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RESUMEN

La actualidad educativa exige estrategias activas para la construccion del aprendizaje
significativo de los estudiantes, en este marco las estrategias ludicas constituyen el
recurso didactico mas dindmico debido a que ofrecen la posibilidad de aprender de
manera amena, entretenida y motivada. El objetivo que persigue el presente trabajo
de investigacion es identificar la situacion actual del uso de estrategias ludicas en los
docentes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre” mediante una investigacion
de campo para recomendar alternativas de mejoramiento en el proceso ensefianza-
aprendizaje. Un problema que afrontan las instituciones del sistema educativo es la
falta de motivacion de los docentes en el desarrollo del proceso ensefianza
aprendizaje, en estas circunstancias las clases resultan tradicionalistas, donde el
discurso magistral del docente produce aburrimiento y la desconcentracion de los
estudiantes. Durante el proceso de investigacion se utilizaron métodos y técnicas de
investigacion cientifica tales como: el método cientifico, método inductivo, método
deductivo, método analitico, método sintético; y métodos particulares como el
método descriptivo y el método dialéctico; ademas técnicas de investigacion como la
encuesta y la entrevista, las mismas que permitieron obtener datos de informacion de
la poblacion objeto de estudio; los resultados de la investigacion permitieron tener un
diagnostico claro y objetivo de la realidad institucional en cuanto a las falencias de
los docentes en la concrecién del microcurriculo en el aula, donde hay una marcada
vigencia de metodologias tradicionales de ensefianza alejadas por completo a los
paradigmas constructivistas y a las técnicas activas de aprendizaje. En este sentido y a
manera de conclusion general el aporte que genera la investigacién se resume en
primera instancia en un llamado a la autorreflexién de los docentes para capacitarse
en estrategias ladicas y en segundo lugar una orientacion a los directivos de la unidad
educativa para que generen espacios de trabajo en equipo que supere estas falencias
de gran impacto en el proceso formativo de los estudiantes.

Palabras clave: Estrategias, ludicas, proceso, ensefianza, aprendizaje, motivacion,
atencion.
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TITLE: “LUDICA TEACHING-LEARNING STRATEGIES”

Author: Sonia Mercedes Granja Cueva

ABSTRACT

The current educational demands active strategies for the construction of significant
learning of students, in this investigation playing strategies are the most dynamic
didactic resource because they offer the possibility of learning in a fun, entertaining
and motivated way. The objective of this researching is to identify the current
situation of the use of play strategies in teachers of “Once de Noviembre" Educative
Unit, through this field research to recommend alternatives for improvement in the
teaching-learning process. One problem faced by the institutions of the educational
system is the lack of motivation of teachers in the development of the teaching-
learning process, in these circumstances the classes are traditionalist, where the
teacher's masterful discourse invites monotony and the students™ disinterest. During
the research process methods and techniques of scientific research were used such as:
the scientific method, inductive method, deductive method, analytical method,
synthetic method; And particular methods such as the descriptive method and the
dialectical method; As well as investigative techniques such as the survey and the
interview, the same ones that allowed to obtain data of information of the population
object of study; The results of the research allowed to have a clear and objective
diagnosis of the institutional reality regarding the failures of the teachers in the
concretion of the microcurriculum in the classroom, where there is a marked validity
of traditional teaching methodologies far removed from the constructivist paradigms
And active learning techniques. In this sense and by way of general conclusion the
contribution generated by the research is summarized in the first instance in a call to
self-reflection of teachers to be trained in play strategies and secondly an orientation
to the managers of the educational unit to generate spaces Of teamwork that
overcomes these shortcomings of great impact in the formative process of the
students.

Key words: Play strategies, teaching - learning process, motivation, attention.
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2. DESCRIPCION DEL PROYECTO

El propdsito que persigue esta investigacion es determinar la situacion actual del uso
de estrategias ludicas en los docentes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
mediante una investigacion de campo para recomendar alternativas de mejoramiento
en el proceso ensefianza- aprendizaje. Un problema que afrontan las instituciones del
sistema educativo y en particular la unidad objeto de estudio es la falta de
motivaciones de los docentes para abordar el proceso educativo y formativo, en este

sentido las clases resultan tradicionalistas, donde el discurso magistral del docente



produce aburrimiento y desconcentracion de los estudiantes; ante este problema surge
el tema como un elemento de estudio para aportar a la solucion didactica de lo que se

ha descrito.

Durante el proceso de investigacion se utilizaron métodos generales y particulares
como el andlisis, la sintesis, la observacion y el método cientifico; los resultados de la
investigacion permiten tener un diagnostico claro y objetivo de la realidad
institucional en cuanto a las falencias de los docentes en la concrecion del
microcurriculo en el aula, donde hay una marcada vigencia de metodologias
tradicionales de ensefianza alejadas por completo a los paradigmas constructivistas y

a las técnicas activas de aprendizaje.

En este sentido y a manera de conclusion general el aporte que genera la
investigacion se resume en primera instancia en un llamado a la autorreflexion de los
docentes para capacitarse en estrategias ludicas y en segundo lugar una orientacion a
los directivos de la unidad educativa para que generen espacios de trabajo en equipo

que supere estas falencias de gran impacto en el proceso formativo de los estudiantes.

3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

La investigacion se orienta al estudio de nuevas estrategias ludicas que actualmente
aqueja al sector educativo provocando la falta de interés que tienen los estudiantes
hacia las clases dictadas por sus maestros, esta situacion se ha podido observar dentro
de la Unidad Educativa Once de Noviembre, en donde las clases se han vuelto

aburridas y formales llevando esto a la inactividad de los estudiantes.

Se considera que la aplicacion de esta investigacion aportara al desarrollo practico de
las actividades de los docentes dandoles una alternativa de la implementacion de
estratégias ludicas enfocadas en el desarrollo del potencial de los estudiantes,

adecuando la pedagogia de manera que contribuya al mejoramiento del proceso



ensefianza aprendizaje basdndonos en lo ludico como manifestacion primordial del

alumno a través de diversas actividades.

El aporte practico de esta investigacion estara enfocado a la formacion del estudiante
ampliando y estimulando las inteligencias mdaltiples utilizando el juego como
instrumento para generar nuevos conocimientos, ademéas de motivar la participacion
de todo el grupo siendo ellos los protagonistas en lo que denominaremos crear y
recrear a partir de los acontecimientos de su entorno, mismo que garantizara el mejor

desempefio tanto del docente como del estudiante.

Para esta investigacion utilizaremos la técnica de la entrevista y su instrumento el
cuestionario para obtener datos, se realiza con el fin de obtener la informacién
necesaria que servira para el desarrollo del presente proyecto, se la aplicara a los
directivos de la institucion, asi como también la técnica de la encuesta con su
instrumento cuestionario que se aplicara a los docentes y dicentes de la institucion,
estos instrumentos serviran para futuras investigaciones relacionadas con el mismo

tema.

Este proyecto de investigacion es novedoso ya que siempre la ensefianza se la
enfocado de forma mecéanica que termina en la desmotivacion del estudiante, sin
embargo las estrategias ludicas de aprendizaje permiten que alumnos con mayor o
menor capacidad intelectual puedan lograr por igual un mismo objetivo, en la medida
de lo posible, hacer que todos ellos desarrollen sus habilidades, destrezas jugando y a
la misma vez aprendiendo de esta manera obtener un mayor y mejor rendimiento

durante el proceso de ensefianza aprendizaje.

La relevancia social de este proyecto de investigacion va a beneficiar de forma directa
a los estudiantes y docentes de la Unidad Educativa Once de Noviembre ya que se ha
podido observar que el componente lidico puede aprovecharse como fuente de

recursos estratégicos en cuanto que ofrece numerosas ventajas en el proceso de



ensefianza-aprendizaje, ademéas puede servirnos de estrategia afectiva puesto que
desinhibe, relaja, motiva a los estudiantes y permitira una comunicacion real dentro

del aula.

Este proyecto de investigacion es factible debido a que se cuenta totalmente con la
apertura de las autoridades de la institucion. La colaboracion desinteresada de los
estudiantes que constituyen el principal elemento por lo cual se realiza dicha
investigacion. Se cuenta ademas con los recursos materiales necesarios como:
computadora, proyector, videos, flash memory, filmadora, grabadora, materiales de
oficina y bibliografia para que se desarrolle sin percances dicha investigacion.

Se dispone de los recursos financieros los mismos que se seran financiados en su

totalidad por los investigadores.

Las limitaciones en la aplicacion de este proyecto seran debido a que el actual sistema
educativo no permite que los estudiantes desarrollen sus habilidades y destrezas a

través de actividades ludicas ya que tienen sus lineamientos establecidos.

4. BENEFICIARIOS DEL PROYECTO

Los beneficiarios Directos son 480 alumnos del subnivel de Educacion Basica
Media de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”.

e Nifios: 144

e Nifias: 336
Los beneficiarios indirectos son los docentes y los alumnos de la Unidad Educativa
Once de Noviembre.

e Hombres: 455

e Mujeres: 1302



5. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION:

¢De que forma incide la falta de conocimientos de estrategias ludicas a los alumnos
del subnivel de Educacion Basica Media de la Unidad Educativa Once de Noviembre

dentro del proceso ensefianza aprendizaje?

5.1 Contextualizacion

¢ Qué son las estrategias ludicas en el proceso ensefianza aprendizaje?

Las estrategias ludicas no son méas que actividades disefiadas para crear un ambiente
arménico en los dicentes en donde se halla inmerso el proceso ensefianza aprendizaje
buscando que los alumnos se apropien de los temas impartidos por los docentes

utilizando el juego como elemento clave en desarrollo de cada una de las actividades.

Para ello los docentes tendran que comprender que el juego es la plataforma
fundamental en donde se convierte el conocimiento tedrico en aprendizaje
significativo, tomando cuenta que el nifio necesita jugar no solo para tener placer y

entretenimiento sino también para aprender y comprender el mundo.

En Latinoamérica las primeras ludotecas surgen a partir de la década de los 70 con
proyectos en Brasil, Uruguay, Peru, Argentina, Cuba, Costa Rica. En estos Gltimos 5
afios, en otros paises como Colombia, Ecuador, Paraguay, Bolivia, México, Panama,
Venezuela y Honduras”. BAUTISTA. (2000). En Latinoamérica la estrategia ludicas
se han ido emplemetando paulatimamente hasta llegar a afianciarse en la educacién
de los nifios y nifias de los paises latinos. Los paises mas desarrollados en la zona sur
del continente Americano desde la década de los 70, implemetaron ludotecas para la
capacitacion de los docentes en las cuales se lograba integrar una forma de ensefianza

innovadora a través del juego.



La lddica en una metodologia pedagdgica en el los ultimos afios a cogido gran
impacto en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la educacion moderna, la
globalizacion del mundo a traves de la tecnologia a permitido que los conocimentos
se impartan de forma inmediata, por lo que los docentes en latinoamerica se han
capacitado para estar a la par de los cambios que la educacion ha sufrido en los

ultimos afios.

En el Ecuador dentro del proyecto del Buen Vivir se ha cosiderado que: “El ocio
creador, el arte, el erotismo, la artesania, la participacién democratica, la fiesta, el
cuidado de las personas y de la naturaleza o el de la participacion de actividades
comunitarias”. SENPLADES. (2009). Lo que de muestra que para los ecuatorianos

esta el derecho a tener una vida donde el ocio aporte a desarrollo del arte y cultura.

En la educacion se aplica el sentido del ocio como medio de ensefianza esto se lo
realiza con el desarrollo de la ludica en los estudiantes de los Niveles de educacién

General Béasica y Bachillerato.

La Ley de Organizacion de la Educacion dentro del Art. 2 de los principio garantiza
“el derecho de las personas a una educacion de calidad y calidéz, pertinente,
adecuada, contextualizada, actualizada y articulada en todo el proceso educativo. Asi
mismo, garantiza la concepcion del educando como el centro del proceso educativo,
con una flexibilidad y propiedad de contenidos, procesos y metodologias que se
adapte a sus necesidades y realidades fundamentales. LOEI. (2011). En el Ecuador
esta claro que la aplicacion de metodologias y estartegias lGdicas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje esta sobre entedido como un derecho, por tal motivo el aplicar
estrategias ludicas en los nifios y nifias de Educacion General Basica es fundamental

para su formacion escolar.

En la Unidad Educativa “Once de noviembre”, el personal docente desconoce de los

beneficios que la aplicacion de la estrategias ludicas tiene en el aprendizajes de los



nifios y nifas, el desarrollo de un aprendizaje significativo en los estudiantes se lo
realiza a través de la transmision apropiada de los conocimientos, los docentes de las
instituciones educativas deberan instruirse en la implementacion de las estrategias

lGdicas.

La estrategias ludicas son técnicas que permiten al estudiante aprender mediante el
juego, donde aplicar diferentes actividades recreativas, les ayudard a afianzar el
conocimiento en los nifios y nifias, en especial si son estudiantes de Subnivel de
Educacion General Bésica Media, en donde en estas edades estan mas dispuestos a
recibir el conocimiento. Las estrategias son herramientas con las cuales los docentes

pueden apoyarse para la transmision de la tematicas impartidas en el aula.

ALCOY, Mery. (1991). Define a las estrategias ludicas como: “Actividades
psicomotrices en un juego simultaneo de expresion linguistica, dindmica y plastica
estructurado al globalizar el trabajo de educacion infantil y la interconexion de

diferentes elementos como tal”. (Pag.13).

Las actividades ludicas son inherentes a los seres humanos es decir que nace con él,
pero por supuesto se necesita potencializar de manera adecuada para que se
conviertan en actividades que vayan a desarrollar la capacidad cognitiva de los

estudiantes para asi mejorar el desempefio del mismo.

CAMPOS, José. (2003). Define a las estrategias ludicas como: “Si el nifio sabe qué
hace y para que lo hace, dentro de un clima afectivo de confianza y seguridad su
evolucion siempre sera positiva, para ello el juego es la base como estrategia”.
(Pag.5).

Muchos de los conocimientos suelen ensefiarse de una forma mecéanica que a futuro el

estudiante no recordara o se le hara dificil recuperar de su memoria por ello se define



al juego como estrategia para poder ensefiar conceptos y otros conocimientos de una

manera practica y creativa convirtiendo un placer el ensefiar y el aprender.

COBURN, Unbrelle. (2000). Concluye que: “El juego infantil es una actividad
mental y fisica esencial que favorece el desarrollo del nifio de forma integral y
armoniosa, es un modo de expresion importante en la infancia, una especie de
lenguaje por medio de la cual el nifio exterioriza de una manera desenfadada su
personalidad”. (P4g.15).

El juego en el mundo educativo determina las actividades intelectuales y emocionales
de una forma practica en donde el nifio explora el mundo que lo rodea, convirtiéndose
en un ser social, desarrollando mediante el juego diferentes capacidades y habilidades

donde el nifio asume el rol con el cual se identifica.

HUIZINGA, Joseph. (2003). Segun Huizinga la funcién de las estrategias ludicas es:
“Desarrollar dentro de ciertos limites el entusiasmo y la emotividad ya que se trata de
una simple fiesta de un momento de diversion o de una instancia mas orientada a la
competencia en donde la limitacion espacial del juego suele ser ain mas estricta y

mejor definida que la temporal”. (Pag.23).

Las estrategias ludicas son actividades que se las deben aprovechar al momento de
plantear la ensefianza en el aula siguiendo el proceso evolutivo del nifio
contribuyendo a la madurez y la formacién de su personalidad a través de distintos
juegos que logren fortalecer el desarrollo y perfeccionamiento de las capacidades y

habilidades de los nifos.

PIAGET, Jean. (1971). De acuerdo a Piaget ¢l juego como estrategia es: “Un método
de ensefianza y una forma de aprendizaje, en el juego pueden participar y convivir
nifos con nifas, nifios con adultos, el juego puede y debe integrase en la vida

cotidiana como una rutina porque es una fuente de aprendizaje”. (Pag.10).
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El juego como estrategia es una excelente alternativa aplicable no solo con los nifios
sino con todo ser humano independientemente de la edad que tenga, el juego en
cualquier etapa de la vida es muy importante porque mediante el podemos expresar
imaginacion y libertad ayudando a crecer conforme se aprende dejando a un lado la

monotonia y la rutina.

El juego como estrategia ladica dentro de la educacion se vuelve una necesidad para
enfrentarse a la sociedad por ser una forma de expresion espontanea y motivadora
convirtiéndose asi en un elemento basico para el desarrollo y adquisicién de
habilidades tanto cognitivas como motoras dentro del proceso educativo, esto a su vez

desarrollara de forma integral las capacidades natas del nifio o nifia en la educacion.

En consecuencia las actividades ludicas se hacen necesarias como una herramienta de
aprendizaje que de oportunidad al nifio de construir su propio concepto mediante

procesos de asimilacion y acomodacion.

Con relacion al tema de estudio se ha realizado varias investigaciones asi por

ejemplo:

SARMIENTO, Luis. (2012). En su tesis previa a la obtencion del titulo de:
Licenciada en Ciencias de la Educacion, mencién educacion basica titulada
“INFLUENCIA DE LOS JUEGOS LUDICOS COMO HERRAMIENTA
DIDACTICA EN LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS DE LOS
ALUMNOS DEL TERCER GRADO DE LA ESCUELA PRIMARIA
BOLIVARIANA LOS PINOS” DEL CANTON NIRGUA ANO LECTIVO 2011-
2012.

El juego como estrategia ltdica de ensefianza aprendizaje desarrolla las capacidades

conceptuales y motoras mientras corre, salta, sube, baja, se esconde, estas estrategias
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van convirtiéndose en un instrumento educativo por excelencia que formara
integramente las capacidades del nifio. Tomando en cuenta que jugar no es facil pero
implica mucha dedicacion y compromiso para lo cual el docente debera propiciar

este interés y asi garantizar el aprendizaje significativo.

De igual manera PAZMINO. (2011). En su tesis previa a la obtencion del titulo de:
Licenciada en Ciencias de la Educacion, mencion educacion basica titulada
“LUDICA-DIDACTICA PARA MEJORAR EL PROCESO DE APRENDIZAJE EN
LOS ESTUDIANTES EN EL CANTON QUITO 2011”.

El juego es primordial puesto que hace que el nifio se sienta atraido a la actividades
propuestas por el docente mismas que mejoraran las condiciones del proceso
ensefianza aprendizaje favoreciendo al pensamiento y al razonamiento mediante la
praxis, utilizando la exploracion como medio que fortalezca todos los sentidos para

que procesen de mejor manera la informacion mediante la experiencia.

QUINTANA. (2013). En su tesis previa a la obtencion del titulo de: Psic6logo
Educativo y orientacion vocacional titulada: “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA
PSICOPEDAGOGICA DENTRO DEL PROCESO DE APRENDIZAJE ACTIVO
EN NINOS DE EDAD ESCOLAR DE LA UNIDAD EDUCATIVA NUEVA
SEMILLA DE LA CIUDAD DE GUAYAQUIL”.

El juego como estrategia ludica aporta al desarrollo psicopedagdgico yendo al ritmo
del proceso de madurez segun los rasgos de personalidad de una manera divertida
desarrollando la inteligencia emocional siendo entonces el juego un recurso en donde
el nifio reconozca sus pensamientos y sentimientos es decir juega y aprende a la vez
desarrollando sus habilidades en todos los niveles, es decir pensamiento, memoria,
competencia linguistica, movilidad, coordinacién (mano, pie, 0jo) propiciando la

madurez social y emocional gque tanto se persigue en la educacion.
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LINERO. (2014). En su tesis previa a la obtencién del titulo de: Licenciada en
Ciencias de la Educacion, mencion educacion basica titulada: “ACTIVIDADES
LUDICAS EN SU PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE QUE
FAVOREZCAN LA COMPRENCION LECTORA” DE LOS ESTUDIANTES DE
OCTAVO GRADO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA MADRE LAURA
QUITO 2014.

El juego como estrategia Iudica es el conjunto de actividades que se han disefiado
para crear un ambiente armdnico entre estudiante- docente y docente- estudiante
mismo que busca que los alumnos se apropien de todos y cada uno de los temas
impartidos por los docentes utilizando el juego como herramienta de comunicacion
eficaz dentro del proceso ensefianza aprendizaje, esto permitira que el estudiante
pueda expresarse de manera activa dando a conocer su mundo a través de las

actividades que las vaya realizando de forma disciplinada.

6. OBJETIVOS:

6.1.General

Determinar la situacién actual del uso de estrategias ludicas en los docentes mediante
una investigaciéon de campo para recomendar alternativas de mejoramiento en el

proceso ensefianza- aprendizaje.

6.2.Especificos

e Investigar los fundamentos tedricos y conceptuales de las estrategias ludicas y
el proceso ensefianza aprendizaje.

e Definir el procedimiento metodoldgico para la investigacion.

e Analizar los resultados del trabajo de campo para establecer conclusiones y

recomendaciones.
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7. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS EN RELACION A LOS
OBJETIVOS PLANTEADOS

OBJETIVOS RESULTADO DE MEDIOS DE
_ ACTIVIDAD ,
ESPECIFICOS LA ACTIVIDAD VERIFICACION
Blsqueda de Disponer de libros o
.. f P Archivos de la
Objetivo 1 informacion documentos o
. L bibliografia.
Investigar los | bibliografica. electrénicos.
fundamentos Seleccion de Seleccion de|Citas y bibliografia
teoricos Y | Informacion. informacion valida. | citada.

conceptuales de

las

estrategias ludicas y

el proceso

ensefianza

aprendizaje.

Organizacion de la

informacion.

Orden l6gico de la

informacion.

Organizador grafico.

Redaccion de los
fundamentos
cientificos teéricos

del proyecto.

Fundamentacion

cientifico técnica

Avance del proyecto

Objetivo 2
Definir el
procedimiento
metodolégico para

la investigacion.

Determinacién de la

poblacion.

Tabla de la poblacién

Archivo maestro.

Estratificacion de la

poblacién.

Tabla de la poblacion

estratificada.

Avance del proyecto

Calculo del tamarfio

Formula y procedimiento

para calcular la muestra

Tabla
de la muestra cuando sobrepasa 100
personas.
Seleccién de
métodos de
investigacion y Método vy técnica
o Avance del proyecto.
técnicas de adecuada.

recoleccion de

informacion
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Objetivo 3
Analizar

resultados

los
del

trabajo de campo

para estable
conclusiones

recomendaciones.

cer

y

Aplicacion de

instrumentos

Encuestas, entrevistas

Evidencias fisicas.

Tabulacién de
resultados

Tabulado

Tablas de resultado.

Representacion

Tablas y graficos

Avance del Proyecto.

estadistica estadisticos.
Redaccion del
Anélisis e s
_ B analisis e
interpretacion de _ » Avance del proyecto
interpretacion de
resultados
resultados.
Redaccion de las
Conclusiones y .
] conclusiones y | Avance del proyecto
recomendaciones .
recomendaciones.
Redaccion del .,
_ ) Conclusion del|
informe final del Anillado del proyecto.
Proyecto.

proyecto
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8. FUNDAMENTACION CIENTIFICA

8.1.DidActica

En la actualidad la educacion constituye el pilar fundamental para el desarrollo de los
paises, sin lugar a duda es el elemento fundamental para aumentar la productividad en
el mundo, por otra parte los recursos ludicos pueden constituir como suficientes para
Ilegar con el conocimiento de una manera mas apropiada hacia los estudiantes y
acceder facilmente a la informacion favoreciendo asi el aprendizaje de cualquier area

de estudio.

Segun AEBLLI, Hans. (2009). Concluye que: “La didactica es una ciencia que auxilia
a la pedagogia para todo lo que tiene que ver con las tareas educativas mas generales,
la didéctica es el resultado del conocimiento de los procesos educativos en el intelecto
de un individuo y las metodologias utilizadas”. (Pag.40).

La didactica como disciplina sienta los principios de los dicentes a la hora de elegir y
desarrollar los contenidos y los propositos siempre respaldados por los modelos de
ensefianza ademas de tener secuencia en su desarrollo, cabe recalcar que a lo largo de
la historia la educacién ha ido progresando y ganando terreno en el marco de los
avances de los nuevos cambios que se ha vivido afio por afio, es decir ha tenido que
adaptarse al tiempo como a la tecnologia por tal razén incluso los modelos didacticos
han ido cambiando lo que ha hecho lo que hace veinte afios era recomendable y se
aplicaba en todas las instituciones educativas hoy en la actualidad ya no se los aplica

e incluso se los considera obsoletos.

MATOQOS, Luis. (2007). Expresa que: “La didactica es una doctrina pedagogica cuya
meta es definir una técnica adecuada de ensefianza y dirigir eficazmente el
aprendizaje de un grupo, es decir posee un caracter practico y normativo que debe ser

respetado”. (P4ag.18).
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En sus inicios se regia a un solo modelo a un solo modelo didactico y el mas
conocido el modelo tradicional que se centraba en la ensefianza de conceptos sin
importar como se ensefiaba, aqui no se conocian metodos ni estrategias de ensefianza
aprendizaje asi como también no se respetaba las diferencias individuales de los
estudiantes lo que en la actualidad ha cambiado puesto que ahora las diferencias
individuales son necesarias conocerlas y asi comprender la realidad del estudiante.

La didactica es el conjunto de normas, recursos y principios que todo docente debe
conocer Yy aplicar dentro de las aulas escolares para poder orientar el aprendizaje de

manera que los estudiantes capten de mejor manera.

El término didéctica proviene del griego “didaktikds” y es una disciplina pedagdgica
la cual tiene como propdsito el estudio de los elementos y procesos que existen en los
procesos de ensefianza y aprendizaje, es decir la didactica es una rama de la
pedagogia que se encarga de las técnicas de ensefianza para mejorar el desarrollo de
los estudiantes, en la actualidad es comun encontrar productos para nifios que tengan
el termino didactica ya que son elementos que tienen técnicas o métodos para mejorar

el aprendizaje o para que los conocimientos sean adquiridos de manera mas eficaz.

Segun ZARZA, Carlos. (2001). Menciona que:

La didactica es la rama de la pedagogia que estudia el proceso de ensefianza-
aprendizaje, es una raiz etimoldgica del proviene del griego didaxi, que
significa el arte de ensefiar. El didacta es el que ensefia, y el discipulo es el que
aprende, el autodidacta es el que se ensefia a si mismo. (Pag. 12).

La didactica es la ciencia de caracter cientifico-pedagogico que se encarga del
aprendizaje mediante la utilizacién de métodos y estrategias que permitan a los nifios
aprender, analizar y planear de mejor manera para adquirir mayores conocimientos de

manera méas entretenida, es decir, la didactica es el arte de ensefiar optimizando las
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técnicas o métodos que intervienen en el proceso educativo mejorando los procesos

de ensefianza-aprendizaje.

8.1.1. Clasificacion de la Didactica

La didactica se clasifica tres ramas importantes que se detalla a continuacion:

8.1.1.1. Didéctica General.- Se le conoce como al conjunto de normas en que se

fundamenta el proceso de ensefianza-aprendizaje.

8.1.1.2. Didactica Diferencial.- Es la que se encarga de ver las caracteristicas y la

evolucion de los individuos

8.1.1.3. Didactica Especial.- Se le conoce también como didactica especifica y es la

que estudia los métodos especificos de carada area o materia.

8.1.1.4. Didactica Ludica.- La didactica ludica es un método de participacion de
la ensefianza que esta dirigido a desarrollar en los individuos conductas adecuadas
y darles el correcto direccionamiento, es decir, que no solo aporta en el desarrollo
y adquisicion de conocimientos y habilidades sino que contribuye para que el nifio
se motive por asignaturas que no son de su agrado, en la didactica se enmarca el
juego como estrategia de ensefianza y favorece a la participacion de todos los

estudiantes.

GERVILLA, Enrique.(2006). Considera que:

Considerando la importancia del juego sobre el Desarrollo y Aprendizaje
Infantil debe ser utilizado en nuestra aulas como base de las actividades
diarias, relacionando los centros de interés o unidades de trabajo con
actividades ludicas encaminadas a conseguir determinados aprendizajes asi:
realizando juegos de ficcion desarrollaremos aprendizajes afectivo-
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emocionales, con los juegos de roles; aprendizajes de actitudes y valores; de
construccion; desarrollo mental y motriz; etc. (Pag. 71).

La didactica ludica juega un papel muy importante en el proceso de ensefianza-
aprendizaje por lo que hace mas facil que a los nifios les guste las materias y
pongan mayor atencion, el principio basico de la didactica es mejorar la
participacion, el dinamismo, el entretenimiento y la competencia mejorando el

desarrollo de los individuos.

Por otro lado la ludica como estrategia didactica influye de manera directa dentro del
aula ensefiando al dicente analizar, criticar y reflexionar de acuerdo a su realidad solo
de esta manera estara transformando sus conocimientos. Si la did4ctica ludica se basa
en tres factores que son: Aprender a Aprender, Aprender a Hacer, Aprender a Ser de
una manera mas interesante, amena, motivadora y creativa para lo cual es preciso que
el docente desarrolle una independencia cognoscitiva para poder protagonizar de una
manera diferente el enfoque del aprendizaje.

Hay que tomar en cuenta que tanto la labor educativa como el fin educativo no se lo
puede lograr con la sola utilizacion de métodos explicativos e ilustrativos porque
solos no garantizan el aprendizaje para ello se hace necesario implementar Iudica en
el diario convivir de la tarea educativa, por lo tanto la educacion actual requiere
introducir nuevos métodos y estrategias que respondan a los nuevos objetivos que
plantean los estudiantes, lo que pone en manifiesto la importancia de la activacion del
proceso ensefianza aprendizaje, para lo cual lo idéneo es utilizar estrategias ludicas

que eleven la calidad educativa.

En cuanto a esto podemos acotar que existen estrategias que combinan lo cognitivo,
lo afectivo y lo emocional del alumno promoviendo el aprovechamiento del intelecto

del alumno.
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Segin GONZALES, Maria. (2012). Menciona que: “La ludica ha desempefiado un
papel crucial dentro de la educacion como una forma grata de ser o de posicionarse de
manera mas fresca ante el estudiante en el proceso de ensefianza aprendizaje”.
(Pag.12).

8.1.2. Capacidades que se desarrollan con la didactica ludica

Mediante la did&ctica ladica se logra desarrollar una serie de capacidades en los

estudiantes como son:

e De atencién y comprension

e De pensamiento légico y estratégico
e De expresion verbal

e De expresion corporal

e De expresion icénica

e De expresion musical

e De respeto

8.1.3. Objeto de estudio y de intervencion de la Didéactica

Toda ciencia tiene un objeto material (quod) y un objeto formal (quo). EI primero es
la misma realidad que estudia. Y el segundo se refiere al enfoque o perspectiva desde
la cual se contempla el objeto material. El objeto material de la Didactica es el
estudio del proceso de ensefianza- aprendizaje. Y su objeto formal consiste en la
prescripcion de métodos y estrategias eficaces para desarrollar el proceso

mencionado.

Muchos autores consideran que el objeto de la Didactica es simplemente la ensefianza

0 bien, como objeto formal, la instrucciéon educativa (OLIVA, Luzmila. 2005. Pég.
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58). En algunos casos, a ello afiaden otros elementos, como BENEDITO, Pedro.
(2001, 10). Quien apunta también como el contenido semantico que es objeto de la

Didactica:

e Laensefanza

e El aprendizaje

e Lainstruccion

e La comunicacién de conocimientos
e El sistema de comunicacion

e Los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Para FERNANDEZ, Luis. (2000). Menciona que: “El objeto formal de la didactica es

la actividad docente discente con los métodos adecuados”. (Pag. 68).

Otra manera de denominar el proceso comunicativo, bidireccional que tiene lugar en
cada acto didactico. O dicho de otro modo: el proceso de ensefianza-aprendizaje que
acontece cuando estan en relacion un docente y un discente (0 mas de uno) en la que
el primero selecciona y utiliza diversos procedimientos, métodos o estrategias para

ayudar a conseguir el aprendizaje del segundo.

ZABALZA, Miguel. (2008). Considera que: “El amplio campo conceptual y
operativo del que debe ocuparse la didactica y se refiere a un conjunto de situaciones
problematicas que requieren la posesion de la informacidn suficiente para la adecuada

toma de decisiones. Cita los siguientes problemas:

e Laensefianza, como concepto clave
e Laplanificacion y el desarrollo curricular
e Elandlisis en profundidad de los procesos de aprendizaje

o El disefio, seguimiento y control de innovaciones
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e EI disefio y desarrollo de medios en el marco de las nuevas tecnologias
educativas
e El proceso de formacion y desarrollo del profesorado

e Programas especiales de instruccion”. (Pag. 34).

Evidentemente, esta lista es bastante mas exhaustiva que las anteriores. Pero es
porque ha llegado a un grado mayor de concrecién y especificacion practica de la
realidad, lo cual nos muestra la variada gama de actividades y problemas de los que
se ocupa la Didactica y en los cuales estos conocimientos son Utiles y aplicables. En
el fondo, si llegamos a un grado mayor de abstraccion y generalizacion, podemos ver
que se trata de procesos de ensefianza-aprendizaje en su sentido méas amplio.

Si la Didactica es la ciencia que tiene por objeto el estudio del proceso de ensefianza -
aprendizaje, como deciamos antes, éste sera su objeto principal. Pero no sélo de
estudio, sino también su &mbito de actividad préctica del docente.

8.2. Estrategias de Aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje es la manera del como se ensefia a los nifios
aprovechando todas la posibilidades para llegar con los conocimientos e informacién
adecuada y de manera eficiente, ademéas se puede definir como el conjunto de
actividades, métodos y técnicas que son planificadas por los educadores con la

finalidad de hacer mas efectivo el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Segun ORNELAS, Raul. (2003). Menciona que:

Los maestros actuales de todos los niveles educativos no solo deben saber
mucho, sino también tener la capacidad para promover en sus alumnos el
aprendizaje. El aprendizaje y la ensefianza son dos procesos distintos que los
profesores tratan de integrar en uno solo: El proceso ensefianza-aprendizaje.
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Por tanto, su funcién principal no es ensefiar, sino propiciar que sus alumnos
aprendan. (Pag.1).

Las estrategia de aprendizaje son la forma en como se ensefia a los individuos y la
manera en como se les impulsa para que ellos aprendan por si solos, en casi todas las
instituciones educativas se aplica algun tipo de estrategia con el propdsito de que los
nifios o adolescentes obtengan los conocimientos, destrezas y habilidades necesarias y
sean Utiles ante una sociedad exigente y pueden resuelves sus problemas de la mejor
manera gracias a los conocimientos que obtienen mediante las estrategias de

aprendizaje que los docentes utilizan en el proceso educativo.

8.2.1. Tipos de estrategias de aprendizaje

En el medio educativo se conoce cinco tipos de estrategias de aprendizaje, las que
ayudan a los nifios a organizar y crear las materias para que les sea mas facil su
comprension y aprendan, estas son las tres primeras, la siguiente controla la actividad
cognitiva del individuo en este caso es la cuarta, por ultimo la quinta es el apoyo a las

técnicas para que los nifios produzcan conocimientos de la mejor manera.

a) Estrategia de ensayo

b) Estrategia de elaboracion
c) Estrategia de organizacion
d) Estrategia de comprension

e) Estrategia de apoyo

En resumen las estrategias de ensefianza constituyen la secuencia de actividades
planificadas y organizadas sistematicamente, permitiendo la construccién de un
conocimiento escolar y, que en particular se articulan con las caracteristicas de los

estudiantes.
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8.2.2. Técnicas y estrategias de aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje, son el conjunto de actividades, técnicas y medios que
se planifican de acuerdo con las necesidades de la poblacion a la cual van dirigidas,
los objetivos que persiguen y la naturaleza de las areas y cursos, todo esto con la

finalidad de hacer mas efectivo el proceso de aprendizaje.

Al respecto BRANDT, Willy. (2001). Define como: “Las estrategias metodoldgicas,
técnicas de aprendizaje pedagdgico y recursos varian de acuerdo con los objetivos y
contenidos del estudio y aprendizaje de la formacion previa de los participantes,

posibilidades, capacidades y limitaciones personales de cada quien”. (Pag. 13).

Es relevante mencionar que las estrategias de aprendizaje son conjuntamente con los
contenidos, objetivos y la evaluacion de los aprendizajes, componentes

fundamentales del proceso de aprendizaje.

Siguiendo con esta analogia, podriamos explicar qué es y qué supone la utilizacion de

estrategias de aprendizaje, a partir de la distincion entre técnicas y estrategias:

8.2.2.1. Técnicas: actividades especificas que llevan a cabo los alumnos cuando
aprenden.: repeticion, subrayar, esquemas, realizar preguntas, deducir, inducir, etc.

Pueden ser utilizadas de forma mecanica.

8.2.2.2. Estrategia: se considera una guia de las acciones que hay seguir. Por tanto,
son siempre conscientes e intencionales, dirigidas a un objetivo relacionado con el

aprendizaje.

CASTILLO, Isidro. (2008). Resalta que no tiene sentido un equipo de fatbol de
primeras figuras (técnicas) jugando al futbol sin orden ni concierto, sin un entrenador

de categoria que los coordine (estrategias), por esta razon el autor enfatiza que:



24

La técnica, sin la estrategia muere en si misma, pero es practicamente imposible
desarrollar cualquier estrategia sino hay calidad minima en los jugadores
(dominio de la técnica). Por otra parte, si el mejor futbolista dejase de entrenar y
su preparacion fisica decayera (habito) poco més de alguna genialidad podria
realizar, pero su rendimiento y eficacia se vendria abajo. Los futbolistas realizan
la tarea, pero el entrenador la disefia, la evalGa y la aplica a cada situacion,
determinando la tactica que en cada momento proceda. (Pag. 32).

Por tanto, se puede definir estrategia de aprendizaje, como el proceso mediante el
cual el alumno elige, coordina y aplica los procedimientos para conseguir un fin

relacionado con el aprendizaje.

Resumiendo no puede decirse, que la simple ejecucion mecénica de ciertas técnicas,
sea una manifestacion de aplicacion de una estrategia de aprendizaje. Para que la
estrategia se produzca, se requiere una planificacion de esas técnicas en una secuencia

dirigida a un fin. Esto sélo es posible cuando existe metaconocimiento.

El metaconocimiento, es sin duda una palabra clave cuando se habla de estrategias de
aprendizaje, e implica pensar sobre los pensamientos. Esto incluye la capacidad para
evaluar una tarea, y asi, determinar la mejor forma de realizarla y la forma de hacer el

seguimiento al trabajo realizado.

8.3. Estrategias Ludicas

Las estrategias ludicas se hallan inmersas en la did4ctica siendo esta una rama de la
pedagogia misma que se encarga de buscar nuevos métodos y técnicas para mejorar el
proceso enseflanza aprendizaje dando las pautas para poder lograr que los
conocimientos lleguen de manera eficaz a los dicentes, ademas la didactica como
disciplina se centra en cada una de las etapas de aprendizaje permitiendo abordar,
analizar y disefiar los esquemas y planes de clase destinados a desarrollar dentro de

las aulas escolares.
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Segin RODRIGUEZ. (2013). “Las estrategias lGdicas para la visualizacion de juegos
tradicionales en el desarrollo de competencias de la sociedad del conocimiento”.
(Pag. 24).

8.3.1. La importancia de las estrategias ludicas

La importancia de las estrategias ludicas dentro de las aulas escolares deben jugar un
papel muy importante que encamine en proceso de ensefianza aprendizaje y su
mejoramiento esto estimulando las inteligencias maltiples y desarrollando en el nifio
las capacidades, habilidades y destrezas de una manera creativa ofreciendo igualdad
de oportunidades y condiciones al momento de la ejecucion de cada una de las

actividades del docente.

HUIZINGA, Joseph. (2003). Menciona que: “El juego es una actividad libre
ejecutada y sentida como situada fuera de la vida corriente pero que a pesar de todo
puede absorber por completo al jugador sin que haya ningln interés ni se obtenga

ningun provecho ejecutada durante un determinado tiempo y espacio”. (P4g.70).

El juego como estrategia ludica es primordial y necesaria en el diario convivir del ser
humano puesto que cuando se juega Se viven experiencias nuevas que permite
enfrentarse a nuevas responsabilidades en su entorno, esto favorece la comunicacion
y la creatividad por ser una forma espontanea de dar a conocer los pensamientos y
sentimientos ademas de desarrollar una serie de compromisos que se asumiendo
durante el desarrollo de estas estrategias, ademas se proporcionara un equilibrio
emocional que prepara al nifio para enfrentarse a la sociedad durante el transcurso de

su vida, convirtiéndolo en un adulto bien adaptado a la sociedad.

Ademas de esto estas estrategias son muy importantes porque sirven como medio de

adecuacion e integracion a su entorno social y natural, estimula el desarrollo fisico,
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intelectual, afectivo y social, también desarrolla la capacidad creativa, agilidad
mental, la fantasia y la habilidad manipulativa.

Segun TRIGUERQOS, Manu. (2002). Concluye que: ”Los nifios y nifias interiorizan y
aprenden en los juegos no son ni mas ni menos que las concepciones, valores y
actitudes de su sociedad por lo tanto no consideramos culpables a los juegos en si

mismos en cuanto a los problemas existentes”. (Pag.34).

8.3.2. Principios de las estrategias ludicas

Los principios de las estrategias lddicas se basan en desarrollar la capacidad
intelectual, desarrolla la capacidad investigativa, la capacidad colaborativa y asumir

la cultura a la que pertenece.

Al hablar del principio de la capacidad intelectual se hace énfasis en que el nifio
desarrolle y mejore su capacidad de asimilacién de conocimientos esto a su vez
provoca la madurez y profundizacion de sus conocimientos puesto que para toda
persona se hace necesario el sentir la emocidn placentera asociadas al juego sin
embargo es necesario no confundir ladica con juego ya que el juego es ludico pero no
todo juego es ladico. Lo ludico se recoge como una dimensién de desarrollo personal
y humano siendo parte de la persona que enriquece o empobrece el desarrollo

cognitivo.

Segin TULLET, Herve. (2012). Expresa que: “Uno de los principios de la ludica es
fomentar la curiosidad por el entorno en general constituyéndose en un elemento

basico de la postura filosofica de la educacion”. (Pag.704).

Hay que tomar en cuenta que la actividad ladica permite acceder a la vida y al mundo

que nos rodea de una manera mas directa siendo esta una dimension del desarrollo
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humano la cual se manifiesta en expresar las emociones a través de la risa, el canto,

los gritos, el salto y el goce en general.

8.3.3. Caracteristicas de las estrategias ludicas

Las caracteristicas de las estrategias ludicas es la independencia y la libertad en
realizar las actividades, la organizacion de las acciones de una manera propia y
especifica de acuerdo a cada una de las vivencias de los estudiantes para de esta
manera conocer su realidad y reafirmar su personalidad frente a la sociedad que lo
rodea, otra de las caracteristicas es favorecer el proceso socializador de sus ideas
frente al resto de sus comparfieros cumpliendo asi la integracién en todo el grupo de

trabajo.

De acuerdo RUIZ, Raul. (2007). Expresa que: “Llevar los juegos a la clase de
Educacion Fisica puede ser un buen modo de crear relaciones de colaboracion y da, al
tiempo que se recupera un elemto importante dentro del patrimonio cultural propio de
la comunidad”. (Péag. 52).

Otra de las caracteristicas de las estrategias ludicas es que los estudiantes aprender a
aceptar y respetar las reglas del juego que se lo puede realizar en cualquier ambiente,
lo importante es llegar con el conocimiento de una manera eficaz. Tomando en cuenta
que el juego es muy util y necesario para el desarrollo integral del nifio en la medida
en que él sea el protagonista de cada una de las actividades propuestas por el docente,
para ello el docente pasara a ser el facilitador quien ponga las condiciones del juego y

estar a su vez a su disposicion para dirigir las actividades mas no imponerlas.

Una de las caracteristicas primordiales es que el juego debe divertir a los participantes
dotando de una experiencia que a futuro el dicente logre revivirlas y dar a conocer lo

que aprendio tomando en cuenta que el juego tiene un caracter universal, es decir que



28

todas las personas jugamos para divertirnos pero ahora en la educacion se incluira el

jugar es aprender.

8.3.4. El componente ludico en el proceso de aprendizaje

Los juegos han formado parte de la vida de los seres humanos desde tiempos
remotos. Muchos juegos tienen su origen en ritos religiosos que se remontan al
nacimiento de las primeras civilizaciones. El juego parece ser una inclinacion innata
en el hombre, incluso los animales aprenden a defenderse, a cazar o a luchar,

jugando.

Existen juegos universales de mesa y tablero, de patio y recreo, juegos para
reuniones y fiestas o juegos de ingenio y habilidad, que nos demuestran la
importancia y trascendencia que estos han tenido y tienen en todas las culturas del
mundo, tanto por su aportacién al disfrute de la vida, como por el enriquecimiento en
las relaciones sociales y en el aprendizaje. Los juegos forman parte de la idiosincrasia
de un pueblo, son parte de la cultura. Pensemos, por ejemplo, en la baraja de cartas

espafola y en el tute.

El juego, por tanto, ha sido siempre un método de ensefianza para entrenar a los mas
pequefios en habilidades que necesitaban para enfrentarse mas tarde a las tareas de la
vida cotidiana. Aplicado a la institucion educativa tampoco resulta ser una novedad,
ya en el Renacimiento se le daba importancia a las actividades ludicas que preparaban
profesionalmente a los estudiantes. El juego didactico, es definido entonces como:
“una actividad amena de recreacidn que sirve para desarrollar capacidades mediante
una participacion activa y afectiva de los es tudiantes, por lo que en este sentido el
aprendizaje creativo se transforma en una experiencia feliz”. (ORTIZ, Alberto. 2005.

Pag. 2).
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En este sentido y a manera de conclusion el juego y el aprendizaje tienen en comdn
varios aspectos: el afan de superacion; la practica y el entrenamiento que conducen al
aumento de las habilidades y capacidades; la puesta en practica de estrategias que

conducen al éxito y ayudan a superar dificultades.

8.4. Proceso ensefianza aprendizaje

“Es el procedimiento mediante el cual se transmiten conocimientos especiales o
generales sobre una materia, sus dimensiones en el fenomeno del rendimiento
académico a partir de los factores que determinan su comportamiento”. (ECURED.
2015. Pag. 4).

El proceso de ensefianza-aprendizaje escolarizado es muy complejo e inciden en su
desarrollo una serie de componentes que deben interrelacionarse para que los
resultados sean Optimos. No es posible lograr la optimizacion del proceso si estos

componentes no se desarrollan de manera optima.

Para aquellos que de manera incipiente se interesan por comprender el fenémeno del
rendimiento académico a partir de los factores como el éxito o fracaso escolar, es
recomendable que se aproximen de manera previa al estudio de algunas variables que

estan implicitas en el mismo.

Al buscar las causas del fracaso escolar se apunta hacia los programas de estudio, la
masificacion de las aulas, la falta de recursos de las instituciones y raras veces al
papel de los padres y su actitud de creer que su responsabilidad acaba donde empieza

la de los maestros.

Por su parte, los profesores en la busqueda de solucion al problema se preocupan por
desarrollar un tipo particular de motivacion en sus estudiantes, «la motivacion para

aprender», la cual consta de muchos elementos, entre los que se incluyen la
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planeacion, concentracion en la meta, conciencia de lo que se pretende aprender y
coémo se pretende aprenderlo, busqueda activa de nueva informacion, percepciones
claras de la retroalimentacion, elogio y satisfaccion por el logro y ninguna ansiedad o
temor al fracaso (JOHNSON, Henry. 2005. Pag. 18).

8.4.1. Dimensiones del proceso ensefianza aprendizaje

Para adentrarse en el fendmeno educativo, es necesario partir de la conceptualizacion
de la magnitud de lo que es la educacidn, la ensefianza y el aprendizaje. El concepto
de educacion es mas amplio que el de ensefianza y aprendizaje, y tiene
fundamentalmente un sentido espiritual y moral, siendo su objeto la formacion
integral del individuo. Cuando ésta preparacién se traduce en una alta capacitacion en
el plano intelectual, en el moral y en el espiritual, se trata de una educacién auténtica,
que alcanzara mayor perfeccion en la medida que el sujeto domine, autocontroles y

auto dirija sus potencialidades: deseos, tendencias, juicios, raciocinios y voluntad.

8.4.1.1. La educacion.- La educacion es el conjunto de conocimientos, érdenes y
métodos por medio de los cuales se ayuda al individuo en el desarrollo y mejora de
las facultades intelectuales, morales y fisicas. La educacion no crea facultades en el
educando, sino que coopera en su desenvolvimiento y precision. (AUSUBEL, David.
1990. P4g.42).

Es el proceso por el cual el hombre se forma y define como persona. La palabra
educar viene de Educere, que significa sacar afuera. Aparte de su concepto universal,
la educacion reviste caracteristicas especiales seguin sean los rasgos peculiares del
individuo y de la sociedad. En la situacién actual, de una mayor libertad y soledad del
hombre y de una acumulacion de posibilidades y riesgos en la sociedad, se deriva que
la educacion debe ser exigente, desde el punto de vista que el sujeto debe poner mas
de su parte para aprender y desarrollar todo su potencial.
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8.4.1.2. La ensefianza.- Es el proceso mediante el cual se comunican o transmiten
conocimientos especiales o generales sobre una materia. Este concepto es mas
restringido que el de educacion, ya que ésta tiene por objeto la formacion integral de
la persona humana, mientras que la ensefianza se limita a transmitir, por medios
diversos, determinados conocimientos. En este sentido la educacién comprende la
ensefianza propiamente dicha. Los métodos de ensefianza descansan sobre las teorias
del proceso de aprendizaje y una de las grandes tareas de la pedagogia moderna ha
sido estudiar de manera experimental la eficacia de dichos métodos, al mismo tiempo

que intenta su formulacién tedrica.

8.4.1.3. El aprendizaje.- Este concepto es parte de la estructura de la educacion, por
tanto, la educacion comprende el sistema de aprendizaje. Es la accién de instruirse y
el tiempo que dicha accion demora. También, es el proceso por el cual una persona es
entrenada para dar una solucion a situaciones; tal mecanismo va desde la adquisicion
de datos hasta la forma méas compleja de recopilar y organizar la informacion. El
aprendizaje tiene una importancia fundamental para el hombre, ya que, cuando nace,
se halla desprovisto de medios de adaptacién intelectuales y motores. En
consecuencia, durante los primeros afios de vida, el aprendizaje es un proceso
automatico con poca participacion de la voluntad, después el componente voluntario
adquiere mayor importancia (aprender a leer, aprender conceptos, etc.), dandose un
reflejo condicionado, es decir, una relacion asociativa entre respuesta y estimulo. A
veces, el aprendizaje es la consecuencia de pruebas y errores, hasta el logro de una

solucién vélida.

PEREZ GOMEZ, Angel. (2002). Manifiesta que: “El aprendizaje se produce también,
por intuicion, o sea, a traves del repentino descubrimiento de la manera de resolver

problemas”. (Pag. 31).


https://www.ecured.cu/index.php?title=Proceso_autom%C3%A1tico&action=edit&redlink=1
https://www.ecured.cu/index.php?title=Proceso_autom%C3%A1tico&action=edit&redlink=1
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8.4.2. Componentes del proceso ensefianza — aprendizaje

ARREDONDO, Héctor. (2008). Manifiesta que: “Los componentes esenciales para el

proceso ensefianza aprendizaje son:

o Objetivos,

e contenidos,

» formas de organizacion,
e métodos,

e medios,

e evaluacion.” (Pag.20).

8.4.3. El proceso ensefianza aprendizaje y el éxito escolar

Segun la percepcion de ARREDONDO, Héctor. (2008). Concluye que: “Este requiere
de un alto grado de adhesién a los fines, los medios y los valores de la institucion

educativa, que probablemente no todos los estudiantes presentan”. (Pag. 23).

Aunque no faltan los que aceptan incondicionalmente el proyecto de vida que les
ofrece la institucion, es posible que un sector lo rechace, y otro, tal vez el mas
sustancial, solo se identifica con el mismo de manera circunstancial. Aceptan, por
ejemplo, la promesa de movilidad Social y emplean la escuela para alcanzarla, pero
no se identifican con la cultura y los valores escolares, por lo que mantienen hacia la
institucion una actitud de acomodo, la cual consiste en transitar por ella con solo el

esfuerzo necesario.

O bien se encuentran con ella en su medio cultura natural pero no creen o no
necesitan creer en sus promesas, porque han decidido renunciar a lo que se les ofrece,
o lo tienen asegurado de todos modos por su condicién social y entonces procuran

disociarse de sus exigencias. Seria excelente que todos los alumnos ingresaran a la
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escuela con mucha motivacion para aprender, pero la realidad dista mucho de ésta
perspectiva, ya que algunos alumnos adn encuentran aburrida o irrelevante la

actividad escolar.

9. PREGUNTAS CIENTIFICAS:

e En qué fundamentos tedricos y conceptuales se sustentan las estrategias
ludicas y el proceso ensefianza aprendizaje?

e ;Cuales son los procedimientos metodoldgico necesarios para el desarrollo de
la investigacion?

e ;Como analizar los resultados del trabajo de campo para establecer

conclusiones y recomendaciones?

10. METODOLOGIA:

10.1. Tipo de Proyecto

Este proyecto es de tipo formativo debido a que su desarrollo forma parte de los
requisitos para la titulacion de la universidad, la facultad y la carrera, con ella no se
pretende realizar un nuevo aporte cientifico para la sociedad, mas bien constituye un
elemento esencial en el perfil profesional de egreso de los futuros profesionales de la

educacion.

10.2. Proposito de la Investigacion

Esta investigacion da atencién a problemas o necesidades locales porque esta
enfocada a resolver problemas reales detectados dentro de la institucion educativa. Su
propdsito es mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje, considerando el Juego

como estrategia de dinamismo dentro de las aulas. Dando solucidn a problemas que
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se presenten en el dia a dia dentro de las aulas de trabajo. Esto generara un ambiente
activo de ensefianza en donde se desarrollen las habilidades, capacidades y destrezas
de cada uno de los estudiantes. Estudios sobre psicologia cognitiva demuestran el
gran valor del juego dentro del proceso ensefianza-aprendizaje misma que mejorara la
adquisicién de conocimientos y la interrelacion personal. Asi como también el juego
contribuird al desarrollo del plano intelectual y cognitivo necesario para llegar a un

aprendizaje significativo.

Tomando en cuenta que la estrategia es el arte de ensefiar mediante procedimientos en
donde el estudiante almacene y recupere lo aprendido de una manera eficaz. El
propdsito a su vez incide en la motivacion es decir cuanto mas motivo mas participan

y aprenden, esto se vuelve provechoso para la labor diaria del docente.

10.3. Tipo de la investigacion

En cuanto al tipo investigacién corresponde al tipo descriptiva debido a que se trabajo
sobre realidades de hechos, y su caracteristica fundamental fue la de presentar una
interpretacion correcta del fendmeno de estudio. La preocupacion primordial radicé
en descubrir algunas caracteristicas fundamentales de conjuntos homogéneos de
fendmenos, utilizando criterios sistematicos que permitieron poner de manifiesto su
estructura o comportamiento. De esta forma se pudo obtener las particularidades que
caracterizan a la realidad estudiada de la aplicacién de las estrategias Iudicas en el
PEA en la Unidad Educativa “Once de Noviembre”.

10.4. Métodos de Investigacion:

Los métodos utilizados en el proceso de la investigacion fueron los siguientes:
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10.4.1 Anélisis

Consiste en la extraccion de las partes de un todo, con el objeto de estudiarlas y
examinarlas por separado, para ver, por ejemplo las relaciones entre las
mismas. Estas operaciones no existen independientes una de la otra; el analisis de un
objeto se realiza a partir de la relacion que existe entre los elementos que conforman
dicho objeto como un todo; y a su vez, lasintesis se produce sobre la base de los
resultados previos del anélisis y se utilizara en la Fundamentacion cientifico técnica 'y
en el andlisis e interpretacion de resultados de esta investigacion.

Este método se utilizd en la contextualizacion del problema, la fundamentacion

cientifica técnica y la discusién de resultados.

10.4.2. Sintesis

Es un proceso mediante el cual se relacionan hechos aparentemente aislados y se
formula una teoria que unifica los diversos elementos. Consiste en la reunion racional
de varios elementos dispersos en una nueva totalidad. El investigador sintetiza las
superaciones en la imaginacion para establecer una explicacion tentativa que
someterd a prueba, se utilizara en las conclusiones, recomendaciones y citas

bibliogréaficas de esta investigacion.

La aplicacion de este método permitiod resumir la teoria cientifica, epistemoldgica y

el establecimiento de conclusiones.

10.4.3. Observacion cientifica

Consiste en examinar directamente algin hecho o fendmeno segin se presente
espontaneamente y naturalmente, teniendo un propdsito expreso conforme a un plan
determinado y recopilando los datos en una forma sistematica el cual nos permitira

utilizarlo para el avance del tema a investigar al momento de observar a los nifios de


http://www.monografias.com/trabajos6/diop/diop.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/sipro/sipro.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/administ-procesos/administ-procesos.shtml#PROCE
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la institucion. Este recurso fue empleado en la observacion preliminar de los

problemas institucionales para la priorizacion de la dificultad de mayor impacto.

10.5. Técnicas e instrumentos

Para la recoleccion de informacién en el trabajo de campo se emplearon técnicas
como la encuesta aplicada a los directivos de la institucion, mientras que para los
docentes y estudiantes se trabajé con la encuesta; para ello se utilizaron como
instrumentos una guia de preguntas y un cuestionario respectivamente.

10.6. Unidades de Estudio (poblacion y muestra)

La recopilacién de la informacion para sustentar la presente investigacion se realizo a

las siguientes personas clasificadas en tres grupos o estratos:

TABLA#1
POBLACION
Y MUESTRA
Grupos Poblacion Muestra
Directivos 4 4

Docentes 57 57
Estudiantes 480 96
Total 541 157

Fuente: Secretaria de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
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11. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS:

11.1. Analisis y discusion de la entrevista aplicada a los directivos de la Unidad

Educativa “Once de Noviembre”.

11.1.1. Entrevista aplicada al rector de la Unidad Educativa “Once de

Noviembre”.
PREGUNTA#1

¢Cual es su apreciacion de las estrategias ludicas como herramienta didactica para el

proceso ensefianza aprendizaje?

RESPUESTA: “Las estrategias lddicas son muy importantes en el proceso
ensefianza aprendizaje ya que de ellas depende una mayor fijacion del conocimiento

en nuestros alumnos”.
PREGUNTA # 2

¢Cudl es el factor didactico para la falta de interés y atencion de los estudiantes en el

proceso ensefianza — aprendizaje?

RESPUESTA: “En mi caso yo he podido observar que muchas veces no se cuenta
con los recursos y ademas infraestructura para poder aplicar correctamente las

estrategias ludicas”.
PREGUNTA#3

¢El docente en qué momento de ciclo del aprendizaje debe emplear las actividades

l0dicas?

RESPUESTA: “Lo ideal seria emplear en todas las fases del ciclo del aprendizaje

porgue existe una motivacion hacia el estudiante”.
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PREGUNTA #4

¢Los docentes de la institucion realizan actividades ludicas para motivar a los

estudiantes en las horas de clase?

RESPUESTA: “Si lo hacen pero se ven limitados por lo factores antes

mencionados”.
PREGUNTA#5

¢Qué tipo de estrategias ludicas son las mas utilizadas por los docentes de la

institucion para facilitar la construccion del aprendizaje?
RESPUESTA: “Se realizan mas las actividades artisticas musicales”.
PREGUNTA # 6

¢ Considera usted que las actividades Iudicas aplicadas en la clase ayudan a fortalecer

el aprendizaje significativo?

RESPUESTA: “Claro que si, obviamente el ser humano desde que el ser humano
empieza con su escolaridad ha sido la base para su aprendizaje significativo, el juego

y el ser humano estan interrelacionados”.
PREGUNTA#7

¢Cree usted que las actividades ludicas aumentan la creatividad e imaginacion de los

nifios y nifias?

RESPUESTA: “Exactamente el juego promueve la creatividad y la imaginacion ya

que ayuda a desarrollar el aprendizaje 16gico de una mejor manera”.

PREGUNTA #8
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¢Los nifios aprenden de mejor manera sentados escuchando una clase magistral o

realizando actividades en grupo?

RESPUESTA: “A mi parecer la combinacion de ambos seria lo ideal para lograr el

tan anhelado aprendizaje significativo”.
PREGUNTA#9

¢Todos los docentes de la institucion desarrollan técnicas y estrategias activas de

aprendizaje en el trabajo de aula?

RESPUESTA: “Bueno depende de la metodologia que aplique el maestro y al

subnivel de educacion en el cual imparte la clase pero si en su mayoria lo hacen”.
PREGUNTA # 10

¢Las estrategias ludicas pueden utilizarse en todos los subniveles del sistema

educativo y todas las areas del nuevo curriculo nacional?
RESPUESTA: “Si en todos los subniveles ya que el juego motiva a los alumnos”.

Andlisis Critico:

Las estrategias ludicas se constituyen en un aliado importante en el proceso
educativo, porque a través de ellas se puede desarrollar la capacidad de socializacion,
la empatia, la confianza, la creatividad y facilitar el aprendizaje de los estudiantes,
sin embargo de aquello en la unidad educativa existen factores que limitan la
aplicacion de ellas en el micro curriculo como la falta de capacidad instalada y

fundamentalmente la capacitacion de los docentes.
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11.1.2. Entrevista aplicada al vicerrector 1 de la Unidad Educativa “Once de

Noviembre”.
PREGUNTA#1

¢Cual es su apreciacion de las estrategias lidicas como herramienta didactica para la

construccion aprendizaje?

RESPUESTA: “Es una herramienta que se la puede utilizar en todo momento de la
ensefianza aprendizaje, pero siempre dependiendo de las reglas que el docente

aplique”.
PREGUNTA # 2

¢ Cudl es el factor didactico para la falta de interés y atencion de los estudiantes en el

proceso ensefianza — aprendizaje?

RESPUESTA: “En nuestro caso: la jornada, la sobreproteccion, el maltrato clases

magistrales sin material didactico, clases improvisadas, uso de la tecnologia”.
PREGUNTA #3

¢El docente en qué momento de ciclo del aprendizaje debe emplear las actividades

l0dicas?

RESPUESTA: “En todo el proceso ensefianza aprendizaje, de preferencia al inicio y

final”.
PREGUNTA#4

¢Los docentes de la institucion realizan actividades lGdicas para motivar a los

estudiantes en las horas de clase?

RESPUESTA: “Si”.
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PREGUNTA #5

¢Qué tipo de estrategias ludicas son las més utilizadas por los docentes de la

institucion para facilitar la construccion del aprendizaje?
RESPUESTA: “Calculo mental, adivinanzas, retahilas, juegos de roles”.
PREGUNTA # 6

¢Considera usted que las actividades ludicas aplicadas en la clase ayudan a fortalecer

el aprendizaje significativo?
RESPUESTA: “Si porque despierta el interés para la nueva clase o el nuevo tema”.
PREGUNTA#7

¢Cree usted que las actividades ludicas aumentan la creatividad e imaginacion de los

nifios y nifias?
RESPUESTA: “Si mejora la atencion, la concentracion y el interés”.
PREGUNTA # 8

¢Los nifios aprenden de mejor manera sentados escuchando una clase magistral o

realizando actividades en grupo?

RESPUESTA: “En las dos formas porgue depende que actividades haya planificado

para las clases”.

PREGUNTA #9

¢Todos los docentes de la institucion desarrollan técnicas y estrategias activas de

aprendizaje en el trabajo de aula?

RESPUESTA: “En un 75%”.
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PREGUNTA # 10

¢Las estrategias ludicas pueden utilizarse en todos los subniveles del sistema

educativo y todas las areas del nuevo curriculo nacional?
RESPUESTA: “Si en un 100%”.

Andlisis Critico:

En primer lugar son demasiado escuetas y superficiales, esto permite tener una nocion
de gue no tiene un conocimiento profundo de los beneficios de las estrategias ludicas
en el proceso ensefianza aprendizaje. En segunda instancia tiene una percepcion
equivocada del juego y se tiene la idea de que Unicamente puede ser utilizado como
elemento para la motivacién al inicio y final de clases, muy por el contrario el juego
puede ser recurso de motivacién, de construccion, consolidacion, evaluacion y
refuerzo del aprendizaje. Otro aspecto que se descubre en la entrevista, es que los
docentes no tienen formacion en planificacion de estrategias lddicas y activas de
aprendizaje, lo poco o nada que hacen en clase son actividades espontaneas alejadas a

una planificacion curricular adecuada.
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11.1.3. Entrevista aplicada a la vicerrectora 2 de la Unidad Educativa “Once de

Noviembre”.
PREGUNTA#1

¢Cual es su apreciacion de las estrategias lidicas como herramienta didactica para la

construccion aprendizaje?

RESPUESTA: “Las estrategias ludicas son importantes para la construccion del

aprendizaje”.
PREGUNTA # 2

¢ Cudl es el factor didactico para la falta de interés y atencion de los estudiantes en el

proceso ensefianza — aprendizaje?
RESPUESTA: “La motivacion”.
PREGUNTA #3

¢El docente en qué momento de ciclo del aprendizaje debe emplear las actividades

ludicas?
RESPUESTA: “En todo momento porque jugando se fija mejor el conocimiento”.
PREGUNTA #4

¢Los docentes de la institucion realizan actividades ludicas para motivar a los

estudiantes en las horas de clase?
RESPUESTA: “Lo realizan pero no de una forma continua”.
PREGUNTA#5

¢Qué tipo de estrategias ludicas son las mas utilizadas por los docentes de la

institucion para facilitar la construccion del aprendizaje?
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RESPUESTA: “Las de motivacion”.
PREGUNTA#6

¢Considera usted que las actividades ludicas aplicadas en la clase ayudan a fortalecer

el aprendizaje significativo?
RESPUESTA: “Ayudan mucho”.
PREGUNTA#7

¢Cree usted que las actividades ludicas aumentan la creatividad e imaginacién de los

nifios y nifias?
RESPUESTA: “Las actividades en las que puedan aplicar sus conocimientos”.
PREGUNTA #8

¢Los nifios aprenden de mejor manera sentados escuchando una clase magistral o

realizando actividades en grupo?
RESPUESTA: “Realizando actividades en grupo”.
PREGUNTA#9

¢Todos los docentes de la institucion desarrollan técnicas y estrategias activas de

aprendizaje en el trabajo de aula?
RESPUESTA: “No como se espera”.
PREGUNTA #10

¢Las estrategias ludicas pueden utilizarse en todos los subniveles del sistema

educativo y todas las areas del nuevo curriculo nacional?

RESPUESTA: “Si en todos los niveles especialmente con los mas pequefios”.
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Andlisis Critico:

Se observa una gran contradiccion al responder las preguntas, porque por un lado
afirma ser importantes estas estrategias para la motivacion y por el otro dice que se
puede utilizar para todo el procesos de la clase; al mismo tiempo refuerza los criterios
anteriores cuando responde que los docentes no lo utilizan como recurso permanente

en el aula por desconocimiento técnico como estrategia de aprendizaje.
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11.1.4. Entrevista aplicada al inspector general de la Unidad Educativa “Once
de Noviembre”.
PREGUNTA # 1

¢Cual es su apreciacion de las estrategias lidicas como herramienta didactica para la

construccion aprendizaje?

RESPUESTA: “La interrelacion educativa y el interaprendizaje en todas las areas se

utilizan las estrategias lGdicas para mantener el interés con los estudiantes”.
PREGUNTA #2

¢ Cudl es el factor didactico para la falta de interés y atencion de los estudiantes en el

proceso ensefianza — aprendizaje?
RESPUESTA: “La falta de estrategias ludicas por el docente”.
PREGUNTA # 3

¢El docente en qué momento de ciclo del aprendizaje debe emplear las actividades

ludicas?
RESPUESTA: “Observacion, reflexion”.
PREGUNTA #4

¢Los docentes de la instituciéon realizan actividades ludicas para motivar a los

estudiantes en las horas de clase?
RESPUESTA: “Si para que el alumno se motive”.

PREGUNTA #5
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¢Qué tipo de estrategias ludicas son las mé&s utilizadas por los docentes de la

institucion para facilitar la construccién del aprendizaje?
RESPUESTA: “En ejemplos de la vida diaria lo que sucede en cada hogar”.
PREGUNTA #6

¢Considera usted que las actividades ludicas aplicadas en la clase ayudan a fortalecer

el aprendizaje significativo?
RESPUESTA: “Si igual el estudiante aprende mejor con ejemplos concretos”.
PREGUNTA #7

¢Cree usted que las actividades ludicas aumentan la creatividad e imaginacion de los

nifios y nifias?
RESPUESTA: “Si igual el estudiante es por naturaleza creativo, practico y activo”.
PREGUNTA #38

¢Los nifios aprenden de mejor manera sentados escuchando una clase magistral o

realizando actividades en grupo?

RESPUESTA: “Realizando actividades en grupo e incluso aparecen los lideres

positivos”.
PREGUNTA #9

¢Todos los docentes de la institucion desarrollan técnicas y estrategias activas de
aprendizaje en el trabajo de aula?

RESPUESTA: “Si en especial en las areas de Matematicas, Cultura Estética y

Cultura Fisica”.

PREGUNTA # 10
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¢Las estrategias ludicas pueden utilizarse en todos los subniveles del sistema

educativo y todas las areas del nuevo curriculo nacional?
RESPUESTA: “Si la practica es la base fundamental en el interaprendizaje”.

Anadlisis Critico:

Se resalta que un factor para el desinterés de los estudiantes en el proceso educativo
constituye el hecho que los docentes no lo apliquen en el trabajo cotidiano, su opinion
resalta la importancia de ellas para el desarrollo de aptitudes individuales y colectivas
como ser opcion inteligente porque las personas tienen una inteligencia analitica y
una préctica; integran y valoran la diversidad dentro de un grupo; promueven las
ventajas del aprendizaje activo; facilitan la participacion de estudiantes introvertidos;
vinculan la educacion con el entretenimiento; fomentan la ensefianza entre pares y el

aprendizaje colaborativo y ayudan a aprovechar el tiempo libre.
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11.2. Encuesta aplicada a los docentes de la seccion matutina de la Unidad
Educativa “Once de Noviembre”.

Pregunta 1: ;Qué importancia tienen las estrategias ludicas coémo herramienta

didactica para el proceso de ensefianza aprendizaje?

TABLA#2
IMPORTANCIA DE LAS ESTRATEGIAS LUDICAS
VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucha 57 100%
Poca 0 0%
Ninguna 0 0%
Total 57 100%

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

GRAFICO # 1

0%

B Mucha M®Poca © Ninguna

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

Andlisis Critico:

Todos los docentes estan conscientes que el elemento principal del aprendizaje

ludico, es el juego, recurso educativo que se ha aprovechado muy bien en todos los

niveles de la educacion y que enriquece el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Pregunta 2: ;Cual es el factor didactico para la falta de interés y atencion de los
estudiantes en el proceso ensefianza — aprendizaje?

TABLA# 3

FACTOR DIDACTICO PARA LA FALTA DE INTERES

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Contenidos 7 12%
Estrategias de
aprendizaje 44 77%
Recursos 6 11%
Total 57 100%

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

GRAFICO #2
FACTOR DIDACTICO PARA LA FALTA DE INTERES

B Contenidos M Estrategias de aprendizaje M Recursos

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

Andlisis critico:

Por lo tanto durante el desarrollo de las clases y en el proceso de formacion,
transmision y adquisicion del conocimiento, el docente debe implementar tacticas que
conlleven al alumno a aprender a aprender, con un objetivo general, que nos muestre
los diferentes impactos de la utilizacion de estrategias de ensefianza y de aprendizaje
en el aula de clase, y que propicien en los individuos habilidades como aprender a

pensar, aprender a aprender y aprender a hacer dentro de y fuera de un contexto.
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Pregunta 3: ¢En qué momento del ciclo del aprendizaje Ud. emplea las actividades

ludicas?
TABLA #4
MOMENTO DEL CICLO DEL APRENDIZAJE
OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Anticipacion 45 78%
Construccion 6 11%
Consolidacion 6 11%
Todos los anteriores 0 0%
Total 57 100%

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

GRAFICO #3
MOMENTO DEL CICLO DEL APRENDIZAJE

M Anticipacion M Construccién  ® Consolidacion

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

Andlisis critico:

Estos datos no permiten tener una lectura clara que los docentes no tienen una
concepcion clara de la utilidad de la ludica, la misma que puede ser utilizada para la
motivacion, anticipacion, construccion del conocimiento, refuerzo, incluso como

estrategia de evaluacion.



52

Pregunta 4: ;Con qué frecuencia realiza actividades lGdicas para motivar a los

estudiantes en las horas de clase?

TABLA#5
FRECUENCIA REALIZA ACTIVIDADES LUDICAS
OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 9 16%
A veces 47 82%
Nunca 1 2%
Total 57 100%

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

GRAFICO # 4

FRECUENCIA REALIZ/ZA/ACTIVIDADES LUDICAS
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Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

Andlisis critico:

En este sentido estan descuidando un elemento importante de la educacion, la ladica
fomenta el desarrollo psico-social, la conformacién de la personalidad, evidencia
valores, puede orientarse ala adquisicion de saberes, encaminarse a
los haceres, encerrando una amplia gama de actividades donde interactdan el placer,

el gozo, la creatividad y el conocimiento.
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Pregunta 5: ;Qué tipo de estrategias lldicas utiliza para facilitar la construccion del

aprendizaje de sus estudiantes?

TABLA#6
TIPO DE ESTRATEGIAS LUDICAS UTILIZADA
OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Dramatizaciones 19 33%
Juegos colectivos 20 35%
Avrtisticas -

musicales 18 32%
Total 57 100%

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

GRAFICO #5
TIPO DE ESTRATEGIAS LUDICAS UTILIZADA

32%

M Juegos colectivos

= Dramatizaciones Artisticas - musicales

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Once de Noviembre
Analisis critico:

Si en verdad no estd mal que utilicen estas estrategias ludicas, lo ideal constituye que
se desarrollen en el saldn de clases todas las tipologias de la ludica, dependiendo de
los objetivos de la clase, las destrezas a desarrollar, la intencion y la fase del proceso

ensefianza aprendizaje.
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Pregunta 6: ¢Las actividades ludicas aplicadas en sus clases le han ayudado a

fortalecer el aprendizaje significativo de sus estudiantes?

TABLA#7

SIGNIFICATIVO

ACTIVIDADES LUDICAS Y APRENDIZAJE

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 40 70%
A veces 17 30%
Nunca 0 0%
Total 57 100%

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

GRAFICO # 6
ACTIVIDADES LUDICAS Y APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO

0,

M Siempre M A veces Nunca

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

Andlisis critico:

Como asevera Ausubel el juego es una actividad necesaria del ser humano, siendo
una herramienta atil para adquirir y compartir habilidades intelectuales motoras o
afectivas, que se convierte en una herramienta de aprendizaje significativo en
el aula, el aprendizaje significativo es la via por la cual las personas asimilan la

cultura que los rodea.
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Pregunta 7: ¢;Las actividades lidicas aumentan la creatividad e imaginacion de los

nifios y nifias?

TABLA #8
ACTIVIDADES LUDICAS Y CREATIVIDAD
OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 37 65%
Poco 19 33%
Nada 1 2%
Total 57 100%

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

GRAFICO #7
ACTIVIDADES LUDICAS Y CREATIVIDAD .
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Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

Andlisis critico:

Mediante el juego, el nifio y nifia sale del presente, de la situacidn concreta, y se sitla
en otras situaciones, otros roles, otros personajes, con una movilidad, creatividad y
libertad que la realidad de la vida cotidiana no le permite, es decir que ofrece a los
nifios y nifias oportunidades para el desarrollo de capacidades representativas, la
creatividad, la imaginacion, la comunicacion, ampliando la capacidad de

comprension del mundo.
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Pregunta 8: ; Como aprenden mejor sus estudiantes?

TABLA#9
COMO APRENDEN MEJOR
OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Con una clase

magistral 30 53%
Actividades grupales 20 35%
Las dos anteriores 7 12%
Total 57 100%

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

GRAFICO # 8
COMO APRENDEN MEJOR

12%

M Con una clase magistral M Actividades grupales Las dos anteriores

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

Andlisis critico:

Estos datos no guardan coherencia con las respuestas anteriores; la clase magistral no
es una estrategia participativa para los estudiantes, desvia la atencion y concentracion,
no desarrollo el pensamiento critico del estudiante, cuando se abusa de esta técnica

puede favorecer el desinterés del alumno y por lo tanto la inasistencia a clase.
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Pregunta 9: ¢Cual es el factor que limita el uso de las estrategias lidicas como

herramienta didactica de aprendizaje?

TABLA #10

FACTOR QUE LIMITA LAS ESTRATEGIAS LUDICAS

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Infraestructura 17 30%
Tiempo 18 32%
Capacitacion del
docente 22 39%
Total 57 100%

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

GRAFICO #9
FACTOR QUE LIMITA LAS ESTRATEGIAS LUDICAS

M Infraestructura  m Tiempo Capacitacion del docente

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

Andlisis critico:

Estos datos no ofrecen un panorama claro, los docentes de la institucion no estan
capacitados para articular el micro curriculo con estrategias Iudicas y activas del

aprendizaje.
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Pregunta 10: ¢;Las estrategias ltdicas pueden utilizarse en todos los subniveles del

sistema educativo y todas las areas del nuevo curriculo nacional?

Tabla N° 11: Estrategias y subniveles

TABLA#11
ESTRATEGIAS Y SUBNIVELES
OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 34 60%
No 23 40%
Total 57 100%

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

GRAFICO # 10
ESTRATEGIAS Y SUBNIVELES

mSi mNo

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

Andlisis critico:

Sin embargo de su respuesta son muy pocos los docentes que recurren
frecuentemente a esta estrategia para el trabajo en el aula en cada nivel, subnivel y
area de estudio.
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11.3. Encuesta aplicada a los estudiantes de la seccién matutina 4to, 5to, y 6to de

educacion general basica de 1a Unidad Educativa “Once de Noviembre”.

Pregunta 1: ;Qué actividad te gusta realizar?

TABLA # 12
ACTIVIDAD QUE ME GUSTA REALIZAR
OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Estudiar 8 8%
Leer 8 8%
Jugar 80 74%
Total 96 100%

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

GRAFICO # 11
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ACTIVIDAD QUE ME GUSTA REALIZAR

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

Andlisis critico:

Estos datos evidencian que el juego constituye la principal actividad de interés de los

estudiantes, por lo tanto este recurso debe utilizarse como principal aliado para el

aprendizaje, porque ellos van aprender haciendo lo que mas le gusta hacer jugar. El

juego es una actividad innata y propia de la infancia. El juego sigue a la vida del ser

humano en sus diferentes etapas evolutivas, pero a diferencia de los adultos, para

quienes se identifica claramente cuando estan jugando y cuando no, los nifios y nifias

viven su evolucion como un juego en si misma. Es por ello que nuestro acercamiento

como educadores sera a través del juego.
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Pregunta 2: ;Por qué te aburren las clases y no pones atencion a los maestros?

TABLA # 13

ME ABURREN LAS CLASES Y NO PONGO ATENCION

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
No me hacen
participar 5 50
No me hacen jugar 87 91%
Todas las anteriores 4 4%
Total 96 100%

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

GRAFICO # 12
ME ABURREN LAS CLASES Y NO PONGO ATENCION

4%

® No me hacen participar B No me hacen jugar = Todas las anteriores

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

Andlisis critico:

Es indiscutible que para atraer la atencion de los estudiantes no resulta atil el exigir la
concentracion, por el contrario si los docentes utilizan fuentes motivadoras de
aprendizaje el nifio de manera voluntaria va a participar activamente en este proceso.
El juego activo e imaginativo se caracteriza por ser un recurso creador, tanto en el
sentido fisico (desarrollo sensorial, motor, muscular, coordinacion psicomotriz),
como en el mental, con un claro valor social y afectivo, puesto que contribuye a la

formacion de habitos de cooperacion y ayuda con un caracter motivador.
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Pregunta 3: ;Con qué frecuencia los maestros utilizan el juego, canto, baile y

trabajos en grupo en la clase?

TABLA # 14
FRECUENCIA LOS MAESTROS UTILIZAN EL JUEGO
OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 2 2%
A veces 75 78%
Nunca 19 20%
Total 96 100%

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

GRAFICO # 13

FRECUENCIA LOS MAESTROS UTILIZAN EL JUEGO
2%

20%

W Siempre M A veces Nunca

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

Andlisis critico:

Los docentes en estas circunstancias no valoran el aporte trascendental que ofrece el
juego, se ha comprobado que las estrategias pasivas no producen resultados efectivos
en el aprendizaje de los alumnos. Las investigaciones actuales sugieren que cualquier
cosa que se puede y se debe ensefiar, es recomendable hacerlo a través de métodos
que requieran necesariamente un involucramiento activo de los estudiantes para que

ellos descubran el sentido que tiene aprender eso.
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Pregunta 4: ;Como aprendes mejor?

TABLA#15
APRENDE MEJOR
OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Escuchando 8 8%
Mirando 10 10%
Haciendo cosas 78 81%
Total 96 100%

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

GRAFICO # 14
APRENDE MEJOR

M Escuchando W Mirando Haciendo cosas

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Once de Noviembre
Analisis critico:

De esta premisa se parte para recalcar que la teoria si bien es necesaria, mas
trascendente es que el estudiante aprenda manipulando, haciendo, investigando,
siendo capaz de construir su propio aprendizaje basado en sus experiencias directas;
John Dewey consideraba que la escuela debia ser una especie de laboratorio donde el
nifio “crearia” su propio aprendizaje, a partir de sus experiencias anteriores, motivado
por el maestro, que tomaria en cuenta, especialmente los intereses individuales de
cada educando.


http://educacion.laguia2000.com/estrategias-didacticas/teoria-de-dewey
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Pregunta 5: ;Qué te gustaria hacer con mas frecuencia en las clases?

TABLA # 16
LE GUSTARIA HACER EN CLASES
OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Dramatizaciones 10 10%
Juegos colectivos 66 69%
Cantar, bailar vy

pintar 20 21%
Total 96 100%

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

GRAFICO # 15
LE GUSTARIA HACER EN CLASES

21%

® Dramatizaciones M Juegos colectivos Cantar, bailar y pintar

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

Andlisis critico:

Esta es una estrategia probada para un aprendizaje eficaz es alentar a los participantes
a aprender unos de otros, es decir, potenciar el aprendizaje colaborativo entre pares.
Muchos juegos apuntan a éste y permiten desarrollar una amplia gama de
competencias y habilidades personales y sociales: cuando un participante avanzado
ensefia a un principiante, ambos ganan en su dominio de nuevas habilidades y
conocimientos, tales como la capacidad de dialogo, tolerancia a distintos puntos de

vista, empatia y trabajo en equipo entre muchas otras.
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Pregunta 6: (Cuando tu juegas, cantas, bailas, trabajas en grupo, aprendes mejor y

pones en practica en tu vida diaria?

TABLA#17
CUANDO CANTAS, BAILAS, TRABAJAS EN GRUPO,
APRENDES MEJOR

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 71 74%
A veces 18 19%
Nunca 7 7%
Total 96 100%

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

r

GRAFICO # 16
CUANDO CANTAS, BAILAS, TRABAJAS EN GRUPO,
APRENDES MEJOR

7%

M Siempre M A veces Nunca

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

Andlisis critico:

Estas respuestas coinciden con el principal objetivo de los juegos que es poner en
practica, mediante actividades entretenidas y motivantes, contenidos y habilidades
que se asocian directamente con el fortalecimiento de los aprendizajes, lo que
posibilita obtener una retroalimentacién al instante tanto para el profesor y la
efectividad de sus métodos de ensefianza como para el alumno y su nivel de
aprendizaje.



65

Pregunta 7: ;Los juegos te relajan y te ponen de buen humor?

TABLA # 18
LOS JUEGOS TE PONEN DE BUEN HUMOR
OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 94 98%
A veces 2 2%
Nunca 0 0%
Total 96 100%

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

GRAFICO # 17

LOS JUEGOS TE PONEN DE BUEN HUMOR .
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M Siempre W Aveces © Nunca

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

Andlisis critico:

Los datos revelan que a los estudiantes los juegos fundamentalmente sirven para
liberar energia, hacer reir, estimular el movimiento, etc... en el grupo; el movimiento
y la risa actGan en estos juegos, como mecanismos de distension psicoldgica y fisica
en todas sus interrelaciones. Mediante el juego se podra lograr que los nifios/as
conozcan Yy sientan los efectos beneficiosos de la relajacion como: aumento de la
tranquilidad, mejora el estado de la salud, contribuye a la alegria por vivir, disminuye
el estrés y la ansiedad, canaliza la energia de los nifios/as, ayuda a aumentar la

confianza en si mismo, la memoria y la concentracion.
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Pregunta 8: ;Con que frecuencia te da suefio o pereza en clases?

TABLA # 19
FRECUENCIA QUE LE DA SUENO Y PEREZA
OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 76 79%
A veces 13 14%
Nunca 7 7%
Total 96 100%

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

GRAFICO # 18
FRECUENCIA QUE LE DA SUENO Y PEREZA

W Siempre M A veces Nunca

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

Andlisis critico:

Lo normal es gque los nifios sean activos, tengan energia, no paren de hacer cosas asi
que cuando un nifio se muestra con suefio y perezoso, algo pasa. Las causas de esa
pereza suele ser falta de interés, autonomia, alicientes, motivacion, una falta de
rutinas, que pueden generar en los nifios a la larga 0 una baja autoestima; en estas
circunstancias el docente debe disefiar estrategias que con motivacion intrinseca y

extrinseca el nifio participe activamente en la clase y no se aburra o se duerma.


https://www.guiainfantil.com/educacion/autonomia/index.htm

67

Pregunta 9: ;En qué momento de la clase el profesor te hace jugar?

TABLA # 20
MOMENTO QUE JUEGA EN CLASE
OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Al inicio 20 21%
Al final 5 5%
En toda la clase 6 6%
En ninglin momento 65 68%
Total 96 100%

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

GRAFICO # 19
MOMENTO QUE JUEGA EN CLASE

68%

W Alinicio m Al final En toda la clase En ningln momento

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

Andlisis critico:

Es preocupante que en la institucion la mayor parte de docentes nunca utilicen la
ludica como elemento operativo en la aplicacion del curriculo, precisamente a eso se
debe el bajo rendimiento escolar, el cansancio, la fatiga y la falta de motivacion, para
un nifio el juego es el motor que mueve sus intereses y expectativas y sin juego no

hay aprendizaje.
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Pregunta 10: ;Te gustaria que todos los profesores y en todas las asignaturas de
hagan jugar, bailar, cantar, trabajar en grupo y construir proyectos?

TABLA #21
TODOS LOS PROFESORES DEBERIAN HACER JUGAR
OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 94 98%
No 2 2%
Total 96 100%

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Once de Noviembre

GRAFICO # 19

TODOS LOS PROFESORES DEBERIAN HACER JUGAR

mSi mNo

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Once de Noviembre
Anélisis critico:
Estos resultados evidencian los intereses de los estudiantes con respecto al

aprendizaje, por lo tanto se requiere concientizar y capacitar a todos los docentes de

la institucion en estrategias y técnicas activas ludicas de aprendizaje.
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12. PRESUPUESTO:

No existe presupuesto porque el presente proyecto de investigacion no tiene

propuesta.

13. IMPACTOS: (SOCIAL, EDUCATIVO)

13.1. Impacto Social

El impacto social del proyecto se observa desde el mismo instante en que el juego es
la actividad méas agradable con la que cuenta el ser humano; desde que nace hasta que
tiene uso de razon el juego ha sido y es el eje que mueve sus expectativas para buscar
un rato de descanso y esparcimiento. De alli la importancia del proyecto, porque a los
nifios no debe privarseles el juego, con él desarrollan y fortalecen su campo
experiencial, sus expectativas se mantienen y sus intereses se centran en el

aprendizaje significativo.

El juego en el aula sirve para fortalecer los valores: honradez, lealtad, fidelidad,
cooperacion, solidaridad con los amigos y con el grupo, respeto por los demas y por
sus ideas, amor, tolerancia, y propicia rasgos como el dominio de si mismo, la
seguridad la atencion, debe estar atento para entender las reglas, la reflexion, la
busqueda de alternativas, la curiosidad, la imaginacién, el sentido comun porque

todos estos valores facilitan la incorporacion en la vida cotidiana.

13.2 Impacto Educativo

El proyecto sin lugar a dudas generara un impacto positivo en la metodologia de
trabajo docente, permitira reorientar los procesos educativos desde la planificacion,
aplicacion y evaluacion. La vigencia de un nuevo enfoque del trabajo en el aula se

verd favorablemente transformado en un ambiente relajado, distendido, alegre; en
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donde los estudiantes hallaran gusto y sentido a la clases; convirtiéndose el juego en
el motor sobre el cual giren todas las actividades de los nifios, facilitando

significativamente su motivacion, concentracion y resultados del proceso.
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14. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES:

14.1. Conclusiones

Los maestros y maestras tienen conocimientos sobre la motivacion a los
estudiantes mediante las actividades ludicas, pero no se aplica como una
estrategia que permita desarrollar las actividades del ciclo del aprendizaje en
el micro curriculo del aula.

Los docentes tienen un criterio equivocado del uso de las estrategias ludicas,
asignandoles valor Unicamente como recurso de motivacion para el inicio de
clases, restdndole importancia el uso variado en todo el proceso ensefianza
aprendizaje.

No se utiliza esta estrategia de manera planificada, organizada para todas las
horas, asignaturas, subniveles y niveles en la institucién, se confunde con la
idea que solamente en educacion inicial, y en educacion artistica los nifios
deben jugar.

Los estudiantes no demuestran creatividad e imaginacién para resolver
problemas de la vida cotidiana debido a que se emplea estrategias
tradicionales de aprendizaje, donde a ellos se les asigna un rol pasivo en el
proceso.

Una de las ventajas de las estrategias ludicas es la capacidad de socializacion
que promueve su desarrollo, constituyéndose en impulsadora de desarrollo de
valores colectivos como la solidaridad, empatia, confianza, control,

cooperacion, solidaridad y respeto.
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14.2. Recomendaciones

Es imperioso que las autoridades institucionales planifiquen y desarrollen
capacitaciones permanentemente sobre estos temas de interés profesional, de
tal forma que mediante esta politica de gestion escolar el equipo de profesores
manejen este tipo de estrategias ladicas en el ejercicio diario de su
desempefio.

Los docentes en su planificacion curricular es decir en el Plan Curricular
Anual (PCA) y en los Planes de Destrezas (PD) establezcan como estrategias
para el Proceso Ensefianza Aprendizaje las actividades Iudicas, tanto para la
anticipacion, construccién y consolidacion del conocimiento.

Los docentes deben investigar estrategias ludicas para su concrecion en el aula
acorde a la asignatura, edad de los estudiantes, objetivos de aprendizaje, pues
existen una variada gama de juegos que pueden ser didacticamente utilizados
para cada uno de estos fines.

El vicerrector del plantel debe asesorar el trabajo docente, orientando el uso
de metodologias constructivistas de aprendizaje, para dar protagonismo al
estudiante y desarrollar en ellos el analisis, la creatividad y la liberacion del
cansancio y estrés que genera la jornada estudiantil.

El docente debe desarrollar actividades Iudicas colectivas, de tal manera que
los estudiantes tengan la posibilidad de interactuar en equipo, asumir roles y
responsabilidades, sustentar fundamentadamente una posicion o idea, en

definitiva cooperar y actuar positivamente con sus comparieros.
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Anexo 1: Hoja de vida del docente tutor de Titulacién |
HOJA DE VIDA
1.- DATOS PERSONALES
NOMBRES Y APELLIDOS: Manuel Patricio Cardenas Barriga
FECHA DE NACIMIENTO: 13 de abril de 1.968

CEDULA DE CIUDADANIA: 0501619910

ESTADO CIVIL: casado
NUMEROS TELEFONICOS: 083284003*2724042

E-MAIL: manuel.cardenas@utc.edu.ec

2.- ESTUDIOS REALIZADOS

NIVEL PRIMARIO: Escuela Fiscal “Pujili”.

NIVEL SECUNDARIO: Colegio Nacional “Provincia de Cotopaxi”.
NIVEL SUPERIOR: Universidad Técnica de Ambato

2.- TITULOS

PREGRADO: Licenciado en Ciencias de la Educacion Profesor de Ensefianza

Secundaria en la Especializacion de Historia y Geografia.

PREGRADO: Doctor en Ciencias de la Educacién Mencion Investigacion y

Planificacion Educativa.

POSGRADO: Magister en Ciencias de la Educacion Mencion Planeamiento

Administracion Educativos.
5.- CARGOS DESEMPENADOS

Docente Investigador de la carrera de Educacion Basica en la “Universidad Técnica

de Cotopaxi”.



Rector del Colegio “Manuel Gonzalo Alban Rumazo”.

Rector, Vicerrector y Docente de la Unidad Educativa “Patria”.

Docente de la Unidad Educativa San Jos¢ “La Salle”.

Docente de Estudios Sociales del Colegio Particular “Sagrado Corazéon de Jesus”.

Docente de Estudios Sociales del Colegio Nacional “Provincia de Cotopaxi”.



Anexo 2: Hoja de vida del docente tutor de Titulacién Il

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

DATOS INFORMATIVOS PERSONAL DOCENTE

DATOS PERSONALES:

APELLIDOS: VIERA ZAMBRANO
NOMBRES: ANGEL MANUEL RODRIGO
ESTADO CIVIL: CASADO

CEDULA DE CIUDADANIA: 050115466-0

LUGAR Y FECHA DE NACIMIENTO: LATACUNGA, 3 DE MARZO DE 1962
DIRECCION DOMICILIARIA: AV. ALFONSO LAMINA Y CALLE CESAR VILLACIS
TELEFONO CONVENCIONAL: 032-663346

TELEFONO CELULAR: 0994658688

CORREOQ ELECTRONICO: angel.viera@utc.edu.ec

DATOS INSTITUCIONALES:

FACULTADES EN LA QUE LABORA:
1.-CIENCIAS HUMANAS Y EDUCACION 2.- CIENCIAS ADMINISTRATIVAS

CARRERAS A LA QUE PERTENECE: 1.-CIENCIAS DE LA EDUCACION MENCION EDUCACION
BASICA-

2.- PARVULARIA 3.- INGENIERIA COMERCIAL 4.- SECRETARIADO EJECUTIVO GERENCIAL
AREA DEL CONOCIMIENTO EN LA CUAL SE DESEMPENA:
EMPRENDIMIENTO SOCIAL |- EMPRENDIMIENTO SOCIAL II- TITULACION |

VINCULACION CON LA SOCIEDAD: SUPERVISION DE PRACTICA DOCENTE

Lic. Mgs. Viera Zambrano Angel Rodrigo

DOCENTE UNIVERSITARIO



Anexo 3: Hoja de vida de la coordinadora del proyecto

HOJA DE VIDA

DATOS PERSONALES

Nombre: Sonia Mercedes
Apellidos: Granja Cueva
Cedula de ciudadania: 0502410228

Fecha de Nacimiento: 09 de Abril de 1978
Edad: 38 afios

Estado civil: Divorciada

Celular: 0984154380

NIVEL DE INSTRUCCION
ESTUDIOS PRIMARIOS
Escuela Particular “LA INMACULADA”.
ESTUDIOS SECUNDARIOS
Colegio Técnico Femenino “Luis Fernando Ruiz”.
Titulo obtenido:
Bachiller Especialidad Comercio y Administracion
ESTUDIOS SUPERIORES
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
Actualmente cursando el 9no Ciclo en Licenciatura en Ciencias de la Educacion
Mencion Educacion Bésica.
CAPACITACIONES
e Taller: Razonamiento Numérico, Verbal y Abstracto CENAPRO
Duracion: 25 horas
e Congreso de Ciencias de la Educacion: Tendencias Educativas en el Ecuador
UTC-2016 CECATERE
Duracion: 40 horas
e Suficiencia en Inglés UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI



Anexo 4: Instrumentos de investigacion aplicados a los directivos, docentes y

estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y EDUCACION
CARRERA CIENCIAS DE LA EDUCACION
MENCION EDUCACION BASICA
ENTREVISTA APLICADA A LOS DIRECTIVOS DE LA UNIDAD
EDUCATIVA “ONCE DE NOVIEMBRE”

Objetivo: Determinar la importancia de las actividades ladicas como estrategia

didactica en el proceso ensefianza — aprendizaje de los estudiantes de la unidad

educativa “Once de Noviembre”.

¢ Cudl es su apreciacion de las estrategias lidicas como herramienta didactica
para la construccion aprendizaje?

. ¢Cuél es el factor didactico para la falta de interés y atencion de los
estudiantes en el proceso ensefianza — aprendizaje?

. ¢El docente en qué momento de ciclo del aprendizaje debe emplear las
actividades ludicas?

¢Los docentes de la institucion realizan actividades ltdicas para motivar a los
estudiantes en las horas de clase?

¢QuE tipo de estrategias ludicas son las mas utilizadas por los docentes de la
institucion para facilitar la construccion del aprendizaje?

¢Considera usted que las actividades ludicas aplicadas en la clase ayudan a
fortalecer el aprendizaje significativo?

¢Cree usted que las actividades ladicas aumentan la creatividad e
imaginacion de los nifio/as?



8. ¢Los nifios aprenden de mejor manera sentados escuchando una clase
magistral o realizando actividades en grupo?

9. ¢Todos los docentes de la institucidn desarrollan técnicas y estrategias activas
de aprendizaje en el trabajo de aula?

10. ¢ Las estrategias ludicas pueden utilizarse en todos los subniveles del sistema
educativo y todas las areas del nuevo curriculo nacional?

iGRACIAS POR SU COLABORACION;



UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y EDUC'ZACIC')N
CARRERA CIENCIAS DE LA EDUCACION

MENCION EDUCACION BASICA
ENCUESTA APLICADA A LOS DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA

“ONCE DE NOVIEMBRE”

Objetivo: Determinar la importancia de las actividades ludicas como estrategia
didactica en el proceso ensefianza — aprendizaje de los estudiantes de la unidad
educativa “Once de Noviembre”.
Instrucciones: Por favor responda con toda sinceridad marcando con una X en una
sola alternativa de las preguntas que se le plantea.

N° PREGUNTAS ALTERNATIVAS
¢Qué importancia tienen las estrategias lidicas como | Mucha
1 | herramienta didactica para la construccion aprendizaje? | Poca
Ninguna
¢Cudl es el factor didactico para la falta de interés y | Contenidos
, :Lerr;(r:]id()ir;a?solos estudiantes en el proceso ensefianza — Estrategia_s de
' aprendizaje
Recursos
Anticipacién
3 ¢En qué momento del ciclo del aprendizaje Ud. emplea gg:zgﬁg;ﬁgn
las actividades ludicas?
Todos los
anteriores
¢Con qué frecuencia realiza actividades ludicas para Slempre
4 . ) A veces
motivar a los estudiantes en las horas de clase?
Nunca
Dramatizaciones
5 ¢Qué tipo de estrategias ladicas utilizada para facilitar | Juegos colectivos
la construccion del aprendizaje de sus estudiantes? Artisticas -
musicales
¢Las actividades ludicas aplicadas en sus clases le han Slempre
6 | ayudado a fortalecer el aprendizaje significativo de sus | A Veces
estudiantes? Nunca
¢Las actividades ludicas aumentan la creatividad e | Mucho
7 | imaginacién de los nifios y nifias? Poco

Nada




Con una clase

magistral
8 | ¢Como aprenden mejor sus estudiantes? Actividades
grupales
Las dos
anteriores
Infraestructura
9 ¢Cual es el factor que limita el uso de las estrategias | Tiempo
ludicas como herramienta didactica de aprendizaje® Capacitacion del
docente
¢Las estrategias ladicas pueden utilizarse en todos los SI
10 subniveles del sistema educativo y todas las areas del N
0

nuevo curriculo nacional?

iGRACIAS POR SU COLABORACION;




UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y EDUCACION
CARRERA CIENCIAS DE LA EDUCACION
MENCION EDUCACION BASICA
ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES DEL CUARTO ANO DE

EDUCACION BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “ONCE DE

NOVIEMBRE”

Objetivo: Determinar la importancia de las actividades ladicas como estrategia
didactica en el proceso ensefianza — aprendizaje de los estudiantes de la unidad

educativa “Once de Noviembre”.

Instrucciones: Por favor responda con toda sinceridad marcando con una X en una

sola alternativa de las preguntas que se le plantea.

N° PREGUNTAS ALTERNATIVAS
C e . Estudiar
; ?
1 ¢ Qué actividad te gusta realizar* Leer
Jugar

¢Cuando te aburren las clases y no pones atencion a los

Solo hablan ellos

No te hacen participar

2 .
maestros? No te hacen jugar
Todas las anteriores
Siempre
3 ¢Con qué frecuencia los maestros utilizan el juego, | A veces
canto, baile y trabajos en grupo en la clase? Nunca
Escuchando
4 | ;Cémo aprendes mejor? Mirando
Haciendo cosas
Dramatizaciones
5 ¢De las siguientes estrategias ludicas cual de ellas te | juegos colectivos
gustaria realizar? . .
Cantar, bailar y pintar
Siempre
6 ¢Cuando tu juegas, cantas, bailas, trabajas en grupo, A veces

aprendes mejor y pones en practica en tu vida diaria?

Nunca




Siempre

7 | ¢Los juegos te relajan y te ponen de buen humor? A veces
Nunca
Siempre
8 | ¢Con que frecuencia te da suefio o pereza en clases? A veces
Nunca
Al inicio
Al final
. A H f)
9 | ¢En qué momento de la clase el profesor te hace jugar” En toda la clase
En ningin momento
) Si
¢ Te gustaria que todos los profesores y en todas las
10 | asignaturas de hagan jugar, bailar, cantar, trabajar en [N

grupo y construir proyectos?

iGRACIAS POR SU COLABORACION;




Anexo 5: Aval de Traduccién

AVAL DE TRADUCCION

En calidad de Docente del Idioma Inglés del Centro Cultural de Idiomas de la
Universidad Técnica de Cotopaxi en forma legal CERTIFICO que: La traduccion del
resumen del proyecto de investigacion al Idioma Inglés presentado por la sefiorita
egresada de la Carrera de Ciencias de la Educaciéon de la Facultad de Ciencias
Humanas y Educacion: GRANJA CUEVA SONIA MERCEDES, cuyo titulo es
“ESTRATEGIAS LUDICAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE”, lo ha
realizado bajo mi supervision y cumple con una correcta estructura gramatical del

Idioma.

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad y autorizo al peticionario hacer

uso del presente certificado de la manera ética que estimaren conveniente.

Latacunga, Febrero del 2017

Atentamente,

Msc. Alison Mena Barthelotty
C.1. 0501801252
Docente del Centro Cultural de Idiomas de la UTC.



Anexo 6: Autorizacion para aplicar las entrevistas y encuestas en la Unidad
Educativa Educativa “Once de Noviembre”.

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

FORMULARIO DE SOLICITUD
LATACUNGA - ECUADOR

Latacunga, 15 de Diciembre del 2016 A

Msc. Klever Rodriguez
SENOR DIRECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “ONCE DE NOVIEMBRE”

De mi consideracién:

La presente tiene por objeto expresarle un cordial saludo, deseandole éxitos en su funcién y a la
vez solicitar de manera mas comedida el permiso para poder aplicar las respectivas encuestas y
entrevistas a los sefiores Directivos, Docentes y Estudiantes de su prestigiosa Institucién, dichas
entrevistas y encuestas ayudaran al trabajo de Investigacion que estoy desarrollando. Yo, SONIA
MERCEDES GRANJA CUEVA estudiante de la Facultad de Ciencias Administrativas y de
Educacién de la Carrera de Educacién Bésica de la Universidad Técnica de Cotopaxi previa la

obtencién del Titulo de Licenciada en Ciencias de la Educacién Mencién Educacién Bésica.

Por la atencién que preste a la presente anticipo mi agradecimiento.

Atentamente,

S -~

Sonia Granja
C.C.0502410228
ESTUDIANTE DE LA U.T.C

. -

Av. Simén Rodriguez s/n Barrio B Ejido /San Felipe. Tel: (03) 2252346 - 2252307 - 2252205




Anexo 7: Fotografias de las entrevistas y encuestas aplicadas a directivos, docentes y
estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”.

IMAGEN # 1

Rector de la Unidad Educativa “Once de Noviembre” respondiendo a la entrevista
aplicada a los directivos de la institucion.

IMAGEN # 2

Estudiantes de la “Unidad Educativa Once de Noviembre” respondiendo a las
encuestas.



IMAGEN # 3

Unidad Educativa “Once de Noviembre”.



