

Como se menciond anteriormente, en el caso de los nifios, el cuento es uno de los
pilares para el desenvolvimiento intelectual. Cuando les contamos un relato o cuento, se
puede lograr que los mas chicos comprendan ciertas cosas mas rapidamente, se consigue
que su cerebro funcione mas eficazmente; ademas de que estimula su memoria y su

voluntad para expresarse y emitir comentarios.

Moldeado de figuras de plastilina.

El moldeado de figuras de plastilina comprende otro infalible método de
aprendizaje sumamente entretenido para que los nifios aprendan mientras fabrican

diversas figuras en plastilina; tales como animales, frutas, personas y otros objetos.
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Los nifios pueden incentivar su creatividad mediante estos tipos de juegos
didacticos; debido a que logra imaginar, crear y, materializar los pensamientos que se
encuentran en su mente; motivo por el cual el moldeado de figuras proporciona grandes
beneficios a sus niveles de fantasia. Asimismo, también es un excelente estimulador de
motricidad fina, agilidad y destreza; la diferenciacion de colores, proporciones; aumento

en la concentracion; contribuye a la relajacién, y a un mayor grado de autoestima.

Canciones y dibujos para aprender.

La musica y los diversos complementos visuales son recursos atractivos que
propician el aprendizaje, dada la gran importancia de estos dos estimulos en nuestras
vidas, desde muy pequefios. Es mediante las canciones, los cuentos y los dibujos que
muchos nifios logran aprender el abecedario, los nimeros, e idiomas extranjeros; que
hacen posible también la explicacion de la aplicacion diaria de estos productos del

aprendizaje.

Videojuegos Didacticos.

Forman parte de los tipos de juegos didacticos puesto que consisten en una forma de
virtualizar los juegos didacticos tradicionales y colocarlos al alcance de multiples
personas. En estos juegos electronicos, el usuario o jugador interactla con una interfaz

para conseguir una retroalimentacién visual.

Hoy en dia muchas instituciones educativas se han dado cuenta de la importancia
de reducir el uso del papel; por lo que estan utilizando cada vez maés la interfaz digital
para ensefiar a los nifios. Estos videojuegos proporcionan una muy buena forma de
impartir educacion a través del juego y la diversién. Hay muchos juegos educativos
disponibles en Internet directamente; desde juegos destinados a ensefiar a los nifios los
conceptos basicos como el alfabeto, los nimeros, entre otros; a la educacion mas

avanzada en todos los temas como el idioma, la ciencia, la historia, la geografia.
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El aprendizaje.

Se denomina aprendizaje al proceso de adquisicién de conocimientos, habilidades,
valores y actitudes, posibilitado mediante el estudio, la ensefianza o la experiencia. Dicho
proceso puede ser entendido a partir de diversas posturas, lo que implica que existen
diferentes teorias vinculadas al hecho de aprender. La psicologia conductista, por
ejemplo, describe el aprendizaje de acuerdo a los cambios que pueden observarse en la

conducta de un sujeto.

(Bayona, 2015).

El aprendizaje es el cambio relativamente permanente en la conducta debido a la
experiencia pasada, es la modificacién de las estructuras mentales de un individuo como
consecuencia de la incorporacion de la nueva informacion a los esquemas mentales ya
existentes todo aprendizaje perfecciona o modifica la percepcion de la memoria y la
imaginacion del entendimiento y mas que todo fortifica su inteligencia para llevar hacia
la vida préctica sus ideas y pensamientos. (pag. 1)

Ante la definicion se define al aprendizaje como un proceso que incluye todas las
actividades que realizan los estudiantes para conseguir el logro de los objetivos
educativos que pretenden. Constituyendo una actividad individual, que se desarrollan en
un contexto social y cultural y que se produce a través de un proceso de interiorizacion
en el que cada estudiante concilia los nuevos conocimientos a sus estructuras cognitivas

previas.

Ciclo del aprendizaje.

El Ciclo de Aprendizaje es una metodologia para planificar las clases de ciencias
que esta basada en la teoria de Piaget y el modelo de aprendizaje propuesto por David
Kolb (1984). Piaget postulé que los nifios y nifias necesitan aprender a través de
experiencias concretas, en concordancia a su estadio de desarrollo cognitivo. La
transicion hacia estadios formales del pensamiento resulta de la modificacion de

estructuras mentales que se generan en las interacciones con el mundo fisico y social.
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El Ciclo de Aprendizaje planifica una secuencia de actividades que se inician con
una etapa exploratoria, la que conlleva la manipulacion de material concreto, y a
continuacion prosigue con actividades que facilitan el desarrollo conceptual a partir de
las experiencias recogidas por los alumnos durante la exploracion. Luego, se desarrollan

actividades para aplicar y evaluar la comprension de esos conceptos.

Estas ideas estan fundamentadas en el modelo “Aprendiendo de la Experiencia”,
que se aplica tanto para nifios, jovenes y adultos (Kolb 1984), el cual describe cuatro

fases basicas:

1. Experiencia Concreta

2. Observacion y Procesamiento

3. Conceptualizacion y Generalizacion
4. Aplicacion

A partir de la experiencia concreta, que comienza con la observacién y el analisis
(¢ Qué sucede actualmente? ¢ Cuél es la relacion entre el proceso y el resultado final?), se
continda con la conceptualizacion y luego la generalizacién (¢ Por qué es relevante? ; Qué
se puede aprender de eso?), y concluye con el pensamiento acerca de como aplicar lo

aprendido (¢ Como y cuando lo puedo utilizar?).

El Ciclo de Aprendizaje representa una familia de modelos que varian en las fases
propuestas por distintos autores (Escalada, 1999; Karplus, 1981). Los autores del OPPS
usan el modelo de cuatro fases:

1. Motivacién
El proposito es que los alumnos identifiquen un problema o pregunta que genere una

discusion en la cual pueden explicitar sus conocimientos y preconcepciones sobre el

fendmeno.
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2. Exploracion.

El proposito de esta fase es incentivar al alumno para que formule preguntas sobre
el fendbmeno, incentivar su curiosidad y promover una actitud indagatoria. La exploracion
también ayuda a identificar las preconcepciones que el alumno tiene. Se busca utilizar
actividades que presenten resultados discrepantes, hechos que "contradicen™ o desafian

concepciones comunes.

Los alumnos trabajan en grupo, manipulan objetos, exploran ideas y van
adquiriendo una experiencia comun y concreta. A los alumnos se les pide que establezcan
relaciones, observen patrones, identifiquen variables y clarifiquen su comprension de
conceptos y destrezas importantes. Los alumnos explican, en sus propias palabras, para

demostrar sus propias interpretaciones de un fenémeno.

3. Desarrollo Conceptual.

El proposito de las actividades que se desarrollan en esta fase es entregarle al
alumno definiciones de conceptos, procesos o0 destrezas, dentro del contexto de las ideas
y experiencias que tuvieron durante la fase exploratoria. Estas definiciones pueden ser
introducidas a través de clases expositivas, un libro, software y otros medios. Los alumnos

refinan sus concepciones iniciales y construyen nuevos conceptos.

Estas actividades, guiadas por preguntas claves que les hace el docente, deberian
ayudar a que los alumnos se cuestionen sus creencias y clarifiguen concepciones
equivocadas o dificiles. ElI uso de metaforas (ej., el reloj bioldgico y la degradacion
radioactiva) y analogias (ej., un alambre de metal es como una cafieria y la corriente
eléctrica es como el agua que corre por la cafieria) es especialmente efectivo. Para
promover el desarrollo conceptual, a medida que se van introduciendo los conceptos, el
profesor desarrolla una secuencia de preguntas que pueden guiar la reflexion de los

alumnos.

4. Aplicacion/Evaluacion.

Esta fase incluye actividades que permiten a los alumnos aplicar conceptos
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especificos. Estas actividades ayudan a demostrar la comprension que los alumnos y
alumnas han logrado de las definiciones formales, conceptos, procesos y destrezas,
ayudandolos a clarificar sus dificultades.

Se pide a los alumnos que apliquen lo que han aprendido al predecir los resultados en una

nueva situacion.

Las actividades de aplicacion también permiten al profesor y al alumno, (incluye
elementos de auto-evaluacion), establecer el grado de dominio de los conceptos, procesos
y destrezas definidos en los objetivos. Las actividades de evaluacion se focalizan en medir
comprension y razonamiento cientifico en la resolucion de problemas de la "vida real”

para los cuales estos conceptos y principios son relevantes.

En comparacidon a otras estrategias didacticas, el ciclo de aprendizaje es facil de
utilizar. Hay bastante material curricular para involucrar a los alumnos en actividades de
exploracién y manipulacion. Sin embargo, los profesores necesitan tiempo para preparar
el material y un conocimiento sélido de los conceptos y principios que se quieren ensefiar
para guiar a sus alumnas y alumnos en el desarrollo conceptual y posterior aplicacion de

los conceptos aprendidos.

En el cuadro siguiente se presenta una caracterizacion que permite distinguir
claramente las conductas de un profesor que ensefia de acuerdo a la metodologia
indagatoria que propicia el ciclo de aprendizaje de un profesor que no usa este enfoque.
Seguidamente se presenta otro cuadro con una caracterizacion que permite distinguir
claramente las conductas de un alumno que aprende ciencias haciendo ciencias, desde un

enfoque indagatorio, de un alumno pasivo.

Concepciones del aprendizaje.

(Gonzalez Cabanach, 2014), con respecto a las concepciones del aprendizaje expresa:

Como hemos sefialado, las concepciones de aprendizaje estan relacionadas con los
enfoques de aprendizaje. Desde un punto de vista ldgico, tiene sentido pensar que la forma
en que el estudiante caracterice el aprendizaje mantenga una fuerte relacién con la manera
en que aborde las diferentes tareas de aprendizaje. (pag. 13).
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Todo aprendizaje supone una modificacion en las estructuras cognitivas de los
aprendices 0 en sus esquemas de conocimiento y, se consigue mediante la realizacion de
determinadas operaciones cognitivas. No obstante, a lo largo del tiempo se han presentado
diversas concepciones sobre la manera en la que se producen los aprendizajes y sobre los

roles que deben adoptar los estudiantes en estos procesos.

En cualquier caso hoy en dia aprender no significa ya solamente memorizar la
informacidn, es necesario también: Comprender esta nueva informacion, con la finalidad
de que entienda el nuevo conocimiento de tal forma que lo vuelva luego significativo.
Luego deberéa analizarla y asi considerar las relaciones que el nuevo conocimiento pueda

tener con situaciones conocidas y posibles aplicaciones. En algunos casos valorarla.

Seguidamente viene el proceso de sintetizar los nuevos conocimientos e
integrarlos con los saberes previos para lograr su "apropiacion” e integracion en los

esquemas de conocimiento de cada uno.

Implicaciones del aprendizaje.

Se entiende que el aprendizaje es un proceso que permite la adquisicion de

conocimientos por ello implica factores tales como:

Una recepcién de datos, que supone un reconocimiento y una elaboracion
semantico-sintactica de los elementos del mensaje (palabras, iconos, sonido) donde cada
sistema simbdlico exige la puesta en juego actividades mentales distintas: los textos
activan las competencias linguisticas, las imagenes las competencias perceptivas y
espaciales. Esto implica la utilizacion apropiada de estrategias de estudio para el
aprendizaje de textos, participacion en lecturas y especialmente en la preparacion para
tareas o0 examenes. En esta concepcion se resalta la capacidad del estudiante para aprender

a través de la aplicacién de destrezas tales como la toma de notas, la lectura de textos, etc.

La comprensién de la informacion recibida por parte de los estudiantes que, a
partir de sus conocimientos anteriores, sus habilidades cognitivas y sus intereses,

organizan y transforman la informacion recibida para elaborar conocimientos; les sirve
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de apoyo pues parten de algo que ya conocen y que al asociar con los nuevos conceptos

estos se vuelven més comprensibles.

Una retencion a largo plazo de esta informacion y de los conocimientos que se
adquirira a través del uso de técnicas y estrategias en donde el estudiante interiorice lo
aprendido.

Y finalmente la transferencia del conocimiento a nuevas situaciones; en este punto
el estudiante aplica lo aprendido en acciones de su diario vivir. Estas destrezas se
desarrollan a través de experiencias con problemas de la "vida real" y de la comparacion

de posibles soluciones.

De acuerdo a lo descrito en péarrafos anteriores, se entiende que a veces los
estudiantes no aprenden porque no estan motivados y por ello no estudian, pero otras
veces no estdn motivados precisamente porque no aprenden, ya que utilizan estrategias
de aprendizaje inadecuadas que les impiden experimentar la sensacion de "saber que se
sabe aprender" (de gran poder motivador). A hay alumnos que solamente utilizan
estrategias de memorizacion (de conceptos, modelos de problemas...) en vez de intentar
comprender la informacion y elaborar conocimiento, buscar relaciones entre los
conceptos y con otros conocimientos anteriores, aplicar 1os nuevos conocimientos a

situaciones préacticas.

Tipos de aprendizaje.

e Aprendizaje receptivo. Aquellas dindamicas de aprendizaje en que el sujeto que
aprende unicamente debe comprender, entender, el contenido para poder luego

reproducirlo, sin que medie ningun tipo de descubrimiento personal.
e Aprendizaje por descubrimiento. Caso contrario al anterior, implica que el

sujeto que aprende no reciba la informacidn de manera pasiva, sino que descubra

los conceptos y relaciones segun su propio esquema cognitivo.
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e Aprendizaje repetitivo. Se basa en la repeticion del contenido a aprender, para

fijarlo en la memoria. Es conocido como “caletre” o “aprender a la letra”.

e Aprendizaje significativo. Aquel que le permite al sujeto poner en relacion el
nuevo contenido con lo que ya sabe, incorporandolo y ordenandolo para darle

sentido segun aprende.

e Aprendizaje observacional. Se basa en la observacion del comportamiento de

otro, considerado modelo, y la posterior repeticién conductual.

e Aprendizaje latente. En este caso se adquieren nuevos comportamientos que

permanecen ocultos (latentes) hasta que se recibe un estimulo para manifestarlo.

e Aprendizaje por ensayo y error. El aprendizaje conductista por excelencia, en
el que se prueba una respuesta a un problema tantas veces como sea necesario

para variar y encontrar la adecuada.

e Aprendizaje dialdgico. Sostenido en el dialogo entre iguales, como hacian los

antiguos fildsofos griegos (de alli los Dialogos de Platédn).

Estilos de aprendizaje.

Los Estilos de Aprendizaje son los rasgos cognitivos, fisiologicos y afectivos, que
son los indicadores, de como los alumnos perciben, interaccionan y responden a los

diferentes ambientes del aprendizaje.

Cuando los profesores queremos poner en practicatoda la parte tedrica que
conocemos, la teoria y la préactica se suelen convertir en los mayores enemigos que todo
profesor conoce. Sabemos que cada alumno es un mundo, y que cada situacion requiere
de un distinto enfoque a la hora de plasmar los conocimientos. Los alumnos, ademas de
utilizar sus habilidades cognitivas y metacognitivas, deben de ser capaces también de
saber jerarquizar, organizar y priorizar su aprendizaje. Los profesores deben de ayudar en

este proceso, creando técnicas para crear unos "estilos de aprendizaje" correctos.
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Pero no debemos interpretar las diferentes técnicas que usan cada persona a la
hora de aprender como estilos de aprendizaje, esas técnicas o estrategias de
aprendizaje que siguen los individuos a la hora de aprender, suelen ser estrategias que han
ido adquiriendo (en ocasiones hasta por ellos mismos) a veces con menor 0 mayor

eficacia.

Algunos profesores defienden la idea de las preferencias de estilos de
aprendizaje mas que los propios estilos del aprendizaje, por ejemplo algunas personas
prefieren aprender con imégenes, otros con solo texto, otros prefieren en grupo. Es por
ello que algunos estilos pueden no ser los adecuados para determinadas personas. La
forma sistémica de aprender, es pues una mezcla de teoria y practica dependiendo de cada

alumno.

Tipos de estilos de aprendizaje.

El estilo de aprendizaje se podria considerar como la manera en la que un aprendiz
comienza a concentrarse sobre una informacion nueva y dificil, la trata y la retiene. Cada
persona aprende de manera diferente, velocidad, curiosidad e incluso interés que otras.
Hay personas que utilizan como vias de aprendizaje mas importantes: la audicion, otros
visualmente otros ambas, y otros una mezcla de multiples factores. El aprendizaje, es un
conocimiento de cada situacion, de cada persona y de cada entorno que podamos

encontrarnos.

Los principales estilos de aprendizaje.

Los grandes sistemasen donde podriamos englobar los estilos de

aprendizaje serian los siguientes:

e El sistema de representacion visual: preferencia por contacto visual. No son
buenos con textos, pero aprenden mejor viendo iméagenes, videos, etc... Suelen ser
estudiantes que son buenos dibujando lo que estan aprendiendo. A veces podemos
ver que realizan simbolos en sus apuntes, debido precisamente a que sienten una
ayuda visual extra en su forma de aprender. Para este tipo de alumnos que tienen

mas desarrollado este estilo, una manera de aprender muy eficaz es con videos
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educativos que existen hoy en dia en internet, sin duda ellos mismos acabaran

encontrandose mas comodos.

El sistema auditivo: preferencia por contacto auditivo, destaca por tener una
preferencia de aprendizaje basada en escuchar. Por ejemplo, los debates cara a
cara en donde se les fuerza a escuchar, son situaciones muy beneficiosas para este
tipo de alumnos con este estilo de aprendizaje predominante. También muchos
estudiantes aprovechan este estilo para grabarse sus clases y luego escucharlas

tranquilamente. Suelen tener una memoria auditiva mas desarrollada.

El sistema Kinestésico: preferencia por interactuar con el contenido. Por ejemplo
las clases de laboratorio son las ideales para estas personas. Otro ejemplo seria
aprender a escribir con un teclado, las personas con este aprendizaje aprenden
mejor si interactdan con el contenido. Necesitan sentir el aprendizaje. Se dice que
estas personas son mas lentas aprendiendo, sin embargo esto no es asi del todo,
estas personas cuando aprenden, el contenido queda grabado de forma mucho mas
profunda y posiblemente nunca se les olvide, seria lo denominado como memoria

muscular.

El sistema lectura /escritura: preferencia por leer, por escribir apuntes, su modo
de aprendizaje se basa en leer textos, folletos, largas listas de detalles, etc... Son

personas que necesitan apuntar constantemente.

El sistema multimodal: Es un estilo que se basa en tener varios estilos
predominantes, mucha gente posee este tipo de estilo que suele englobar algunas

caracteristicas de cada uno.

Los estilos por caracteristicas personales

Los estilos de aprendizaje se pueden dividir en:

Estilo activo: las personas que usan un estilo activo improvisan, son activas,

participativas, protagonistas, creativas. Son alumnos que se involucran en nuevas
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experiencias, no tiene miedo a lo nuevo que vayan a aprender y se mantienen con
una actitud abierta, entusiasta y muy activa. Tienden a actuar primero y pensar

después.

Estilo reflexivo: las personas que usan este estilo son ponderados, analiticos,
observadores, pacientes, prudentes. Estos alumnos tienden a ser muy analiticos,
piensan (a veces en exceso) en todo tipo de posibles soluciones, observan cada
tema de diferentes angulos y meditan cual seria la mejor opcion.

Estilo teodrico: las personas que usan este estilo son metodicos, 16gicos, criticos,
disciplinados, pensadores. Estos alumnos basan su aprendizaje en pensar de forma

secuencial y paso a paso, siguiendo las observaciones basadas en las teorias.

Estilo pragmatico: las personas que usan este estilo son experimentales, realistas,
eficaces, objetivas, muy concretas. Estos alumnos basan su aprendizaje probando
ideas y formas, comparando tesis y sobretodo basandose en la mayor realidad

posible, dejando de lado conclusiones abstractas.

Los estilos por rasgos

Se podrian englobar en rasgos de estilos de aprendizaje:

Rasgos cognitivos: este tipo de rasgos se refiere a la forma en la que los
estudiantes estructuran los contenidos, interpretan la informacién, tratan la

informacion.

Rasgos afectivos: se refiere a aquellos rasgos relacionados con la motivacion, las
expectativas que cada estudiante tiene consigo mismo y con lo que le rodea, su

actitud en general para aprender.

Rasgos fisioldgicos: relacionados con la BIO del estudiante, su biorritmo.
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Los estilos por dimensiones.

Sensoriales: Son personas que tienden a ser muy practicas, les gusta resolver
situaciones y problemas con procedimientos bien establecidos. Se alejan de temas
que no estén basados en la realidad, aman la experimentacion en general. Por
ejemplo, si queremos ensefiar a un nifio qué es la globalizacién, la entendera

mucho mejor si estan inmerso en ella, la ve a diario en TV, radio , etc.

Intuitivos: Son personas que no les gusta la memorizacion o calculos repetitivos,
trabajan bien con temas abstractos y les gusta descubrir nuevas y diferentes

visiones sobre determinados temas.

Visuales: A la hora de aprender, prefieren claramente que la informacion llegue

a través de diagramas, imégenes.

Verbales: Son personas que recuerdan y aprenden mejor si la informacion es oida

0 escrita.

Activos: Suelen retener mejor la informacion si el tema en cuestion es debatido,

es aplicado o si €l mismo lo explica a otra persona.

Reflexivos: Suelen aprender reflexionando y pensando profundamente sobre algo,
necesitan que la informacién pase por diferentes filtros de su pensamiento antes

de darlas por véalidas definitivamente.

Secuenciales: Estas personas aprenden de manera paso a paso, por secuencia, con

temas relacionados unos con otros.
Globales: Aprenden con gran rapidez, visualizan todo el contenido de forma muy

objetiva y sobretodo muy rapida. El aprendizaje lo estructuran en un "todo" muy

general, aprendiendo los contenidos muy répido.
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Los estilos por preferencias personales y ambientales.

Por preferencias sociales: algunos prefieren aprender solos, otros levemente

acompariados, otros en grupo. Suele depender de su personalidad.

e Por preferencias ambientales: algunos prefieren algo de sonido, silencioso,

con mucha luz, con poca luz, con calor, con frio.

e Por preferencias emocionales: algunos prefieren aprender bajo presion, otros

prefieren aprender voluntariamente, otros prefieren muy motivados, etc.

e Por preferencias del procesamiento de la informacion:
Hemisferio derecho / izquierdo
Corticales / limbicos
Visuales / verbales
Activos / pensativos
Concretos / abstractos
Secuenciales / globales
Inductivos / deductivos

e Por personalidad:
Introvertidos / extrovertidos
Racionales / emotivos

Sensoriales / intuitivos

Los estilos por interaccion social

Basandonos en las teorias de desarrollo de Kohlber, cada persona es un mundo, y
su forma de relacionarse con los demas también lo es. Es por ello que los temas que estén
aprendiendo, en muchas ocasiones van a estar condicionados por las personas que existan
en clase y también por su personalidad y forma de actuar frente a los demas. El
aprendizaje de una persona puede diferenciarse dependiendo del tipo de interaccion social

o de rol social que esa persona sienta. Algunas personas se sienten incomodas con otros

35



compafieros, otras sienten un deseo de competicion, otros pueden experimentar todo tipo

de comportamientos que pueden afectar a su aprendizaje.

Vamos a analizar los diferentes estilos y situaciones de personas relacionadas con

la interaccién social:

e Competitivo. Aprenden el material para sentirse mejor que los demés. Compiten
con sus compafieros y amigos para ver quién obtiene la mejor calificacion.

Tienden a captar la atencion del profesor, necesitan sentirse protagonistas.

e Evasivo. Ocurre en alumnos que no estan interesados en un contenido en
concreto, 0 posiblemente en todo el curso. No suele participar con el profesor, ni
tampoco con sus amigos. No sienten lo que estan aprendiendo como algo que

deban hacer, no sienten una motivacion.

e Colaborativo. Tipico de personas que quieren compartir ideas y conocimientos.
Cooperan tanto con maestros como con sus propios compafieros, sienten el
aprendizaje como algo interesante e intentan que sus compafieros sientan lo

mismo que ellos.

e Dependiente. Ven a los profesores y a sus compafieros como un apoyo, necesitan
a figuras de autoridad para que les digan qué deben de hacer. Necesitan que el
profesor les guie constantemente en cada paso que tengan que dar.

e Independiente. Son muy independientes, aunque siguen confiando en sus
profesores y comparieros, aun asi su pensamiento es mucho mas importante que
el de los demas, necesitan aprender como ellos quieren. El paradigma son ellos

mismos.

e La interaccién social es pues una relacién muy importante entre el alumno vy el
ambiente social que le rodea, llegando a influir en muchos casos de manera directa

en el rendimiento de cada estudiante.
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El aprendizaje de Lengua y Literatura.

La ensefianza de la lengua y la literatura precisa de disefios de intervencién que
hagan que la didactica de la misma sea algo plausible. Por eso, desde el contexto que
supone un aprendizaje en donde se oriente al estudiante hacia lo comunicativo se plantea
esta asignatura. Teniendo en cuenta los precedentes tedrico-practicos que el alumnado ha
experimentado en las materias: Comunicacion oral y escrita en lengua espafiola; Lengua,

literatura y su ensefianza; y Didactica de la Lengua y la Literatura.

De esta materia trataré de transmitir al alumnado cuestiones basicas relacionadas
con las estrategias mas pertinentes de las que se puede hacer uso en el aula de Educacién
Primaria y que transponen de manera oportuna tanto las habilidades linguisticas basicas

como el desarrollo de la competencia literaria.

Asi pues, la orientacion de la asignatura trata de ser eminentemente préactica sin
olvidar los fundamentos teéricos que amparan los contenidos que se incluyen en la

misma.

(Educacion, 2016).

La propuesta de Lengua y Literatura que se presenta ha sido disefiada para estudiantes de
Educacion General Basica y de Bachillerato General Unificado, cuya lengua materna es
el castellano. Dado que no todos tienen como lengua materna el castellano y en el pais
existen diversos grados de bilingliismo, no es conveniente plantear un Unico curriculo de
Lengua y Literatura. Utilizar esta propuesta curricular para estudiantes cuya lengua
materna no es el castellano seria una causa potencial de exclusion educativa, por lo que
se ha de desarrollar un curriculo especifico para aquellos que tienen el castellano como
segunda lengua, con la finalidad de atender a todos los nifios, nifias y jovenes
ecuatorianos. (pag. 4,5)

Estos procedimientos y actitudes relacionados con el respeto hacia si mismos y
hacia las demés personas involucradas en el proceso comunicativo; la responsabilidad
para asumir los discursos propios, y la necesaria honestidad académica al generarlos.
Ademas, esta propuesta curricular aporta al desarrollo del pensamiento l6gico, critico y
creativo, al estimular la inteligencia linguistica que involucra el aprendizaje de las macro

destrezas, como herramientas indispensables del razonamiento verbal, el enriquecimiento
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del vocabulario de los estudiantes y de su capacidad para establecer relaciones légicas de
diverso tipo entre nociones y conceptos.

(Educacion, 2016).

También, la comprension de textos contribuye al desarrollo de destrezas de pensamiento
como la inferencia, el andlisis y la sintesis. Por otro lado, el trabajo que se plantea en
comunicacion oral, lecturay escritura aborda destrezas especificas que integran el uso de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) para apoyar y mejorar las
capacidades de expresion oral y escrita e incentivar la curiosidad intelectual, promoviendo
el trabajo autonomo y organizado. (pag. 9).

Finalidades del aprendizaje de Lengua y Literatura.

El enfoque comunicativo del curriculo de Lengua y Literatura fomenta en el
estudiante procedimientos y actitudes relacionados con el respeto hacia si mismos y hacia
las demas personas involucradas en el proceso comunicativo; la responsabilidad para

asumir los discursos propios, y la necesaria honestidad académica al generarlos.

Ademas, esta propuesta curricular aporta al desarrollo del pensamiento l6gico,
critico y creativo, al estimular la inteligencia linguistica que involucra el aprendizaje de
las macrodestrezas, como herramientas indispensables del razonamiento verbal, el
enriquecimiento del vocabulario de los estudiantes y de su capacidad para establecer
relaciones logicas de diverso tipo entre nociones y conceptos. También, la comprension
de textos contribuye al desarrollo de destrezas de pensamiento como la inferencia, el

analisis y la sintesis.

La ensefianza de lengua y literatura hace énfasis en el desarrollo de destrezas mas
que en el aprendizaje de contenidos conceptuales, debido a que el objetivo de ensefianza
no es hacer de los estudiantes unos expertos linglistas que conceptualicen y descifren los
diversos componentes linglisticos, sino personas competentes en el uso de la lengua oral
y escrita para la comunicacion. En este contexto, la competencia lingiistica queda
supeditada a la capacidad comunicativa. Es decir, si bien el conocimiento de la lengua

esta presente, no es el eje de los procesos de aprendizaje.
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En este sentido, podemos decir que el area de Lengua y Literatura es
eminentemente procedimental y, por lo tanto, promovera que los estudiantes ejerciten de
manera ordenada habilidades linguistico-comunicativas que les permitan el uso eficiente
de la lengua. Asi, las destrezas que se presentan facilitan que los estudiantes, con la ayuda
del docente, exploren, usen, ejerciten e interioricen un conjunto de procesos linguisticos
implicados en usos discursivos especificos, con la finalidad de que se conviertan en

usuarios competentes de la cultura oral y escrita.

Estrategias para el aprendizaje de Lengua y Literatura.

El verdadero aprendizaje, se logra mediante un proceso que transforma el contenido
de la ensefianza, de tal manera que adquiera sentido o significado para el estudiante. Darle
sentido o significado personal al material por aprender, estimula la relacién e integracion
de lo nuevo con los conocimientos previos, lo cual amplia, transforma, confirma o

sustituye lo que ya se sabe.

Las estrategias de aprendizaje son las acciones que realiza el alumno para aprehender el
conocimiento, asimilar mejor la informacion y hacer que sea significativo. Al igual que el
maestro que se debe plantear objetivos claros y bien definidos para que el estudiante tenga
pleno conocimiento de qué se espera de él y ademas de trazarle un camino, el educando debe
formularse sus propios objetivos, que él mismo se ponga metas y retos para que pueda
autoevaluarse y percatarse de su grado de avance (Trujillo, 2012, pag. 109).

Todas las estrategias aplicadas deberan implementarse dentro de diferentes
situaciones comunicativas reales o simuladas, que exijan a los estudiantes interrelacionar
habilidades orales, escritas, de comprension, de expresion oral y de produccion de textos

para la resolucion de problemas presentes en ellas.

La ensefianza de Lengua y Literatura, requiere que los docentes redefinan algunas
ideas acerca de la ensefianza de la lengua oral y escrita y busquen opciones metodologicas
adecuadas para propiciar que los estudiantes interioricen, de forma integral, las destrezas
comunicativas propuestas. Para esto, el proceso de ensefianza debera estar acompafado y
apoyado por documentos que guien y sugieran al docente como desarrollar la capacidad

de relacionar la amplia gama de habilidades que ya poseen los estudiantes, de forma
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natural e intuitiva, y por la participacion de los estudiantes en situaciones comunicativas.

Por ende, el trabajo de lengua vy literatura pueden hacerse uso de las siguientes estrategias:

- Juegos didacticos.
- Actividades grupales y colaborativas.
- Usode TICS en el aula.

El juego didactico como estrategia de aprendizaje de Lengua y Literatura.

El juego es un elemento que fomenta la comunicacion y se puede utilizar para
desarrollar el lenguaje debido a que provoca una necesidad real de comunicacion donde
el alumno tiene que poner en practica una serie de conocimientos linglisticos para poder
participar en el juego. Se crea un lazo de relacién mas estrecha entre los participantes y
con el profesor. Indiscutiblemente el juego es un elemento muy importante no sélo para
que el nifio y la nifia tenga una vida alegre, sino, también le hace mas placentera la

actividad al maestro.

(Montero Herrera , 2017), en relacién al juego didactico como estrategia de

aprendizaje de Lengua y Literatura, expresa:

Los juegos didacticos como forma de ensefianza permiten aumentar la motivacién de
guienes participan dentro de los mismos, mejorando la tarea que estén llevando a cabo en
ese momento, estos juegos también pueden utilizarse en el proceso de ensefianza —
aprendizaje para cumplir con los objetivos planteados durante una clase o tema especifico,
lo cual ayudara a mejorar el rendimiento académico en el area de lengua v literatura de
los estudiantes. (pag.76).

Los juegos son disefiados o ejecutados para un propdsito principal, mas que para
solo la diversién; es una actividad entre dos 0 mas personas con capacidad para tomar

decisiones que buscan alcanzar unos objetivos de un contexto limitado.

El juego didactico es una técnica participativa de la ensefianza encaminado a
desarrollar en los estudiantes métodos de direccion y conducta correcta, favorecer asi la
disciplina con un adecuado nivel de decision y autodeterminacion; es decir, no sélo
propicia la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que ademas

contribuye al logro de la motivacion por las asignaturas; o sea, constituye una forma de
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trabajo docente que brinda una gran variedad de procedimientos para el entrenamiento de
los estudiantes en la toma de decisiones para la solucion de diversas problematicas.

2.1.2. MARCO REFERENCIAL SOBRE LA PROBLEMATICA DE
INVESTIGACION

2.1.2.1. Antecedentes investigativos.

Mediante la revision de trabajos anteriores que guardan relacién con los topicos a
desarrollar en este estudio, representan los antecedentes que sirvio como punto de
referencia para aclarar conceptos y dar relevancia a los aspectos a tratar, con la finalidad
de efectuar una sintesis conceptual de las investigaciones o trabajos realizados sobre el
problema formulado con el fin de determinar el enfoque metodoldgico de la investigacion.

De acuerdo al tema “Juegos didacticos para mejorar el aprendizaje del area de
lengua y literatura de los estudiantes de la escuela de educacion basica Primero de Junio
del canton Alfredo Baquerizo moreno, Provincia del Guayas”, mismo que es cuestion del
desarrollo del presente proyecto de investigacion; se determina, que no existen un estudio
igual realizado para el plantel educativo mencionado. Sin embargo si se encontro

referencias algo parecidas.

En primer lugar citaremos el estudio efectuado por (Chumillas Botan, 2018),
quien en su tesis de maestria efectia un estudio acerca de ‘“Las implicaciones del juego
como recurso didactico en Lengua Castellana y Literatura”, quien elabor6 una propuesta
en donde a través del juego didactico los estudiantes se encuentren motivados por el
aprendizaje de lengua; mejorando la capacidad lectora, de analisis y de reflexion;
volviendo a los nifios (as) seres mas criticos y mejorado sus capacidades comunicativas;
el deficiencias en el area se efectlo a través encuestas y observaciones hacia las falencias
y deficiencias existen en los salones de clases. La propuesta estd constituida por un
manual en donde se entro al docente distintos juegos que motivan y ayudan a mejorar el

desempefio académico de los estudiantes en el area de Lengua.

Otro estudio similar es el efectuado por (Filiberto Lépez, 2014), en su tesis para

el grado de Licenciado Pedagogo hace una andlisis sobre “El juego didactico y desarrollo
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del Lenguaje”; en donde para el efecto del mismo se elaboraron objetivos, hipotesis,
variables, alcances y limites. Para el soporte de la investigacion se recurrio a los diferentes
medios de consulta, se elaboraron los instrumentos dirigidos a 120 estudiantes, igual
numero de padres de familia, 1 directores, 6 docentes, se aplicaron los instrumentos, se
analizaron los resultados, existe una conclusion en que el juego didéctico no es utilizado
por los docentes y es desconocido por los estudiantes y padres de familia, por lo que se
hizo una propuesta como resultado de lo investigado, con las recomendaciones
respectivas, una bibliografia de consulta, actualizada y existente en el medio

guatemalteco.

De acuerdo a los resultados obtenidos en esta investigacion y en funcién de
propiciar el mejoramiento de la calidad educativa desde el primer grado en las escuelas
del nivel primario es necesario hacer esta propuesta para propiciar en los nifios y nifias un
aprendizaje efectivo, eficaz, y ameno. Replantear en los centros educativos cambios
significativos a través de la aplicacion de nuevas formas de asumir el proceso de
desarrollar el lenguaje de los estudiantes del primer grado ya que esta comprobado que el
juego didactico no es simplemente jugar, sino, conlleva objetivos, estrategias y tiempo
especifico, en donde los nifios desarrollan la capacidad del lenguaje, debido a que
indirectamente se sumergen en el mundo de la comunicacion de una forma divertida que

durante el transcurso del tiempo, permite desarrollan la habilidad del lenguaje.

La investigacion efectuada por (Molano Contreras, 2016), sobre “El juego como
estrategia para el aprendizaje de la escritura en nifios del grado cero de la Casa Bosco”;
el trabajo de grado muestra como se promueven los procesos de produccion de texto
escrito a partir del juego como elemento motivador con los nifios y nifias del grado cero
D del Centro Educativo Distrital Bosco V, en la ciudad de Bogota. Los principales
referentes conceptuales fueron los planteamientos de la psicologia cognitiva, los
conceptos del constructivismo y los aportes de Juan Carlos Negret, Emilia Ferreiro, Ana
Teverosky y Ovide Decroly, quienes plantean la necesidad de promover la produccién
escritural desde un contexto significativo y motivante para el nifio y nifia como lo es el

juego y sus aplicaciones pedagogicas.
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2.1.2.2. Categorias de analisis.
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2.1.3. Postura teérica.

La presente investigacion sobre “Juegos didacticos para mejorar el aprendizaje del
area de lengua y literatura de los estudiantes de la escuela de educacion basica primero
de junio del cantdn Alfredo Baquerizo Moreno, provincia del Guayas, se fundamenta en
los siguientes aportes tedricos: Constructivismo, Pragmatismo, Pedagogia activa y

Aprendizaje significativo.

Teoria del Constructivismo.

Teoria propuesta por Piaget, el Constructivismo es un enfoque que parte de la
consideracién de que todos los estudiantes que llegan a la escuela son usuarios de su
lengua materna, tienen capacidades cognitivas, afectivas y motrices, y poseen

conocimientos sobre las cosas que se pueden hacer con las palabras.
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La teoria se ocupa del desarrollo cognitivo del nifio, en su capacidad de analisis;
se fundamenta en la calidad aprendizaje mas no en la cantidad que aprende. Su propdsito
estd centrado en el desarrollo, por eso no considera los procesos de aprendizaje de
informacién o comportamientos especificos. Finalmente esta teoria propone etapas
desarrollo, poco marcadas y més de tipo cualitativas; pues se analizan y se observan
comportamientos y desenvolvimientos antes que cuanta materia y conceptos tiene

almacenado en su memoria.

El autor (Vergara, 2017), indica que “El objetivo de la teoria es explicar los
mecanismos y procesos por los cuales el infante, y luego el nifio, se desarrolla en un
individuo que puede razonar y pensar usando hipotesis”.(pag.5). Tener esta teoria como
soporte durante el proceso de ensefianza aprendizaje hace que el docente propicie en a
que los estudiantes construyan su conocimiento desde su realidad y aplicables a su diario

Vivir.

Estos conocimientos previos son los cimientos a partir de los cuales se realiza el
aprendizaje esta es una corriente pedagogica que surge de los estudios de Piaget y que
afios mas tarde (Nieda & Macedo, 1997) sefialan lo siguiente:

La construccion de conocimientos evoluciona desde la concepcion piagetiana de un
proceso fundamentalmente individual con un papel mas bien secundario del profesor, a
una consideracion de construccion social donde la interaccion con los demas a través del
lenguaje es muy importante. Por consiguiente, el profesor adquiere especial
protagonismo, al ser un agente que facilita el andamiaje para la superacién del propio
desarrollo cognitivo personal. (pag. 25).

El constructivismo por lo tanto, como soporte para la presente investigacion nos
demuestra que nuevo aprendizaje que el estudiante adquiera en el area de Lengua y
Literatura utilizara del apoyo docente hacia la incitacion de la utilizacién de los
conocimientos previos de tal forma que los alumnos (as), lo motive para que este
construya conceptos y los interiorice; entonces el maestro se convertira en un mediador

un guia de los nuevos aprendizajes.

Teoria del Pragmatismo.
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Otro tedrico que se tiene de referencia en la investigacion es la corriente filoséfica
del pragmatismo la cual expresa que el pensamiento es verdadero cuando es util y
fomentador de la vida. Este pensamiento pragmatista se enmarca dentro de las filosofias
de la vida para las cuales la vida humana es el valor cimero, siendo todos los otros valores
medios Utiles para el fomento de la vida: la verdad es lo util y conveniente al hombre; el
conocer y el pensar son funciones al servicio de la conservacion y promocion de la vida.
(Revista Cubana de Filosofia, 2016, pag. 5).

El pragmatismo es la postura filos6fica que defiende que un conocimiento
filosofico y cientifico solo puede ser considerado verdadero en funcion de sus
consecuencias practicas. Esta postura emerge entre la atmaosfera cultural y las inquietudes
metafisicas de intelectuales estadounidenses en el siglo XIX, y alcanzd su auge dentro de
las corrientes filoséficas que reaccionaron ante el positivismo. Actualmente, el
pragmatismo es un concepto bastante utilizado y extendido no solo en la filosofia, sino
en muchos ambitos de la vida social, incluso comienza a ser identificado como una actitud
filoséfica, con lo cual podemos decir que sus postulados se han transformado y aplicado

de muchas maneras distintas

En este sentido, el pragmatismo reduce lo verdadero a lo Gtil y considera que la
verdad del conocimiento se encuentra precisamente en aquello que tiene un valor practico
para la vida. Como tal, el pragmatismo es también aplicable a la economia, la politica, la
educacién y el derecho y dentro de la investigacion es util porque la misma se basa un
estudio de indole préactico, Util y aplicable pues el docente mejorara su desempefio docente
y los estudiantes aplicaran los conocimientos utilizando el programa y desarrollando

tareas.

La teoria pragmatica, requiere que los maestros realicen una tarea
extremadamente dificil, que es “reincorporar a los temas de estudio en la experiencia”
Los temas de estudio, al igual que todos los conocimientos humanos, son el producto de
los esfuerzos del hombre por resolver los problemas que su experiencia le plantea, pero
antes de constituir ese conjunto formal de conocimientos, han sido extraidos de las

situaciones en que se fundaba su elaboracién.
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Pedagogia Activa.

La pedagogia activa concibe la educacién como el sefialar caminos para la
autodeterminacion personal y social, y como el desarrollo de la conciencia critica por
medio del analisis y la transformacion de la realidad; acentua el caracter activo del nifio
en el proceso de aprendizaje, interpretandolo como buscar significados, criticar, inventar,
indagar en contacto permanente con la realidad; concede importancia a la motivacion del
nifio y a la relacion escuela-comunidad y vida; identifica al docente como animador,
orientador y catalizador del proceso de aprendizaje; concibe la verdad como proyecto que
es elaborado y no posesion de unas pocas personas; la relacion teoria y préactica como
procesos complementarios, y la relacion docente-alumno como un proceso de dialogo,

cooperacion y apertura permanente.

(Mejia Ruiz, 2011), menciona que: La pedagogia activa ayuda al profesor a crear
espacios mas activos y participativos en sus clases, evitando el aburrimiento del alumno,
alejandose de la memorizaciéon de conceptos, utilizando una didactica dinamica, para

motivar el aprendizaje. (pag. 1).

Los fundamentos teoricos de la pedagogia activa se aplican en la presente propuesta,
porque la misma busca cambiar la actual forma de ensefianza en la estan acostumbrados
los estudiantes de tal forma que salgan de ese estado pacifico y por consiguiente, generar
un proceso didactico de reaccion y descubrimiento por parte del alumno, en donde el
docente facilite y promueva el interés, por los nuevos y fortalezcan la inteligencia

linglistica y el pensamiento critico.

Dentro de la pedagogia activa las actividades pedagdgicas son consideradas como
un elemento fundamental, ya que las diversas concepciones educativas del mundo
contemporaneo postulan que las acciones practicas conducen mas rapidamente al
aprendizaje y al conocimiento, sin embargo, hay que considerar la actividad en el proceso
educativo desde dos perspectivas:*La accion como efecto sobre las cosas, es decir como
experiencia fisica.*La accion como colaboracion social, como esfuerzo de grupo, es

decir, como experiencia social.

Teoria del Aprendizaje significativo.
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La teoria del Aprendizaje Significativo fue desarrollada por David Ausubel, quien
indica que el aprendizaje significativo solo se construye sobre un aprendizaje previo. Esto
nos permite inferir la importancia de enriquecer, mediante experiencias linguisticas
variadas, la estructura cognoscitiva del estudiante, ya que dichas experiencias permitiran

que construya nuevos significados.

Ausubel es uno de los grandes referentes de la psicologia constructivista. Ponia
mucho énfasis en elaborar la ensefianza a partir de los conocimientos ya existentes del
alumno. El primer paso para ensefiar debia ser averiguar lo que sabe el estudiante para
tener idea de la l6gica que hay en su modo de pensar y actuar, por lo tanto para Ausubel
la ensefianza es un proceso en el que se ayuda al estudiante a seguir aumentando y
perfeccionando el conocimiento que ya posee, en vez de imponerle un temario que

debe ser memorizado.

El autor (Moreira, 1997), define al Aprendizaje significativo como:

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. En el curso del aprendizaje significativo, el significado l6gico del material de
aprendizaje se transforma en significado psicoldgico para el sujeto. (pag. 2)

Esto quiere decir que, cuando una persona desarrolla un proceso de aprendizaje
significativo, modifica los conocimientos que poseia a partir de la adquisicién de la nueva
informacion mientras que, de manera simultinea, esta nueva informacién adquirida
también produce cambios en los saberes previos. Conocimientos que los utilizaran en

situaciones de su diario vivir.

Se afirma entonces que el aprendizaje significativo requiere que la persona pueda
aprehender la informacion, en el sentido de “apropiarse” de ella. Memorizar los nuevos
contenidos para repetirlos no resulta atil para el aprendizaje significativo, debido a que el
sujeto solo incorpora la informacién sin procesarla ni interpretarla. De este modo, no
puede establecer relaciones entre la nueva informacién y los datos que formaban parte de

Su estructura.
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El aprendizaje significativo se consolida en que el conocimiento verdadero es
construido por el sujeto a través de sus propias interpretaciones. Por esto, todo
conocimiento basado en la memoria literal no seria mas que el resultado de
repeticiones con escaso o nulo significado. En este tipo de conocimiento no entraria
en juego la interpretacion del sujeto y dificilmente tendria una influencia significativa
en la vida de la persona.

Finalmente se concluye que el aprendizaje significativo esta referido a utilizar
los conocimientos previos del alumno para construir un nuevo aprendizaje. En donde
el docente sera solo en el mediador entre los conocimientos y los alumnos; mientras
que los alumnos participan en lo que aprenden; pero para lograr la participacion del
alumno se deben crear estrategias que permitan que el alumno se halle dispuesto y

motivado para aprender.

Sustento Legal.

El Proyecto toma como referencia las siguientes normativas legales:

Constitucion del Ecuador

El desarrollo de la investigacion se apoya en la siguiente normativa.

Titulo I1. Derechos
Capitulo I1.
Derechos del buen vivir -Seccion quinta Educacion.

Art. 27.- La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico,
en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la
democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural, democrética, incluyente y
diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de genero, la justicia, la solidaridad y

la paz;

Estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y

comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar. La
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educacion es indispensable para el conocimiento, el ejercicio de los derechos y la
construccion de un pais soberano, y constituye un eje estratégico para el desarrollo

nacional.

Capitulo 111,
Derechos de las personas y grupos de atencion prioritaria

Seccion quinta - Nifias, nifios y adolescentes

Art. 44.- El Estado, la sociedad y la familia promoveran de forma prioritaria el desarrollo
integral de las nifias, nifios y adolescentes, y aseguraran el ejercicio pleno de sus derechos;
se atendera al principio de su interés superior y sus derechos prevaleceran sobre los de las

demas personas.

Las nifias, nifios y adolescentes tendran derecho a su desarrollo integral, entendido
como proceso de crecimiento, maduracion y despliegue de su intelecto y de sus
capacidades, potencialidades y aspiraciones, en un entorno familiar, escolar, social y
comunitario de afectividad y seguridad. Este entorno permitira la satisfaccion de sus
necesidades sociales, afectivo-emocionales y culturales, con el apoyo de politicas

intersectoriales nacionales y locales.

Ley de Educacion Intercultural y BilingUe.

De la presente ley, la investigacion se fundamenta en los siguientes articulos.

Art. 3.- Fines de la educacion. Son fines de la educacién:

d) El desarrollo de capacidades de analisis y conciencia critica para que las personas se
inserten en el mundo como sujetos activos con vocacion transformadora y de construccion
de una sociedad justa, equitativa y libre;

Capitulo tercero. De los derechos y obligaciones de los estudiantes

Art.7.- Derechos. - Las y los estudiantes tienen los siguientes derechos:

a) Ser actores fundamentales en el proceso educativo;
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b) Recibir una formacion integral y cientifica, que contribuya al pleno desarrollo de su
personalidad, capacidades y potencialidades, respetando sus derechos, libertades
fundamentales y promoviendo la igualdad de género, la no discriminacion, la valoracién

de las diversidades, la participacion, autonomia y cooperacion.

2.2.  HIPOTESIS.

2.2.1.  Hipotesis general.

Al incrementar los juegos didacticos como estrategia de aprendizaje mejorara el
aprendizaje significativo de los estudiantes en el area de Lengua y Literatura de la Escuela
de Educacion Baésica “Primero de Junio” Cantén Alfredo Baquerizo Moreno, Provincia

del Guayas.

2.2.2.  Subhipotesis o derivadas.

e ldentificando los juegos didacticos adecuados estos ayudaran a desarrollar el

aprendizaje del area de Lengua y Literatura de los nifios.

e Con la orientacién adecuada al docente en la seleccidn de los juegos didacticos

mejorara el proceso ensefianza aprendizaje en el area de Lengua y Literatura.

e Con la implementacion de una guia de juegos didacticos el proceso ensefianza

aprendizaje de los estudiantes en el rea de Lengua y Literatura.

2.2.3. Variables.

Variable Independiente

Juego didactico.

Variable Dependiente.

Aprendizaje de Lengua y Literatura.
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CAPITULO IIl.- RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

3.1. RESULTADOS OBTENIDOS DE LA INVESTIGACION.
3.1.1. Pruebas estadisticas aplicadas.

INTERPRETACION ESTADISTICA USANDO CHI CUADRADO
CON DISPERSION DE BONDAD

Chi-Square % Defective Test for ENCUESTA EST by PREGUNTAS
Power Report

What is the chance of detecting a difference? What difference can you detect with your sample
k 40% 60%  Power 90%  100% sizes?

Difference Power

5408 60%
[ I 5941 70%
6544 B0%
73.05 90%
5408 Difference 73.05

Based on your samples and a level (0.05), you have a 90% chance of
detecting a difference of 73.05, and a 60% chance of detecting a
difference of 54.08

Power is a function of the sample sizes and the % defectives. To detect a difference smaller than 65 .44,
consider increasing the sample sizes.

Statistics
Number Individual

PREGUNTAS Tested Defectives % Defective 95% CI
PREGUNTA 2. 15 9 60.00 (32.29; 83.66)
PREGUNTA 3. 15 10 66.67 (38.38; 88.18)
PREGUNTA 4 15 0 0.00 (0.00; 18.10)
PREGUNTA 5. 15 15 100.00 (81.90; 100.00)
PREGUNTA 6. 15 0 0.00 (0.00;18.10)
PREGUNTA 7 15 8 53.33 (26.59; 78.73)
PREGUNTA 8. 15 0 0.00 (0.00;18.10)
PREGUNTA 9. 15 0 0.00 (0.00;18.10)
PREGUNTA 10. 15 0 0.00 (0.00;18.10)

Chi-Square % Defective Test for ENCUESTA EST by PREGUNTAS
Summary Report

Do the % defectives differ? Which % defectives differ?

0 005 01 > 0.5 # PREGUNTAS Differs from
1 PREGUNTA 4. 67 89
ves N No 2 PREGUNTA 6. 67 89
P < 0.001 3 PREGUNTA 8. 6 7 89
Differences among the % defectives are significant (p < 0.05). 4 PREGUNTAS. 6789
5 PREGUNTA10. 6 7 8 9
6 PREGUNTA7. 123459
7 PREGUNTA 2. 123459
8 PREGUNTA 3. 12345
% Defectives Comparison Chart 9  PREGUNTA 5. 1234567
Red intervals that do not overlap differ.
PREGUNTA 4.
PREGUNTA 6.1 @
Comments

PREGUNTA 8. » -
+ Test: You can conclude that there are differences among the %

defectives at the 0.05 level of significance.

PREGUNTAS.| o + Comparison Chart: Look for red comparison intervals that do
not overlap to identify % defectives that differ from each other.

PREGUNTA 10.{ = Consider the size of the differences to determine if they have
practical implications.

PREGUNTA 7. *

PREGUNTA 2. -

PREGUNTA 3.

PREGUNTA 5. -



La prueba de bondad CHI-CUADRADA efectuada a las encuestas de los Estudiantes de
la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio” en el que se evalua la hipotesis: Al
incrementar los juegos didacticos como estrategia de aprendizaje mejorara el aprendizaje
significativo de los estudiantes en el area de Lengua y Literatura de la Escuela de
Educacion Basica “Primero de Junio” Canton Alfredo Baquerizo Moreno, Provincia del

Guayas. Se obtuvo las siguientes conclusiones:

« Existe diferencia en el porcentaje de las cantidades de incumplimientos versus
objetivos alcanzados, observando el comportamiento de los intervalos sin
sobreponerse. Asi mismo, en la muestra obtenida con un IC (Intervalo de
Confianza) del 5%, se tiene que el 90% de los cambios ha detectado una diferencia

del 73,05 en correlacion al 60% con una diferencia del 54.08. (Campana de Gauss).

« En consecuencia se AFIRMA, que se invalida la Hipo6tesis NULA al existir
diferencias entre las cifras esperadas mayor a 1, APROBANDO la Hipdtesis
planteada: Al incrementar los juegos didacticos como estrategia de aprendizaje
mejorard el aprendizaje significativo de los estudiantes en el area de Lengua y
Literatura de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio” Cantén Alfredo

Baqguerizo Moreno, Provincia del Guayas.
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3.1.2. Anadlisis e interpretacion de datos.

5.- ¢Su maestro/a utiliza juegos didacticos para la ensefianza de lenguay literatura?

Cuadro No 1. Uso de juegos didacticos para la ensefianza de Lengua y Literatura.

item Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 0 0%
5. No 15 100%
Total 15 100%

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”
Elaborado por: Cindy Janine Macias Ortega.

Grafico No 1. Uso de juegos didacticos para la ensefianza de Lengua y Literatura.

0%

u Sj

= No

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”
Elaborado por: Cindy Janine Macias Ortega

Andlisis

En tanto a las respuestas obtenidas en la presente pregunta, los estudiantes manifiestan en
un 100% que los docentes no usan los juegos didacticos para la ensefianza de lengua y
literatura.

Ante los resultados se evidencia que el docente no usa métodos didacticos innovadores y
creativos que despierten en los estudiantes el interés por el aprendizaje del area de Lengua
y Literatura y por ello es su deficiente rendimiento académico en el &rea mencionada y
en el desarrollo de sus habilidades linguisticas.
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10. ¢Cree usted que el rendimiento académico en el area de Lengua y Literatura
mejorard con el uso de los Juegos didacticos durante las clases dictadas por su

docente?

Cuadro No 2. Implementacion de juegos didacticos en el area de Lengua y

Literatura.
item Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 15 100%
10. No 0 0%
Total 15 100%

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”

Elaborado por: Cindy Janine Macias Ortega.

Grafico No 2. Implementacién de juegos didacticos en el area de Lengua y
Literatura.

0%

u Sj

= No

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”
Elaborado por: Cindy Janine Macias Ortega

Andlisis

Los estudiantes en su totalidad si estan de acuerdo que el rendimiento académico en el
area de Lengua y Literatura mejoraran con el uso de los Juegos didacticos durante las
clases dictadas por su docente.
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Anélisis de la entrevista aplicada a los docentes del plantel.

En los resultados obtenidos en la entrevista los docentes expresan que consideran
a los juegos didacticos son una herramienta necesaria para desarrollar el proceso
ensefianza aprendizaje, pero ellos no los utilizan en la ensefianza del area de Lengua y
literatura; estan de acuerdo que el uso de juegos didacticos como metodologia
contribuyen en el desarrollo de las destrezas en el &rea de lengua v literatura.

Afirman que utiliza estrategias de ensefianza aprendizaje con los estudiantes, pero

aquellas que incluyen los libros del Ministerio de Educacion.

Consideran muy importante la importancia le otorga usted a los juegos didacticos
en sus clases de lengua y literatura y afirman que el uso de juegos didacticos en es una
herramienta de apoyo alternativa para la ensefianza de los diversos contenidos y

Promueve el interés y la motivacion de sus alumnos.

Por otra parte mencionaron que durante los ultimos cinco afios ha recibido una
capacitacion del Ministerio de Educacion, acerca del uso de Recursos Didacticos y que

desean conocer metodologias novedosas e innovadoras.

3.2. CONCLUSIONES ESPECIFICAS Y GENERALES

3.2.1. Especificas.

e Se determina que los juegos didacticos son estrategias innovadoras y
motivadoras que ayudan a fortalecer el aprendizaje.

e Lametodologia de ensefianza — aprendizaje que utiliza el docente es
bastante tradicionalista, no permitiendo el logro del desarrollo de
habilidades lingisticas.

e El docente no utiliza estrategias motivadoras

e Los estudiantes no poseen habitos de lectura y demas habilidades

como de redaccion, escritura y de expresion oral.
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e Los docentes estan conscientes de las deficiencias en cuanto a su

forma de ensefianza.

3.2.2. General.

Una vez analizados los resultados obtenidos en encuestas y entrevistas se

determina dos puntos muy importantes:

1. Los docentes estan utilizando estrategias inadecuadas de ensefianza en el area de
Lengua y Literatura; aspecto que han hecho que los estudiantes no sientan interés
por desarrollar sus habilidades linguisticas; lo cual a su vez, ha generado que el
rendimiento académico sea deficiente.

2. Los estudiantes por su parte quieren mejorar pero a través de nuevas metodologias

y estrategias de aprendizaje.

3.3. RECOMENDACIONES ESPECIFICAS Y GENERALES

3.3.1. Especificas

e Implementar los juegos didacticos como estrategias innovadoras y
motivadoras para fortalecer el aprendizaje.

e El docente debe cambiar sus metodologias de aprendizaje.

e El docente debera utilizar estrategias motivadoras en area de Lengua y
Literatura para mejorar la calidad de ensefianza que imparte a sus
estudiantes en las aulas.

e Desarrollar en los estudiantes habitos de lectura y demas habilidades
como de redaccion, escritura y de expresion oral.

e EI docente debera buscar herramientas didacticas innovadoras y
motivadoras que motiven al estudiantes durante su proceso de

ensefianza — aprendizaje.
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3.3.2. General.

Una vez establecidas las conclusiones se presentan la siguiente recomendacion

general:

Los docentes deberan aplicar estrategias innovadoras, recreativas y motivadoras
para la ensefianza en el &rea de Lengua y Literatura; de tal forma, que despierten
el interés de sus estudiantes por desarrollar sus habilidades linguisticas y asi

mejorar el rendimiento académico.
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CAPITULO IV.- PROPUESTA TEORICA DE APLICACION.

4.1. PROPUESTA DE APLICACION DE RESULTADOS.

4.1.1. Alternativa obtenida.

Se propone el desarrollo de una Guia de Juegos Didacticos para mejorar el
aprendizaje de lengua y Literatura de los estudiantes de sexto y séptimo grado de
educacion bésica de la Escuela Primero de Junio; ubicada en el Recinto Libertad de Nauza

del canton Alfredo Baquerizo Moreno.

4.1.2. Alcance de la alternativa.

Los Juegos Didéacticos utilizados en el &rea de Lengua y Literatura; es un tipo de
recurso didactico en donde el estudiante aprende divirtiéndose. Por tal razon la presente
propuesta que se plantea es el desarrollo y posterior implementacion de una Guia de
juegos didéacticos para fortalecer y motivar el aprendizaje de Lengua y Literatura en los

estudiantes.

La Guia de juegos didacticos es una herramienta pedagogica y didactica que
desarrollara el interés de los estudiantes mediante actividades como: el desarrollo escrito
y narrativo de sus propias historias potenciando la capacidad de analisis, interpretacion,
comprension de texto, escritura, expresion oral y de esta manera lograr que los estudiantes

desarrollen las capacidades que les permita desenvolverse en el medio que los rodea.

4.1.3. Aspectos basicos de la alternativa.

4.1.3.1. Antecedentes.

La presente alternativa se desarrolla como resultado a la investigacion en donde
se determin6 que en la Escuela de Educacion Bésica “Primero de Junio”, los docentes no
utilizan estrategias de ensefianza que motiven al estudiantes en el area de Lengua y
Literatura; por tal razon, el rendimiento académico en area mencionada es deficiente y

los pequerfios no ha desarrollado adecuadamente las habilidades lingtisticas.
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El estudio que se realizd determind que los docentes tienen la predisposicion pero
que lamentablemente no han tenido capacitaciones en ésta area de estudio y por factores
personales no han investigado y puesto en uso otras estrategias. Ellos estan conscientes

de sus problemas pero tienen la predisposicién de mejorar y colaborar.

Los estudiantes por su parte como es de entenderse se encuentran desmotivados;
y piden otra forma mas activa de participacion y estan prestos a colaborar y mejorar sus

problemas de aprendizaje.

Considerando que los juegos didacticos dirigidos al aprendizaje del area de
Lengua y Literatura son muy efectivos para trabajar con nifios de cualquier edad, resulta
muy positivo la utilizacion de juegos para aprender a leer y para ensefiar y trabajar el
lenguaje, ya que de este modo, los nifios no relacionaran esta actividad con algo aburrido
y tedioso.

El empleo de recursos atractivos y divertidos para los mas pequefios, hara que
experimenten y trabajen con el lenguaje sin apenas darse cuenta y de la forma mas

divertida.

Con la implementacion de esta estrategia de aprendizaje, los nifios comenzaran a
relacionarse y familiarizarse con la ortografia y el vocabulario, su Iéxico sera mas fluido;

su escritura legible, etc; asi, como otros aspectos.

Ante lo expuesto se desarrolla la presente propuesta “Guia de Juegos Didacticos
para fortalecer el aprendizaje de Lengua y Literatura”; un pequefio manual con
actividades que el docente en conjunto con los estudiantes desarrollaran de habilidades
linglisticas de una forma divertida y participativa; dejando atras la monotonia de las

clases tradicionalistas por estrategias dinamicas y a la vez recreativas.

4.1.3.2. Justificacion.

La motivacién dentro del proceso de aprendizaje permite el desarrollo analitico y
reflexivo del estudiante con respecto a lo que esta aprendiendo, logrando de esa manera

que él pueda convivir de la mejor manera la sociedad actual. Es por ello que la labor
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docente no solo significa llegar e impartir un conocimiento sino también predisponer y

motivar al estudiante a aprender a interiorizar los contenidos que imparte.

Sin embargo los maltiples problemas observados por los alumnos en sus casas y
la falta de motivacién de los maestros provocan que los estudiantes no adquieran los

conocimientos adecuadamente y esto incide perjudicialmente en su rendimiento escolar.

En la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”, luego de las observaciones
se detecta que durante el proceso de aprendizaje los docentes durante sus clases de Lengua
y Literatura son monétonos es decir siempre aplican las mismas técnicas y métodos de
ensefianza. Esto ocurre debido al desconocimiento y falta de formacion al respecto. Esta

situacion genera entonces que los alumnos estén desmotivados al momento de estudiar,

Por tal razén la investigacion propone como alternativa, cambiar los estereotipos,
que los docentes sean mas creativos al momento de entregar un conocimiento del tal
manera que genere el interés y la atencién de los estudiantes. Para ello se plantea utilizar

el juego didactico como una estrategia para motivar el aprendizaje.

Los juegos didacticos son excelentes alternativas ante los métodos tradicionales,
porque permiten trabajar diferentes habilidades de los alumnos, conjugando ensefianza y
diversion. Ellos viabilizan el desarrollo de aspectos cognitivos y de actitudes sociales
como la iniciativa, la responsabilidad, el respeto, la creatividad, la comunicabilidad, entre

otros.

Con la implementacion de las actividades de la “Guia de Juegos Didacticos para
fortalecer el aprendizaje de Lengua y Literatura”, se motivara en cada clase al estudiante
por aprender; tanto docentes como discentes se divertiran al ejecutar los ejercicios. Este
documento sera una herramienta pedagogica para la labor educativa del docente de sexto

y séptimo grado de educacion basica.

De ser desarrollada correctamente aportara al perfeccionamiento de destrezas,
socializacion, desarrollo fisico y psiquico. Ayudara a los alumnos y alumnas a mejorar su
capacidad de atencidn y concentracion mejorando en definitiva el proceso de ensefianza

y aprendizaje para que sea mas ameno y por lo tanto se logre un aprendizaje significativo.
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4.2. OBJETIVOS.
4.2.1. General.

Disefiar una “Guia de Juegos Didacticos™ para fortalecer el aprendizaje de Lengua
y Literatura de los estudiantes del sexto y séptimo grado de la Escuela de Educacién
Basica “Primero de Junio”, del canton Alfredo Baquerizo Moreno, provincia del Guayas.
4.2.2. Especificos.

1. ldentificar los juegos didacticos acorde a la edad y grado de los estudiantes.

2. Fortalecer las habilidades lingiisticas de los estudiantes del sexto y séptimo

grado.

3. Mejorar la practica docente en el area de Lengua y Literatura.

4.3. ESTRUCTURA GENERAL DE LA PROPUESTA.
4.3.1. Titulo.
Guia de Juegos Didacticos
4.3.2. Componentes.

La Guia de Juegos Didacticos “Me divierto aprendiendo”, es una herramienta
pedagdgica y didactica para el docente; mismo, que tendrd a su alcance una serie de
recursos y actividades para fortalecer en sus estudiantes el aprendizaje de Lengua y

Literatura.

El documento esta dirigido a los estudiantes del sexto y séptimo grado de la Escuela

de Educacion Basica “Primero de Junio”.
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La guia “Me divierto aprendiendo”, se compone de dos capitulos:
e Capitulo I. Conceptualizaciones.
e Capitulo Il. Juegos didacticos aplicados para el aprendizaje de Lengua y

Literatura.

En el primero consta de una serie de definiciones el cual permite al docente conocer
aspectos importantes sobre el Juego didactico aplicado para fortalecer el area de Lengua

y Literatura.

En tanto, en el segundo capitulo se incluyen las distintas actividades a ejecutarse

durante la jornada de clases.
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PROLOGO

El presente documento consta de una serie de actividades
que permite fortalecer el aprendizaje en el area de Lengua y
Literatura; los estudiantes se divierten mientras desarrollan

habilidades linguisticas.

Cada juego didactico esta dirigido a los estudiantes del
sexto y séptimo grado de educacion béasica. ElI propoésito
fundamental de la guia es desarrollar el pensamiento reflexivo y

analitico de los estudiantes.
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CAPIGUL-0O 1.
CONCEPFGUALLZACIONES

Juego didactico

El juego didactico es una técnica participativa de la ensefianza encaminado a
desarrollar en los estudiantes métodos de direccidn y conducta correcta, estimulando asi

la disciplina con un adecuado nivel de decision y autodeterminacion.

El juego didactico es una técnica participativa de la ensefianza encaminado a
desarrollar en los estudiantes métodos de direccién y conducta correcta, estimulando asi
la disciplina con un adecuado nivel de decisién y autodeterminacion; es decir, no solo
propicia la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que ademas
contribuye al logro de la motivacién por las asignaturas; o sea, constituye una forma de
trabajo docente que brinda una gran variedad de procedimientos para el entrenamiento de

los estudiantes en la toma de decisiones para la solucion de diversas problematicas.

El juego es una actividad, naturalmente feliz, que desarrolla integralmente la
personalidad del hombre y en particular su capacidad creadora. Como actividad
pedagdgica tiene un marcado caracter didactico y cumple con los elementos intelectuales,

practicos, comunicativos y valorativos de manera ludica.

Beneficios del Juego didactico en el aprendizaje de Lengua y Literatura.

e Garantizan en el estudiante habitos de elaboracion colectiva de decisiones.

e Aumentan el interés de los estudiantes y su motivacién por la asignatura.

e Permiten comprobar el nivel de conocimiento alcanzado por los estudiantes, éstos
rectifican las acciones erréneas y sefialan las correctas.

e Permiten solucionar los problemas de correlacion de las actividades de direccion

y control de los profesores, asi como el autocontrol colectivo de los estudiantes.
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e Permiten la adquisicion, ampliacion, profundizacion e intercambio de
conocimientos, combinando la teoria con la practica de manera vivencial, activa
y dindmica.

e Aumentan el nivel de preparacién independiente de los estudiantes y el profesor
tiene la posibilidad de analizar, de una manera mas minuciosa, la asimilacion del

contenido impartido.

Fases de los juegos didacticos:

1. Introduccion.- Comprende los pasos o acciones que posibilitaran comenzar o
iniciar el juego, incluyendo los acuerdos o convenios que posibiliten establecer

las normas o tipos de juegos.

2. Desarrollo.- Durante el mismo se produce la actuacion de los estudiantes en

dependencia de lo establecido por las reglas del juego.

3. Culminacién.- El juego culmina cuando un jugador o grupo de jugadores logra
alcanzar la meta en dependencia de las reglas establecidas, o cuando logra
acumular una mayor cantidad de puntos, demostrando un mayor dominio de los

contenidos y desarrollo de habilidades.

Actitud del docente en la aplicacion de juegos didacticos.

Los profesores que nos dedicamos a esta tarea de crear juegos didacticos debemos
tener presente las particularidades psicolégicas de los estudiantes para los cuales estan
disefiados los mismos. Los juegos didacticos se disefian fundamentalmente para el
aprendizaje y el desarrollo de habilidades en determinados contenidos especificos de las
diferentes asignaturas, la mayor utilizacion ha sido en la consolidacion de los

conocimientos y el desarrollo de habilidades.

Los Juegos Didacticos permiten el perfeccionamiento de las capacidades de los
estudiantes en la toma de decisiones, el desarrollo de la capacidad de analisis en periodos
breves de tiempo y en condiciones cambiantes, a los efectos de fomentar los habitos y

habilidades para la evaluacion de la informacion y la toma de decisiones colectivas.
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Principios basicos que rigen la estructuracion y aplicacion de los juegos didacticos.

La participacion. Expresa la manifestacion activa de las fuerzas fisicas e intelectuales
del jugador, en este caso el estudiante. La participacion es una necesidad intrinseca del
ser humano, porque se realiza, se encuentra a si mismo, negarsela es impedir que lo haga,
no participar significa dependencia, la aceptacion de valores ajenos, y en el plano
didactico implica un modelo verbalista, enciclopedista y reproductivo, ajeno a lo que hoy
dia se demanda. La participacién del estudiante constituye el contexto especial especifico

que se implanta con la aplicacién del juego.

El dinamismo. Expresa el significado y la influencia del factor tiempo en la actividad
ludica. Todo juego tiene principio y fin, por lo tanto el factor tiempo tiene en éste el
mismo significado primordial que en la vida. Ademas, el juego es movimiento, desarrollo,

interaccion activa en la dindmica del proceso pedagogico.

El entretenimiento.- Refleja las manifestaciones amenas e interesantes que presenta la
actividad ludica, las cuales ejercen un fuerte efecto emocional en el estudiante y puede

ser uno de los motivos fundamentales que propicien su participacién activa en el juego.

El valor didactico de este principio consiste en que el entretenimiento refuerza
considerablemente el interés y la actividad cognoscitiva de los estudiantes, es decir, el
juego no admite el aburrimiento, las repeticiones, ni las impresiones comunes y
habituales; todo lo contrario, la novedad, la singularidad y la sorpresa son inherentes a

éste.

El desempefio de roles.- Esta basado en la modelacion ludica de la actividad del
estudiante, y refleja los fendmenos de la imitacion y la improvisacion.

La competencia.- Se basa en que la actividad ludica reporta resultados concretos y
expresa los tipos fundamentales de motivaciones para participar de manera activa en el
juego. El valor didactico de este principio es evidente: sin competencia no hay juego, ya
que ésta incita a la actividad independiente, dindmica, y moviliza todo el potencial fisico

e intelectual del estudiante.
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CAPIGUL-O I1.
IUEGCOS DIDACTGICOS.

Nombre de Juego. Vifietas humoristicas Figura No. 1. Vifietas Humoristicas

Finalidad. E

Despertar la creatividad en el nifio. EI juego permite para trabajar \

distintas interpretacion en una misma imagen dandole la libertad

al nifio de hacer volar su imaginacion.

Recursos.
Imagenes.
i Fuente:
Desarrollo del juego. http://markattacks.blogspot.com/20
12/04/vinetas-humoristicas.html

. El estudiante debera analizar la gestualidad de la imagen, es decir quietud,
nerviosismo, tristeza, angustia, etc...

. La luz es muy importante ya puede afadir significaciones a la imagen
dependiendo su ubicacion, en la parte frontal aplasta las figuras viéndose
irreal, al lado posterior separa las figuras del fondo y la luz de abajo hacia
arriba puede producir deformaciones.

. Las imagenes suelen representan muchas mas cosas de las que se ven a

simple vista. Por lo que hay que guiar al estudiante a notarlas e

interpretarlas.
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Titulo del Juego. Album llustrado.

Finalidad.

Estimular el desarrollo intelectual del nifio

Recursos.

Imagenes

Desarrollo del juego

La imagen es la primera impresion que se tiene de la historia por lo que hay que

ofrecer imagenes que sean claras mas no ilustraciones simples o iguales.

El objetivo es brindar imagenes que le ayuden a crecer como lector, el nifio debe
mantener una secuencia al observar las imagenes y luego narrarlas, el objetivo de esta
actividad es la comprension, interpretacion y expresion oral de la informacion encontrada
en el libro ilustrado.

Figura No.2. Album llustrado.
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Fuente: http://www.kalandraka.com/blog/wp-
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Titulo: Crucigrama

Finalidad.

Aumentar la creatividad, reconocer la literalidad.

Recursos.

Papel, lapices de color, lapiceros

Desarrollo.

» El docente les brindara a los nifios y nifias una hoja en el que se observara un

crucigrama, los alumnos deben escribir el nombre del objeto segun lo que

indigue el dibujo ya sea que deba escribir en forma vertical u horizontal.

»  Otra forma de descifrar crucigramas es dando definiciones y el alumnos debera

decir el origen.

Figura No.3. Crucigramas.
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Fuente: https://es-static.z-
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Titulo: Trabalenguas.

Finalidad.

Los trabalenguas, son oraciones o textos breves, con palabras llamativas al oido

en cualquier idioma, creados para que su pronunciacion en voz alta sea dificil de decir,

con frecuencia son utilizados bien como un género jocoso de la literatura oral o bien como

ejercicio para desarrollar una diccién agil y expedita. Constituyen a la vez un tipo de

literatura popular de naturaleza oral. En especial sirve para hacer a uno equivocarse en

varias ocasiones las personas que lo pronuncian no lo pueden hacer y ahi se desarrolla el

conflicto de la pronunciacién.

Recursos.

Papel, lapices de color, lapiceros

Desarrollo.

Repetir rapidamente las frases.

Figura No.4. Trabalenguas
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Titulo: El texto histérico.

Finalidad.

Consiste en un texto que muestra la historia general, el contexto social, cultural,
econdmico Yy politico de la época tratada, en dependencia del caso de cada pais y su
situacion geografica. Las etapas de la independencia de cada contexto histérico o el
seleccionado especificamente para su debate y se determinaran las situaciones que
encaminaran las aventuras que los personajes viviran. EIl texto mostrard a vez situaciones
mas especificas, escenarios que presentan varios escenarios que presentan varias
alternativas de accion, en las cuales deben ser resueltos problemas, evadiendo obstaculos
o realizando acciones de enfrentamientos de los ejércitos o fuerzas de liberacion. Un
docente puede tantos textos histéricos como su imaginacion le permita, siempre y cuando

se respeten los acontecimientos reales.

Recursos.

Imagenes.
Historias de lugares.

Vestuario acorde a la historia.

Desarrollo.

El docente debe preparar el texto histérico presentando las situaciones que deben ser

resueltas. Por lo que se debe tener en cuenta los siguientes elementos:

« Lahistoria central, el contexto y los principales acontecimientos que se sucedieron en
estrecha relacion entre ambos.

o Presentar las situaciones en el orden en que seran desarrolladas.

o Determinar las tareas, preguntas, asi como los dilemas morales que se puedan
encontrar en las diferentes situaciones.

o Presentar las diversas alternativas de accion de los personajes de acuerdo al ambiente.
« Eltexto historico va adquiriendo sentido en la medida que se implementa, a través

de la narracion oral de director y de las acciones de los ejemplos.
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Titulo: Cuadro del saber

Finalidad.

Desarrollar habilidades en la solucion de problemas econémicos a partir de alternativas.

Recursos.

Cartulina, tarjetas, plumones.

Desarrollo.

Para la aplicacion de este juego, es preciso confeccionar un cuadro de
cartulina que tenga 5 filas y 5 columnas, formando asi 25 casillas, cada una
de las cuales debe estar numerada y representard una pregunta o situacion
economica que tendra un valor de 1 a 10 puntos, en dependencia de la
complejidad de la misma. El valor de cada pregunta debe consignarse en

la esquina inferior derecha de la casilla que corresponda.

El aula se divide en dos equipos y se coloca la cartulina en la pizarra. En
la mesa del profesor se colocan las 25 tarjetas que contienen las preguntas;
por supuesto, cada tarjeta tiene en el dorso el nimero de la casilla a que
pertenece, para facilitar su localizacion. El primer equipo que intentard
responder la pregunta dird el nimero de la casilla que desee y debera

responder la pregunta que corresponda a esa casilla.

Si el equipo responde la pregunta correctamente, esa casilla se cubre con
un cartébn de color que identifique al equipo (rojo, por ejemplo), y se le
anotan al equipo los puntos que vale la pregunta. Si no la responde
correctamente, entonces se le concede la oportunidad de responder al otro
equipo; si €ste no responde, la casilla se tapa con un carton blanco, lo cual
significa que esa casilla queda "bloqueada", y la pregunta es respondida

por el profesor.

73



En el juego gana el equipo que logre colocar 5 cartones en forma

horizontal, vertical o diagonal, es decir, el equipo que sea capaz de

responder 5 preguntas en alguna de las posiciones antes mencionadas. Si

ningln equipo logra esto, entonces gana el que mas puntos acumule.

Figura No.5. Cuadro del saber
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Titulo. Describamos fotografias.

Finalidad.

Descripcion de objetos, mejora su vocabulario y su capacidad de expresion oral.

Recursos.

Fotografias de personas y de lugares.

Procedimiento.

Se presentara frente a los estudiantes variadas fotografias para que ellos se

encarguen de analizar y describir que y quienes se observan en la foto.

Figura No.6. Fotografias

Fuente: https://mott.pe/noticias/wp-content/uploads/2016/11/Janette-
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Titulo. Historia sin palabras.

Finalidad.

Desarrollar la imaginacion.

Materiales.

Imagenes.

Procedimiento.

Se dividira a los estudiantes en grupos de trabajo de 3 o 4 integrantes, los grupos

recibirdn una hoja con graficas cuyo texto serd mudo con la participacion de todos los

nifios del grupo se iran creando didlogos, luego un representante de cada grupo expondra

su trabajo.

Figura No.7 Historia Muda

Fuente: http://webdelmaestro.com/como-hacer-un-comic/

76



Titulo: Periddico escolar.

Finalidad.

Organizacion de ideas.

Recursos

Papelote, crayones, imagenes.

Desarrollo.

Se presenta un cartel tipo periddico y la docente da la indicacion en donde los nifios

deben crear una noticia en torno a la imagen pidiendo la participacion de los nifios luego

uno por uno recibe una lamina en la cual crearan en forma escrita una noticia.

Figura No. 8. Periddico Escolar
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Fuente:
https://www.google.com/url?sa=i&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiS177M_sjhAhUsglkKHSh_B
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Titulo. Descubramos las diferencias.

Finalidad.

Desarrollar la creatividad y fortalecer el aprendizaje de rimas.

Recursos.

Imagenes.

Desarrollo.

La docente explicara una rima acompanado de figuras, después se formaran grupos

a los que se les dara diferentes figuras, con estas deberan crear una rima gana el grupo

que crea rimas con sentido teniendo en cuenta los sonidos.

Figura No. 9. Diferencias

Fuente: http://ceipsanmiguel4.blogspot.com/2012/10/relax-en-el-fin-de-semana.html
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Titulo. Buscar parejas

Finalidad.

Permite activar la memoria

Recursos.

Imagenes.

Desarrollo.

Es un juego buenisimo para estimular la memoria y la atencion, incrementar
vocabulario, perfeccionar sonidos, crear relaciones logicas, aprender conceptos
académicos, mejorar la fluidez lectora y perfeccionar la motricidad fina. Con los mas
pequefiitos usaremos pocas tarjetas y el nimero de estas se ird incrementando en funcion
de la edad. Podemos usar animales/objetos iguales para hacer los sonidos que emiten o
decir el nombre; objetos relacionados (gallina y pollitos, cuchara y taza) animales y su
habitat (pajaro y nido), colores, dibujos y palabras escritas, mimicas que se pueden

realizar con la cara/boca/lengua (para estimular los musculos del habla),

Se deberd imprimir unos cuantos dibujos o palabras, pegarlos sobre algin

material duro que no se vea por detras y jugar.

Figura No. 10. Buscando Parejas

Fuente:
https://www.google.com/url?sa=i&source=images&cd=&ved=2ahUKEwjNkryvkcziAhVopVkKHdQSB4AQjRx
6BAgBEAU&urI=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3DEDY 9IMVrc2Gk&psig=AOvVaw
2V7BLtX0HNbjMAWVEBEGN]j&Ust=1559610862348423
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Titulo. Jugando con Puzzles.

Finalidad.

Mejorar la capacidad de atencion y creatividad de los estudiantes.

Recursos.

Imégenes recortadas de forma que se cree un gran rompecabezas

Desarrollo.

Los de toda la vida. Empezando por dos piezas, cuatro y asi hasta hacerlos de miles de
piezas pequefiitas. Estos juegos, ademas de fomentar la atencion compartida (esencial
para desarrollar el lenguaje y su funcion de abstraccion), contribuyen a la concentracion,
reconocimiento de las partes y el todo (importante para aprender a leer), ayudan a mejorar
la coordinacion ojo-mano (necesaria para la escritura), fomentan la autorregulacion y el
esfuerzo y, por supuesto, ayudan a mejorar las relaciones y el trabajo en equipo si se

comparte.

Fuente: https://www.mudpuppy.com/collections/puzzles
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Titulo. Quién es quien

Finalidad.

Mejorar la capacidad de descripcion.
Recursos.

Imagenes.

Desarrollo.

Es, posiblemente, uno de los mejores juegos para desarrollar y mejorar la parte
descriptiva del lenguaje a la vez que la comprension de los enunciados con negaciones,
la escucha activa y la toma de turnos.

Si bien estas dos ultimas habilidades estan presentes en muchos juegos, en este es
especialmente importante, ya que si nos perdemos algo de la descripcion de nuestro
contrincante, podemos cometer un error que nos lleve a escoger el personaje inadecuado.

Este juego yo lo recomendaria a partir de los 6 afios, ya que puede ser algo dificil
para los mas peques (claro que siempre se puede jugar en parejas y asi oficiamos de

modelos). En este juego también es fundamental la escucha activa y el respeto por la toma

de turnos.

Figura No. 12. ;Quién es quién?

Fuente: https://www.profedeele.es/profesores/fichas-quien-es-quien/
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Titulo. Mime Time

Finalidad.

Activar la memoria, la capacidad expresiva y el trabajo en equipo.
Recursos.

Imagenes.

Desarrollo.

Mediante este juego se fomenta el trabajo en equipo, el reconocimiento del
esfuerzo del otro, la lecto-escritura (podemos escribir nosotros mismos las tarjetas!), la
conciencia léxica/fonologica (podemos indicar cuantas letras tiene la palabra o cuantas
palabras tiene la frase), la clasificacion por categorias (podemos indicar a que
categoria/grupo pertenece lo que vamos a representar: es un animal, es una pelicula, el
titulo de un libro, una profesion...), las operaciones matematicas (vamos sumando puntos,
viendo quien tiene mas/menos), la motricidad y el anélisis de la informacion para poder

organizar una respuesta acertada.

Figura No. 13. Mime Time

e ean

Fuente:https://www.fundacioncadah.org/web/articulo/habilidades-sociales-conversacion-iniciar-mantener-conversacion.html
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Titulo. Completando Historias

Finalidad.

Desarrollar la comprension lectora y a la vez la creatividad,

Recursos.

Historia.

Desarrollo.

Se trata de una propuesta que permite desarrollar la comprension lectora y a la vez

la creatividad, ya que deben conocer muy bien la historia que se presenta para poder

plantear un final diferente al de la historia real.

Se entrega una historia puede ser “La leyenda de Cantufid”

Solicitar los estudiantes se junten en grupos.

Pedir que creen un nuevo final

> w p e

Exponer la historia ante los demas compaiieros.

Figura No. 14. Cantuiia

Figura No. 13. https://www.google.com/url?sa=i&source=images&cd=&ved=2ahUKEwj-
tquklsziAhVBmVKKHXFVBVIQjRx6BAgBEAU&urI=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv
%3DVg7cA-xwwVQ&psig=A0OvVaw0GIjQvsPQY510g1hEEFdAi&ust=1559612177004729
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Titulo. Canto y aprendo

Finalidad.

Desarrollar la comprension lectora y a la vez la creatividad,
Recursos.

Letras de canciones

Desarrollo.

Acercar la comprension lectora a la musica, que es una estrategia que funciona
muy bien, puede ser una genial idea, ya que acercas a los alumnos a su realidad y sus
intereses.

Solicitar que formen grupos de trabajo
Entregar letras de canciones a cada grupo.

Pedir que separen en estrofas

Analizar cada estrofa.

a W DN e

Presentar lo comprendido ante los demas compafieros.

Figura No. 15. Comprendo mi cancion

Fuente: https://www.serpadres.es/mas-6-anos/articulo/7-
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Titulo. Galeria de Imagenes
Finalidad.

Desarrolla el pensamiento reflexivo y analitico del estudiante.

Fortalece la memoria visual.
Recursos.
Imagenes
Desarrollo.
Esta actividad consiste en la presentacion de conocimientos a través de dibujos

elaborados por los estudiantes. Dependiendo del tema se ilustra a base de imagenes, se

aplica es distintas areas de estudio.

Figura No. 16. Galeria

Fuente: https://sites.google.com/a/utn.ac.cr/recursos-para-el-aprendizaje-
i/_/rsrc/1433204150019/clase-4/IMG-20150525-WAQ011.jpg?height=240&width=320claves-
para-trabajar-la-igualdad-de-genero-en-las-aulas-831478179957
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Titulo. Cruz de ideas

Finalidad.

Desarrolla el pensamiento reflexivo y analitico del estudiante.

Recursos.

Imagenes, palabras

Desarrollo.

Es un juego en donde se disefia la forma de cruz consiste en la organizacion de

ideas o subtemas entorno a uno principal. Puede ser aplicada en cualquier area de estudio

sea esta: Lengua, matematicas, estudios sociales, ciencias naturales, etc.

Se colocan cuadro en forma cruzado en forma de cruz, en el centro coloca el tema

principal y luego los subtemas en los demas espacios.

Figura No. 17. Cruz de ideas

Elaborado por: Cyndi Macias
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Titulo. Palabra Fantasma

Finalidad.

Desarrolla el pensamiento reflexivo y analitico del estudiante.

Recursos.

Imagenes, palabras

Desarrollo.

1.

Esta actividad consiste en escoger un texto adecuado a la edad de tus alumnos y

eliminar algunas palabras.

Los estudiantes deberan colocar las palabras para que el texto tenga un sentido.

Puedes regular el grado de complejidad segin las caracteristicas del grupo,

dandoles las palabras desordenadas o bien dejandoles que creen su propio texto.

Figura No. 17. Palabra fantasma

[ £ Completa la palabra. ]

N\ LA_L

P05

Fuente: https://babyradio.es/premium/ver/1708/juego-de-completar-palabras-para-
aprender-a-escribir
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4.4. RESULTADOS ESPERADOS DE LA ALTERNATIVA.

A través del desarrollo de la presente alternativa que consiste en el disefio de una
guia de juegos didacticos dirigida a los docentes del sexto y séptimo grado de educacién
béasica de la Escuela “Primero de Junio”, su implementacion y puesta en practica de cada
una de las estrategias, se lograré que los estudiantes cambien de actitud pues los mismos
son motivados por aprender y asi mejorar su rendimiento académico en el &rea de Lengua

y Literatura.
La guia de juegos didacticos que se desarrollard constituye para el docente un

instrumento pedagdgico que le servird en todo momento del proceso de ensefianza de

Lengua y Literatura.
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ANEXOS



ANEXO 1. FORMATOS DE ENCUESTAS
ENCUESTA A ESTUDIANTES

1.- ¢Cuédles son los tres instrumentos que mas utilizas para aprender Lengua y

Literatura?

2.- ¢A usted le satisfacen las clases de lengua y literatura?

Si No

3.- ¢Como califica usted su nivel de desarrollo de las destrezas linguisticas, es decir

leer, escribir correctamente, entre otras?

a) Excelente

b) Muy bueno

c¢) Regular

d) Bajo

4.- ¢ Su maestro/a utiliza juegos didacticos para la ensefianza de lenguay literatura?

Si No

5.- ¢Le gustaria que su maestro emplee juegos didacticos para aprender lengua y

literatura?

Si No

6.- ¢ Su maestro establece una clase utilizando materiales didacticos para mejorar su

rendimiento escolar?

Si No

8.- ¢ Qué nivel de importancia le otorga usted a la incorporacion de juegos didacticos

en sus clases de lengua y literatura?
a) Muy importante
b) Importante

¢) Relativamente importante
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d) Poco importante

e) Sin importancia

9. ¢ Estaria usted de acuerdo que a los docentes del plantel se les proporcionara una
guia para la implementacion de juegos didacticos en sus clases de Lengua y

Literatura?

Si No

10. ¢(Cree usted que el rendimiento académico en el area de Lengua y Literatura
mejorard con el uso de los Juegos didacticos durante las clases dictadas por su

docente?

Si No
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EVIDENCIA DE RESULTADOA OBTENIDOS DE LAS ENCUESTAS

1.- ¢Cuales son los tres instrumentos que mas utilizas para aprender Lengua y

Literatura?

Cuadro No 1. Instrumentos usados para el aprendizaje de lengua y Literatura

item Alternativa Frecuencia Porcentaje
Libros del
Ministerio de 3 20%
1. Educacion.
Lecturas 8 55%
recreativas
Otro libros 4 25%
Total 15 100%

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”
Elaborado por: Cindy Janine Macias Ortega.

Grafico No 1. Instrumentos usados para el aprendizaje de lengua y Literatura

25 H Libros del Ministerio de
Educacién.
M Lecturas recreativas

H Otro libros

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”
Elaborado por: Cindy Janine Macias Ortega

Andlisis.

De acuerdo a lo expresado en la encuesta se determina que de los tres instrumentos que
mas utiliza el estudiante para aprender Lengua y Literatura son las lecturas recreativas lo
cual se representa en el 55% de aceptacion; siguiendo su preferencias en un 25% en otros
libros y finalmente un 20% en los libros entregados por el ministerios de educacion.

Se demuestra entonces que los estudiantes desean que el aprendizaje de Lengua y
Literatura sea innovador, recreativo y que lo motive ain mas al aprendizaje.

2.- ¢A usted le satisfacen las clases de lengua y literatura?
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Cuadro No 2. Satisfaccion por las clases de Lengua y Literatura

item

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 6 40%
2. No 9 60%

Total

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”

Elaborado por: Cindy Janine Macias Ortega.

Grafico No 2. Satisfaccién por las clases de Lengua y Literatura

=S

= No

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”

Elaborado por: Cindy Janine Macias Ortega

Andlisis

En tanto a la pregunta.- ¢A usted le satisfacen las clases de lengua y literatura?; los

estudiantes manifiesta en un 60% que no se sienten satisfechos y el 40% exprese que si.

Los resultados evidencian la falta de motivacion y de interés hacia esta area de estudio.
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3.- ¢Como califica usted su nivel de desarrollo de las destrezas linguisticas, es decir

leer, escribir correctamente, entre otras?

Cuadro No 3. Desarrollo de destrezas linguisticas.

item Alternativa Frecuencia Porcentaje
Excelente 2 13%
3. Muy Bueno 3 20%
Regular 6 40%
Bajo 4 27%
Total

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”
Elaborado por: Cindy Janine Macias Ortega.

Grafico No 3. Desarrollo de destrezas linguisticas.

= Excelente
= Muy Bueno
= Regular

Bajo

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”
Elaborado por: Cindy Janine Macias Ortega

Andlisis

Los estudiantes en la pregunta Cémo califica usted su nivel de desarrollo de las destrezas
linglisticas, es decir leer, escribir correctamente, entre otras; expresan, el 13% excelente,

el 20% muy bueno, el 40% regular y el 27% bajo.

Ante los resultados se determina que los estudiantes no han desarrollado adecuadamente

sus destrezas linglisticas y que necesitan ser mejoradas.
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4.- ; Te gusta aprender jugando?

Cuadro No 4. El juego dentro del proceso de ensefianza.

item Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 15 100%
4, No 0 0%
Total 15 100%

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”

Elaborado por: Cindy Janine Macias Ortega.

Grafico No 4. El juego dentro del proceso de ensefianza.

=S

= No

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”

Elaborado por: Cindy Janine Macias Ortega

Andlisis

De acuerdo a los resultados obtenidos el 100% de estudiantes manifiestan que les gustaria

aprender jugando.
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5.- ¢Su maestro/a utiliza juegos didacticos para la ensefianza de lengua y literatura?

Cuadro No 5. Uso de juegos didacticos para la ensefianza de Lengua y Literatura.

item Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 0 0%
5. No 15 100%
Total 15 100%

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”
Elaborado por: Cindy Janine Macias Ortega.

Grafico No 5. Uso de juegos didacticos para la ensefianza de Lengua y Literatura.

0%

u Si

= No

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”
Elaborado por: Cindy Janine Macias Ortega

Andlisis

En tanto a las respuestas obtenidas en la presente pregunta, los estudiantes manifiestan en
un 100% que los docentes no usan los juegos didacticos para la ensefianza de lengua y

literatura.

Ante los resultados se evidencia que el docente no usa métodos didacticos innovadores y
creativos que despierten en los estudiantes el interés por el aprendizaje del area de Lengua
y Literatura y por ello es su deficiente rendimiento académico en el area mencionada y
en el desarrollo de sus habilidades linguisticas.
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6.- ¢Le gustaria que su maestro emplee juegos didacticos para aprender lengua y

literatura?

Cuadro No 6. Uso de juegos didacticos para el aprendizaje de Lengua y Literatura.

item Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 15 100%
6. No 0 0%
Total 15 100%

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”
Elaborado por: Cindy Janine Macias Ortega.

Grafico No 6. Uso de juegos didacticos para el aprendizaje de Lengua y Literatura

0%

u Si

= No

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”
Elaborado por: Cindy Janine Macias Ortega

Anélisis
De acuerdo a los resultados obtenidos el 100% de estudiantes manifiestan que les gustaria
que su maestro emplee juegos didacticos para aprender lengua y literatura. Por lo tanto se

evidencia que los alumnos desean un cambio y tienen la disposicién y ganas de aprender

el area y de mejor su calidad de aprendizaje.
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7.- ¢ Su maestro establece una clase utilizando materiales didacticos para mejorar su

rendimiento escolar?

Cuadro No 7. Uso de material didactico

item Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 3 20%
7. No 8 53%
A veces 4 27%
Total 15 100%

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”
Elaborado por: Cindy Janine Macias Ortega.

Grafico No 7. Uso de material didactico

u Si
= No

= Aveces

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”
Elaborado por: Cindy Janine Macias Ortega

Andlisis.

En tanto a la pregunta si el maestro establece una clase utilizando materiales didacticos
para mejorar su rendimiento escolar; los estudiantes expresan en un 20% que si, el 53%
gue no y finalmente el 27% que a veces.

Ante los resultados se determina que el docente utiliza metodologias tradicionalistas
mismas que debe ser reemplazada por una mas innovadora y motivadora; de tal forma,

que el alumno siente el deseo y gusto por aprender.
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8.- ¢ Que nivel de importancia le otorga usted a la incorporacién de juegos didacticos

en sus clases de lenguay literatura?

Cuadro No 8. Importancia de los juegos didacticos en las clases de Lengua y

Literatura.
item Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy importante 10 67%

8. Importante 5 33%
Relativamente 0 0%
importante
Poco importante 0 0%
Sin importancia 0 0%

Total 15 100%

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”
Elaborado por: Cindy Janine Macias Ortega.

Grafico No 8. Importancia de los juegos didacticos en las clases de Lengua y
Literatura.

0%

= Muy importante

= [mportante

= Relativamente importante
Poco importante

m Sin importancia

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”
Elaborado por: Cindy Janine Macias Ortega

Andlisis

De acuerdo las respuestas obtenidas en la pregunta. ¢Qué nivel de importancia le otorga
usted a la incorporacion de juegos didacticos en sus clases de lengua y literatura?, los
estudiantes han manifestados en un 67% muy importante y un 33% importantes; no
tendiendo respuesta alguna el resto de alternativas. Por lo tanto se evidencia que los
alumnos desean un cambio y tienen la disposicién y ganas de aprender el area y de mejor

su calidad de aprendizaje.
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9. ¢ Estaria usted de acuerdo que a los docentes del plantel se les proporcionara una
guia para la implementacion de juegos didacticos en sus clases de Lengua y
Literatura?

Cuadro No 9. Guia para la implementacion de juegos didacticos en el area de
Lengua y Literatura.

item Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 15 100%
9. No 0 0%
Total 15 100%

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”

Elaborado por: Cindy Janine Macias Ortega.

Grafico No 9. Guia para la implementacion de juegos didacticos en el &rea de
Lengua y Literatura.

0%

=S

= No

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”
Elaborado por: Cindy Janine Macias Ortega

Andlisis

Los estudiantes en su totalidad si estan de acuerdo que se entregue a los docentes una guia
para la implementacion de juegos didacticos en sus clases de Lengua y Literatura.
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10. ¢Cree usted que el rendimiento académico en el area de Lengua y Literatura
mejorard con el uso de los Juegos didacticos durante las clases dictadas por su

docente?

Cuadro No 10. Implementacion de juegos didacticos en el area de Lengua y

Literatura.
item Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 15 100%
10. No 0 0%
Total 15 100%

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”

Elaborado por: Cindy Janine Macias Ortega.

Grafico No 10. Implementacion de juegos didacticos en el &rea de Lengua y
Literatura.

0%

=S

= No

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Primero de Junio”
Elaborado por: Cindy Janine Macias Ortega

Andlisis

Los estudiantes en su totalidad si estan de acuerdo que el rendimiento académico en el
area de Lengua y Literatura mejoraran con el uso de los Juegos didacticos durante las
clases dictadas por su docente.
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ANEXO 2. FORMATO DE ENTREVISTA.

ENTREVISTA ADOCENTES

1.- ¢Considera usted que los juegos didacticos son una herramienta necesaria para

desarrollar el proceso ensefianza aprendizaje?

Si No

2.- ¢Usted utiliza juegos didacticos para la ensefianza del area de Lengua y

literatura?

Si No

3.- ¢ Cree usted que el uso de juegos didacticos como metodologia contribuyen en el

desarrollo de las destrezas en el area de lengua y literatura?

4.- ¢ Conoce usted cuales son las Ventajas fundamentales de los juegos didacticos?

Si No

5.- ¢ Utiliza usted estrategias de ensefianza aprendizaje con los estudiantes?
a) Siempre

b) A veces

¢) Nunca

6.- EI dominio de habilidades que usted tiene en el manejo de los recursos didacticos

es:
a) Nulo

b) Suficiente

c¢) Bueno

d) Excelente

7.- ¢ Conoce cuales son las relaciones didacticas entre la ensefianza y el aprendizaje?

Si No
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8.- ¢ Qué nivel de importancia le otorga usted a los juegos didacticos en sus clases de

lenguay literatura?

a) Muy importante

b) Importante

c¢) Relativamente importante
d) Poco importante

e) Sin importancia

9.- Considera que el uso de juegos didacticos en clases (puede seleccionar mas de una

opcion):

a) Es un factor determinante en el aprendizaje de los estudiantes.

b) Es una moda dada la era tecnoldgica en la que vivimos.

¢) Es una herramienta de apoyo alternativa para la ensefianza de los diversos contenidos.
d) Es una herramienta totalmente prescindible.

e) Es una alternativa que no necesariamente influye en el aprendizaje de los estudiantes.
f) Es un recurso importante para mejorar la ensefianza.

g) Promueve el interés y la motivacion de sus alumnos.

h) Facilita el trabajo en grupo y la colaboracién con sus alumnos.

i) Otro.

10.- ¢ Durante los ultimos cinco afios ha recibido una capacitacién del Ministerio de

Educacion, acerca del uso de Recursos Didécticos.):

Si No
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ANEXO 3. FOTOGRAFIAS.

106



Encuesta a estudiantes de sexto y séptimo grado

Escuela de Educcaion Basica “Primero de Junio”

Entrevista a docentes
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del Canton Alfredo Baquerizo Moreno, Provincia del Guayas.

MATRIZ DE CONSISTENCIA

Juegos didacticos para mejorar el aprendizaje del area de lengua vy literatura de los estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Primero de Junio

Problema

Objetivo

Hipotesis

Variable
Independiente

Variable
Dependiente

Desinterés en incrementar los “Juegos
didacticos para mejorar el aprendizaje del
area de lengua y literatura de los estudiantes
de la Escuela de Educacion Bésica Primero
de Junio del Canton Alfredo Baquerizo
Moreno, Provincia del Guayas.

Fomentar juegos didacticos
como estrategia
metodologica de
aprendizaje de los
estudiantes en el area de
Lengua y Literatura de la
Escuela de Educacion
Basica “Primero de Junio”
Canton Alfredo Baquerizo
Moreno, Provincia del
Guayas.

Al incrementar los juegos
didacticos como estrategia
de aprendizaje mejorara el
aprendizaje significativo de
los estudiantes en el area de
Lengua y Literatura de la
Escuela de  Educacion
Basica “Primero de Junio”
Canton Alfredo Baquerizo
Moreno, Provincia  del
Guayas.

Juego didactico.

Aprendizaje de
Lengua y Literatura.

Sub-problemas o derivados

Objetivos especifico

Sub-hipotesis o derivadas

Variables

Variables

¢Coémo incide el uso de los juegos
didacticos en el aprendizaje de Lengua y
Literatura en los estudiantes de la Escuela
de Educacion Basica “Primero De Junio™?

Identificar los  juegos
didacticos que ayudan a
desarrollar el aprendizaje
del é4rea de Lengua y
Literatura de los nifios.

Identificando los  juegos
didacticos adecuados estos
ayudardn a desarrollar el
aprendizaje del area de
Lengua y Literatura de los
nifos.

Principios de los
juegos
didacticos

Estrategias de
aprendizaje
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¢ Como influyen los juegos didacticos en el
desarrollo del aprendizaje del &rea de
lengua y literatura de los estudiantes de la
Escuela de Educacion Basica Primero de
Junio del Canton Alfredo Baquerizo
Moreno, Provincia del Guayas?

Orientar al docente en la
seleccion de los juegos
didacticos en el proceso
ensefianza aprendizaje en
el éarea de Lengua vy
Literatura.

Con la orientacion adecuada
al docente en la seleccion de
los  juegos didacticos
mejorara el  proceso
ensefianza aprendizaje en el
area de Lengua y Literatura.

Importancia y
ventajas de los
juegos
didacticos

Finalidades del
aprendizaje

¢De qué manera afecta la poca utilizacion
de juegos didacticos en el del aprendizaje
del area de lengua y literatura de los
estudiantes de la Escuela de Educacion
Baésica Primero de Junio del Cantén Alfredo
Baquerizo Moreno, Provincia del Guayas?

Elaborar una guia de
juegos didacticos para
mejorar el proceso
ensefianza aprendizaje de
los estudiantes en el area de

Lengua y Literatura.

Con la implementacion de
una guia de  juegos
didacticos el proceso
ensefianza aprendizaje de los
estudiantes en el &rea de
Lengua y Literatura.

Tipos de Juegos
didacticos

Concepciones de
aprendizaje
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