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INTRODUCCION

Al analizar integralmente el proceso pedagdgico de las Instituciones Educativas se
advierte que en ocasiones, se utilizan conocimientos acabados y se tiende a mantener tales

conocimientos hasta transformarlos en estereotipos y patrones.

Es por ello que una de las tareas mas importantes en la etapa actual del perfeccionamiento
continuo de los planes y programas es preparar a los nifios y nifias en estudiantes altamente
calificado, competente y competitivo, para lo cual hay que lograr que desempefien un papel
activo en dicho proceso a fin de que desarrollen habilidades generalizadoras y capacidades
intelectuales que le permitan orientarse, buscar los datos necesarios de forma rapida e
independiente y aplicar los conocimientos adquiridos activa y creadoramente (Bernal,

2015).

Por lo tanto, los objetivos y tareas de la Educacion no se pueden lograr ni resolver solo
con la utilizacion de los métodos explicativos e ilustrativos, por cuanto estos solos no
garantizan completamente la formacion de las capacidades necesarias a los futuros
especialistas en lo que respecta, fundamentalmente, al enfoque independiente y a la solucién
creadora de los problemas sociales que se presenta a diario; es necesario introducir en el

sistema de Ensefianza, métodos que respondan a los nuevos objetivos (Bernal, 2015).

En cuanto a los aspectos tedricos y metodologicos relacionados con los juegos
Didacticos, se han realizado algunos intentos, pero la teoria es aun insuficiente e incompleta,
por lo que pretendemos esclarecer sus conceptos y particularidades, segin nuestro enfoque

pedagdgico.



El trabajo investigativo que se presenta tiene como objetivo establecer el procedimiento
para el trabajo diferenciado con los nifios de la escuela de educacion basica “Tahuantinsuyo”
para mejorar la calidad del proceso educativo el cual se realiza mediante la aplicacion y
utilizacion de procedimientos préacticos con el tratamiento de los documentos
complementarios los cuales legalizan de una manera sustentada las Metodologia y en

especial como es la Metodologia Ludica.

Con Frecuencia nos encontramos en las aulas con profesores que utilizan la metodologia
de poner a los nifios y nifias a participar en los juegos escolares dejando de parte del
estudiante todo el esfuerzo necesario, para que puedan ser creativos y participativos por

insinuacion propia.

Para facilitar la comprension del presente trabajo investigativo, se ordend en los capitulos

siguientes:

Capitulo 1: EL PROBLEMA, donde se describe el Problema, la contextualizacion,
macro, meso y micro, objetivo general y objetivos especificos, asi como la justificacion que

llevé a desarrollarlo. Capitulo.

Capitulo 2: MARCO TEORICO, que contiene: los antecedentes investigativos, la
fundamentacion filosofica, la fundamentacion pedagogica, las categorias fundamentales, la

hipdtesis y el sefialamiento de variables de la hipotesis. Capitulo.



Capitulo 1: METODOLOGIA, el cual contiene: el enfoque, la modalidad bésica de la
investigacion, el nivel o tipo de estudio, la poblacién y muestra, la operacionalizacién de

variables, recoleccion de la informacion y el procesamiento y analisis.



CAPITULO I.-

DEL PROBLEMA

1.1. IDEA O TEMA DE LA INVESTIGACION.

Planificacion de la actividad docente y la metodologia ludica en los nifios de la escuela

de educacion basica “Tahuantinsuyo”, ciudad Quevedo, afio 2019.

1.2.MARCO CONTEXTUAL.

1.2.1. Contexto Internacional.

En la Universidad Distrital Francisco José de Caldas en la Maestria en Educacion y
Comunicacién. Docente CEDID de la Ciudad Bolivar-Colombia utilizan como estrategia de
aprendizaje con los juegos de mesa como elemento ladico didactico en el aula de clase; se
busca destacar su pertinencia en el mejoramiento de los procesos de atencion, concentracion,
aprendizaje y comportamiento de los estudiantes; destacando su uso como elementos
dinamizadores que cambian sus formas de interactuar y apoyan sus procesos de aprendizaje

(Briones, 1992).

El juego, como método de ensefianza, es muy antiguo, ya que en la Comunidad Primitiva

era utilizado de manera empirica en el desarrollo de habilidades en los nifios y jovenes que



aprendian de los mayores la forma de cazar, pescar, cultivar y otras actividades que se
transmitian de generacidn en generacién. De esta forma los nifios lograban asimilar de una

manera mas facil los procedimientos de las actividades de la vida cotidiana.

A partir de los estudios efectuados por fildsofos, psicélogos y pedagogos, han surgido
diferentes teorias que han tratado de dar diversas definiciones acerca del juego. Existen
diferentes tipos de juegos: juegos de reglas, juegos constructivos, juegos de dramatizacion,
juegos de creacion, juegos de roles, juegos de simulacion y juegos didacticos. Los juegos
infantiles son los antecesores de los juegos didacticos antes que la propia Ciencia

Pedagogica (Briones, 1992).

1.2.2. Contexto Nacional.

En la Universidad Catdlica del Ecuador. Sede en Santo Domingo (Ecuador) mencionan
que como estrategia ludica para la educacion inclusiva del buen vivir el juego es una
actividad amena de recreacion que sirve de medio para desarrollar capacidades mediante
una participacion actica y afectiva de los estudiantes, por lo que en este sentido el

aprendizaje creativo se transforma en una experiencia feliz.

La participativa de la ensefianza encaminado a desarrollar en los estudiantes métodos de
direccion y conducta correcta, estimulando asi la disciplina con un adecuado nivel de
decision y autodeterminacion; es decir, no sélo propicia la adquisicién 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 (Jiménez, 2002).

Para tener un criterio mas profundo sobre el concepto de juego tomaremos uno de sus
aspectos mas importantes, su contribucién al desarrollo de la capacidad creadora en los
jugadores, toda vez que este influye directamente en sus componentes estructurales:

intelectual-cognitivo, volitivo- conductual, afectivo-motivacional y las aptitudes.

1.2.3. Contexto Local.

Dentro del entorno de la ciudad de Quevedo consultando en distintas paginas no
encontramos un estudio sobre esta estrategia de aprendizaje de la método ludico al igual que
verbalmente se hizo una encuesta en ciertas Unidades Educativas donde se logré verificar

que el tradicionalismo sigue erradicado en la educacion local.

La idea de implementar un nuevo Proceso de Ensefianza Metodolégico a traves del juego
en la Institucién Educativa es porque sabemos que se debe dar gran importancia al juego,
La utilizacion de la actividad Ludica en la Ensefianza se da en sus inicios, ya que el juego,
como forma de actividad humana, posee un gran potencial emotivo y motivacional que

puede y debe ser utilizado con fines docentes, fundamentalmente en la Institucién Educativa.

Por lo tanto, este trabajo investigativo se declara con absoluta responsabilidad, a fin de

impulsar y sensibilizar al resto de actores Institucionales, para que se apropien de este trabajo



que va en funcién de mejorar la Educacion en los nifios y nifias de la Escuela de Educacién

Basica “Tahuantinsuyo” del Cantdn Quevedo Provincia de Los Rios (Torres, 2007).

1.2.4. Contexto Institucional.

La Universidad Técnica de Babahoyo su linea de investigacion se centra en Educacion y
desarrollo social, contribuyendo al desarrollo del talento humano por medio de la educacion
y la docencia, en este caso la carrera de Educacién Basica busca establecer la atencidn
educativa en capacidades diferentes para el canton, la provincia y el pais; en la planificacion

de la actividad docente y la metodologia ludica en los nifios y nifias (Bernal, 2015).

Se verifico el trabajo de los docentes de la Escuela de Educacién Bésica Tahuantinsuyo
donde se identifico que la metodologia de ensefianza es la tradicional donde los alumnos

aplican juegos pero no de ensefianza ni se aplica la metodologia ludica.

Para la ubicacion del presente trabajo lo ubico en el paradigma critico propositivo o
cualitativo, porque pretendo una comprension holistica de problema planteado y hago

énfasis en la profundidad del mismo.

Este paradigma nos permite trabajar con muestra de sujetos seleccionados por métodos
no probabilisticos, tal es el caso de las muestras de los sujetos seleccionados por métodos

no probabilisticos (Jiménez, 2002).



Interesa la interrelacion del problema de investigacion y el trabajo de campo se basa en

evidencia documentada y finalmente permita la construccion de una propuesta alternativa.

1.3.SITUACION PROBLEMATICA

La planificacidon docente implica pensar en lo que se requiere lograr y como se pretende
hacerlo, encontrar estrategias que brinden herramientas al docente para actuar de manera
pertinente durante el desarrollo de la actividad que pretende realizar; actualmente debido a
los diversos problemas socio-econdmicos y politicos por los que atraviesa el pais, no permite
que la nueva reforma curricular sea aplicada en toda su dimension, con las crecidas
demandas en la responsabilidad del docente y exigencias de resultados de medibles a corto
plazo, este proceso implica un problema debido a que en muchas ocasiones se convierte en
un tramite por cumplir restdndole la importancia debida a los propoésitos planteados en el

curriculum. Lo que hace a un lado la organizacion y anticipacion del actuar docente.

En el Ecuador la mayoria de instituciones educativas necesitan emplear de mayor manera
los juegos ludicos durante las horas de clase por parte de los docentes, asi los estudiantes
puedan realizar actividades para la sana convivencia y dinamizar los descansos mismos que
serviran para asimilar los conocimientos impartidos en el aula de clases de una manera facil

y entretenida.

También muchos son los padres que no dedican tiempo a jugar con sus hijos o que
prefieren apartar o limitar el juego con el afan de protegerlos de todo sin saber que el juego

activo e imaginativo, con su rudeza y caidas, facilita el desarrollo sensomotor y fisico del



nifio, es una forma natural de prevenir la obesidad y que los recreos también contribuyen a

lograr un mejor rendimiento académico de los nifios.

Debemos considerar que la nifiez y la juventud necesitan que el Estado y la Sociedad
brinden nuevas oportunidades en su futuro, para que estos sean entes productivos y
constructivos de un nuevo pais. EI compromiso de los padres y educadores es que,
combinemos nuestras actitudes, para favorecer a los nifios, primero resolviendo nuestros
problemas, y comprendiendo lo importante que es el de mantener una relacion adecuada en
nuestro grupo familiar, para luego transmitir a los demas y poder ser un elemento de ayuda

en el desarrollo del nifio y nifia en el ambito familiar, social y educativo.

1.4. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.4.1. Problema General

¢Cdémo el proceso de planificacion de la actividad docente incide en la metodoldgica

ludica en los nifios de la escuela de educacion basica “Tahuantinsuyo”?

1.4.2. Subproblemas o derivados

¢Cudl es el proceso de planificacion de Ensefianza-Aprendizaje de los Docentes de la

escuela de educacion basica “Tahuantinsuyo™?
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¢Cual es el estado actual de la Ensefianza Metodoldgicas Ludicas que se les aplica a los

nifios y nifias de la escuela de educacion basica “Tahuantinsuyo’?

¢De qué manera ayudaria una guia metodologica de juegos ladicos Ensefianza-

Aprendizaje de los estudiantes de la escuela de educacion basica “Tahuantinsuyo”?

1.5.DELIMITACION DE LA INVESTIGACION

La delimitacion de este proyecto de investigacion es la siguiente:

Delimitacion Espacial

El presente proyecto de investigacion se desarrolla en el canton de Quevedo en la

provincia de los Rios.

Aspecto: Proceso de planificacion de la actividad docente la metodoldgica lGdica

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

Linea de investigacion de la facultad: Talento Humano Educacién y Docencia.

Linea de investigacion de la carrera: Atencion educativa en capacidades diferentes.

Sub-Linea de investigacion: Procesos de planificacién de la actividad docente
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Delimitacion temporal

Este trabajo se realizara en el afio 2019

Delimitacion demografica: La investigacion esta dirigida a los nifios y nifias de la

escuela de educacion basica “Tahuantinsuyo” del canton Quevedo provincia de Los Rios.

1.6.JUSTIFICACION

Si nos fijamos, el momento en que los nifios son mas felices es cuando estan jugando, por
tanto, no es de extrafiar la relacion existente entre el juego y el aprendizaje, sobre todo en la
primera infancia. Uno de los temas que ha ocupado la reflexion y el quehacer de los
psicopedagogos ha sido y es el de buscar la manera adecuada de utilizar los juegos como

técnica de Ensefianza.

En términos operacionales se ha definido que el juego ha significado para el hombre una
estrategia de socializacion, por ello podemos decir que es inherente al desarrollo de la
personalidad dentro del sistema educativo. Ya que esto le permite adentrarse en otras
realidades y asimilar normas de conductas particulares de determinados grupos. Asi como
interactuar con personajes reales y ficticios de determinadas regiones o periodos histéricos

(Jiménez, 2002).
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A pesar de que los educadores siempre han considerado importante el juego en las clases,
las crecidas demandas por la responsabilidad del docente y los resultados medibles estan
empujando el juego a los extremos (dejandolo fuera practicamente) del curriculo.

Con este preambulo sefialamos que la presente investigacion tiende a buscar alternativas
validas para de esta manera mejorar la comunicacion y las relaciones interpersonales ya sean

familiares o sociales con el fin de mejorar la Ensefianza Educativa de los Nifios para que

puedan tener un proceso de Educacion normal (Briones, 1992).

1.7.0BJETIVO DE INVESTIGACION

1.7.1. Objetivo general

Establecer como el proceso de planificacion de la actividad docente incide en la

metodologia ludica en la Escuela de Educacion Bésica “Tahuantinsuyo”

1.7.2. Obijetivos especificos

Identificar el proceso de planificacion de la actividad Ensefianza-Aprendizaje de los

Docentes de la escuela de educacion basica “Tahuantinsuyo”.
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Determinar el estado actual de la Ensefianza con la Metodologia Ludica a los nifios y

nifias de la escuela de educacion basica “Tahuantinsuyo”.

Desarrollar una guia de planificacion para la metodologia ludica en el salon de clases

para que los nifios aprendan y asimilen la materia.
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CAPITULO I1.-

MARCO TEORICO O REFERENCIAL

2.1. MARCO TEORICO

2.1.1. Marco Conceptual

Planificacion Educativa

(Valino, 2011)Define que la planificacion educativa es un proceso de logro de las
competencias educacionales que se desean alcanzar, al desarrollarlos aspectos conceptuales
y metodoldgicos para de los diferentes tipos de planes y programas. En este sentido, se
analizaran los diversos elementos que deben tenerse en cuenta para asegurar una adecuada

implementacion, ejecucion o administracién de los planes de educacion.

(Velasquez, 2009)Consiste que la planificacion educativa debe especificar los fines,
competencias y metas de la educacion. Gracias a este tipo de planeacion, es posible definir
qué hacer y con qué recursos Yy estrategias utilizar en el proceso de planificar. Para planificar
consistente en utilizar un conjunto de procedimientos mediante los cuales se introduce una
mayor racionalidad y organizacion en unas acciones y actividades previstas de antemano en
las que se pretenden alcanzar determinadas competencias y que cuente con recursos para su
aplicacion.
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La planificacion educativa es el proceso de orientacion racional y sistematica de
actividades y proyectos a desarrollar adecuadamente los recursos existentes para lograr los

educativos educacionales, se define competencias:

e Evitar la presion de situaciones inmediatas

e Definir objetivos claros y coherentes

e Ofrecer criterios de decisiones

e Alcanzar objetivos coordinados

e Aprovechar las futuras coyunturas favorables

e Orientar el proceso de cambios o transformaciones estructurales

e Orientar el proceso de desarrollo integral del pais

Sin embargo estas acciones proponen; guian, orientan y expresan los logros que se
pretenden. Son las aspiraciones concretas y puntuales de la tarea cotidiana del docente. En
su hacer diario el profesor propone situaciones de ensefianza que el estudiante debera

resolver con los contenidos que se han desarrollado (Torres, 2007).

Importancia de la planificacion

(Zulantay, 2003) La Planificacion manifiesta toda la accion organizada que el hombre
proyecta se encuentra sustentada por una planificacion: Cuales son sus propositos, con qué
medios la realizard, quiénes estaran involucrados en ella, cual sera su probable resultado,

tiempo y espacio para concretarla. Asi, estos mismos aspectos estan presentes en la
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planificacion de la accion pedagogica, competencias, contenidos, actividades o

metodologia, recursos, actores involucrados, distribucion del tiempo y evaluacion.

En cualquier centro educativo se elaboran diferentes tipos de planificaciones:
Planificacion anual, unidad didactica, semanal y diaria. También se considera mas que algo
buscado, deseado y necesario, aparece como algo temido y que se percibe como una carga

publica (Jiménez, 2002).

Al hablar de planeacion consiste al proceso mental y al producto de ese proceso. Sin
embargo la planificacion es un proceso mental que se manifiesta a través de un formato o

disefio en un papel.

Principios de la planificacion educativa

(Ministerio De Educacion, 2016) Menciona la importancia de la planificacion educativa
en el proceso de ensefianza aprendizaje como un medio eficaz el cual busca la preparacion
de los estudiantes en el contexto educativo; es preciso tener en consideracion los siguientes

principios:

Factibilidad

Consiste en elaborar planes demasiado ambiciosos u optimistas que sean imposibles de
lograrse. La planeacion debe adaptarse a la realidad y a las condiciones objetivas que actiian

en el medio ambiente.
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Competencia y cuantificacion

Cuando se planea es necesario basarse en datos reales, razonamientos precisos y exactos,

y nunca en opiniones subjetivas, especulaciones o célculos arbitrarios. Este principio

establece la necesidad de utilizar datos objetivos como estadisticas, estudios de mercado,

estudios de factibilidad, calculos probabilistas (Jiménez, 2002).

Flexibilidad

Comprende en que los planes atenta con su efectividad, ya que si el plan es estatico y se

adapta a los cambios, la planificacién se rigidiza, pierde validez y se hace inoperante.

Del cambio de estrategias

Consiste en un plan se extiende con relacion al tiempo, serd necesario rehacerlo

completamente. Esto no quiere decir que se abandonen los propésitos, sino que la empresa

tendrd que modificar los cursos de accion (estrategias) y consecuentemente las politicas,

programas, procedimientos y presupuestos (Velasquez, 2009).

Compromiso

Los planes deben ser motivadores para lograr el compromiso de todos los que intervienen

en el proceso y asi favorecer su cumplimiento.
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Contribucién

Los planes deben estar debidamente integrados y encaminados hacia un propoésito central.

La planificacién falla por sus propios errores, por un exceso.

Ver la necesidad de un plan: Aunque obvio, el primer paso obligado es el darse cuenta o
convencerse de la necesidad de un plan, es decir, hacer algo con antelacién y que hay que
actuar para lograr algin objetivo. Ademas el proceso de planeacion incluye cinco pasos

principales:

e Definicion de las competencias organizacionales

e Determinar donde se esta en relacion a las competencias
e Desarrollar premisas considerando situaciones futuras

e Identificar y escoger entre cursos alternativos de accion

e Puesta en marcha de los planes y evaluar los resultados

Clasificacion de la Planificacion Educativa

(Zazzo, 2004) Define la planificacion educativa como un conjunto de actividades que se
interrelacionan, transformando elementos de entrada en productos, consiste en identificar
cuales son sus etapas primordiales para lograr el resultado esperado, se ordenan
secuencialmente. Las etapas primordiales, corresponden a los procedimientos de un proceso.
Posteriormente, se explica en qué consiste cada procedimiento; se describen las actividades

(paso a paso), cuando, como, donde, con qué y en cuanto tiempo se desarrollan; se indica a
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los responsables de su cumplimiento. Planificar con el enfoque de procesos, ordena y da
Claridad en las tareas a desarrollar. En la planificacion, se registra la meta y el objetivo del
proceso que explica cual es el producto esperado y aporta orientaciones para su construccion,

el objetivo es de caracter personal sin embargo se clasifica en:

Planificacion normativa

Consiste en la planificacion del desarrollo donde describen de manera rigurosa las
acciones que se deberian seguir para el logro de los objetivos que se esperan alcanzar. En
este tipo de planes los ejecutantes debian guiarse rigurosamente por las acciones previstas y

percepciodn del planificador (Mendoza, 2015).

Planificacion social

En el uso de las teorias y métodos de la planificacion para alterar con un fin especifico

algin elemento del sistema social. Es importante destacar que los objetivos de la

planificacion, asi como la capacidad de llevar a cabo dicha planificacion, son a su vez

delimitados por el sistema social (Valino, 2011).

Planificacion estratégica

La planificacion estratégica estd disefiada para satisfacer las metas generales de la
organizacién. Constituye una planificacion a largo plazo que enfoca a la organizacion como

un todo y comprende cuatro puntos principales:
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e El resultado o porvenir de las decisiones actuales

e El proceso de demanda

e Laactitud o filosofia de vida que requiere

e La estructura de planes estratégicos, programas, presupuestos y planes

operativos

Ademas la planificacion estratégica aborda el problema de la planificacion intentando
establecer un equilibrio dindmico entre recursos financieros, resultados y opciones
estratégicas, para las distintas areas de la organizacion, bajo el supuesto de que se esta en

interaccion con el ambiente donde participan los competidores.

La Planificacion Estratégica

(Menchu, 2014) Define que la planificacion estratégica orienta los aprendizajes en edades
de los estudiantes, ademas son etapas muy importantes en el desarrollo del nifio, ya que se
le puede despertar sus habilidades fisicas o psicolégicas, su creatividad, se le puede ensefiar
a ser autdnomo y auténtico; que mas adelante le pueden servir para abrirse mundo por si

solo.

La edad preescolar acompafia la adquisicion de ciertas normas sociales, entre las cuales
destaca por su valor individual Concluye a la edad de 6 afios, cuando hacen su aparicion los
primeros habitos de trabajo en el nifio y en la nifia, la posibilidad de actuar en grupo con
predominio de conductas de cooperacion y el desarrollo de actividades intelectuales

especificas.
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La planificacién como herramienta de trabajo

(Menchu, 2014) Sefala que la planificacion didactica es un instrumento de trabajo para
todos los integrantes de las instituciones educativas. Encuadra las tareas, permite prever y
organizar las acciones, anticipa situaciones, implica la toma de decisiones fundamentadas.
El cual promueve la reflexion, pensamiento, discusion, busqueda, modificacion, actividad
compartida. Pero, para cumplir con estas funciones, debe ser realmente pensada como una
herramienta que brinda insumos que permite repensar conjuntamente dando lugar a las

modificaciones y adecuaciones necesarias.

Prever las propuestas a realizar permite la toma de decisiones desde la reflexion y la
eleccion dentro del abanico de posibilidades; abanico que se amplia si la creatividad hace su
entrada en el escenario didactico, dando lugar al permiso para pensar cosas nuevasy salir de
los estereotipos que se conforman sobre la falta de tiempos para innovar. La tarea
estereotipada, las repeticiones injustificadas, las acciones apuradas para cumplir con lo

solicitado nos convierten en meros ejecutores de lo ya hecho.

Por otra parte, es necesario destacar que los educadores no deben situarse como ejecutores
de lo pensado por otros. Nadie debe remplazarlos en su funcion de decidir, elegir, pensar,
recrear, disefiar las propuestas educativas. Los documentos curriculares plasman un

proyecto educativo del cual son parte todos los integrantes del sistema.
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Caracteristicas de la planificacion de los aprendizajes

(Ministerio De Educacion, 2016) La planificacién de los aprendizajes centra las
expectativas de un aprendizaje por producto y rendimiento uniforme para todos los
educandos, el cual propicia oportunidades de pensar y actuar. Ademas trata de acomodarse
a la diversidad de caracteristicas culturales de la comunidad por seguir un proceso de
evaluacion (diagndstica) centrado en desemperios de los nifios, la red de interacciones entre

él y la docente, lay el educando y su contexto social.

La planificacion es una herramienta técnica que coadyuva a la toma de decisiones para el

docente:

e Producto de la evaluacion de los aprendizajes y el desarrollo de los nifios
e Facilitarla organizacion de elementos que orienten el proceso educativo

e Relacién coherente entre los resultados de la evaluacion

Metodologia Ludica

La activacion de la ensefianza ha tenido por lo general un enfoque empirico. Los
conceptos, regularidades y principios que se han precisado como generalizacién de la
préctica, no siempre han tenido una necesaria sistematicidad que posibilite desarrollar sus

bases tedricas (Jiménez, 2002).

23



En cuanto a los aspectos tedricos y metodolégicos relacionados con los juegos didacticos,
se han realizado algunos intentos, pero la teoria es atn insuficiente e incompleta, por lo que
pretendemos esclarecer sus conceptos y particularidades, segin nuestro enfoque

pedagdgico.

Caracterizacion De Los Juegos Didacticos

El juego, como método de ensefianza, es muy antiguo, ya que en la Comunidad Primitiva
era utilizado de manera empirica en el desarrollo de habilidades en los nifios y jovenes que
aprendian de los mayores la forma de cazar, pescar, cultivar, y otras actividades que se
trasmitian de generacidn en generacion. De esta forma los nifios lograban asimilar de una

manera mas féacil los procedimientos de las actividades de la vida cotidiana (Bernal, 2015).

A finales del siglo XX se inician los trabajos de investigacion psicoldgica por parte de
(Briones, 1992) quien define una de las tantas teorias acerca del juego, denominada Teoria
del Juego, en la cual caracteriza al juego como un adiestramiento anticipado para futuras

capacidades serias.

A partir de los estudios efectuados por fil6sofos, psicélogos y pedagogos, han surgido
diferentes teorias que han tratado de dar diversas definiciones acerca del juego. Existen
diferentes tipos de juegos: juegos de reglas, juegos constructivos, juegos de dramatizacion,
juegos de creacion, juegos de roles, juegos de simulacion, y juegos didacticos. Los juegos
infantiles son los antecesores de los juegos didacticos y surgieron antes que la propia Ciencia

Pedagogica.
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El juego es una actividad amena de recreacion que sirve de medio para desarrollar
capacidades mediante una participacion activa y afectiva de los estudiantes, por lo que en

este sentido el aprendizaje creativo se transforma en una experiencia feliz (Zazzo, 2004).

La idea de aplicar el juego en la institucion educativa no es una idea nueva, se tienen
noticias de su utilizacion en diferentes paises y sabemos ademas que en el Renacimiento se
le daba gran importancia al juego. La utilizacion de la actividad ludica en la preparacién de
los futuros profesionales se aplicd, en sus inicios, en la esfera de la direccion y organizacion
de laeconomia. El juego, como forma de actividad humana, posee un gran potencial emotivo
y motivacional que puede y debe ser utilizado con fines docentes, fundamentalmente en la

institucién educativa.

El juego did4ctico es una técnica participativa de la ensefianza encaminado a desarrollar
en los estudiantes métodos de direccion y conducta correcta, estimulando asi la disciplina
con un adecuado nivel de decision y autodeterminacion; es decir, no sélo propicia la
adquisicién de conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que ademaés contribuye al
logro de la motivacion 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 solucién de diversas problematicas (Ministerio De Educacién,

2016).

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
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marcado caracter didactico y cumple con los elementos intelectuales, préacticos,

comunicativos y valorativos de manera ludica.

Para tener un criterio mas profundo sobre el concepto de juego tomaremos uno de sus
aspectos mas importantes, su contribucién al desarrollo de la capacidad creadora en los
jugadores, toda vez que este influye directamente en sus componentes estructurales:
intelectual-cognitivo, volitivo- conductual, afectivo-motivacional y las aptitudes

(Velasquez, 2009).

En el intelectual-cognitivo se fomentan la observacion, la atencidon, las capacidades
l6gicas, la fantasia, la imaginacion, la iniciativa, la investigacién 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 compafierismo, 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 elaboracidn de los juegos, la asimilacion de los conocimientos técnicos y la satisfaccion

por los resultados, se enriquece la capacidad tecnico-creadora del individuo (Briones, 1992).
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Entre estas actividades técnico-creativas pueden figurar el disefio de juegos y juguetes,
reparacion de juguetes rotos, perfeccionamiento de juegos y juguetes, y pruebas de

funcionamiento de juegos y juguetes.

Los juegos, durante cientos de generaciones, han constituido la base de la educacion del
hombre de manera espontanea, permitiendo la transmision de las normas de convivencia
social, las mejores tradiciones y el desarrollo de la capacidad creadora. Esta ultima como
elemento béasico de la personalidad del individuo que le permitan aceptar los retos, en

situaciones dificiles y resolver los problemas que surgen en la vida (Briones, 1992).

Los juguetes didacticos son el soporte material con que se desarrolla el método para el
cumplimiento del objetivo, permitiendo con su utilizacion el desarrollo de las habilidades,

los hébitos, las capacidades y la formacion de valores del estudiante.

El juego como recurso metodolégico se recomienda su estudio e implementacion en
aquellos temas conflictivos para el estudiante o que la préctica sefiale que tradicionalmente
es repelido por el alumno pero que constituya un objetivo basico y transferible a diversas
esferas de la actividad o por la repercusién de su aplicacion en su profesién o la vida

cotidiana.

Hacer un uso excesivo del juego y poco fundamentado puede traer consecuencias
lamentables en la efectividad del proceso. Teniendo presente tal afirmacidn es menester, en
el proceso de construccion del juego didactico, disefiar y construir estos cumpliendo las
reglas del disefio y las normas técnicas que garanticen la calidad de estos articulos (Torres,

2007).

27



Por la importancia que reviste, para la efectividad del juego didactico en el proceso
docente, es necesario que estos cumplan con las diferentes especificaciones de calidad

establecidas en los documentos normativos (Briones, 1992).

Los juegos didacticos deben corresponderse con los objetivos, contenidos, y métodos de

ensefianza y adecuarse a las indicaciones, acerca de la evaluacién y la organizacion escolar.

Entre los aspectos a contemplar en este indice cientifico-pedagdgico estan:

e Correspondencia con los avances cientificos y técnicos

e Posibilidad de aumentar el nivel de asimilacion de los conocimientos.
e Influencia educativa.

e Correspondencia con la edad del alumno.

e Contribucion a la formacion y desarrollo de habitos y habilidades.

e Disminucién del tiempo en las explicaciones del contenido.

e Accesibilidad.

En el parametro de fiabilidad del juego didactico se debe tener presente la operatividad,
la durabilidad, la conservabilidad y la mantenibilidad que garanticen sus propiedades con el

uso establecido (Jiménez, 2002).

La utilizacion de materiales adecuados en su fabricacion debe permitir el menor costo de

produccion posible y facilitar el empleo de materiales y operaciones tecnoldgicas

elementales acorde al desarrollo cientifico técnico actual.
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Este indice tecnoldgico es fundamental no sélo para la industria, sino para la elaboracion

en las escuelas.

En nuestra experiencia en la creacion de juegos y juguetes hemos desarrollados diversas
actividades técnico-creativas, entre las que se encuentran: la utilizacion de materiales y
envases de desechos; piezas y/o mecanismos diversos para conformar otro nuevo; partiendo
de un tipo conocido introducir modificaciones en su estructura, partes componentes, modo
de funcionamiento, modo de utilizacion, etc.; completar uno defectuoso con elementos de
otros; partiendo de una descripcidn, narracién, cancion, etc., idear o simular un nuevo juego
0 juguete; completando datos faltantes en el proyecto y/o la construccién; partiendo de
objetivos y requisitos técnicos; partiendo de la estructura didactica de un contenido o tema;
simulando objetos reales; invirtiendo la posicién de piezas, partes y mecanismos; asi como

combinando dos 0 mas juegos y juguetes en la actividad ludica (Jiménez, 2002).

Los indices ergonémicos permiten determinar el nivel de correspondencia del uso entre
el juego didactico y los usuarios, valorandose la forma, color, peso, elementos constructivos
y disposicion de los mismos en concordancia con las caracteristicas higiénicas,
antropométricas, fisioldgicas, sicofisioldgicas y psicoldgicas. Este ultimo reviste especial
importancia para la efectividad del juego didactico que garantiza el nivel de estimulacién y
desarrollo intelectual del alumno, asi como de la motivacion e intereses hacia la adquisicion

y profundizacion del conocimiento.

Otros indices que deben tenerse presentes por los profesores para la confeccion de los
juegos y juguetes didacticos son el estético, de seguridad, de normalizacion y de

transportabilidad (Mendoza, 2015).
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Los juegos pueden estar basados en la modelacion de determinadas situaciones,
permitiendo incluso el uso de la computacion. La diversion y la sorpresa del juego provocan
un interés episddico en los estudiantes, valido para concentrar la atencion de los mismos

hacia los contenidos.

La particularidad de los Juegos Didacticos consiste en el cambio del papel del profesor
en la ensefianza, quien influye de forma préactica en el grado o nivel de preparacién del juego,
ya que en éste él toma parte como guia y orientador, llevando el analisis del transcurso del
mismo. Se pueden emplear para desarrollar nuevos contenidos o consolidarlos, ejercitar
habitos y habilidades, formar actitudes y preparar al estudiante para resolver correctamente

situaciones que debera afrontar en su vida.

El juego favorece un enfoque interdisciplinario en el que participan tanto los profesores
como los estudiantes y elimina asi una interrelacion vacia entre las diversas asignaturas. Es
necesario concebir estructuras participativas para aumentar la cohesion del grupo en el aula,
para superar diferencias de formacion y para incrementar la responsabilidad del estudiante

en el aprendizaje (Menchu, 2014).

Obijetivos En La Utilizacion De Los Juegos Didacticos En Las Institucion Educativas:

e Ensefar a los estudiantes a tomar decisiones ante problemas que pueden surgir en su

vida.
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Garantizar la posibilidad de la adquisicién de una experiencia practica del trabajo
colectivo y el andlisis de las actividades organizativas de los estudiantes.

Contribuir a la asimilacion de los conocimientos teoricos de las diferentes
asignaturas, partiendo del logro de un mayor nivel de satisfaccion en el aprendizaje
creativo.

Preparar a los estudiantes en la solucion de los problemas de la vida y la sociedad

(Menchu, 2014).

Caracteristicas De Los Juegos Didacticos:
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Despiertan el interés hacia las asignaturas.

Provocan la necesidad de adoptar decisiones.

Crean en los estudiantes las habilidades del trabajo interrelacionado de colaboracién
mutua en el cumplimiento conjunto de tareas.

Exigen la aplicacion de los conocimientos adquiridos en las diferentes teméticas o
asignaturas relacionadas con éste.

Se utilizan para fortalecer y comprobar los conocimientos adquiridos en clases
demostrativas y para el desarrollo de habilidades.

Constituyen actividades pedagdgicas dinamicas, con limitacién en el tiempo y
conjugacion de variantes.

Aceleran la adaptacion de los estudiantes a los proceso sociales dindmicos de su vida.
Rompen con los esquemas del aula, del papel autoritario e informador del profesor,

ya que se liberan las potencialidades creativas de los estudiantes (Torres, 2007).



Fases De Los Juegos Didacticos:

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.

Desarrollo:

Durante el mismo se produce la actuacion de los estudiantes en dependencia de lo

establecido por las reglas del juego.

Culminacion:

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

(Zazzo, 2004).

Los profesores que nos dedicamos a esta tarea de crear juegos didacticos debemos tener
presente las particularidades psicoldgicas 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.
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Los Juegos Didacticos permiten el perfeccionamiento de las capacidades de los
estudiantes en la toma de decisiones, el desarrollo de la capacidad de anélisis 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

(Mendoza, 2015).

Principios Basicos Que Rigen La Estructuracion Y Aplicacion De Los Juegos

Didacticos:

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. 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 didéctico implica un modelo verbalista, enciclopedista y reproductivo, ajeno a
lo que hoy dia se demanda. La participacion del estudiante constituye el contexto especial

especifico que se implanta con la aplicacion del juego.

El dinamismo:

Expresa el significado y la influencia del factor tiempo en la actividad ladica. Todo juego

tiene principio y fin, por lo tanto el factor tiempo tiene en éste el mismo significado
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primordial que en la vida. Ademas, el juego es movimiento, desarrollo, interaccion activa

en la dinamica del proceso pedagégico (Torres, 2007).

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.

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 (Zulantay, 2003).

El desempefio de roles:

Estd basado en la modelacion lddica 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
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actividad independiente, dinamica, y moviliza todo el potencial fisico e intelectual del

estudiante (Menchu, 2014).

Significacién Metodolégica De Los Juegos Didéacticos.

Tradicionalmente se han empleado de manera indistinta los términos juegos didacticos y
técnicas participativas; sin embargo, es nuestro criterio que todos los juegos didacticos
constituyen técnicas participativas, pero no todas las técnicas participativas pueden ser
enmarcadas en la categoria de juegos didacticos, para ello es preciso que haya competencia,
de lo contrario no hay juego, y en este sentido dicho principio adquiere una relevancia y un

valor didactico de primer orden.

Las técnicas participativas son las herramientas, recursos y procedimientos que permiten
reconstruir la practica de los estudiantes, para extraer de ella y del desarrollo cientifico
acumulado por la humanidad hasta nuestros dias, todo el conocimiento técnico necesario
para transformar la realidad y recrear nuevas practicas, como parte de una metodologia

dialéctica.

Existen técnicas de presentacion y animacidn, técnicas para el desarrollo de habilidades
y técnicas para la ejercitacion y consolidacidn del conocimiento. En la bibliografia existente
acerca de este tema aparecen nombradas también como ejercicios de dindmica, técnicas de

dinamica de grupo, métodos activos o productivos.

35



Para utilizar de manera correcta las técnicas participativas es preciso crear un clima
positivo que permita que el estudiante esté contento, inmerso en el contexto. Estas técnicas
no se pueden aplicar por un simple deseo de hacerlo, deben tener relacién con la actividad
docente profesional que se esté llevando a cabo, ademads, su ejecucién debe tener un
fundamento psicolégico, de lo contrario es preferible no emplearlas porque pueden conducir

a resultados negativos en el intercambio y anular el debate (Menchu, 2014).

Exigencias Metodolégicas Para La Elaboracion Y Aplicacion De Los Juegos

Didacticos:

e Garantizar el correcto reflejo de la realidad del estudiante, en caso que sea necesario,
para recibir la confianza de los participantes, asi como suficiente sencillez para que
las reglas sean asimiladas y las respuestas a las situaciones planteadas no ocupen
mucho tiempo.

e Las reglas del juego deben poner obstaculos a los modos de actuacion de los
estudiantes y organizar sus acciones, deben ser formuladas de manera tal que no sean
violadas y nadie tenga ventajas, es decir, que haya igualdad de condiciones para los
participantes (Zulantay, 2003).

e Antes de la utilizacién del juego, los estudiantes deben conocer las condiciones de
funcionamiento del mismo, sus caracteristicas y reglas.

e Deben realizarse sobre la base de una metodologia que de forma general se estructure

a partir de la preparacion, ejecucion y conclusiones.
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e Es necesario que provoquen sorpresa, motivacion y entretenimiento a fin de
garantizar la estabilidad emocional y el nivel de participacion en su desarrollo
(Jiménez, 2002).

e Evidentemente, el Juego Didactico es un procedimiento pedagdgico sumamente
complejo, tanto desde el punto de vista tedrico como practico. La experiencia
acumulada a lo largo de muchos afios en cuanto a la utilizacion de los Juegos
Didacticos muestra que el uso de la actividad ludica requiere una gran preparacion

previa y un alto nivel de maestria pedagdgica por parte de los profesores.

Los Juegos Didacticos no son simples actividades que pueden utilizarse una tras otra,
sino que deben constituir actividades conclusivas, o sea, finales. No son procedimientos
aislados aplicables mecanicamente a cualquier circunstancia, contexto o grupo, por cuanto
podemos incursionar en un uso simplista del juego, generar conflictos en el grupo, no lograr
los objetivos esperados, desmotivar a los estudiantes y crear indisciplinas en estos (Zazzo,

2004).

Ventajas Fundamentales De Los Juegos Didacticos:

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

e Aumentan el interés de los estudiantes y su motivacién por las asignaturas.

e Permiten comprobar el nivel de conocimiento alcanzado por los estudiantes, éstos
rectifican las acciones erroneas 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.

e Desarrollan habilidades generalizadas y capacidades en el orden préctico.

37



e Permiten la adquisicion, ampliacién, profundizacidn e intercambio de conocimientos,
combinando la teoria con la préctica de manera vivencial, activa y dindmica.

e Mejoran las relaciones interpersonales, la formacion de habitos de convivencia y
hacen méas amenas las clases.

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

impartido (Briones, 1992).

Clasificacion De Los Juegos Didacticos:

Han sido escasos, y podriamos decir que nulos, los intentos de clasificar los Juegos
Didacticos. Nosotros, a partir de la experiencia docente y la practica de su estructuracion y

utilizacion, consideramos dos clases de juegos.

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

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

La seleccion adecuada de los Juegos Didéacticos esta en correspondencia con los objetivos
y el contenido de la ensefianza, asi como con la forma en que se determine organizar el
proceso pedagdgico. Su amplia difusion y aplicacidn 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 bien solida por

parte de los estudiantes (Bernal, 2015).
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Los juegos didacticos pueden aplicarse en un turno de clases comun o en horario extra
docente, 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 mismo debemos seleccionar el estudiante méas
destacado, aspectos estos muy valiosos para lograr una sélida motivacion para proximos

juegos.

2.1.2. MARCO REFERENCIAL SOBRE LA PROBLEMATICA DE

INVESTIGACION.

2.1.2.1. Antecedentes investigativos

Luego de haber revisado el depositario digital de la Universidad Técnica de Babahoyo y

otras universidades se ha logrado ubicar varios trabajos de investigacion relacionados con

las dos variables:

A continuacion, se efectla la revision de algunos antecedentes relacionados de manera

directa o indirecta con el tema de estudio.

(Mendoza, 2015)En su trabajo de titulacion presentd, "Metodologias Ludicas En La

Planificacion Educativa" Sistematizacion De Practica Profesional

Establece las siguientes conclusiones:
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El dominio de metodologias ludicas dentro de proceso de planificacion posibilita al
docente una herramienta que permitiran disefiar un modelo creativo, innovador dentro del

aula.

La capacitaciéon y actualizacidén constante de los docentes en servicio generara una
calidad educativa, la cual se proporciona una orientacion del manejo dela Guia de
Metodologias Ludicas en la Planificacién Educativa al aplicarlo desde proceso inicial desde

la organizacién de actividades ludicas dentro de los contenidos curriculares.

El trabajo que realizan los y las docentes debe ser un trabajo orientado y evaluado
mediante herramientas permitan seguimiento para fortalecer las habilidades del maestro en
el aula ya que este aspecto se ha dejado de realizar por mucho tiempo y de esa cuenta hoy
se ve acomodo en el sistema educativo, por lo tanto el docente debe reforzar sus

conocimientos de forma continua.

(Veronica Morillo, 2017), Técnicas Iudicas creativas para desarrollar destrezas en el
aprendizaje del inglés en estudiantes del séptimo afio de educacion basica en la unidad

educativa “Duchicela XXII” de la ciudad de santo domingo en el periodo 2016 —2017.

Establece las siguientes conclusiones:

Las técnicas ludicas dentro del proceso de ensefianza aprendizaje aportan en gran medida
la asimilacion de contenidos curriculares planificados dentro del aula, de una manera
didactica y creativa, lo que incentiva al educando a investigar por si mismo y aprender a

través de sus experiencias.
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Los procesos de aprendizaje, en la actualidad requieren de estrategias y metodologia
Iudica, para de esta manera dejar aun lado el tradicionalismo de las habituales clases en el

aula.

En la actualidad, la ensefianza del inglés en instituciones de orden basico ha sido vista en
gran demanda, por lo que los estudiantes al carecer de estos conocimientos indispensables,

no logran ajustarse a los contenidos curriculares de la educacion secundaria.

El conocimiento de las destrezas basicas de inglés, a través de estrategias ludicas
posibilita la comprensidn de terminologia basica, que se considera necesaria para que el

educando se prepare en la asignatura de inglés.

2.1.2.2. Categoria de analisis.

Categorias de analisis 1: Planificacion de la actividad docente

Definicion. — El tradicional plan docente o programa de la asignatura, mediante el cual

se estructura y explicita la planificacion de una accion formativa, adquiere una gran

importancia en los contextos de formacion en linea. Este sera el primer documento de

referencia que los estudiantes encontraran al entrar en el aula virtual y que permitira a los

actores del acto pedagdgico negociar y compartir los términos del aprendizaje.
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Los elementos inicialmente establecidos en un plan docente pueden ser negociados y
consensuados de forma conjunta entre el docente y los estudiantes. De esta forma estaremos
ajustando y acercando la accion formativa a los intereses reales de los estudiantes

individualmente y del grupo en su conjunto.

No se trata de reformarlos a "gusto del consumidor”, sino de hacer a los estudiantes
participes de su (re)definicion, buscando un didlogo y un consenso entre el docente y los
estudiantes con respecto a: la adecuacién e importancia de los objetivos y competencias que
hay que alcanzar; posibles contenidos que el docente no ha considerado; las actividades de
aprendizaje propuestas; la seleccion y revision de la bibliografia de referencia; el sistema de

evaluacion o el cronograma del curso.

Operacionalizacion de la subcategoria.

Personal.
Social.

Motivacion.

Categoria de analisis 2: Metodolégica ludica

Definicion. — ElI método Iudico es un conjunto de estrategias disefiadas para crear un
ambiente de armonia donde los estudiantes que estan inmersos en el proceso de aprendizaje,
mediante el juego a través de actividades divertidas y amenas en las que pueda incluirse

contenidos, temas 0 mensajes del curriculo.
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El método ludico no significa solamente jugar por recreacion, sino por el contrario,
seleccionar juegos formativos y compatibles con los valores de la educacion. En donde el
juego sea un medio en donde el nifio se relacione con su entorno, forjando su entorno, su
personalidad, permitiéndole conocer el mundo y desarrolle su creatividad e incrementen sus

conocimientos.

e Los juegos en los primeros 3 a 6 afios deben ser motrices y sensoriales.
e Los juegos entre los 7 y 12 afios deben ser imaginativos e integradores.

e Los juegos en la adolescencia deben ser competitivos y cientificos.

Operacionalizacién de las subcategorias.

Determinante social.
Determinante personal.

Determinante institucional.

Comentario personal.

Esta investigacion enfoca la verdadera guia metodoldgica para implementar en el proceso
de planificacion de la metodologia en los procesos de aprendizajes significativos y de esa
manera pueda tener una mejor comprension, con el fin de lograr una influencia en el

rendimiento académico.
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2.1.3. Postura Tedrica

El uso de estrategias nuevas en el aula como los proyectos pedagogicos de aula exalta la
importancia de trabajar con nifios menores de 7 afios, en un ambiente colaborativo y
significativo, desarrollando la sensibilidad, la flexibilidad, la imaginacion, el compromiso
con la accion, que hacen parte del desarrollo de la creatividad que es el elemento primordial

en la educacion facilitando el ambiente, los recursos y el discernimiento.

Por lo tanto el uso de técnicas e instrumentos implementados en el proceso de
investigacion e intervencion fueron de gran importancia y de gran ayuda, ya que la influencia
que ejerce el medio ambiente en la labor educativa es tan relevante, que es estimulante,
seguro, rico en experiencias, en materiales; un lugar en el cual el pequefio artista se siente

libre para investigar, manipular, y crear (Jiménez, 2002).

Durante el proceso de recoleccidon de la informacidn se manejé el diario de campo como
instrumento y la observacién como técnica en la investigacion, de donde se obtuvo la
informacion que permitio detectar la falencia institucional este fue un instrumento confiable

que permitié dar cuenta del proceso de construccion.

De igual manera para la implementacion del proyecto las técnicas e instrumentos usados
fueron de gran utilidad aunque, algunos por dificultades de origen econémico no fueron
asequibles para el uso de los nifios de la instituciéon. Dado el caso de las salidas pedagdgicas,
que a través de experiencias reales permite construir el propio conocimiento siendo sujetos

activos de este (Velasquez, 2009).
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Por tal motivo es importante el sentido de pertenencia tanto de directivos como docentes
ya que el cambio de estos interfiere en la realizacidn y ejecucién de los proyectos, pues
generan cambios que afectan el desarrollo de este. Durante la investigacion se crearon
expectativas negativas y positivas, pero en el transcurso de la implementacion del proyecto
se generod gran impacto en la institucion y se enriquecio el quehacer pedagogico; despertando
el interés tanto de nifios como de docentes quienes a través de las actividades que se
realizaron y del uso de nuevas estrategias e instrumentos descubrieron nuevas aptitudes y

habilidades que no creian tener.

La aplicacion de este trabajo es viable para otras edades, teniendo en cuenta las etapas de
desarrollo de los nifios, su entorno, contexto social y mas importante aun sus intereses; los
cuales conllevan a la realizacién de nuevas propuestas o desarrollo de proyectos que
favorezcan su desarrollo tanto intra como interpersonal. Puesto que las expresiones artisticas
favorecen en el nifio el crecimiento de la sensibilidad e interés estético, incrementan la

confianza y la seguridad en si mismo y les permite desenvolverse en el medio que los rodea.

2.2. HIPOTESIS

2.2.1. Hipotesis general

El proceso de planificacion de la actividad docente influye en la metodologia ludica en

los nifios de la escuela de educacion basica “Tahuantinsuyo”.
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2.2.2. Subhipdtesis o derivadas

El proceso de planificacion docente de la escuela de educacion basica “Tahuantinsuyo”

incide en la actividad recreativa de los nifios y nifias.

La metodologia ludica determina buenos aprendizajes en los nifios y nifias de la escuela

de educacion basica “Tahuantinsuyo”

Una guia metodoldgica de planificacién sobre los juegos ludicos implementara mejoras
en el proceso de ensefianza-aprendizaje en los nifios y nifias de la escuela de educacion

basica “Tahuantinsuyo”

2.2.3. Variables

Variable independiente.

Planificacion de la actividad docente

Variable dependiente.

Metodologia ltdica
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CAPITULO I11.

RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

3.1. RESULTADOS OBTENIDOS DE LA INVESTIGACION

3.1.1. Pruebas estadisticas aplicadas

La poblacion objeto de estudio de la presente investigacion, seran los estudiantes
de la Escuela de Educacion Basica “Tahuantinsuyo”, cantdon Quevedo, afio 2020,
conjuntamente con los docentes de la mencionada institucion educativa, los mismos que
nos brindaran informacion relevante para poder determinar la Planificacion de la

actividad docente y la metodologia ludica en los estudiantes segin datos adjuntos.

Tabla 1. Poblacién y muestra

INVOLUCRADOS POBLACION MUESTRA
Estudiantes 375 190
Docentes 10 10
Total 385 200

Fuente: Escuela de Educacion Basica “Tahuantinsuyo”
Elaborado por: Narciso Alberto Toaquiza Pacheco.

La aplicacién de las encuestas a los docentes y estudiantes tiene como objetivo saber sus
impresiones sobre la Planificacién de la actividad docente y la metodologia ludica en los

estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Tahuantinsuyo”, canton Quevedo, afio 2020.
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3.1.2. Analisis e interpretacion de datos

Encuesta realizada a los docentes de la Escuela de Educacion Bésica

“Tahuantinsuyo”, canton Quevedo, afio 2020.

1. ¢ Los nifios de su salon de clases participan en determinado Juego Infantiles que usted

realiza?

Tabla 2. Participan en determinado Juego Infantiles

Alternativa Encuesta %
Todos 10 100,00
Pocos

Ninguno
Total 10 100,00

Fuente: Escuela de Educacion Basica “Tahuantinsuyo”
Elaborado por: Narciso Alberto Toaquiza Pacheco.

Graficol  Participan en determinado Juego Infantiles

m Todos
H Pocos

Ninguno

Fuente: Escuela de Educacion Basica “Tahuantinsuyo”
Elaborado por: Narciso Alberto Toaquiza Pacheco.

Andlisis. - La encuesta realizada nos dio como resultado que en un 100% los docentes
manifestaron que los nifios de su salon de clases participan en determinado Juego Infantiles

que se realizan.

Interpretacion. - Con los datos expuestos se evidencia que los estudiantes realizan

juegos en conjunto con los docentes.
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2. ¢Los nifios de su salon de clases demuestran complejidad y no les gusta participar en

las actividades que les impone ?

Tabla 3. Demuestran complejidad y no les gusta participar en las actividades que les impone

Alternativa Encuesta %
Todos
Pocos 10 100,00
Ninguno
Total 10 100,00

Fuente: Escuela de Educacion Basica “Tahuantinsuyo”
Elaborado por: Narciso Alberto Toaquiza Pacheco.

Grafico2  Demuestran complejidad y no les gusta participar en las actividades que les impone

H Todos
H Pocos

Ninguno

Fuente: Escuela de Educacion Basica “Tahuantinsuyo”
Elaborado por: Narciso Alberto Toaquiza Pacheco.

Analisis. - La encuesta realizada nos dio como resultado que los docentes manifiestan en
un 100% los nifios de su salon de clases demuestran complejidad y no les gusta participar

en las actividades que les impone.

Interpretacion. - Con lo expuesto en los datos se evidencia que son pocos los alumnos

que no les gusta participar en las actividades que les impone.
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3. ¢Considera usted que se debe implementar en la Institucion la Nueva Metodologia

Ludica?

Tabla 4. Demuestran complejidad y no les gusta participar en las actividades gue les impone

Alternativa Encuesta %
Sl 10 100,00
NO
Total 10 100,00

Fuente: Escuela de Educacién Basica “Tahuantinsuyo”
Elaborado por: Narciso Alberto Toaquiza Pacheco.

Grafico3  Demuestran complejidad y no les gusta participar en las actividades que les impone

u S|
NO

Fuente: Escuela de Educacién Basica “Tahuantinsuyo”
Elaborado por: Narciso Alberto Toaquiza Pacheco.

Analisis. - La encuesta realizada nos dio como resultado que los docentes manifiestan en
un 100% consideran que se debe implementar en la Institucion la Nueva Metodologia

Ludica

Interpretacion. - Con lo expuesto se evidencia que los docentes consideran que se debe

implementar en la Institucion la Nueva Metodologia Ludica
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Encuesta realizada a los estudiantes de

“Tahuantinsuyo”, canton Quevedo, afio 2020.

la Escuela de Educacion Basica

1.- ¢ Realizan juegos antes, durante y despues de las clases que les da su docente?

Tabla 5. Juegos antes durante y despues de las clases

Alternativa Encuesta %
SI 161 85,00
NO 29 15,00
Total 190 100,00

Fuente: Escuela de Educacion Basica “Tahuantinsuyo”
Elaborado por: Narciso Alberto Toaquiza Pacheco.

Grafico4  Juegos antes durante y despues de las clases

u S|
NO

Fuente: Escuela de Educacion Basica “Tahuantinsuyo”
Elaborado por: Narciso Alberto Toaquiza Pacheco.

Analisis. - La encuesta realizada nos dio como resultado que los estudiantes manifiestan

en un 85% que los docentes realizan juegos antes, durante y despues de las clases y el 15%

manifiestan que no.

Interpretacion. - Con lo expuesto se evidencia que los docentes mantienen juegos y la

dinamica activa con los estudiantes.
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2.- ¢ Participa en los programas que realiza la Intitucion Educatiava ?

Tabla 6. programas que realiza la Intitucion Educatiava

Alternativa Encuesta %
Sl 190 100,00
NO
Total 190 100,00

Fuente: Escuela de Educacion Basica “Tahuantinsuyo”
Elaborado por: Narciso Alberto Toaquiza Pacheco.

Grafico5  programas que realiza la Intitucion Educatiava

LN
NO

Fuente: Escuela de Educacion Basica “Tahuantinsuyo”
Elaborado por: Narciso Alberto Toaquiza Pacheco.

Analisis. - La encuesta realizada nos dio como resultado que los docentes manifiestan en

un 100% participan en los programas que realizan dentro de la Institucion Educativa.

Interpretacion. - Con lo expuesto se evidencia que los estudiantes si participan en los

programas que realizan dentro de la Institucion Educativa.
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3.- ¢Cres que al momento de jugar tienes ganas de aprender?

Tabla 7. Momento de jugar tienes ganas de aprender

Alternativa Encuesta %
Sl 190 100,00
NO
Total 190 100,00

Fuente: Escuela de Educacion Basica “Tahuantinsuyo”
Elaborado por: Narciso Alberto Toaquiza Pacheco.

Grafico6  Momento de jugar tienes ganas de aprender

u S|
NO

Fuente: Escuela de Educacion Basica “Tahuantinsuyo”
Elaborado por: Narciso Alberto Toaquiza Pacheco.

Analisis. - La encuesta realizada nos dio como resultado que los estudiantes manifiestan

en un 100% al momento de jugar tienes ganas de aprender

Interpretacion. - Con lo expuesto se evidencia que los estudiantes tienen a disposicion

de aprender con juegos

53



3.2. CONCLUSIONES ESPECIFICAS Y GENERALES

3.2.1. Especificas

Conocer los métodos y técnicas es un paso obligatorio para toda accion constructiva e

inteligente, ajustandose a la realidad individual y social.

Aplicando encuestas el Director, personal docente y padres de familia; han llegado a una

deduccion de que el juego representa un aspecto esencial en el desarrollo del infante.

El desarrollo del conocimiento la afectividad, la motricidad, la socializacidn del nifio y

el juego es la vida misma de él.

Por medio de la Metodologia Ludica los nifios podrian llegar a estructurar su propia

formacién y asi avanzar con el desarrollo del comportamiento evolutivo.

3.2.2. General

La Metodologia Ludica constituye parte de la Planificacién Curricular como tal, permite

determinar el curso futuro de los acontecimientos y se convierten en el instrumento mas

eficaz para llegar al éxito Educativo.
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3.3. RECOMENDACIONES ESPECIFICAS Y GENERALES

3.3.1. Especificas

Utilizar los diferentes métodos y técnicas seria la base fundamental para obtener un buen

comportamiento en los nifos y nifias en la Escuela Fiscal Mixta “Victor Manuel Rendén”.

La Metodologia Ludica en la edad escolar es de gran importancia, ya que mediante los
diversos juegos que la tradicion infantil ha ido llegando de una generacién a otra, a dado

excelentes resultados.

De acuerdo a las diferentes culturas y sociedades, se pueden rescatar ciertos juegos que han
tomado una forma definida y especifica y de esta manera se va desarrollando su

comportamiento tanto en el aspecto educativo y social.

Los nifios y nifias a medida de su formacion van tomando conciencia de si mismos y de esta
manera estan prestos a enfrentar en todo ambito social, cultural y educativo ante la

sociedad.

3.3.2. General

La Escuela deberia Implementar la Nueva Metodologia Ludica en los primeros afios de
Educacion Baésica, como parte de la Planificacion Curricular ya que ahi empieza su

aprendizaje.
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CAPITULO V.-

PROPUESTA DE APLICACION

4.1. PROPUESTA DE APLICACION DE RESULTADOS

4.1.1. Alternativa obtenida

Guia de talleres para la superacion de la nomofobia que motive el aprendizaje y lograr
un buen rendimiento académico de los estudiantes de la Universidad Técnica de Babahoyo

Extension Quevedo carrera de psicologia clinica.

4.1.2. Alcance de la alternativa

La presente Guia de Metodologias Ludicas en la Planificacion Educativa esta enfocado a
educandos, ya que contempla actividades ladicas se convierten en una actividad cotidiana,
el desarrollo evolutivo es gran medida marcado por el ejercicio y practica de las mismas que

se inician en su entorno familiar y més tarde se prolongan hasta su ingreso al sistema escolar.

También muestra algunas actividades relacionados al aprestamiento, lateralidad,
percepcion auditiva, desarrollo gesticular que permiten al infante crecer como un individuo
eficiente. Las actividades tienen un argumento cientifico basandose en los métodos de

ludoteca, mixtos y participativos que favorece a la kinestesia en la edad inicial y primaria.
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Al implementar dicha guia en los centros educativos los docentes tendran un material eficaz

y significativo, el cual contribuira a la didactica ecuatoriana.

Esta propuesta pedagdgica esta dirigida a docentes con el propdsito de mejorar e incluir
en su planificacion educativa actividades ludicas enlazadas con los contenidos a desarrollar,
sin embargo podemos decir que la utilizacion de esta guia sea una herramienta de
aprendizaje en forma divertida y motivadora. Con esto, todos estaremos contribuyendo a
que los estudiantes transformen su realidad y que esto ayude al alcance de una sociedad

prospera y equitativa.

4.1.3. Aspectos basicos de la alternativa

4.1.3.1 Antecedentes

Los Juegos aplicados en la Escuela de Educaciéon Bésica “Tahuantinsuyo”, ayudan al
comportamiento de los nifios, ya que el Juego es una actividad, ademés de placentera,

necesaria para el desarrollo cognitivo (intelectual) y afectivo (emocional) del nifio.

El Juego espontaneo y libre favorece la maduracién y el pensamiento creativo. A veces,
consideramos que jugar por jugar es una pérdida de tiempo y que seria mas rentable

aprovechar todas las ocasiones para aprender algo util.

Por medio del Juego los nifios empiezan a comprender como funcionan las cosas, lo que
puede o no puede hacerse con ellas, descubren que existen reglas de probabilidad y de

conducta que deben aceptarse si quieren que los demas jueguen con ellos. Los juegos
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recopilados se agruparan y cada juego se presentara con los objetivos del juego, la cantidad
de participantes, el material necesario, las consignas de partida, el desarrollo del juego, la

evaluacion, fuente y alguna sugerencia Gtil para su aplicacion.

El presente trabajo investigativo podra encontrar alternativas que permitan al Docente y
educando proyectarse ampliamente a mejorar el rendimiento académico ya que esta
disefiado para reforzar el conocimiento de los nimeros del 0 al 10. Permite consolidar el
conocimiento de una manera ladica divertida e interactiva que contribuye al continuo

aprendizaje.

4.1.3.2. Justificacién

Se realiza la presente investigacion porque es una realidad que estamos viviendo
actualmente y que no se le da la importancia necesaria, pero a la que ya es tiempo de que se
le dé su espacio en la pedagogia y que sea investigada para que los docentes tengamos una

idea més clara de todo lo que se trata y que se informe a profundidad su metodologia.

Estas actividades ludicas contribuyen a potenciar el desarrollo de la formacion de la
personalidad de nifios y adolescentes, fundamentalmente en sus relaciones interpersonales

y de amistad a través de los sistemas educativos.

Promueven el estudio de la historia de los paises en cuestion, elemento esencial para la
formacién social de cada nacidn, el desarrollo ideoldgico, la identidad, pertenencia y el

conocimiento politico en la misma.
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4.2. OBJETIVOS

4.2.1. General

Elaborar una guia de planificacién para la metodologia lidica en el salén de clases para
que los nifios aprendan y asimilen la materia con los estudiantes de la Escuela de Educacién

Bésica “Tahuantinsuyo”.

4.2.2. Especificos

Definir los contenidos de la guia de planificacion para la metodologia Iudica en el salon
de clases para que los nifios aprendan y asimilen la materia con los estudiantes de la Escuela

de Educacion Basica “Tahuantinsuyo”.

Establecer un modelo de ensefianza que permita optimizar la aplicacion guia de
planificacion para la metodologia Itdica en el saldn de clases para que los nifios aprendan y

asimilen la materia con los estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Tahuantinsuyo”.

Socializar la realizacion de la guia de planificacion para la metodologia ludica en el salén

de clases para que los nifios aprendan y asimilen la materia con los estudiantes de la Escuela

de Educacion Basica “Tahuantinsuyo”.
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4.3. ESTRUCTURA GENERAL DE LA PROPUESTA

4.3.1. Titulo

Elaboracion de una guia de planificacion para la metodologia ludica en el salén de clases
para que los nifios aprendan y asimilen la materia con los estudiantes de la Escuela de

Educacion Bésica “Tahuantinsuyo”.

4.3.2. Componentes

El cumplimiento de los objetivos especificos de la propuesta, se realizaran de la siguiente

manera:

Metodologia de la guia de planificacion para la metodologia lddica en el salon de clases
para que los nifios aprendan y asimilen la materia con los estudiantes de la Escuela de

Educacion Basica “Tahuantinsuyo”.

Contenido de la guia de planificacion para la metodologia ltdica en el salon de clases
para que los nifios aprendan y asimilen la materia con los estudiantes de la Escuela de

Educacion Bésica “Tahuantinsuyo”.

Desarrollo de la guia de planificacion para la metodologia Iudica en el salon de clases

para que los nifios aprendan y asimilen la materia con los estudiantes de la Escuela de

Educacion Bésica “Tahuantinsuyo™.
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Componente 1: Metodologia de la guia de planificacion para la metodologia ludica en

el salon de clases para que los nifios aprendan y asimilen la materia con los estudiantes de

la Escuela de Educacion Bésica “Tahuantinsuyo”.

Para la socializacion de la Metodologia de la guia de planificacion para la metodologia

Iudica en el salon de clases para que los nifios aprendan y asimilen la materia con los

estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Tahuantinsuyo”, canton Quevedo, afio 2020,

la metodologia del taller tendra la siguiente estructura:

Criterios de organizacion

Tiempo de duracion del taller: 14 horas presenciales

Horario: Lunes — Martes - Miércoles — Jueves - Viernes

Lunes

10h00 a 11HO00 (2 horas)

Martes

10h00 a 11HO00 (2 horas)
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Miércoles

10h00 a 11HO00 (2 horas)

Jueves

10h00 a 11H00 (2 horas)

Viernes

10h00 a 11H00 (2 horas)

Lunes

10h00 a 11H00 (2 horas)

Martes

10h00 a 11HO00 (2 horas)

Asistencia: Presencial

Participacion: Docentes la Escuela de Educacién Basica “Tahuantinsuyo”, canton

Quevedo, afio 2020.
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Criterios de evaluacion:

De proceso:

v 20% de asistencia

v 60% por participacion individual y en talleres

v’ 20% tarea final

Recursos:

Técnicos: Proyector, laptop, pizarra

Materiales: De acuerdo al contenido del taller.

Componente 2: Contenido de la guia de planificacion para la metodologia ludica en
el salon de clases para que los nifios aprendan y asimilen la materia con los estudiantes

de la Escuela de Educacion Basica “Tahuantinsuyo”.

Juego La Arafa

Juego Que Dijiste

Juego a Moler Café

Juego del Trenecito

Juegos Patos, Pollos y Gallinas
Juego de la Selva

Juego de la Sandia Gorda
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Componente 3: Desarrollo de la guia de planificacidn para la metodologia ludica en
el salon de clases para que los nifios aprendan y asimilen la materia con los estudiantes

de la Escuela de Educacion Basica “Tahuantinsuyo”.

ACTIVIDAD LUDICA #1

Imagenes 1 Juego La Arafia

Edad: 5y 6 afios

Competencia:

Coordina movimientos de 0jos, manos y dedos al realizar movimientos especificos de
preparacion para la escritura.

Areas:

Comunicacién y lenguaje

Medio Social y Natural

Expresion Artistica

Recursos:

Grabadora

Musica
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DESARROLLO DEL JUEGO:
jLa arafia que esta en la cabeza...! ;Que creen?
Ay
ayayay
ayayayayayayayayay
Pero que creen que se nos bajé en los hombros
Ay
ayayay
ayayayayayayayayay
Pero que creen que se nos que se nos bajo en la cintura
Ay
ayayay
ayayayayayayayayay
Pero que creen que se nos subio en las rodillas
Ay
ayayay
ayayayayayayayayay
Pero que creen que se nos subio en los pies
Ay
ayayay

ayayayayayayayayay

Pero que creen que la arafia Ilamo a sus amigos y estan en todo el cuerpo

Ay
ayayay

ayayayayayayayayayay



ACTIVIDAD LUDICA #2

Iméagenes 2 Juego ¢Qué Dijiste?

Edad: 5y 6 afios
Competencia
Responde con gestos, movimientos y en forma oral a mensajes escuchados en poemas,
cuentos y textos diversos de su cultura y de otras culturas.
Areas de aprendizaje:
Medio Social y Natural
Expresion Artistica
Educacion Fisica

DESARROLLO DEL JUEGO:
Se les indica a docentes las mimicas y el canto segun las letras de este juego y todos se

ubican en un circulo.
//Como hace tu cocodrilo loco
Que dijiste //
Que como hace tu cocodrilo loco

Que dijiste //
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Hace asi
Uh ,ah,ah,ah
Uh ah,ah,ah,uh
// Como hace tu pinguinito loco //
Que dijiste
Que como hace tu pinguinito loco
Que dijiste
Hace asi
Uh ,ah,ah,ah
Uh ah,ah,ah,uh
Como hace tu changuito loco
Que dijiste
Que como hace tu changuito loco
Que dijiste
Hace asi
Uh ,ah,ah,ah
Uh ah,ah,ah,uh
Como hace tu monia loca
Que dijiste
Que como hace tu monia loca
Que dijiste
Hace asi
Uh ,ah,ah,ah

Uh ah,ah,ah,uh



ACTIVIDAD LUDICA #3

Edad: 5y 6 afios

Areas de aplicacion:
Comunicacién y lenguaje
Medio social y natural
Expresion artistica
Educacion fisica
Competencia:

Demuestra conciencia de su cuerpo, de su movimiento y de sus capacidades perceptivas.

DESARROLLO:
Se les indica a docentes las mimicas y el canto segun las letras de este juego y todos se
ubican en un circulo o en grupos.
/I Porgue nos gusta la adrenalina //
/INo sé porque //

A moler café, a moler café,
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A moler, a moler, a moler café
Docente indica:
Agarran de las manos
Manos en el hombro
Manos en la cintura

Manos en la rodilla



ACTIVIDAD LUDICA # 4

Iméagenes 4 Juego Pin Pong

Edad: 5y 6 afios

Areas de aplicacion:

Educacion Fisica

Comunicacién y lenguaje

Competencia:

Establece relaciones entre los diversos lenguajes artisticos al comunicar sus sentimientos

ideas y emociones.

DESARROLLO:
Se les indica a docentes las mimicas y el canto segun las letras de este juego y todos se
ubican en un circulo.
Yo soy pelota
De pin pong
Y boto,boto,boto,

Por todo el salén
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Te toco y boto
Boto,boto,boto

Terminar las pelotas se ponchan



ACTIVIDAD LUDICA #5

Iméagenes 5 Juego Del Trenecito

Edad: 5y 6 afios

Areas de aplicacion:

Comunicacién y lenguaje

Destrezas de aprendizaje

Expresion Artistica

Competencia:

Demuestra respeto hacia la expresion artistica de su comunidad en sus diferentes

manifestaciones.

DESARROLLO:
Se les indica a docentes las mimicas y el canto segun las letras de este juego y todos se
ubican en un circulo.

JUEGO DEL TRENCITO
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Yo tengo un tren que va para arriba
Para arriba, para arriba (CONTARIO)
Yo tengo un tren que va para atras
Yo tengo un tren que va para la derecha

Yo tengo un tren que va para adelante



ACTIVIDAD LUDICA #6

Imégenes 6 Juegos De Patos, Pollos Y Gallinas

Edad: 5y 6 afios

Areas de aplicacion:

Medio Social y Natural

Destrezas de Aprendizaje

Educacion Fisica

Comunicacién y lenguaje

Competencia:

Manifiesta conciencia de la postura corporal indispensable para la realizacion del

movimiento.

DESARROLLO:
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Se les indica a docentes las mimicas y el canto segun las letras de este juego y todos se
ubican en su lugar de asiento.
Patos, pollos, gallinas van
Corriendo por el gallinero estan
Perseguidos rapidamente
¢Por quién?

Por el patroooooooooon//
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ACTIVIDAD LUDICA #7

Busca en la selva:
2 viboras peligrosas, 3 elefantes comilones, 7 manzanas,
S5 osos, 1 alta jirafa, 8 flores silvestres, 4 pequenas arafas.

©www. TuParada.com

Iméagenes 7 Juego De La Selva

Edad: 5y 6 afios

Areas de aplicacion:

Medio Social y Natural

Destrezas de Aprendizaje

Educacion Fisica

Comunicacién y lenguaje

Competencia:

Demuestra coordinacién y control de su cuerpo al ejecutar tareas de la vida diaria.

DESARROLLO:
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Se les indica a docentes las mimicas y el canto segun las letras de este juego y todos se
ubican en un circulo.
Cuando yo a la selva Fui, vi un animal en particular
Con la mano asi, con la otra asi (agregar partes del cuerpo)
Y hace cui,cui,cui,
Y hace cua,cua,cua

ACTIVIDAD LUDICA #8
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Imégenes 8 Juego De La Sandia Gorda

Edad: 5y 6 afios

Areas de aplicacion:

Medio Social y Natural

Destrezas de Aprendizaje

Educacion Fisica

Comunicacién y lenguaje

Competencia:

Establece relaciones entre los diversos lenguajes artisticos al comunicar sus sentimientos

ideas y emociones.
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DESARROLLO:
Se les indica a docentes las mimicas y el canto segun las letras de este juego, respetando
la participacion de todos los docentes seguln su criterio del juego.
Era una sandia gorda, gorda, gorga
Que queria ser la mas hermosa
Y al mundo conquistar
Empezé a llorar
Empez06 a reir

Empez6 a saludar
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4.4. RESULTADOS ESPERADOS DE LA ALTERNATIVA

Los métodos ludicos son estrategias pedagogicas que afianzan el aprendizaje
significativo en los infantes en el nivel inicial y preprimaria, con esto, permitird desarrollar

habilidades y destrezas durante su crecimiento y adaptacion escolar.

La sensibilizacion a los docentes que atienden nifios y nifias de 4 a 6 afios sobre los
beneficios de promover actividades Iudicas que permite analizar y reflexionar el rol que
desempefian, para el aprovechamiento de las habilidades escolar y los materiales de la

misma.

Es importante considerar al elaborar la planificacion educativa el docente, tratar temas

relevantes y precisos, para lograr un auto reflexion sobre el papel que juega cada uno en el

fortalecimiento de las actividades Iudicas durante el periodo de clases.
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