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1.- INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion se basé en el disefio de una guia de
actividades ludicas la misma que sera usada como una herramienta
didactica que permita resolver grandes problemas que se dan en el
proceso ensefanza-aprendizaje especialmente en el area de lengua y
literatura agravante que se ha extendido en la mayoria de

establecimientos educativos.

Segun Freud (1905) considera el juego como medio para expresar sus
deseos inconscientes y las necesidades de satisfacerlas, liberando

emociones reprimidas, donde el nifio/a puede interactuar libremente.

El problema en estudio, ;Cémo las actividades ludicas inciden en el
aprendizaje significativo de los estudiantes de la “Unidad Educativa
Santiago Apostol” del cuarto afo de basica elemental del Canton: Puerto

Quito, Provincia Pichincha en el periodo lectivo 2015 — 20167

Este trabajo pretende brindar ciertas pautas para complementar el
aprendizaje significativo a través de las actividades ludicas o juego, ya

que este brinda a todo ser humano placeres mas elevados de la vida.

Los objetivos estan encaminados para determinar las actividades ludicas
en el aprendizaje significativo dentro del area de lengua y literatura de los
estudiantes de la Unidad Educativa “Santiago Apoéstol” en el afo lectivo
2015-2016. Partiendo desde la aplicaciéon de las actividades ludicas en el
nivel profesional y la metodologia que utiliza el docente para adquirir un

buen aprendizaje significativo.

Esta investigacion esta estructurada por un total de cinco capitulos:

El primer capitulo: marco tedrico, se estudian algunas teorias que
fundamentan lo que es las actividades ludicas y el aprendizaje

significativo; actividades ludicas, historia de la ludica, la ludica desde el



punto de vista de los pedagogos, lengua vy literatura, dominio de
conocimiento, el lenguaje, aprendizaje significativo, factores que influyen
para alcanzar el aprendizaje, desarrollo de las competencias basicas, el

aprendizaje significativo en la practica.

El segundo capitulo se establece la hipdtesis la que se refiere a las
actividades ludicas y su incidencia en el aprendizaje significativo de los
estudiantes, de igual manera se realiza la conceptualizacion de las

variables dependiente e independiente.

En el tercer capitulo se desarrolla la metodologia con la que sustenta la
Investigacion, donde se detallan los métodos inductivo — deductivo,
analitico sintético; las técnicas utilizadas como son la entrevista y la

encuesta y los diferentes recursos empleados.

El cuarto capitulo: resultados obtenidos, analisis e interpretaciéon de

resultados de datos y comprobacion de la hipdtesis.

En el quinto capitulo se encuentran las conclusiones y recomendaciones
generadas por los autores y la bibliografia que respalda el aspecto tedrico

de la investigacion.

Por ultimo se presenta los anexos en el que se incorporan los
instrumentos de la investigacion de campo, fichas de observacion a

docentes, fotos y demas datos de evidencia investigativa.



2.- PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1 Contextos.

2.1.1 Contexto Macro.

La Ludica como parte fundamental del desarrollo arménico humano, no es
una ciencia, ni una disciplina ni mucho menos una nueva moda. La Ludica
es mas bien una actitud, una predisposicion del ser frente a la vida, frente

a la cotidianidad.

Es una forma de relacionarse con ella, en esos espacios cotidianos en
que se produce: disfrute, goce, acompanado de la distincion que
producen actividades simbdlicas e imaginarias como el juego, el sentido
del humor, el arte y otra serie de actividades, que se producen cuando
interactuamos sin mas recompensa que la gratitud que producen dichos

eventos.

Guillermo Zuhiga Benavides 1998 Citado por (Echeverri & Gémez (2009),
en su potencia centra una marcada diferencia entre la escuela de hoy y la
que se deberia tener, se pregunta qué tanto la escuela de hoy refuerza a
los nifios y nifas de forma integral, se pregunta Zuniga qué tanto les
permitira alejarse del mundo cuadriculado que les ofrece la sociedad llena
de normas que los aconductan y que los moldean tanto como las

comunidades lo desea (Echeverri & Gdmez, 2009, pag. 2).

En articulo anterior Guillermo Zuniga nos propone muy claramente pensar
en la pedagogia actual y descubrir lo que la ludica puede aportar y
encontrar en base a la aplicacidén del juego, mejores respuestas para un
mundo moderno que exige cambios acelerados y poder de esta manera

estar preparados.



2.1.2 Contexto Meso.

En nuestro pais, la educacion a nivel general existen varias falencia, en el
ano dos mil seis ocupabamos el penultimo lugar en cuanto a calidad
educativa a nivel de Latino América; no obstante en los ultimos afos se
ha visto una notable mejoria debido a que el gobierno actual ha invertido
mas en educacion, creando instituciones, mejorando algunas de las

existentes y capacitando a maestros/as.

Sin embargo la realidad es que nos limita alcanzar la calidad educativa

que se ofrece en algunos paises europeos.

El actual curriculo de educacion inicial ecuatoriano propone el juego vy el
arte como lineas metodolégicas fundamentales para el aprendizaje. Las
actividades Ludicas dentro del nivel inicial son de incuestionable valor, ya
que como todas y todos sabemos, el juego es una actividad fundamental
en la infancia. La ludica involucra a la nifia o el nifio desde lo corporal,

afectivo, cognitivo, cultural, social.

A nivel nacional el aprendizaje significativo se ha tornado de vital

importancia por la valorizacion que este ha adquirido a través de los afos
y de las diferentes experiencias. Es por ello el interés del gobierno
implantar proyectos encaminados a un buen manejo de habilidades,
destrezas y aptitudes tanto en maestros como estudiantes quienes se ven
en la obligacion de dia a dia practicar para impulsar un aprendizaje

significativo.
2.1.3 Contexto Micro.

En la Unidad Educativa “Santiago Apdstol”’, ubicado en el Canton Puerto
Quito, Provincia Pichincha se ha observado que la mayoria de las nifas
y los nifios presentan dificultades en la asimilacion de los contenidos en
el area de lengua vy literatura, lo cual supone un problema de aprendizaje,

es por ello que se ha formulado la posibilidad de ejecutar un manual de



actividades ludicas en todo el proceso de clase lo mismos que le

permitiran solucionar problemas de comunicacion y expresion.

Ademas se observa en las/los estudiantes que ellos carecen de
aprendizajes significativos por la poca de motivacion, ausencia de
recursos didacticos, deficiente capacitacion del docente, pocas estrategias
en las planificaciones curriculares y la pérdida de interés a las actividades

ludicas en el desarrollo escolar.

2.2 Formulacion del problema.

¢ Como las actividades ludicas incide en el aprendizaje significativo de los
estudiantes de la unidad educativa “Santiago Apdstol”, del cuarto afno de
basica elemental del cantdn: Puerto Quito, Provincia Pichincha en el
periodo lectivo 2015 — 20167

2.3 Delimitacién del problema.
Campo de estudio: Educativo
Area: Lengua y Literatura
Aspectos:

v Actividades ludicas

v Aprendizaje significativo en el area de Lengua y Literatura.

Tema: Las actividades ludicas en el aprendizaje significativo del area de
Lengua y Literatura.

Problema: Inadecuada utilizaciéon de actividades ludicas.

Delimitaciéon espacial: Unidad Educativa Santiago Apostol del Cantén:
Puerto Quito, Provincia: Pichincha.

Delimitacién temporal: Noviembre 2014 - Mayo 2015.

2.4 Interrogantes de la investigacion:
v ¢lInfluyen las actividades Iudicas en el proceso de ensefianza

aprendizaje de Lengua y Literatura?



v' ¢ Las actividades ludicas son utilizadas para reforzar el aprendizaje del

area de Lengua y Literatura?

v ¢ Se logra el aprendizaje significativo de Lengua y Literatura mediante

juegos?

v ¢El juego genera momentos intrafamiliares que fortalezcan el

desarrollo del aprendizaje?



3. JUSTIFICACION

La presente investigacion invita a que los maestros involucremos en las
planificaciones las actividades Iudicas como estrategia didactica, con el fin
de alcanzar un aprendizaje significativo en varios campos de dificil

comprension.

Es importante, porque permite determinar cuales son las causas por las
que el maestro no utiliza las actividades ludicas en clase y su influencia en

el aprendizaje.

Este trabajo es viable por cuanto, existe suficiente fuente bibliografica, la
predisposicion de las investigadoras, los recursos economicos Yy
materiales; también contamos con el apoyo de las autoridades y docentes
de la ULEAM, de la Unidad Educativa “Santiago Apostol” v,
principalmente, contamos con la predisposicion de los nifios y nifas

quienes son el punto central de este trabajo de investigacion.

Es una investigacion original con la participacion de maestros, padres de
familia y ninos en general, dedicar todo el esfuerzo y tiempo necesario

para realizarlo de la mejor manera.

Por lo expuesto, este trabajo de investigacion se justifica, porque la
principal razén es determinar la incidencia de las actividades ludicas en el
proceso enseianza aprendizaje y su relacion directa con el aprendizaje

significativo.

Directamente son beneficiarios los nifos y las nifas, la maestras de la
Unidad Educativa “Santiago Apéstol”, cantén Puerto Quito provincia de
pichincha quien, ademas de realizar una labor eficiente, enriquecera su

conocimiento luego de haber culminado este proceso de investigacion.



4. OBJETIVOS

4.1 Objetivo General.

Establecer las actividades ludicas en el aprendizaje significativo del area

de Lengua y Literatura en los estudiantes de cuarto afno de educaciéon

basica de la Unidad Educativa “Santiago Apostol”, ubicada en el canton:
Puerto Quito en el periodo lectivo 2015 — 2016.

4.2 Objetivo Especificos.

v

Diagnosticar las actividades ludicas para el proceso ensefianza

aprendizaje del area de Lengua y Literatura.

Determinar la importancia de la aplicacion de actividades ludicas en el

aprendizaje en el area de Lengua y Literatura.

Describir la pertinencia de las actividades ludicas para el desarrollo del

aprendizaje significativo.

Fomentar la participacion del padre de familia en el aprendizaje

significativo mediante las actividades ludicas.

Elaborar un manual de actividades lidicas innovadoras direccionadas
a desarrollar un aprendizaje significativo en el area de Lengua y

Literatura.



CAPITULO |

5. MARCO TEORICO

5.1 Actividad ludica.

La ludica se identifica con el ludo que significa accién que produce
diversidon, placer y alegria y toda accion que se identifique con la
recreacion y con una serie de expresiones culturales como el teatro, la
danza, la musica, competencias deportivas, juegos infantiles, juegos de
azar, fiestas populares, actividades de recreacion, la pintura, la narrativa,

la poesia entre otros.

Acotando como argumento personal el juego es una actividad a realizar
con alegria, emociéon tomando él cuenta el aprendizaje, aunque en otros
lugares del mundo el juego puede tener un significado diferente, lo de
gran realce es que en nuestro pais el juego es algo primordial que si es
ejecutado correctamente nos serviria como una herramienta que mejora el

aprendizaje y autoestima de los estudiantes.

“Es necesario argumentar el significado de la palabra ludica, la cual es
una oligarquia ligada fundamentalmente al desarrollo humano, es decir,
no es una ciencia, ni una disciplina y mucho menos una nueva moda. La
ludica es mas bien una actitud, una predisposicion del ser frene a la vida,

frente a la cotidianidad.” (Echeverri & Gomez, 2009, pag. 17)
5.1.1 Historia del juego como medio para el aprendizaje.

No es posible establecer directamente el momento en que surge el juego
podriamos decir que es una actividad que consiente y se encamina a
diversos fines (sean de diversion, de entretenimiento, o didacticos), pero
si es razonable establecer con base en los hechos historicos o escritas en
los cuales se menciona que el juego ha acompafado a la humanidad

desde sus inicios de su especie.



Segun Jovenes Cooperantes (2006), los La ludica ha nacido fuera del
aula, en el patio de recreo o en la plaza del pueblo y por tanto con un
caracter recreativo, pero debemos tener en cuenta la importancia de su
introduccidon dentro de la clase y aprovechar el caracter intrinseco del
juego como motivador para los alumnos. También nos dice que la ludica
se puede trabajar de dos formas, tanto de manera VERTICAL, es decir, a
todas las edades en todas las etapas educativas; y también de forma
HORIZONTAL en todos los niveles y cursos o grados (Jovenes
Cooperantes, 2006, pag. 2).

Segun estos autores dan a entender que el juego es una manera de
aprender, con dinamismo donde los estudiantes interactian de manera
espontanea e inconscientemente van adquiriendo el conocimiento

planificado por el docente.

Segun Goulet Gorguet 2009, “La palabra juego proviene del latin ludus y
es uno de los términos mas dificiles de definir cientificamente; es utilizada
con diversas acepciones y matices, e incluso con intenciones totalmente

diferentes a los enfoques tedricos”. (Goulet Gorguet, 2009, pag. 17).

Es verdad muchas veces utilizamos el término “juego”, para darle criterios,
conceptos, comentarios y de mas argumentos que no tienen nada que ver

con el significado correcto y terminan siendo equivocaciones de cada uno.

Segun George Bernard Citado por Echeverri & Gémez, (2009), plantea
que los entornos ludicos potencian el aprendizaje, al considerar que:
Aprendemos el 20% de lo que escuchamos, el 50% de lo que vemos y el
80% de lo que hacemos. A través de entornos ludicos en base a la
metodologia experiencial potenciamos al 80% la capacidad de
aprendizaje. Estas teorias tienen como referente comun la finalidad de
proporcionar ensefanzas a los infantes, utilizando el juego de una forma
planificada, haciendo uso de diferentes materiales y técnicas didacticas

para las experiencias de aprendizajes (Echeverri & Gomez, 2009, pag. 3).
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Es verdad ya que de esta forma el juego va alcanzando la dimension
pedagogica que en la escuela moderna tiene, en donde se le considera
una actividad indispensable para la vida infantil, una necesidad en su

desarrollo y en el ambito legal hasta un derecho de la nifiez.

5.1.2 Definicion de actividad ludica.

Al hacer referencia en las ciencias de la educacion a la actividad ludica se
hace referencia al juego como actividad que tiene un significado formador
y educativo en la vida del hombre, a una actividad capaz de conllevar a un

cambio: A una actividad que tiene un valor didactico.

George Bernard Shaw Citado por Echeverri & Gémez, (2009), Dentro de
su libro “Actividades Ludicas” menciona, que la Ludica fomenta el
desarrollo psico-social, la adquisicion de saberes, la conformacién de la
personalidad, encerrando una amplia gama de actividades donde
interactuan el placer, el gozo, la creatividad y el conocimiento. Es la
atmosfera que envuelve el ambiente del aprendizaje que se genera
especificamente entre maestros y alumnos, docentes y discentes, entre
facilitadores y participantes, de esta manera es que en estos espacios se
presentan diversas situaciones de manera espontanea, las cuales
generan gran satisfaccion, contrario a un viejo adagio "la letra con sangre

entra" (Echeverri & Gomez, 2009, pag. 4).

Es importante el criterio que nos comparte George Bernard Shaw dentro
de su libro Actividades Ludicas, ya que los estudiantes adquieren muchas
destrezas mediante el juego, logrando el docente un ambiente necesario

para la adquisicidon de los conocimientos dentro y fuera del aula.

Dentro del estudio de Echeverri & Gomez, (2009), Reconocen que la
actividad ludica es util en el curriculo escolar porque pueden presentar y
lograr el objetivo docente a través de un juego para el alumno, de esta

forma se adquiere un caracter especifico por las condiciones en que se
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desarrolla, la actividad docente se asimila mucho mejor. Hasta ahora,
generalmente se subvalora la ensefianza a través del juego, se considera
una actividad o técnica poco acabada para transmitir conocimientos, pero
no solo es una forma especial de comunicacion y ensefanza sino un
instrumento de exploracion que debe ser cultivado (Echeverri & Gémez,
2009, pag. 5).

Comparto con el argumento que nos da Echeverri & Gomez, dentro de su
estudio “La ludica como instrumento para la ensefianza”, porque sin las
actividades ludicas el aprendizaje se volveria muy limitado o aburrido,
limitando al estudiante al momento de desarrollar sus conocimientos.

5.1.3 Clasificacion de la actividad ladica.

En su estudio Echeverri & Gdmez, (2009) nos dan una conclusion
acertada comentando que las actividades ludicas ayudan a esa manera
de vivir, en cuanto al equilibrio personal y equilibrio social. Con dichas
actividades, se tiende a desvelar la conciencia de la realidad del ser
humano, la conciencia de las cosas y la conciencia de las relaciones de
las personas con las otras personas, asi como la conciencia de la propia
vida. (Echeverri & Gomez, 2009, pag. 16)

Es por esto que dentro de la clasificacién de la actividad ludica tenemos
una diversidad de formas o tipos de juegos que dentro de su ejecucion

estimulan el desarrollo de varios sentidos de los estudiantes.

Segun Diaz (1993) Citado por Meneses Montero & Monge Alvarado,
(2006) en el cual realiza una clasificacion de los juegos segun las
cualidades que desarrollan, (Meneses Montero & Monge Alvarado, 2006,

pag. 11) como por ejemplo:

1. Juegos sensoriales: desarrollan los diferentes sentidos del ser humano.

Se caracterizan por ser pasivos y por promover un predominio de uno o

mas sentidos en especial.
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2. Juegos motrices: buscan la madurez de los movimientos en el nifo.

3. Juegos de desarrollo anatdmico: estimulan el desarrollo muscular y

articular del nino.

4. Juegos organizados: refuerzan el canal social y el emocional. Pueden

tener implicita la ensefianza.

5. Juegos predeportivos: incluyen todos los juegos que tienen como

funcidn el desarrollo de las destrezas especificas de los diferentes
deportes.

6. Juegos deportivos: su objetivo es desarrollar los fundamentos y la

reglamentacion de un deporte, como también la competencia y el ganar o

perder.

Segun Bequer, Gonzalez y Plous (1993) Citado por Meneses Montero &
Monge Alvarado, (2006) presentan otra clasificacion de los juegos con
base en distintos criterios como: edad, grado escolar, intensidad del
movimiento, forma de participacion, ubicacion, caracteristica y tipo. Asi,
(Meneses Montero & Monge Alvarado, 2006, pag. 12) por ejemplo, por

edad y escolaridad se tiene la siguiente clasificacion:

* 0 - 5 anos: Educacion Inicial, 6 - 9 afos: Primer ciclo, 10 - 11 afios:
Segundo ciclo, 12 - 15 anos: Tercer ciclo, 16 - 18 afnos: Cuarto ciclo,

19 en adelante: Quinto ciclo y nivel universitario.

Segun la intensidad del movimiento, se dan los juegos moéviles (variedad
de movimiento), inmoviles (predominio del trabajo mental y psiquico) y los

transitorios (combinacion de las dos caracteristicas anteriores).

» Por la ubicacién, dependiendo de donde se realicen, son interiores o

exteriores.

* Porla forma de ubicaciéon son individuales o colectivos.
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 Por su caracteristica o tipo pueden ser: dramatizados, miméticos,
sensoriales, persecucion, libres, con  cantos, creativos,
co-educacionales, ritmicos, tradicionales, pre-deportivos, de relevo,

constructivos - destructivos.

Segun Gomez, (2000) citado por Baquiax Socop, (2014) La importancia
del juego infantil en el desarrollo nos Indica que se define como una
actividad placentera, libre y espontanea, sin un fin determinado pero de
gran utilidad para el nifio, esto es fundamental en el juego y esto se

garantiza con un acompafamiento (Baquiax Socop, 2014, pag. 36).
El juego en el escolar:

Juegos colectivos: Es la aceptacion de reglas como pautas sociales es
determinante en el juego, es el ejemplo de lo que son los aprestamientos
sociales posteriores en los que se tiene que cumplir la ley, hay limites, al
igual que derechos y en este sentido, la aceptacion de las reglas es un

modelo social necesario y posible.

Actividades deportivas: Estan asociadas con la practica directa de
deportes que realiza el nifio en la interaccion con los demas, en las que

hay aceptacion y acatamiento de reglas.

Es verdad no existe o a existido juego alguno que con lleve a un
aislamiento total o parcial, podemos decir que el juego con lleva a generar

un mejor companerismo y desarrollo educacional.
5.1.4 La ludica desde el punto de vista de los pedagogos.

“Segun Sigmund Freud citado por Jimenes, (2013) considera el juego
como medio para expresar las necesidades y satisfacerlas, liberando
emociones reprimidas, donde el niflo/a puede expresarse libremente”

(Jimenes, 2013, pag. 11).
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Asi como lo argumenta Freud que se vio obligado a modificar su teoria y
reconocio, que en el juego actuan también las experiencias reales, y no
solo las proyecciones del inconsciente y la realizacion de deseos.
Nosotros los docentes debemos proyectar las actividades ludicas como
parte del proceso educativo tomando en cuenta las diferencias
individuales de cada nifo/a, lo que garantiza un desenvolvimiento

creativo, participativo, comunicativo y expresivo.

Para Jean Piaget (1956), citado por Blog spot, (2009) “el juego forma
parte de la inteligencia del nifo, porque representa la asimilacion
funcional o reproductiva de la realidad segun cada etapa evolutiva del
individuo”. Es importante saber que cada nifio es un ser diferente con
“‘una inteligencia” y una “légica” que adopta diferentes formas a medida
que la persona se desarrolla y de pendiendo de su edad evolutiva. Crea
en su imaginacion diferentes ideas de juegos que las expresa
espontaneamente sin necesidad de orientarlo e involucrarlo en el entorno

al que pertenece (blogspot, 2009, pag. 25).

Es verdad lo que nos menciona el autor, existen indicios que demuestran
el desarrollo del pensamiento dentro del area de lengua vy literatura, por
medio de la actividad ludica, un juego que podemos tomar como ejemplo

es el juego de palabras.

De acuerdo con Brower (1988), citado por Meneses Montero & Monge
Alvarado, (2006), “en cual nos dice que el juego no es un lujo, sino una
necesidad para todo niflo en desarrollo” (Meneses Montero & Monge
Alvarado, 2006, pag. 3).

Muy inteligente el aporte Brower, tomando en cuenta que la ludica nos
facilita muchas veces el desarrollo académico personal de los estudiantes,
sin dejar de lado que existen muchos juegos que no se pueden ejecutar
por sus conveniencias sociales y econémicas, limitando a niflos/as que lo

practiquen abiertamente.
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Segun Hetzer (1992) citado por Meneses Montero & Monge Alvarado,
(2006), nos dice que es tal vez la mejor base para una etapa adulta sana,

exitosa y plena (Meneses Montero & Monge Alvarado, 2006, pag. 3).

Senalando que el desarrollo de los estudiantes, muchas veces no es el
mejor que se diga, las y los escolares tienen buenas oportunidades para
con el juego, tomando como ejemplo personas que tuvieron una infancia

limitada pudiendo mejorarla con la practica de alguna actividad ludica.

Zapata (1990) citado por Meneses Montero & Monge Alvarado, (2006),
afirma que el juego no exige esfuerzo, pero algunos pueden requerir mas
energia de la necesaria para realizar sus acciones cotidianas (Meneses

Montero & Monge Alvarado, 2006, pag. 3).

Tomando como referencia el aporte de Zapata en el cual nos dice que el
juego no exige esfuerzo pero otros requieren mas energia de la
necesaria, como aporte personal puedo decir y saber que no se puede
medir el esfuerzo entregado en distintas actividades ludicas ya que los
estudiantes que lo practican no son iguales, para algunos se les hara facil

como para otros dificil.

Segun Sutton-Smith, (1978), citado por Meneses Montero & Monge
Alvarado, (2006), El juego y las acciones que este conlleva, son la base
para la educacién integral, ya que para su ejecucion se requiere de la
interaccion y de la actitud social. Por otra parte, ademas de los objetivos
afectivos y sociales ya nombrados, también estan los cognoscitivos y
motores porque solo mediante el dominio de habilidades sociales,
cognoscitivas, motrices y afectivas es posible lograr la capacidad de jugar
(Meneses Montero & Monge Alvarado, 2006, pag. 3).

Muy de acuerdo con el aporte Sutton-Smith las tempranas edades de los
estudiantes, sus primeros inicios dentro del aula con la ayuda del juego se

ha vuelto un ambiente lleno de productividad, por otro lado solo de pensar
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en un aprendizaje sin actividad ludica me llena de tristeza, al tener
claramente comprobado que el juego nos ayuda muchos en tempranas

edades.

Segun Lev Semyonovich Vygotsky, (1989), La ludica como sindénimo de
juego es considerada por varios ejercicios académicos que suelen
referenciar su relacion, estd dada por que el juego es una de las
manifestaciones del hombre cuyas particularidades hacen parte de los
componentes de la ludica, ésta se rastrea sobre algunas consideraciones
dadas por Vygotsky frente al papel del juego en el nifio. Al igual que no
podemos considerar el placer como una caracteristica definitoria del
juego, me parece que las teorias que ignoran el hecho de que el juego
completa las necesidades del niflo desembocan en una interactuacion

pedante del juego. (Vygotsky, 1989, pag. 141).

Compartiendo el aporte de Vygotsky, el juego es una ayuda si lo
aplicamos correctamente, mientras que si existe un mal manejo de la
actividad ludica mediante el juego nos conllevaria a problemas muy
graves dentro del desarrollo del estudiante; rescatando siempre que el

juego es motivador cuando entregas todo tu esfuerzo en la practica.

Goulet Gorguet, (2009) tomando como referencia la pedagogia clasica
rusa K. D. Ushinski, en la cual se le adjudicé al juego un lugar destacado.
El consideraba que la educacion mediante el juego es necesario realizarla
de forma tal que el estudiante no se harte de ella y sepa pasar a las

actividades programadas (Goulet Gorguet, 2009, pags. 18,19).

Estoy de acuerdo con el autor ya que mediante el juego podemos hacer
de cada dia una experiencia nueva e interesante, reduciendo l6gicamente
el desinterés, el agotamiento, la pereza, y muchos mas factores que se

presentan en el estudiante cuando una clase no le llama la atencion.
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Echeverri y Gomez, (2009), citado por Baquiax Socop, (2014) dicen que la
ludica es la disposicion que se tiene al realizar ciertas actividades el cual
producen al ser humano el interés de ejecutar lo que se le presente de
una manera grata que satisface la necesidad de compartir y disfrutar

determinada actividad o accion (Baquiax Socop, 2014, pags. 34, 35).

Se puede decir que los autores tienen razones solidas que ven en la
ludica como una posibilidad didactica, pedagdgica para los procesos de
ensefanza y aprendizaje en la escuela y en la vida misma de cada ser,

como motivacién para realizar otras actividades de poco agrado.

También pienso que se intenta reconocer a la ludica como una
manifestacion humana, la cual resalta en los interrelaciones en contextos
sociales el cual ha producido legados culturales y nuevas experiencias
humanas que se especifican dentro del contexto especifico de la

sociedad.
5.1.5 Origen.

Segun Goulet Gorguet, (2009) los origenes del juego se remontan al
surgimiento del propio hombre visto desde la 6ptica humana, se dice
incluso que el juego es hijo del trabajo. Su valor y presencia en la vida
actual mantiene su gran vigor, forma parte de la cultura y de cotidianidad
del hombre, aunque por su puesto con grandes matices y diferentes
manifestaciones en la medida que la cultura avanza (Goulet Gorguet,
2009, pag. 21).

Tiene razon el aporte del autor, ya que desde la antigiedad sabemos que
muchas veces dentro de las actividades laborales del ser humano, se
utilizé el juego como medio de motivacion para cumplir con jornadas
extensas de trabajo, y en base al estudiante nacié con el hombre desde

sus inicios teniendo presente el juego en todo momento.
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Segun P. Pérez del Villar citado por Goulet Gorguet, (2009) es muy
precisa al respecto, cuando dice que el hombre ha jugado desde siempre,
en toda cultura y en las mas variadas circunstancias. De Los
procedimientos especificos que se han sistematizado para la direccion
pedagogica del juego son la conversacion, la demostracion, las
preguntas, sugerencias. Etc. Los juegos garantizan que el estudiante se
desarrolle mas independiente, y que alcancen un nivel superior en su

aprendizaje (Goulet Gorguet, 2009, pag. 21).

Bajo un previo analisis personal comparto el criterio del autor cuando
manifiesta que por medio del juego se puede desarrollar habilidades que
nos van a servir toda la vida; actividad muy necesaria y eficaz para
adquirir un aprendizaje activo y funcional que propicia cambio dentro del

desarrollo intelectual de cada nino.

5.1.6 Evolucion del juego.

A pesar de las criticas que ha recibido desde distintos marcos tedricos,
hemos optado por Piaget porque consideramos que es un clasico que
ofrece una clasificacion muy completa y una gran coherencia a la hora de

explicar la génesis del juego infantil.
El ejercicio, el simbolo y la regla.

Segun Piaget citado por la Psicologia Evolutiva, (2007) en el cual
manifiesta que existen tres tipos de estructuras que caracterizan los
juegos infantiles y que suponen el criterio a la hora de clasificarlos: el

ejercicio, el simbolo y la regla (Psicologia Evolutiva, 2007, pags. 3, 4).

El juego de ejercicio es el primero en aparecer y abarca las actividades
iniciales que el nifo realiza con su cuerpo. Son los llamados juegos
sensorio motores que se caracterizan por la ausencia de simbolos vy
reglas y que en algunos aspectos se pueden considerar similares a la

conducta animal.
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El simbolo requiere la representacion de un objeto ausente. Su funcion
principal es la realizacién de deseos y la resolucién de conflictos y esto
supone un cambio cualitativo muy importante en comparacién con el
placer que produce el ejercicio sensorio motor. Este juego no aparece en
la conducta animal y en los nihos aparece hacia los dos anos

aproximadamente.

La regla implica relaciones sociales y una regularidad pactada por el

grupo cuya violacién es considerada como una falta.

Estoy de acuerdo con el pedagogo Piaget ya que mediante su criterio a la
hora de clasificarlo, considera que los tres tipos de juego corresponden a
las estructuras de los origenes de la inteligencia (sensorio motora,

representativa y reflexiva).
El juego de ejercicio o juego sensorio motor.

Segun Piaget citado por la Psicologia Evolutiva, (2007) el nifio desde que
nace realiza de manera muy constante movimientos con su cuerpo que lo
producen un gran placer. Igualmente, desde pequeno, intenta coger los
objetos mas cercanos del mundo que le rodea. Entre los principales
objetos por los que muestra un gran interés estan los demas seres
humanos con los que inicia los primeros juegos de interaccidén social. Al
principio, el adulto es quien dirige el juego, pero en poco tiempo se
invierten los papeles y es el nifo el que sorprende al adulto participando
un momento. Ya sea con objetos o con seres humanos el juego en este
periodo discurre en el aqui y ahora (Psicologia Evolutiva, 2007, pags. 3,
4).

Estoy de acuerdo con el autor ya que el estudiante a medida que se
relaciona con el juego, adquiere mayor capacidad para actuar por si
mismo; no obstante debemos generar desde sus principios del juego un

orden de la sucesidon dentro del proceso del mismo. Es importante decir
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que este juego predomina hasta el ano y medio o dos afos, que es

cuando empieza a aparecer el juego simbdlico.
El juego simbdlico o de ficcidn.

Segun Piaget corroborando la accion Vygotsky citado por la Psicologia
Evolutiva, (2007) nos dice que a partir de los dos afos el nifio empieza a
ser capaz de representar objetos que no estan presentes. Es la etapa del
desarrollo del lenguaje que facilitara en gran medida la aparicion de los
juegos simbodlicos. Predomina la actividad de fingir y el “como si”; es decir,
los chavales en esta época de su vida se les puede ver jugar con una
escoba como si fuera un caballo, dar piedras a una mufieca como si fuese
comida, etc. lo importante a estas edades no son las acciones sobre los
objetos, sino lo que unas y otros representan. Jugar a fingir permite a los
ninos separar el significado de la accion (Vygotsky). Los primeros juegos
de ficcion son individuales y si se reunen varios niflos en el mismo
espacio fisico lo que realmente sucede es el llamado “juego en paralelo”
en el que cada jugador despliega su propia fantasia (Psicologia Evolutiva,
2007, pags. 3, 4).

Estando de acuerdo con Piaget en el cual nos dice que esta ausencia de
colaboracién, es lo que hace que el juego simbdlico lo defina como una
actividad egocéntrica o individualista ya que esta centrada en los propios
deseos de cada nifo de igual manera muy acertado el criterio de Vygotsky
diciéndonos que jugar a fingir permite a los niflos separar el significado de

la accidn.
El juego de reglas.

Segun Piaget citado por la Psicologia Evolutiva, (2007) diciendonos que
alrededor de la edad “magica” de los siete afos, el egocentrismo
caracteristico de edades anteriores empieza a disminuir y aparece lo que

se denomina juego de reglas. Estos juegos pueden ser al aire libre,
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juegos de mesa, etc. que son muy aceptados por la casi totalidad de los
adultos. El nifo comienza a comprender que la regla no es una imposicion
externa y fija, sino que puede ser pactada por los jugadores intervinientes
de la actividad ludica en cuestidon. Pero una vez acordadas, las reglas no
se pueden infringir ya que equivaldria a arrebatar la ilusion al juego

(Psicologia Evolutiva, 2007, pags. 3, 4).

Es muy importante este ultimo juego de reglas que nos menciona dentro
de sus lineas Piaget, porque es el cual fomenta las reglas para el
desarrollo del mismo, dandonos como resultado estudiantes preparados
para practicar los mismo juegos al aire libre siendo ellos los que pongan
las normativas para su ejecucion. Finalmente, diremos que se caracteriza
por tener un marcado origen cultural por lo que cada sociedad ha

desarrollado sus propios juegos.

Acotando mi criterio personal a la manifestacién el autor dentro de su
clasificacion del juego, al ser uno de los mas completos y de gran
coherencia a la hora de explicar la génesis del juego, que se ira
complicando conforme nuestra edad cronoldgica vaya avanzando,
l6gicamente el juego se ira haciendo mas complejo y al igual que de esta

manera sera mas facil el aprendizaje.
5.1.7 Definicion fisioldgica.

Segun Froebel pedagogo aleman (1782-1852), citado por Meneses
Montero & Monge Alvarado, (2006), inicia el movimiento de educacion
preescolar sistematica; de él surgen los centros preescolares como
necesidad social y familiar, método natural y activo ya que toma en cuenta
la naturaleza infantil y su espontaneidad. En los jardines infantiles o
“Kindergarten”, las plantas son los nifios y estan bajo el estimulo y
cuidado de las “jardineras” o maestras. En el “Kindergarten” el nifio
desarrolla su individualidad naturalmente gracias a la actividad

espontanea, pero se debe procurar el desenvolvimiento social, por medio
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de un ambiente de colaboracidén adecuado (Meneses Montero & Monge
Alvarado, 2006, pag. 6).

Dentro del criterio de Froebel existe algo que no debemos olvidar y tenerlo
siempre presentes como docentes, “las plantas son los nifios” esta
expresion nos debe hacer reflexionar ya que un nifio a tempranas edades
es muy fragil y delicado, que si realizamos un mal estimulo podemos

generar graves estimulos sicologicos al educando.
5.1.8 Definicion psicolodgica.

Segun Winnicott citado por la Psicologia Evolutiva, (2007) en los escritos y
estudios que realiza defiende que el juego se debe abordar como un tema
por si mismo, complementario del concepto de sublimacion del instinto. El
juego no es una cuestion de realidad psiquica interna ni de realidad
exterior. Entonces ¢ ddénde esta el juego? Existe un rasgo especial que se
distingue de las otras dos realidades y al que Winnicott llama experiencia
cultural o juego. Esta “tercera area o zona mental” permite al nifo
entender las situaciones “como si” (mama hace como si se fuera, pero no
se va) y supone una zona que se encuentra fuera del nifo, pero que no es
el mundo real y exterior en el que vive. En este lugar se originan los
fendmenos transicionales que mas tarde daran lugar al juego, de éste al
juego compartido y de él a las experiencias culturales. En este contexto
surge el concepto de objeto transaccional, que describe una tercera area
de experiencia intermedia entre la pura subjetividad y la experiencia de

relacion con el otro (Psicologia Evolutiva, 2007, pag. 6).

Por tanto, es algo interno y externo a la vez y puesto que supone un
proceso fundamental de encuentro con la realidad en la infancia, jugara
un papel importante en la vida adulta, para Winnicott, la experiencia
cultural supone un espacio potencial que existe entre el nifo y el

ambiente. Este espacio potencial es un factor muy variable que varia de
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individuo en individuo y que depende fundamentalmente de la confianza

que establezca el nifio con la madre.

De entre todas las teorias psicoanaliticas de interpretacion del juego
infantil, la teoria de Winnicott es la mas interesante porque aporta un
modelo que intenta dar respuesta a los fendmenos interactivos que se
producen en el juego teniendo en cuenta tanto los aspectos emocionales

como cognitivos del desarrollo del juego infantil.
5.1.9 Definicion sociologica.

Segun Sutton-Smith y Robert citado por la Psicologia Evolutiva, (2007) la
teoria de la enculturacion defiende que cada cultura fomenta un tipo de
juego para inculcar los valores predominantes de la comunidad en
cuestion. Es una manera muy eficaz de asegurarse la transmision de la

ideologia dominante de la sociedad (Psicologia Evolutiva, 2007, pag. 7).

Muy interesante el aporte que nos da el autor ya que nos dice que en
base al juego se intenta involucrar predominantes dentro de los

estudiantes.

Segun Riviére citado por la Psicologia Evolutiva, (2007) las alteraciones
del juego de relacionan, de forma sistematica, con perturbaciones de la
competencia social y las pautas de interaccion en todas las deficiencias.
En lineas generales, se podria decir que las caracteristicas del juego en
los nifios invidentes (Psicologia Evolutiva, 2007, pags. 7, 8)son las

siguientes:
» Tendencia a un juego repetitivo y simple, de caracter persistente.

* Propensién a mantener un juego de roles caracterizado también

por la simplicidad excesiva y la persistencia.
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* Ansiedad en el juego. La actividad ludica requiere un cierto margen
de seguridad, la carencia de visibn hace mas dificil la
comprobacién de que existe ese margen de seguridad, por lo que

produce ansiedad en el nifio invidente.

* Problemas para establecer los mecanismos simbdlicos del juego:

tanto en el plano de los significantes como en el de los significados.

La actividad ludica no es la unica herramienta que el docente va a utilizar
para el proceso aprendizaje del estudiante, pero como todos sabemos es
un instrumento muy util dentro del ambito educativo, especialmente para
el desarrollo de habilidades y actitudes ya que no estd sujeto a

imposiciones.
5.1.10 Importancia del juego para el desarrollo integral del niino.

La Psicologia Evolutiva, (2007) nos dice que en el juego, el nifio logra
dominar los acontecimientos por los que pasa de ser un espectador
pasivo a un actor que intenta controlar la realidad. Cuando un profesor
pregunta en clase a un alumno y este no sabe contestar, produciéndole
esto una sensacién de ansiedad, es muy probable que dicho nifo
convierta el contenido de la situacion en un juego” (Psicologia Evolutiva,
2007, pag. 5).

La explicacion es bien sencilla: el nifio disfruta viendo sufrir un amigo por
la misma experiencia que él vivio en la realidad. De esta manera consigue
dominar “la violenta impresion experimentada mas completamente de lo

que le fue posible al recibirla.

Dentro del articulo Teorias del Juego: sustentado por Piaget,
Vygotsky, Groos (2012) en el cual nos dicen que el juego desde estas
perspectivas tedricas, y para potenciar la logica y la racionalidad (Piaget).

A pesar de las precisiones conceptuales de los diferentes tedricos, todos
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concuerdan en la importancia del juego en el aspecto psicoldgico,

pedagogico y social del ser humano (Piaget, Vigotsky, & Groos, 2012,

pags. 4, 5).

Comparto la tematica del autor ya que puede ser entendido como un

espacio, asociado a la interioridad con situaciones imaginarias para suplir

demandas culturales.

5.1.11 Ventajas fundamentales de las actividades ludicas.

“Garantizan en el estudiante habitos de elaboracion colectiva de

decisiones.

v

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

Permiten comprobar el nivel de conocimiento alcanzado por los
estudiantes, estos rectifican las acciones erroneas y sefialan las
correctas.

Permiten solucionar los problemas de correlacion de las actividades de
direccion control de los profesores, asi como el autocontrol colectivo
de los estudiantes.

Desarrollan habilidades generalizadas y capacidades en el orden
practico.

Permiten la adquisiciéon, ampliacion, profundizacion e intercambio de
conocimientos, combinando la teoria con la practica de manera
vivencial, activa y dinamica.

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

Aumentan el nivel de preparacidon independiente de los estudiantes y
el profesor tiene la posibilidad de analizar, de una manera mas

minuciosa, la asimilacidon del contenido impartido”.
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En la realidad los juegos permiten que los estudiantes se integren,
trabajen en equipo, no existe esa competencia mal sana, sino por el
contrario se ayuden unos a otros con la finalidad de conseguir lo
planificado, al mismo tiempo se puede aplicar la teoria con la practica y

asimilar de mejor manera lo que aprendio6 en clase.

5.1.12 Lengua y literatura.

Segun la pagina electronica www.escolares.net (2014), nos dice que la
lengua es un sistema de signos arbitrarios o convencionales, que una
determinada sociedad comparte y utiliza para poder comunicarse; los
idiomas son ese sistema de signos, pues los que residen en determinada
zona poseen una lengua comun, que todos los habitantes de alli
entienden y junto a esa lengua, comparten otros coédigos aceptados por

esa sociedad (www.escolares.net, 2014, pags. 2, 3).

Comparto la teoria de la pagina ya que mediante la lengua hemos
adquirido conocimientos de gran aceptabilidad con la sociedad actual y

aplicada para el desarrollo académico de cada estudiante.

Segun la pagina electronica Peripoietikes.Wordpress.com, (2009)nosdice
que la literatura se deriva, etimoldégicamente, del latin Littera, que
significa “letra” o “lo escrito. Por lo que es mejor hablar, siguiendo a
Aristoteles, de “el arte de la palabra”: la literatura es un arte, y por tanto,
se relaciona con otras artes, y tiene wuna finalidad estética

(http://peripoietikes.wordpress.com, 2009, pags. 1, 2).

Tiene relacidn ya que por su etimologia, la literatura esta ligada a la
cultura, como manifestacion de belleza a través de la palabra escrita, pero
esta definicion deja fuera la literatura de transmision oral, que es la

primera manifestacion literaria conocida
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5.1.13 Dominio de Conocimiento.

5.1.13.1 Comunicacion oral.

En este dominio se evidencia el papel activo y participativo que el
estudiante demuestra en la comunicacion de ideas, en el respeto que se
merece el emisor y sus intervenciones, asi como en la objetividad para la
interpretacion del texto, entre otros; es decir, se evidencia el desarrollo de

las dos macro-destrezas linguisticas: escuchar y hablar.

Ademas, es necesario tomar en cuenta qué textos orales comprenden los
estudiantes, como construyen los significados y de qué manera organizan

y expresan sus ideas en determinadas situaciones comunicativas.
5.1.13.2 Comprension de textos escritos.

En este dominio se describen los niveles de comprension literal,
inferencial y critico-valorativa, que los estudiantes deben alcanzar para

construir aprendizajes significativos, ampliar su conocimiento y desarrollar

su pensamiento critico, creativo y reflexivo.

5.1.13.3 Produccioén de textos escritos.

Este dominio permite evidenciar la capacidad de los estudiantes para
comunicarse por medio de la palabra escrita, con ideas coherentes,

tomando en cuenta las propiedades de los textos, su intencionalidad, su

valor expresivo y los elementos de la lengua que den cohesion a las ideas

y cumplan con el propdsito comunicativo.
5.1.14 El Lenguaje.
5.1.14.1 Caracteristicas de las lenguas naturales.

El linguista Charles F. Hockett habla de quince rasgos definitorios de la
lengua: (Hockett, 2014, pags. 2, 3, 4)
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1. Modo de comunicacion: Es el canal vocal-auditorio el principal en el
lenguaje humano (se produce el mensaje con la boca y se recibe con el

oido). También puede darse el canal manual-visual, el de la escritura.

2. Transmisién difundida y recepcion dirigida: En el habla se emite un
mensaje que se expande en todas direcciones y que puede ser
escuchado por cualquiera; sin embargo, el sistema auditivo humano

permite la identificacion del lugar de donde proviene.

3. Transitoriedad: el mensaje humano es temporal; las hondas se

desvanecen y el mensaje no persiste ni en el tiempo ni en el espacio.

4. Desarrollo Interlocutivo o intercambiabilidad: un hablante, en

condiciones normales, puede tanto emitir como recibir mensajes.

5. Retroalimentacién total: el hablante puede escucharse a si mismo en
el preciso instante que emite un mensaje, esto es importante para la

realizacion correcta del habla.

6. Especializacion: los érganos que intervienen en el habla, aparte de
servir para sus funciones fisiolégicas correspondientes estan

especializados para el habla

7. Semanticidad: la senal se corresponde con un significado en
particular, es un elemento fundamental de cualquier método de

comunicacion.

8. Arbitrariedad: no existe correlacion entre la senal y el singo. Por
Ejemplo: los fonemas que crean la palabra “nada” en si mismo no tienen
relacion alguna con este concepto; en croata por Ejemplo: “nada” significa
esperanza. No hay razén alguna para que el concepto carencia de algo

debiera ser nada y no cualquier otra combinacién de fonemas.

9. Discreticidad: las unidades basicas son separables, sin haber una

transicion gradual. Un oyente puede oir o “t” o “d”, e independientemente
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de que lo escuche bien distinguira o una u otra, sin escuchar una mescla

de ambas.

10. Desplazamiento: puede hacerse referencia a situaciones u objetos
que no se situan por deixis, en el “aqui y ahora”, es decir, separados por

el tiempo y distancia, o incluso sobre cosas que no existen ni han existido.

11. Doble articulacion o dualidad: existe un nivel o “segunda
articulacion” en el que los elementos no poseen significado pero si
distinguen significado (fonema), y otro nivel o primera articulacién” en el
que estos elementos se agrupan para tener significado (morfema). Los
elementos de la segunda articulacion son finitos pero pueden agruparse

de infinitas maneras.

12. Productividad: las reglas de la gramatica permiten la creacion de
oraciones nuevas que jamas han sido creadas, pero que pueden ser

entendidas.

13. Transmisién cultural: el lenguaje humano es un producto de una
evolucion histérica y se trasmite entre generaciones. Es posible que no se

dé en el resto de formas de comunicacién no humanas.
14. Prevaricacion: el mensaje puede ser intencionalmente falso.

15. Funcién metalingiiistica: el lenguaje humano permite referirse a si
mismo; se puede decir que “altaz” es una palabra masculina y no se esta

haciendo referencia alguna del objeto sino a la palabra en si.

5.1.15 Dimensiones del lenguaje.

Segun la pagina electronica Nociones Previas, (2014) el lenguaje tiene
tres dimensiones: la forma, el contenido y el uso. Ante un mensaje
hablado, la forma hace referencia a como se dice algo; el contenido hace

referencia a lo que se dice; el uso, por ultimo, hace referencia a la
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correcta utilizacion del lenguaje, en un contexto y con unos fines

determinados (Nociones Previas, 2014, pag. 1).
a) La forma.

Esta dimension del lenguaje posee dos componentes o niveles: el

fonoldgico y el sintactico.
- El nivel fonolégico.

Segun la pagina electronica Nociones Previas, (2014) hace referencia a
los fonemas, es decir, a los sonidos que forman las palabras. Dentro de
este nivel, se pueden diferenciar la fonética y la fonologia. La fonética
estudia los sonidos mientras que la fonologia estudia los fonemas. Al
hablar, se realizan y perciben un numero variadisimo de sonidos, y por
otra parte existe una serie limitada de reglas que forman el sistema

expresivo de una lengua (Nociones Previas, 2014, pag. 1).

Para explicar esto, nos valdremos del siguiente ejemplo: Pensemos en
"PINO". Su significante son esa serie de sonidos /p/, /il/, In/ y /ol que
unidos y articulados forman la palabra /pino/. Su significado es lo que ello
simboliza, es decir, un arbol con unas determinadas caracteristicas que lo

diferencian del resto de los arboles.

- El nivel sintactico.

Segun la pagina electronica Nociones Previas, (2014) la sintaxis hace
referencia a la gramatica o estructura del lenguaje, es decir, el orden en
que las diferentes partes del habla se presentan en una oracion. Su
funcidén primordial es combinar las palabras de una determinada lengua

para formar oraciones (Nociones Previas, 2014, pag. 2).

En su nivel mas simple, las oraciones se componen de sujeto, verbo y
predicado. Es éste uno de los niveles en el que las personas con

sindrome de Down suelen presentar mas dificultades.

31



b) El contenido.

Segun la pagina electronica Nociones Previas, (2014) El nivel semantico
es el que hace referencia al significado de lo que se dice. Las unidades de
este nivel son las palabras y los morfemas. Los morfemas son las
pequenas particulas incluidas en muchas palabras, que aisladas no
significan nada pero que unidas a otros fragmentos (raiz) hacen que el
enunciado proporcione una u otra informacion. El vocabulario forma parte

del nivel semantico del lenguaje (Nociones Previas, 2014, pag. 2).

Aqui comparto un ejemplo para poder comprender la tematica de la
pagina en cuestion, la palabra "casa" tiene significado por si misma. La
palabra "casita" significa una casa pequena, y es producto de la union de
la raiz "casa" y del morfema "ita" que significa pequefio, aunque si

utilizamos unicamente "ita" no estamos diciendo nada.
c) El uso del lenguaje.

Segun la pagina electronica Nociones Previas, (2014) nos comenta que la
pragmatica hace referencia al uso social e interactivo del lenguaje. Es la
comunicacién de la vida real. Se trata de un aspecto muy importante
porque, en definitiva, es lo que hace que una persona utilice el lenguaje
adecuadamente para comunicarse con el resto de la gente mediante la

conversacion (Nociones Previas, 2014, pags. 1, 2, 3).

Comprende numerosos aspectos que se enumeran a continuacion,

obtenidos de Libby Kumin, experta en lenguaje y habla:

Cinética, Proxémica, Intencién, Contacto visual, Expresion facial,
Facultades conversacionales, Variaciones estilisticas, Presuposiciones,

Tematizacioén, Peticiones, Aclaracion.
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5.2 Aprendizaje significativo.

Es el conocimiento que integra el alumno a si mismo y se ubica en la
memoria permanente, éste aprendizaje puede ser informacion, conductas,
actitudes o habilidades. La psicologia perceptual considera que una
persona aprende mejor aquello que percibe como estrechamente
relacionado con su supervivencia o desarrollo, mientras que no aprende
bien (o es un aprendizaje que se ubica en la memoria a corto plazo)

aquello que considera ajeno o sin importancia.

Citando a Ausubel (2002), “Hace mucho tiempo se consider6 que el
aprendizaje era sinobnimo de cambio de conducta, porque domindé una
perspectiva conductista de la labor educativa; sin embargo, se puede
afirmar con certeza que el aprendizaje humano va mas alla de un simple
cambio de conducta, conduce a un cambio en el significado de la
experiencia. El proceso educativo, tiene tres elementos: los profesores y
su manera de ensenfar; la estructura de los conocimientos que conforman
el curriculo, el modo en que éste se produce y el entramado social en el

que se desarrolla el proceso educativo” (Ausubel 2002, pag. 1).

Entendemos por ello que la experiencia humana no involucra soélo
pensamiento sino también afectividad, que es lo que enriquece al
individuo, que hace que la experiencia dentro del aula sea agradable,
favoreciendo asi el aprendizaje, siendo la relacion profesor — alumno y el
modo en que se despliega todo el proceso educativo factores de suma
importancia que se enmarcan dentro de la psicologia educativa, que
ayuda a descubrir al profesor cuales son los métodos de ensefianza mas

eficaces para cada tipo de estudiante.

Para Rodriguez (2008): “La tendencia dominante en la investigacion en
educacion es la psicologia cognitiva, una perspectiva de analisis que
centra su atencion en lo que sucede en la mente humana cuando

aprende, recurriendo para ello al procesamiento de la informacion y
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equiparando metaféricamente el funcionamiento de la mente al de un

ordenador” (Rodriguez, 2001, pag. 5).

Este planteamiento ayuda a explicar cdmo se origina y como se facilita la
cognicion, llegando a la conclusién de que lo que importa no son las
conductas que se pueden observar, sino lo que ocurre en la mente del
individuo cuando procesa la informacion adquirida y la convierte en

accion.

Esta tendencia en investigacion ha generado varias teorias acerca del
aprendizaje, una de ellas es la Teoria del Aprendizaje Significativo
desarrollada por Ausubel que conjuntamente con la de Johnson-Laird y
Vergnaud, han contribuido a comprender el aprendizaje significativo con
un aspecto mas reciente.

5.2.1 La teoria del aprendizaje significativo.

Segun Ausubel, (2002) citado por Ballester Vallori, (2012) plantea que: “el
aprendizaje del alumno depende de la estructura cognitiva previa que se
relaciona con la nueva informacidn, debe entenderse por "estructura
cognitiva", al conjunto de conceptos, ideas que un individuo posee en un
determinado campo del conocimiento, asi como su organizacion.”
(Ballester Vallori, 2012, pag. 17)

Dada esta percepcion es importante evaluar no la cantidad de
conocimiento que posee el educando sino las ideas que maneja y que tan
firmes, claras y disponibles son estas, este conjunto de caracteristicas son
las que dotan de significado y generan un concepto, que son ideas-ancla
o ideas relevantes existentes en la estructura cognitiva del alumno que
servira para futuros aprendizajes. Siendo la adquisicion de significados un

producto del aprendizaje significativo.

Segun Moreira, (2005) afirma que “En el aprendizaje significativo, el

aprendiz no es un receptor pasivo; muy al contrario. Debe hacer uso de
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los significados que ya internalizdé, para poder captar los significados de

los materiales educativos. (Moreira, 2005, pag. 88).

Podemos decir que en ese proceso, al mismo tiempo que esta
progresivamente diferenciando su estructura cognitiva, esta también
haciendo reconciliacion integradora para poder identificar semejanzas y
diferencias, reorganizando su conocimiento. O sea, el aprendiz construye

su conocimiento, produce su conocimiento”

En la siguiente figura se muestra la concepcion ausubeliana del
aprendizaje significativo en el que se relacionan las condiciones, tipos y

principios que lo caracterizan.

La teoria del aprendizaje significativo supone varios cuestionamientos ya
que necesita la implicacion personal del que aprende, que conlleva a una
actitud reflexiva: el por qué y para qué aprender, surgiendo asi nuevos

aportes.

Se ve también involucrada la parte psicolégica como parte de estructura
cognoscitiva, que resulta en la disposicion de aprender, como se
menciond anteriormente hay varios tipos de aprendizaje significativo y
cada uno involucra una caracteristica especifica pero lo que se pretende

lograr dentro de cada marco es que estudiante retenga lo ensefnado.

Segun Moreira, (2005) plantea: “A través del aprendizaje significativo
critico es como el alumno podra formar parte de su cultura y, al mismo

tiempo, no ser subyugado por ella” (Moreira, 2005, pag. 88).

Llegados a este punto se puede concluir que: Aprendizaje significativo es
el proceso que se genera en la mente humana y que esta intimamente
relacionado a la psicologia del mismo ya sea cuando adquiere nuevas
informaciones de manera no arbitraria. Este tipo de aprendizaje requiere

como condiciones: predisposicion para aprender 'y material
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potencialmente significativo que, a su vez, implica significatividad e ideas

de anclaje en la estructura cognitiva del educando.

5.2.3 Fases del aprendizaje significativo.

Fase inicial: Se adquieren pequenas piezas de informacién aisladas. Los
esquemas preexistentes se emplean para dar sentido al nuevo

conocimiento.

Fase intermedia: Los estudiantes perciben las interrelaciones entre las

unidades de informacion. Se forman redes de conocimiento de mayor
orden asi como nuevos esquemas. La retroalimentacion que se recibe en

el resultado es empleado para perfeccionar la estructura cognitiva.

Fase terminal: Las estructuras de conocimiento integrado construidas

incrementan su funcionamiento auténomo (menos esfuerzo). El
conocimiento recuperado esta listo para ser usado en una situacion

especifica. Modificado de Rodriguez, Caballero & Moreira (2011).

Segun Moreira, (2007) desde esta perspectiva, la idea central es que es el
sujeto, como sistema autopoiético, quien determina la significatividad de
su aprendizaje, manteniendo siempre la organizacion cognitiva. La otra es

el conocimiento previo (Moreira, 2007, pag. 83).

Esta interpretacion es coherente con la propuesta original de Ausubel de
que la predisposicion para aprender es una de las dos condiciones

esenciales para el aprendizaje significativo.

5.2.4 Tipos de aprendizaje significativo.

Aprendizaje de repeticiones: Consiste en la atribucion de significados a

determinados simbolos. Reiterativo y por descubrimiento.
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Aprendizaje de conceptos: Conceptos se definen como: objetos eventos,

situaciones o propiedades. Adquiridos por formacidon (caracteristicas) y

asimilacion (ampliacion de vocabulario).

Aprendizaje de proposiciones: Exige captar el significado de las ideas

expresadas en forma de proposiciones. Significado compuesto. Modificado
de Rodriguez (2008).

5.2.5 Principio de asimilacién.

Segun Ausubel, (2002) citado por Ballester Vallori, (2012) explica la
asimilacion de conceptos en la Teoria de la Asimilacion, segun ésta “Un
nuevo concepto o idea potencialmente significativos se asimilan a un
subsumidor relevante que resulta modificado debido a la interaccion
asimiladora, ya que se ha transformado en otro mas explicativo y potente
(subsumidor enriquecido), modificandose de igual modo el material
potencialmente significativo que, asi, deja de ser potencial para
convertirse en real o psicologicamente significativo.” (Ballester Vallori,
2012, pag. 70)

En resumen, se generan combinaciones de las caracteristicas de los
conceptos que forman las ideas de anclaje, para dar nuevos significados
a nuevos conceptos, enriqueciendo la estructura cognitiva, siendo el

lenguaje un facilitador notorio y evidente en el aprendizaje significativo.

Aprendizaje subordinado.- Segun Ausubel, (2002), citado por Ballester
Vallori, (2012) “Este aprendizaje se presenta cuando la nueva informacion
es vinculada con los conocimientos pertinentes de la estructura
cognoscitiva previa del alumno, es decir, cuando existe una relacion de
subordinacion entre el nuevo material y la estructura cognitiva pre

existente, es el tipico proceso de subsuncion.” (Ballester Vallori, 2012,
pag. 7)
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Incluye el nuevo concepto como un componente de los conocimientos
previos del educando que logra que el significado surja sin mayor
esfuerzo, existiendo una relacion jerarquica de tipo piramidal en la que
los conceptos mas comprensivos se encuentran en la cima, incluyendo
también las ideas menos amplias en la base. Este tipo de aprendizaje es
dinamico, es decir, las caracteristicas de los conceptos pueden ser

modificados sin abandonar la tematica en estudio.

Aprendizaje supra ordinado.- Segun Ausubel, (2002) citado por
Ballester Vallori, (2012) menciona: “el aprendizaje supra ordinado ocurre
cuando una nueva proposicion se relaciona con ideas subordinadas
especificas ya establecidas, tienen lugar en el curso del razonamiento
inductivo o cuando el material expuesto implica la sintesis de ideas
componentes. Partiendo de ello se puede decir que la idea supra ordinada
se define mediante un conjunto nuevo de atributos de criterio que abarcan

las ideas subordinadas" (Ballester Vallori, 2012, pag. 8).

Despliega los subtemas o ideas secundarias que ayudan a enriquecer el
concepto del tema que se esta abordando, con lo que se forma una red
de ideas que facilita el proceso cognitivo a futuro. El estudiante podra
correlacionar conceptos resaltando la caracteristica eficaz de la estructura

cognitiva.

Aprendizaje combinatorio.- Para Ausubel, (2002): “Este tipo de
aprendizaje se caracteriza por que la nueva informacién no se relaciona
de manera subordinada, ni supra ordinada con la estructura cognoscitiva
previa, sino se relaciona de manera general con aspectos relevantes de la
estructura cognoscitiva. Es como si la nueva informacion fuera
potencialmente significativa con toda la estructura cognoscitiva.” (Ausubel,
2002, pag. 8)

Este tipo de aprendizaje parte del material concreto, permitiendo que la

ensefanza no se dé con ideas preconcebidas sino que sea espontanea,
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partiendo de la observacion directa, siendo elaborada y diferenciada a

partir de una nocion derivativa y correlativa.

El proceso de diferenciacion progresiva se presenta durante la
asimilacion, las ideas de anclaje se modifican constantemente
adquiriendo nuevos significados. Como se citdé anteriormente produce una
elaboracion jerarquica de los conceptos y proposiciones. La reconciliacion
integradora se basa en el reconocimiento y relacion de ideas establecidas
en el curso de un nuevo aprendizaje, que posibilita una nueva

organizacion y atribucién de un nuevo significado.

Segun Rodriguez, (2008) menciona: “En la organizacion secuencial es
necesario respetar las relaciones naturales de dependencia del contenido
mientras que la consolidacion destaca la necesidad de la reiteracion y de
la realizacién de tareas en contextos y momentos diferentes, para que se
produzca la generalizacion y la interiorizacion efectiva y significativa de lo
aprendido” (Rodriguez, 2008 pag.175)

Para lograr la generalizacion e interiorizacion efectiva debe haber orden
respecto al tema, es decir, que los conceptos que giran alrededor de este
sean ordenandos secuencialmente para lograr en diferentes momentos el

afianzamiento de lo ensenado.

5.2.6 La importancia del aprendizaje significativo en la adquisicion

del conocimiento.

El aprendizaje significativo es muy importante en el proceso educativo
porque es un mecanismo para adquirir y almacenar la vasta cantidad de
ideas e informacion representadas por cualquier campo del conocimiento.
Esto apoyado en el hecho de que es un aprendizaje espontaneo basado
en ideas de anclaje, sin arbitrariedad, un aprendizaje que se da de la
interaccion afectiva maestro-alumno, y es esa interaccién la que hace que

el estudiante quiera aprender.
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Se realza la importancia de que se utilizan diferentes materiales que
tienen significatividad, de los cuales el educando tiene conceptos con los
cuales puede generar un nuevo significado que sera facil de aprender sin
mayor esfuerzo, lo que ayudara a mejorar la estructura cognoscitiva
logrando que un nuevo significado llegue a ser claro, diferenciado y

perfectamente articulado y que pueda ser retenido.

Este tipo de aprendizaje mejora el proceso de asimilacién gracias al
afianzamiento del significado nuevo con su idea establecida

correspondiente durante el periodo de almacenamiento

5.2.7 Ventajas del aprendizaje significativo.

Para Pérez Gomez (2006), “el aprendizaje significativo tiene valor de
cambio, porque se reconstruyen los esquemas cognitivos de quien
aprende y supone produccion y aplicacion de ese conocimiento para
quien lo construye. Cuando aprendemos significativamente, la
informacion que hemos asimilado se retiene por mas tiempo; por el
contrario, si el aprendizaje es mecanico, nuestra unica posibilidad de uso
es reproductiva y en un corto periodo de tiempo, lo que ocurre ante un

examen y al dia siguiente se olvida” (Pérez Gomez 2006, pag. 95).

En el aprendizaje significativo el educando no solo recepta informacion
sino que ésta es adquirida con diferentes estrategias que permiten que el
estudiante pueda generar su propio concepto y asimilar el nuevo
conocimiento con mayor destreza, en el aprendizaje mecanico sucede lo
contrario porque la informacion es repetitiva, memorizada y no involucra

elementos que puedan ayudar a mejorar la estructura cognitiva.

Segun Ballester, (2008) nos dice ¢Por qué es provechoso este enfoque
para los educadores? Porque observan una respuesta positiva en sus
estudiantes; porque éstos centran su atencion en el trabajo y en lo que

aprenden; porque se reducen problemas derivados de la propia materia;
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porque atiende a la diversidad de intereses y origenes de los estudiantes;
porque logra el aprendizaje de todos optimizando el rendimiento escolar y
los resultados de aprendizaje y porque, en ese proceso, favorece un
papel docente orientador y consultor de las actividades que propone a ese
alumnado para que desarrolle su aprendizaje (Ballester Vallori, 2012,

pag. 32).

Desde esta perspectiva el educando no depende tanto del profesor, sino
que éste es considerado como un tutor que brinda las pautas e
instrucciones necesarias para que sean ellos los que generen sus propias
significaciones, siendo éste capaz de resolver problemas que se
presenten en su vida cotidiana y que se pueda desenvolver en cualquier

campo del conocimiento.

Citando a Moreira, (2010) Si la conceptualizacion es, como dice
Vergnaud, el nucleo del desarrollo cognitivo, no tiene sentido pensar en
conceptualizar sin que los conceptos se hayan construido o reconstruido
internamente, sin que, en suma, el aprendizaje sea significativo ya que sin
€l no conceptualizamos y sin conceptualizar, practicamente no existimos”.
(Moreira, 2010, pag. 22).

Se concluye que para llegar a la conceptualizacidon se debe seguir un
proceso en el que el educando analiza, interpreta, compara y construye

sus propias ideas de manera significativa.

5.2.8 La teoria del aprendizaje significativo como guia en el trabajo

docente.

Segun Ballester, (2008) define como variables que hacen posible el
aprendizaje significativo en el aula: “el trabajo abierto, para poder atender
a la diversidad del alumnado; la motivacién, imprescindible para generar
un clima de aula adecuado y para interesar a los estudiantes en su

trabajo; el medio como recurso; la creatividad, que potencia la
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imaginacion y la inteligencia; el mapa conceptual, herramienta que
relaciona conceptos y la adaptacion curricular, como via para atender a
los estudiantes con necesidades educativas especiales” (Ballester Vallori,
2012, pag. 32) .

El docente es quién genera estrategias de trabajo y propicia la confianza y
dinamismo en la clase para que esta sea interesante y el alumnado pueda
potenciar la imaginacion y la creatividad mediante herramientas que
permitan desarrollar la estructura cognoscitiva de todos los estudiantes,
siendo asi que se ha visto la necesidad de hacer adaptaciones
curriculares para que el conocimiento sea retenido por todo el alumnado

sin diferenciaciones.

Segun Rodriguez, Caballero & Moreira (2011) nos comparten otro aspecto
que generalmente se aborda cuando se habla de facilitacion del
aprendizaje significativo son los organizadores previos. Ausubel los
propuso como recurso educativo cuando el aprendiz no tiene los
subsumidores adecuados para dar significado al nuevo conocimiento.
(Rodriguez, Caballero & Moreira 2011, pags. 58-83).

Estoy de acuerdo con los autores ya que en el aula no debe regirse por
un discurso monoldgico, sino por una comunicacion dialégica en términos

bakhtinianos que dé espacio y juego a las voces del alumnado.

Dentro del marco de la investigacion planteada para el area de Lengua es
de suma importancia tener una amplia gama de instrumentos didacticos
que permitan que los conceptos ensefados tengan un significado para los
educandos, teniendo en cuenta que estos aprenden mejor relacionandose
entre ellos mismos, pues asi se ayudan unos a otros y el aprendizaje se

vuelve mas dinamico, divertido y facil de asimilar.

Como afirma Rodriguez (2001), citado por Ballester Vallori, (2012) “La

implementacion de la ensefanza constituye la fase siguiente, esto es, la
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hoja de ruta o el conjunto de pautas que se desarrollen en el aula”,
(Rodriguez, 2001, pag. 181).

La evaluacion esta presente en este modelo, y su necesidad responde a

tres razones:

* Identificacion de lo que el educando sabe antes de empezar la

ensenanza;
» Orientacion del proceso de aprendizaje al tiempo que se produce;

 Contrastar la efectividad de Ilas situaciones, estrategias,
actividades, organizacion y la secuenciacion del contenido
realizadas, en suma, la valoracion de todos y cada uno de los

elementos puestos en juego en el proceso de aprendizaje.

Podemos ver que la evaluaciéon se trata de buscar evidencias de que se
haya producido la captacion de los significados, que constituye en si el
aprendizaje significativo. Se evalua para verificar destrezas y el dominio
de las habilidades adquiridas, como también la capacidad de analizar,

interpretar y organizar ideas que le permitan autoevaluarse.

Esta teoria son pautas que orientan a utilizar diferentes estrategias
metodoldgicas, técnicas y recursos que facilitan el proceso educativo y a
la vez hacen que el entorno escolar sea agradable dinamico, lleno de

confianza y comunicacion.

5.2.9 Técnicas Activas para generar aprendizaje significativo.

Segun Morales (2010), consideran que: “La técnica es una forma
particular de emplear un instrumento y / o recurso en el que se apoyas la

ensefianza”. (Morales, 2010 pag. 7)

Esta tiene que ver con la habilidad, practica y destreza con la que el

profesor utiliza todos los elementos con los que dispone para reforzar el
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aprendizaje del alumno, los materiales son de gran ayuda, pero si no se

los maneja de manera apropiada no aportan nada en la ensefianza.

Segun Soria (2010), nos dice que: “las técnicas de la ensefanza, deben
sujetarse a algunos principios comunes, teniendo en cuenta el desarrollo
y madurez pedagodgica”. Entonces se deduce que existen varios
principios. El mismo autor define que hay el principio de: “Proximidad,
principio de direccion, principio de marcha propia y continua, principio de
realidad psicologica, principio de dificultad o esfuerzo, y el principio de
participacion”. (Soria 2010 pags.45, 20).

Los principios son normas o reglas que orientan la accioén, partiendo de
esto, constituyen iniciadores para tener buenas técnicas de ensefianza de

acuerdo a la realidad pedagogica.

Segun Soria (2010), considera que: “La construccion colectiva del
conocimiento demanda que se organicen grupos de trabajo, los mismos
que preferentemente seran heterogéneos, pues las diferencias
individuales deben ser tomadas muy en cuenta, a fin de poder aprovechar
la facilidad que tienen ciertos alumnos para aprender y dar atencién a los
alumnos lentos de aprendizaje; aprovechar también las diferencias
existentes en cuanto al proceso de percepcion, y plantea siete técnicas
mas importantes, técnica de la historia de la maquina registradora, técnica
para el encuentro entre dos grupos, técnica de las canciones, técnica de
la carta, técnica del rompecabezas, técnica de a cambiar de puestos,

técnica de la cadena”. (Soria 2010 pags. 37- 38).

El enunciado anterior nos enmarca en el hecho de que los grupos de
trabajo que se formen dentro del aula deben ser conformados por
estudiantes de alto, medio y bajo rendimiento, para dar mas vigilancia al
trabajo de los alumnos que presentan dificultades en el proceso de

aprendizaje.
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5.2.9.1 La enseiilanza con técnicas activas.

Para Coyachamin (2012) “Esta concepcidn pretende que los y las
docentes del pais (Ecuador) a nivel primario deben ensefar con técnicas
que sirven como medios estratégicos que permite razonar a los
estudiantes durante el aprendizaje. Se afnade que la creatividad no puede
ser privilegio de grandes escuelas o “estudiantes genios”, la creatividad se
desarrolla en todas las instituciones educativas tanto rurales como
urbanas porque se basa en un solo modelo educativo del siglo XXI”
(Coyachamin 2012 pag. 27).

En la actualidad el modelo educativo permite el uso de las técnicas
activas de aprendizaje fortaleciendo el curriculo a nivel nacional, de modo
que la malla académica es igual en todas las instituciones y la creatividad
es desarrollada en el alumno dependiendo de como éste asimile el

proceso educativo.

El autor Coyachamin (2012), plantea clasificar los métodos “teniendo
como referencia su caracter presencial o no presencial”. Intentado dar una
visibn por necesidad sintética de las técnicas mas pertinentes, a
continuacion se detallan algunas metodologias involucradas en el proceso
de aprendizaje, con su respectiva caracterizacion. (Coyachamin, 2012

pag. 23).
5.2.10 Métodos involucrados en el proceso de aprendizaje.

Aprendizaje cooperativo: Estrategias de ensefanza en las que los

estudiantes trabajan divididos en pequefios grupos en actividades de

aprendizaje y son evaluados segun la productividad del grupo.

Aprendizaje orientado a proyectos: Estrategia en la que el producto del

proceso de aprendizaje es un proyecto o programa de intervencion

profesional, en torno al cual se articulan las actividades formativas.

45



Contrato de aprendizaje: Un acuerdo que obliga a dos o0 mas personas o

partes.

Aprendizaje basado en problemas (ABP): Estrategia en la que los

estudiantes aprenden en pequefos grupos, partiendo de un problema, a
buscar la informacidn que necesita para comprender el problema y

obtener una solucion, bajo la supervision de un tutor.

Exposicion / Leccion magistral: Presentar de manera organizada

informacion (profesor-alumnos; alumnos-alumnos). Activar la motivacion y

procesos cognitivos.

Estudio de casos: Es unas técnicas en la que los alumnos analizan

situaciones profesionales presentadas por el profesor, con el fin de llegar
a una conceptualizacion experiencial y realizar una busqueda de

soluciones eficaces.

Simulacion y juego: Dan a los estudiantes un marco donde aprender de

manera interactiva por medio de una experiencia viva, afrontar situaciones
que quiza no estan preparados para superar en la vida real, expresar sus
sentimientos respecto al aprendizaje y experimentar con nuevas ideas y

procedimientos. Modificado de Fernandez, (2006).

Segun Fernandez (2006) afirma: “Las actividades forman parte de la
decision metodoldgica pero, en el fondo suponen la concreciéon de lo que
se pretende que los estudiantes realicen. En si mismas constituyen
unidades de actuacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje, unidades
integradas, esto es, en ellas estan presentes tanto los objetivos formativos
que son los que les dan sentido como la actuacion de los profesores que
son los que definen la demanda y la de los alumnos que son quienes han

de llevar a cabo la actividad demandada” (Fernandez, 2006 pag. 53).

Cada actividad esta dada por la metodologia seleccionada, de modo que

estaran dirigidas a lo que el educador espera que hagan los educandos,
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estas se ven intimamente relacionadas en el proceso ensefanza-
aprendizaje y puntualizan el hecho de que los estudiantes efectuen las
actividades solicitadas.

5.2.11 Factores influyen para alcanzar el aprendizaje significativo.

Los contenidos, conductas, habilidades y actitudes por aprender; Las
necesidades actuales y los problemas que enfrenta el alumno y que vive

como importante para él; El medio en el que se da el aprendizaje.

Los modelos educativos centrados en el alumno proponen que el profesor
debe propiciar el encuentro entre los problemas y preguntas significativas
para los alumnos aprendan a interrogar e interrogarse y el proceso
educativo se desarrolle en un medio favorecedor (en un lugar adecuado,
con material didactico y métodos de ensefianza participativos, relaciones
interpersonales basadas en el respeto, la tolerancia y la confianza). Asi
mismo propone que la educacion debe tener en cuenta que el aprendizaje

involucra aspectos cognoscitivos y afectivos.

5.2.12 Desarrollo de las competencias basicas.

Segun Ausubel (2000) citado por Ballester Vallori, (2012) “El aprendizaje
es por tanto un proceso de construccion individual y personal, los
humanos integramos dentro de las estructuras de conocimiento aquellos
conceptos que tienen en cuenta y se relacionan con lo que ya sabemos
(Ballester Vallori, 2012, pag. 7).

El aprendizaje significativo es un aprendizaje gratificante, no arbitrario,
adecuadamente estructurado, racional, por lo que es necesario
desbloquear prejuicios respecto del uso del aprendizaje significativo en

educacion.

Ya que no conviene que los centros docentes funcionen siempre igual,

pensar siempre igual y trabajar con el alumnado de manera homogénea,
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sino que es necesario un cambio cualitativo en la mejora del aprendizaje

aprovechando la riqueza de la diversidad y la diferencia.

5.2.13 El aprendizaje significativo en la practica.

Los mapas conceptuales y los recursos didacticos.

“El instrumento mas pertinente para conseguir el aprendizaje significativo
es el mapa conceptual, ya que en éste, los conceptos que presenta han
de estar conectados con una coherencia interna y una conexion

adecuada.

En los mapas conceptuales, los conceptos se presentan en forma de

jerarquia o niveles, de mas general a mas particular.

Segun Novak & Gowin (1988), citado por Ballester Vallori, (2012) en el
cual nos dice que para trabajar y entender un mapa conceptual, es
imprescindible conocer bien los conceptos basicos previos y disefarlos de
manera que se garantice la comprension con una presentacion

clarificadora de los conceptos. (Novak & Gowin D., 1988, pag. 228).

El mapa conceptual es un instrumento muy practico para detectar las

ideas previas del alumnado en forma de evaluacion inicial.
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CAPITILO Il

6. HIPOTESIS.

Las actividades ludicas inciden en el aprendizaje significativo del area de

Lengua y Literatura en los nifios y ninas del Cuarto Aino de Educacion

General Basica del canton Puerto Quito, Provincia de Pichincha, durante
el periodo lectivo 2015 - 2016.

6.1 Variables:

Variable independiente: Actividades ludicas.

Variable dependiente: Aprendizaje significativo en el area de Lengua y

Literatura.

Términos de relacion: Incide.

Operacionalizacion de las variables:

Variable independiente: Actividades ludicas.

Tabla N° 1
. . ITEMS TECNICAS
CONCEPTUALIZACION CATEGORIAS | INDICADORES BASICOS INSTRUMENTOS
Actividades ludicas: ¢Luego de .
o ) . ) ) Entrevista a
La ludica se identifica impartir las
o docentes
con el ludo que significa Estado de clases de
accion que produce Juegos animo al Lenguay
diversion, placer y realizar Literatura, .
. C . o - Observacion a
alegria y toda accién Integracion y actividades utilizas esos
. . 3 . . . Docente-
que se identifique con la desarrollo ludicas. conocimientos )
N o estudiantes en
recreacion y con una ludico para reforzar
] ] el proceso
serie de expresiones el .
o o o ensefianza
culturales como el Creatividad Aprendizaje aprendizaje?

teatro, la danza, la
musica, competencias

deportivas, juegos

significativo

¢Le gusta el

juego?

aprendizaje

49




infantiles, juegos de
azar, fiestas populares,
actividades de
recreacion, la pintura, la
narrativa, la poesia

entre otros.

¢ Qué tipo de
juegos

practica?

Variable dependiente: Aprendizaje significativo en el area de Lengua y

Literatura.
Tabla N° 2
] , iTEMS TECNICAS
CONCEPTUALIZACION | CATEGORIAS | INDICADORES ,
BASICOS INSTRUMENTOS
Aprendizaje significativo
en el area de Lengua y
Literatura
o Entrevista a
Es el conocimiento que
. . estudiantes
integra el alumno a si ¢Cree que
mismo y se ubica en la mediante
memoria permanente, éste Motivacion juegos se
aprendizaje puede ser logre el

informacién, conductas,

actitudes o habilidades.

La psicologia perceptual
considera que una
persona aprende mejor
aquello que percibe como
estrechamente
relacionado con su
supervivencia o desarrollo,
mientras que no aprende
bien (o es un aprendizaje
que se ubica en la
memoria a corto plazo)
aquello que considera

ajeno o sin importancia.

Conocimientos

previos

Razonamiento

Comunicacion
oraly
comprension de
textos orales y

escritos

aprendizaje
significativo
de Lenguay
Literatura?

¢,Cémo
utiliza los
aprendizajes
en la vida

cotidiana?

Encuesta a
estudiantes

Observacion a
Docente-
estudiantes en el
proceso
ensefianza

aprendizaje
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CAPITULO III
7. METODOLOGIA.
7.1 TIPO DE INVESTIGACION.
De campo: esta clase de investigacion se apoyd en informaciones que

provino de entrevistas, cuestionarios, encuestas y observaciones.

Bibliografica: es el proceso de busqueda de informacién en documentos

para determiné cual es el conocimiento existente en un area particular.

7.2 Nivel de la investigacion.
Descriptiva: consiste en llegar a conocer las situaciones, costumbres y
actitudes predominantes a través de la descripcion exacta de las

actividades, objetos, procesos y personas.

7.3 Métodos.
Inductivo: Porque se partio de lo conocido a lo desconocido y asi
determiné el nivel de incidencia del problema en el aprendizaje

significativo.

Deductivo: Porque se logré conocer el problema de manera general
consiguiendo determinar las causas particulares que inciden directamente

en el problema.

Analitico sintético: Porque estudi6 cada caso para llegar a la

generalizacion del problema en estudio.

7.4 Técnicas de recoleccion de informacion.

v' Entrevistas a estudiantes v' Encuesta a padres de familia
v' Encuesta a docentes v' Encuesta a directivos

7.5 Poblacién y muestra.
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7.5.1 Poblacion.

La poblacion de estudio fue la unidad educativa “Santiago Apéstol”,
ubicada en el canton Puerto Quito, como especificacion directa en la
cabecera cantonal, la misma que esta constituido por 50 estudiantes, 8
docentes encargados del desarrollo académico de los nifios y nifias; como
representacion directa de los educandos tenemos 12 padres de familia,
siendo parte importante también tenemos a los directivos de la institucion

que son 3.

7.5.2 Muestra.

De toda la poblacién existente dentro de la unidad educativa “Santiago
Apostol”, ubicada en el canto Puerto Quito. Se tomo en cuenta por ser la
poblacién pequefia el 100% de los estudiantes del cuarto afio de
educacion general basica que en este caso fueron quienes nos
proporcionaron la informacidn necesaria y poder conocer la raiz del
problema en cuestidn, quien tiene 50 estudiantes, de igual manera
también se contd con la participacion de 8 docentes, 12 padres de familia

3 directivos, dando un total de 73 participantes.
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8. MARCO ADMINISTRATIVO

8.1 Recursos humanos

Tutor: Lcda. Dalila Alcivar Cedeno.

Autores: Erika Vanessa Zambrano Gallardo, Paula Irene Zambrano

Zambrano.

8.3 Recursos financieros

Para el presente trabajo de investigacion se estima un costo aproximado

de 1000 doélares americanos divididos en los siguientes gastos:

MATERIALES C/U CIT
Computadora 200,00 200,00
Camara digital fotografica 40,00 40,00
Calculadora 10,00 10,00
Impresora 100,00 100,00
Internet 350,00 350,00
Cuaderno de notas 15,00 15,00
Esferograficos 10,00 10,00
Material bibliografico 25,00 25,00
Suministros de oficina 50.00 50.00
Anillados 150.00 300.00
TOTAL 1000.00
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CAPITULO IV

9. RESULTADOS OBTENIDOS Y ANALISIS E INTERPRETACION DE
DATOS.
9.1 Encuesta aplicada a estudiantes (analisis e interpretacion).

1. ¢ Te gustaria aprender Lengua y Literatura a través de juegos?
Tabla N° 1

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Siempre 28 57 %
A veces 16 31 %
Nunca 6 1 %
TOTAL 50 100%

Fuente: Estudiantes.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico # 1

11%

Analisis e interpretacion:

En base a la encuesta realizada a 50 estudiantes los mismos que suman
el 100% de los encuestados el 57% manifestd que le gustaria siempre
aprender lengua vy literatura a través de los juegos, el 31% opinan que a
veces mientras el 11% piensan que nunca les gustaria jugar al aprender
esta asignatura. De esto se puede interpretar que los estudiantes
necesitan ser incentivados en base a juegos, esto ayudaria a un mayor

desenvolvimiento y desarrollo de actividades.
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2. ;Te gustaria que las clases sean dinamicas?

Tabla N° 2
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Siempre 50 100 %
A veces 0 0 %
Nunca 0 0 %
TOTAL 50 100%

Fuente: Estudiantes.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico # 2

0%

Analisis e interpretacion:

Luego de aplicar la encuesta los resultados obtenidos indican que el
100% respondié que siempre desea que las clases de lengua vy literatura

estén dinamicas.

Podemos interpretar en base a estos resultados, la importancia para los
estudiantes recibir clases con mucho dinamismo, permitiendo que

desarrollen de esta manera interés por el area de Lengua y Literatura.
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3. ¢En la clase de Lengua y Literatura su profesor/a le hace jugar?

Tabla N° 3
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Siempre 6 12 %
A veces 23 45 %
Nunca 21 42 %
TOTAL 50 100%

Fuente: Estudiantes.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico# 3

Analisis e interpretacion:

Segun los resultados obtenidos se puede observar, el 45% indica que a
veces juegan, el 42% nunca es tomado el juego como iniciativa para
ampliar el proceso de ensefianza en esta asignatura mientras el 12% de
estudiantes manifiestan siempre realizar juegos en la clase de lengua y
literatura. Reflejado los resultados podemos interpretar que la mayoria de
los docentes deben aplicar el juego como estimulo para despertar el

interés en el area de Lengua y Literatura.
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4. ;Le gusta recibir las clases de Lengua y Literatura jugando?

Tabla N° 4
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Siempre 50 100 %
A veces 0 0 %
Nunca 0 0 %
TOTAL 50 100%

Fuente: Estudiantes.

Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico# 4

0%

Analisis e interpretacion:

El 100% de los estudiantes encuestados apunta la opcién que siempre
les gustaria recibir las clases de Lengua y Literatura jugando. De esta
manera podemos deducir lo interesante que significa realizar actividades

ludicas desde temprana edad y asi impulsamos el avance formativo de

destrezas.
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5. ¢Luego de recibir las clases de Lengua y Literatura, utilizas esos

conocimientos?

Tabla N° 5
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Siempre 16 32 %
A veces 26 52 %
Nunca 8 15 %
TOTAL 50 100%

Fuente: Estudiantes.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico#5

Analisis e interpretacion:

Después de la aplicacion tenemos como resultado, el 52% a veces utiliza
los conocimientos adquiridos en el area de Lengua y Literatura para su
vida diaria, el 32% siempre, y el 15% nunca. En consecuencia esto nos
da a conocer que los estudiantes no demuestran el interés total en el area
de lengua vy literatura, es por tal razon que poco o nada asimilan y no
alcanzan a desarrollar las destrezas necesarias para una buena

aplicacién en su vida diaria.
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6. ¢Las tareas de Lengua y Literatura en casa las resuelves?

Tabla N° 6
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Facilmente 21 42 %
No las puede resolver 28 55 %
No las entiende 1 2%
TOTAL 50 100%

Fuente: Estudiantes.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico# 6

2%

Analisis e interpretacion:

Del 100% de estudiantes encuestados tenemos como producto el 55% de
las tareas enviadas a casa no las puede resolver normalmente, el 42%
las resuelve facilmente y el 2% no las entiende. Se puede interpretar
que muchas veces los docentes enviamos tareas complejas y no
buscamos la forma de apoyarnos en las actividades ludicas, haciendo de

esta manera la facil resolucion.
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7. ¢Los contenidos de Lengua y Literatura son necesarios para su

aprendizaje?

Tabla N° 7
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Son muy necesarios 40 81 %
Necesarios 7 13 %
Poco necesarios 3 5%
TOTAL 50 100%

Fuente: Estudiantes.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico#7

Analisis e interpretacion:

De los datos extraidos del grupo de estudiantes encuestados el 81%
manifestaron como muy necesarios los contenidos de Lengua vy
Literatura para su aprendizaje, mientras el 13% considera necesario y el
5% poco necesario. Se puede interpretar lo siguiente, todos los
contenidos impartidos son muy necesarios para ano correspondiente solo
debemos de procurar hacer de este aprendizaje funcional y de facil

entendimiento.
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8. ¢ Crees que se aprende mejor si el aprendizaje se hace jugando?

Tabla N° 8
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Si 29 58 %
No 6 11 %
En parte 15 30 %
TOTAL 50 100%

Fuente: Estudiantes.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico # 8

Analisis e interpretacion:

De los datos arrojados se pudo colegir que el 58% de los encuestados
cree que se aprende mejor si el aprendizaje se hace jugando, por otra
parte el 30% opina que en parte mejoraria y un 11% indican que no.
Podemos deducir al juego como una alternativa para incentivar las clases
del area en estudio y llegar a lograr una interaccion entre juego vy

aprendizaje.
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Encuesta aplicada a docentes (analisis e interpretacion)

1. ¢Cuando imparte su clase del area de Lengua y Literatura utiliza

juegos?
TablaN°9
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Mucho 3 37 %
Poco 5 62 %
Nada 0 0%
TOTAL 8 100%

Fuente: Docentes.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico#9

0%

Analisis e interpretacion:

De los datos extraidos en las entrevistas el 62% de los docentes
investigados utiliza poco el juego al impartir sus clases de lengua y
literatura, y un 37% considera utilizarlo mucho. Se puede interpretar que
en ciertos docentes, el juego no es muy utilizado dejando esta opcion en
segundo plano, probablemente por falta de tiempo en la hora asignada

para esta asignatura.

62



2. ; Aplica actividades ludicas en el proceso de su clase?

Tabla N° 10
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Si 2 25 %
No 6 75 %
En parte 0 0%
TOTAL 8 100%

Fuente: Docentes.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico#10

0%

Analisis e interpretacion:

El 100% de los maestros entrevistados el 75% manifestd no aplica las
actividades ludicas en el proceso de su clase, mientras el 25% dijo si
aplica las actividades antes mencionadas. Esto nos conlleva a deducir
que el docente desconoce en gran parte la importancia del juego dentro

de la planificacion diaria.
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3. ¢Enla clase de Lengua y Literatura juega con sus estudiantes?

Tabla N° 11
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
De acuerdo 6 75 %
En desacuerdo 2 25%
Me da igual 0 0 %
TOTAL 8 100%

Fuente: Docentes.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico # 11

0%

Analisis e interpretacion:

De los datos obtenidos dentro de esta pregunta se ha determinado que el
100% de los entrevistados, un 75% sefala estar de acuerdo en jugar con
sus estudiantes en la clase de lengua y literatura, mientras que el 25%
nos dice estar en desacuerdo. Siendo esta una estrategia favorable para
el disfrute de los participantes convirtiéndose en un motor en permanente
funcionamiento para que cualquier ser humano despliegue todo su

potencial.
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4. ;Le gusta impartir las clases utilizando actividades ludicas?

Tabla N° 12
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Siempre 8 100 %
A veces 0 0%
Rara vez 0 0%
TOTAL 8 100%

Fuente: Docentes.

Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico #12

0%

Analisis e interpretacion:

En cuanto a relacion con esta pregunta se determina que el 100% de los
entrevistados nos dicen que si le gusta impartir las clases utilizando
actividades ludicas. Se puede deducir; al utilizar las actividades ludicas en

el proceso diario favoreceria en la autonomia y formacion de personalidad

de los estudiantes.
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5. ¢Luego de impartir las clases de Lengua y Literatura, utilizas esos
conocimientos para reforzar el aprendizaje?

Tabla N° 13
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Mucho 8 100 %
Poco 0 0 %
Nada 0 0 %
TOTAL 8 100%

Fuente: Docentes.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico# 13

0%

Analisis e interpretacion:

De los datos extraidos al realizar las entrevistas el 100% de los docentes
expresa que luego de impartir las clases de Lengua y Literatura utiliza

mucho esos conocimientos para reforzar el aprendizaje.
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6. ¢Las tareas enviadas a casa de Lengua y Literatura son?

Tabla N° 14
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Faciles de resolver 8 100 %
Dificiles de resolver 0 0 %
No las resuelven 0 0 %
TOTAL 8 100%

Fuente: Docentes.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico # 14

0%

Analisis e interpretacion:

El 100% de los entrevistados menciona que al enviar tareas de Lengua y
Literatura a casa son faciles de resolver; en su caso, el docente debe
aplicar las actividades ludicas para la facil resolucion de las tareas en

casa.
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7. ¢Los contenidos de Lengua y Literatura son los que usted debe de

alcanzar para obtener un aprendizaje significativo dentro de clase?

Tabla N° 15
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Mucho 8 100 %
Poco 0 0 %
Nada 0 0 %
TOTAL 8 100%

Fuente: Docentes.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico# 15

0%

Analisis e interpretacion:

En cuanto a relacion con esta pregunta el 100% de los entrevistados
indican que los contenidos de Lengua y Literatura son apropiados para

obtener un aprendizaje significativo dentro del proceso de clase.
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8. ¢Crees que con actividades

aprendizaje de Lengua y Literatura?

ludicas utilizadas mejore

el

Tabla N° 16
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Totalmente de acuerdo 0 0 %
De acuerdo 8 100 %
En desacuerdo 0 0 %
TOTAL 8 100%

Fuente: Docentes.

Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico #16

0%

Analisis e interpretacion:

De los datos extraidos a los docentes investigados el 100% manifiestan

estar de acuerdo, que al utilizar las actividades ludicas mejora el

aprendizaje de Lengua y Literatura logrando asi potenciar el

aprendizaje.
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Encuesta aplicada a padres de familia (analisis e interpretacion)

1. ¢Esta de acuerdo que se debe utilizar juegos al dar la clase de
Lengua y Literatura?

Tabla N° 17
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Siempre 9 71 %
A veces 3 28 %
Nunca 0 0 %
TOTAL 12 100%

Fuente: Padres de familias.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico # 17

0%

Analisis e interpretacion:

De los datos obtenidos dentro de esta pregunta se ha determinado que el
71% de los entrevistados sefalan que siempre el docente debe utilizar
juegos al impartir clases de Lengua y Literatura, por otra parte el 28%
indica que a veces seria favorable la utilizacion de los juegos en esta
area. Esto no lleva a generar como conclusion que las areas de
complejidad deben ser aplicadas mediante la ludica para no tener
desmotivacion o desinterés del educando.
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2. ;Considera usted que los juegos ayudan a despertar el interés de

su hijo al momento de estudiar o poner atencioén a una clase?

Tabla N° 18
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Mucho 11 94 %
Poco 1 5%
Nada 0 0 %
TOTAL 12 100%

Fuente: Padres de familia.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico # 18

0%

Analisis e interpretacion:

Del 100% de los padres de familias entrevistados al realizar esta pregunta
el 94% expresa que los juegos ayudan mucho a despertar el interés de
su hijo al momento de estudiar o poner atenciéon a una clase, y el 5%

considera ser de poco ayuda en una clase.
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3. ¢Cual es la importancia que se debe dar a los contenidos del area
de Lengua y Literatura?

Tabla N° 19
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Mucho 11 94 %
Poco 1 5%
Nada 0 0 %
TOTAL 12 100%

Fuente: Padres de familia.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico #19

0%

Analisis e interpretacion:

Del grupo de padres de familias entrevistado la mayoria, que es el 94%
determina mucho la importancia que se debe dar a los contenidos del
area de Lengua y Literatura, mientras el 5% dijo que es poco importante.

Hay que tener claro que la Lengua y Literatura es la base para generar un
conocimiento completo.
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4. ;Le gustaria que su hijo tome como punto de partida el juego

ludico para aprender temas de Lengua y Literatura?

Tabla N° 20
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Totalmente de acuerdo 7 62 %
De acuerdo 0 0 %
En desacuerdo 5 37 %
TOTAL 12 100%

Fuente: Padres de familia.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico # 20

Analisis e interpretacion:

De los datos arrojados por los padres de familias se pudo colegir que el
62% de los encuestados estan totalmente de acuerdo que su hijo tome
como punto de partida el juego al momento de prender temas de Lengua
y Literatura, por otra parte el 37% de los encuestados indican el
desacuerdo.
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5. ¢En casa, utiliza juegos para reforzar esos

aprendidos en la escuela?
Tabla N° 21

conocimientos

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Siempre 0 0%
A veces 0 0%
Nunca 12 100 %
TOTAL 12 100%

Fuente: Padres de familia.

Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico # 21

0%

Analisis e interpretacion:

De los datos extraidos de las encuestas el 100% de los investigados

manifestaron que en casa nunca utilizan

conocimientos adquiridos en

actividades poco productivas en el area académica.
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6. ¢Cree que mediante el juego se facilite resolver las tareas

enviadas a casa por el profesor?

Tabla N° 22
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Siempre 3 28 %
A veces 7 62 %
Nunca 2 9%
TOTAL 12 100%

Fuente: Padres de familia.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico # 22

Analisis e interpretacion:

El 62% de los padres de familias entrevistados manifesté que a veces el
juego puede facilitar la mejor resolucién de las tareas enviadas a casa
por el profesor, mientras que el 28% opina que siempre facilita y el 9%

nunca.
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7. ¢Cree que los contenidos de Lengua y Literatura son los correctos
para alcanzar un aprendizaje significativo en su hijo?
Tabla N° 23

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Mucho 11 94 %
Poco 1 5%

Nada 0 0 %
TOTAL 12 100%

Fuente: Padres de familia.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico # 23

0%

Analisis e interpretacion:

El 94% de los padres encuestados indica que mucho de los contenidos
impartidos en el area de Lengua y Literatura son correctos para alcanzar

un aprendizaje significativo, y el 5% deduce ser poco correcto.
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8. ¢Cuando se utiliza el juego, se mejorara la

Lengua y Literatura?

comprension de

Tabla N° 24
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Mucho 12 100 %
Poco 0 0 %
Nada 0 0 %
TOTAL 12 100%

Fuente: Padres de familia.

Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico # 24

0%

100%

Analisis e interpretacion:

De los datos extraidos en las entrevistas el 100% de investigados

manifiesta que al utilizar juegos se mejora mucho la comprension del

area de Lengua y Literatura.
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Encuesta aplicada a los directivos (analisis e interpretacién)

1. ¢Considera usted que

las actividades

ludicas mejoran

comprension lectora en el area de Lengua y Literatura?

la

Tabla N° 25
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Mucho 3 100 %
Poco 0 0 %
Nada 0 0 %
TOTAL 3 100%

Fuente: Directivos.

Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico # 25

0%

Analisis e interpretacion:

El 100% de los encuestados considera que las actividades ludicas

mejoran la comprensién lectora en el area de Lengua y Literatura. De

esto podemos interpretar que los estudiantes necesitan ser incentivados

en base a juegos, esto encaminara a obtener

actividades.
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2. ;Cuando se aplica juegos en el proceso de clases, interfiere en el

desarrollo de los demas grados?

Tabla N° 26
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Mucho 0 0 %
Poco 0 0 %
Nada 3 100 %
TOTAL 3 100%

Fuente: Directivos.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico # 26

0%

Analisis e interpretacion:

Del 100% de directivos entrevistados al realizar la pregunta, expresaron
que los juegos en nada interfieren en el proceso de clase de los otros
grados, al contrario se convierte en un ambiente agradable y motivador

para el resto del estudiantado.
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3. ¢Considera usted que el personal docente de su institucion utiliza

a diario los juegos al impartir clases?

Tabla N° 27
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Si 0 0%
No 3 100 %
TOTAL 3 100%

Fuente: Directivos.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico # 27

0%

Analisis e interpretacion:

Del 100% de directivos entrevistados, nos responden que el personal
docente de la institucion no utiliza a diario los juegos al impartir clases.
Por qué los docentes opinan que es muy cansado aplicar las actividades

ludicas en todos los procesos de clases.
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4. ;Le gusta que los docentes de su institucion utilicen las

actividades ludicas al impartir las clases?

Tabla N° 28
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Si 3 100 %
No 0 0%
TOTAL 3 100%

Fuente: Directivos.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico # 28

0%

Analisis e interpretacion:

Del 100% de directivos entrevistados, nos responden que les gusta que el
personal docente utilice las actividades ludicas al impartir las clases. Por
qué son espacios donde el estudiante disfruta se motiva e interactuan
con sus compafneros, demostrando habilidades que muchas veces son

ocultas o poco expresadas en algunos de ellos.
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5. ¢Cree que los docentes de su instituciéon utilizan como recurso los

juegos para reforzar el aprendizaje?

Tabla N° 29
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Si 0 0%
No 3 100 %
TOTAL 3 100%

Fuente: Directivos.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico # 29

0%

Analisis e interpretacion:

Del 100% de directivos entrevistados, nos responden que no cree que el
personal docente utilice como recurso los juegos para reforzar el
aprendizaje; el juego lo utilizan como un medio para entretener, mas no

como para refuerzo de un area en especial.
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6 ¢Cree que el docente

de la institucion envia tareas faciles de

resolver?
Tabla N° 30
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Totalmente de acuerdo 1 33 %
De acuerdo 2 66 %
En desacuerdo 0 0 %
TOTAL 3 100%

Fuente: Directivos.

Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico # 30

0%

Analisis e interpretacion:

De los datos arrojados nos encontramos con el 33% de los encuestados
respondiéndonos que estan totalmente de acuerdo que el docente de la

institucion envie tareas faciles de resolver, mientras el 66% indicé estar

de acuerdo teniendo algo de duda en esta opcion.
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7. ¢Piensa que los contenidos del area de Lengua y Literatura son

necesarios para obtener un aprendizaje significativo dentro de

clase?
Tabla N° 31
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Si 3 100 %
No 0 0 %
TOTAL 3 100%

Fuente: Directivos.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

Grafico # 31

Analisis e interpretacion:

Del 100% de directivos entrevistados, nos responden que los contenidos
del area de Lengua y Literatura son necesarios para obtener un
aprendizaje significativo dentro de clase. Por qué todos los contenidos,
destrezas estan enmarcados en la actualizacion y fortalecimiento

curricular acorde al ano de basica que cursa el estudiante.
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8. ¢Cual es su opinion sobre la utilizacion de las actividades ludicas

en el proceso de ensehanza para alcanzar el aprendizaje

significativo?

Actividad Ludica

100%

80%

60% B Muy Necesaria
(]

Poco Necesaria

40%

20%

11% '

Muy Necesaria Poco Necesaria

PPN RS O U E—

0%

Fuente: Directivos.
Elaborada por: Erika Vanessa Zambrano G., Paula Irene Zambrano Z.

X/
L X4

X/
*

Las actividades ludicas son muy necesarias e influyentes en el
proceso de clase, también producen placer, alegria y motivaciéon
,convirtiéndose el juego en un espacio donde se manifiestan actitudes,
habilidades y destrezas que son parte de su desarrollo personal,
resaltando de esta manera los diferentes estados de animo del

infante.

Hay que tener mucho cuidado en la forma de aplicar las actividades
ludicas dentro y fuera de aula, siempre y cuando se tenga bien claro el

para o por qué vamos aplicar ese juego.

El docente muchas veces desconoce la importancia de utilizar las
actividades ludicas, desconociendo los dafos que crea dentro del

estudiante al no proponer clases llenas de dinamicas.
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10. COMPROBACION DE LA HIPOTESIS

La hipétesis planteada al inicio de la investigacion fue: ;Como las
actividades ludicas incide en el aprendizaje significativo de los estudiantes
de la unidad educativa “Santiago Apostol”, del cuarto afio de basica

elemental del canton: Puerto Quito, en el periodo lectivo 2015 — 2016.

Para la verificacion de la hipétesis se utilizé las técnicas de recoleccion de
informacion, es decir: las encuestas, fichas de observacion, entrevistas,
técnica que nos permite medir la ponderacion mas alta, de acuerdo al
cuadro presentado se ha observado, luego de un exhaustivo analisis que
es VERDADERA, en los cuales existe un alto porcentaje permitiéndonos
demostrar y evidenciar que la hipdtesis planteada estd comprobando
cumpliéndose en gran porcentaje: las preguntas seleccionadas van en

relacion directa a las variables que la conforman.

Un analisis de los datos obtenidos nos dice que un porcentaje mayor de
los docentes desconoce sobre las actividades ludicas o no le llama la
atencion aprender nuevas técnicas de aprendizaje, que si las empleara
obtendria magnificos resultados: generaria mayor trabajo para ellos.
Podemos decir que un buen numero de maestros no usan ningun tipo de
dinamicas, canciones, etc., antes de iniciar una clase, peor aun durante el
transcurso de las mismas, motivo por el cual los nifios se aburren con

facilidad y no quieren asistir a la escuela.

Por ultimo se puede decir que el profesor no se preocupan por mejorar el
aprendizaje de sus estudiantes, ya que tienen muchas mas
responsabilidades fuera del aula, motivo por el cual tienen poco
conocimiento sobre las actividades ludicas y la importancia sin saber que
a través del juego se puede aprender infinidad de cosas y significativas.
Razones que me llevan a comprobar la hipétesis y sustentar el esfuerzo

empleado dentro del trabajo investigativo.
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CAPITULO V

11. CONCLUSIONES

La mayoria de los docentes estan trabajando siguiendo el modelo
tradicionalista, porque las clases de Lengua y Literatura no son
interesantes y utilizan métodos de ensefianza caducos lo que hace

que el nifo no ponga interés en clase.

El juego es una actividad innata en los ninos y es reconocida por los

autores como un elemento esencial en su desarrollo integral.

Deducimos que la actividad ludica del nifio: juego funcional, juego de
autoafirmacion, juego simbdlico, juego pre social etc., permite al nifio
estructurar su personalidad propia encaminada al lineamiento lleno de

oportunidades.

Los docentes no motivan a los estudiantes durante el proceso
ensefianza aprendizaje lo que tiene como resultado no lograr cimentar
los conocimientos de manera adecuada y provocando que el nifio se
aburra o0 no quiera asistir a clases ya que para ellos es una tortura

aprender lengua vy literatura.

Los docentes deben aplicar actividades ludicas para  generar

ambientes de aprendizaje a través el juego.
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12. RECOMENDACIONES

El juego ofrece al participante una coyuntura para aplicar
comportamientos nuevos a la vida cotidiana, razén por la cual el
maestro y la maestra deben involucrarse en la actividad del juego, esto
va a permitirles también estrategias didacticas bien orientadas hacia la

consecucion de los objetivos propuestos.

Se debe seleccionar una teoria del juego por parte del educador para
fundamentar su marco filoséfico ayudandole a fundamentar una sola

tematica de la lddica evitando confundir al educando.

Las iniciativas del juego infantil deben respetarse y tratar de explotar
esas premisas dentro de los procesos de ensenanza aprendizaje,

tomando en cuenta reglas para cada participante.

Los principios que comandan la ensefianza de los juegos no deben
obviarse en el momento de su puesta en practica, porque eso nos

daria a notar el desconocimiento del mismo.

Es importante tomar en cuenta las clasificaciones de los juegos, ya
que cada uno puede desarrollar y fomentar cualidades especificas en

el estudiante.

La variedad de juegos existentes son innumerables por lo que se
aconseja modificarlos continuamente para lograr la integralidad que se

busca.

Para finalizar, los juegos ofrecen experiencias de gran valor y
versatilidad para el desarrollo integral, por lo que deben ser tomados

en cuenta dentro de todo programa de educacion formal y no forma
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13.1 CRONOGRAMA.

Cronograma de actividades

MES

SEPTTEMBRE

2015

NOVIEMBRE
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FEBRERO
MARZO

ABRIL

MAYO
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SEPTIEMBRE

2016

ACTIVIDADES
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w
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N
w
~
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N
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w

w

w

w

Jany

Elaboracion del arbol del
problema.

Entrega de oficio al

Decano de la universidad.

Consulta de temas del
arbol de problemas.

Elaboracion del
planteamiento del
problema.

Elaboracién de
justificacion y objetivos.

Organizacion del marco
tedrico.

Elaboracién del marco
metodoldgico.

Revision total del
anteproyecto.

Entrega en fisico del
proyecto.

Aplicacion de encuestas.

Tabulacion de datos.

Comprobacion de
hipétesis

Conclusiones

Recomendaciones

Impresién y presentacion

Sustentacion
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ANEXOS



Propuesta

1. Tema

Elaboracion de un manual de actividades ludicas innovadoras, que pueda
aplicarse a los estudiantes del cuarto afo de educacion general basica de
la unidad educativa “Santiago Apostol”, en el periodo lectivo 2015 — 2016,

buscando mejorar el desarrollo de ensenanza - aprendizaje.
2. Introduccioén

El juego constituye una esfera singular de interaccion que, con mayor o
menor frecuencia, comparten padres e hijos en el contexto de la vida
cotidiana. Sabemos que el juego constituye un espacio de encuentro y
relacion privilegiado, un marco para la interaccion y el aprendizaje
espontaneo. Sospechamos que en el juego padres-hijos se producen
quizas los momentos mas auténticos de esta relacién. El potencial de
estos momentos como motor educativo en la infancia depende de
diversas variables, como la calidad de las actividades ludicas que se

utiliza dentro del proceso de ensenanza - aprendizaje.

A través de este trabajo se pretende ensefar a los nifios y nifas del
cuarto afo de educacion general basica del colegio “Santiago Apdstol”,
consejos, reglas, actividades que se deberan seguir para tener un mejor
resultado en la busqueda de la calidad dentro del proceso ensefanza —

aprendizaje.

La propuesta tiene por objetivo capacitar a los padres de familia y
docentes a través de este manual con el fin de tener un manejo acorde en
la aplicacion de las actividades ludicas dentro del proceso ensefianza —

aprendizaje.



3. Justificacion

En el mundo donde vivimos se ha venido manifestando una serie de
cambios en todo lo que corresponden al desarrollo del ser humano, es
decir, desde una perspectiva: econdmica, politica, social, cultural, religiosa
y aun mas desde el ambito educativo, el cual presenta constantemente un
proceso de cambio, haciendo que el Sistema Educativo Nacional una sus
esfuerzos en la construccion de un modelo social acorde al siglo XXI e ir
pensando en las nuevas reformas o modificaciones para los proximos

anos, por lo cual emprendemos esta investigacion.

Con respecto al mismo, se pretende por medio de la presente
investigacién, plantear una propuesta que fortalezcan ciertas necesidades

presentes en la educacion.

Al aplicar esta propuesta se lograra que el docente y los padres de familia
tengan una idea correcta de como manejar las actividades ludicas dentro
y fuera del aula, logrando un mejor desarrollo en el proceso ensefianza —

aprendizaje.
4. Objetivos
General

Capacitar a los padres de familia y docentes a través de este manual con
el fin de tener un manejo acorde en la aplicacion de las actividades
ludicas dentro del proceso ensefanza — aprendizaje, que seran aplicadas
en el cuarto afo de educacion general basica durante el periodo lectivo
2015 - 2016.

Especificos

v' Diagnosticar las actividades Iudicas en el proceso ensefanza

aprendizaje del area de lengua vy literatura.



Determinar las actividades ludicas que caracterizan a los estudiantes.

Describir la pertinencia de las actividades ludicas para el desarrollo del

aprendizaje significativo.

Establecer el aporte del padre de familia en el aprendizaje significativo

a través de actividades ludicas.

Elaborar un manual de actividades ludicas innovadoras que puedan

aplicarse a su contexto dentro de la planificacion.

5. Contenidos

Que es la ludica
La importancia de la ludica en el proceso de ensefianza — aprendizaje.
Que logros tendremos mediantes la aplicacion de la ludica en el aula.

Que necesitamos saber los docentes y padres de familia a cerca de la

ludica.
Cual es la diferencia de una educacion sin el juego.

Para qué sirve la ludica en la vida del estudiante.

6. Actividades

v

Observacion directa e indirecta.
La interaccion dentro de las horas clase del estudiante.

Detectar los conocimientos previos del alumno y de las alumnas para

poder realizar la intervencion adecuada.

La ensefianza ha de ser activa, dando tiempo y ocasién a que el

educado participen y sean protagonistas de su propio aprendizaje.



v' Plantear situacion que no estén correctas dentro del proceso

ensefanza — aprendizaje.
7. Estructura de la metodologia

La estructura de la metodologia empleada para la presente propuesta es
de enfoque interactivo con base en la ludica, tomando el juego como

método de ensenanza - aprendizaje.

La practica educativa dentro de la educacion nos permite utilizar
diferentes enfoques metodoldgicos, estos principios de intervencion
educativa, parten del nivel de desarrollo del alumno, asegurando la
construccion de aprendizajes significativos, por lo que se contribuye al
desarrollo de la capacidad de aprender, se identifica los esquemas de
conocimiento que el alumno posee y actla en consecuencia,

promoviendo una intensa actividad por parte de los alumnos.

8. Diseno organizacional de las actividades

En el esquema organizativo se seguiran las siguientes estrategias.

v' Elaboracién de la propuesta.

v Investigacion de los temas.

v Establecer fechas en relacion a las actividades.

v Designar responsabilidades y reconocimiento de los participantes.
v Iniciar la propuesta.

v Socializar las figuras elaboradas.

v Sistematizar propuestas y resultados.



9. Resultados esperados
De la planificacion de la propuesta se espera que:

* Los estudiantes se sientan motivados y conozcan la manera correcta

de la lddica.

* Los padres de familia tomen conciencia de la importancia del utilizar
las actividades ludicas, para obtener un mejor desenvolvimiento en la

escuela.

e Los docentes a través de actividades Iludicas incentiven a los

estudiantes a la participacion en las horas clase.

 En casa los padres de familia sean participes y ayuden a guiar el
aprendizaje de sus hijos a través del juego para que se sientan

motivados por aprender.

10. Presupuesto

Materiales Valor

Hojas impresas $ 30.00
Textos $ 20.00
Internet $ 20.00
Cuaderno de apuntes $ 10.00
Total $ 80.00
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12. Cronograma

El cronograma planteado es:

Actividades Enero Febrero Marzo

Elaboracién de la propuesta X

Socializacién de la propuesta X

Seleccién de contenidos X

Seleccién de materiales X

Presentacién de la temética X

Detalle de los métodos X

Talleres de socializacion X

Presentacidn de resultados X | X

Sistematizacién de la
propuesta

Entrega de informes X
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Figura N° 2
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“UNIVERSIDAD LAICA ELOY ALFARO DE MANABI”
EXTENSION CHONE

ENCUESTA A ESTUDIANTES
Mediante el siguiente cuestionario valoraremos su criterio personal
relacionado con nuestra investigacion, por seguridad esta encuesta sera
anonima, agradecemos su total colaboracién ya que de esta manera
lograremos adquirir informacidon necesaria para nuestro trabajo
investigativo.
OBJETIVO: Determinar las actividades ludicas que caracterizan a los

estudiantes.

Cuarto Aho De Educacion General Basica.

1. ¢ Te gustaria aprender Lengua y Literatura jugando?
Siempre ()
Aveces ( )
Nunca ( )
2. ;Te gustaria comenzar la clase jugando?
Siempre ()
Aveces ( )
Nunca ( )
3. ¢En la clase de Lengua y Literatura tu profesor/a les hace jugar?
Siempre ()
Aveces ( )
Nunca ( )
4. ;Te gusta recibir las clases de Lengua y Literatura?
Siempre ()
Aveces ( )

Nunca ( )



5. ¢Luego de recibir las clases de Lengua y Literatura, utilizas esos
conocimientos?

Siempre ()

Aveces ( )

Nunca ( )
6. ¢Las tareas de Lengua y Literatura en casa las resuelves
facilmente?

Siempre ()

Aveces ( )

Nunca ( )
7. ¢Los contenidos de Lengua y Literatura son los que tu necesitas
saber?

Siempre ()

Aveces ( )

Nunca ( )
8. ¢ Crees que jugando mejore el aprendizaje de Lengua y Literatura?

Siempre ()

Aveces ( )

Nunca ( )



“UNIVERSIDAD LAICA ELOY ALFARO DE MANABI”
EXTENSION CHONE

ENTREVISTA A DOCENTES
Mediante el siguiente cuestionario valoraremos su criterio personal
relacionado con nuestra investigacion, por seguridad esta encuesta sera
anonima, agradecemos su total colaboracién ya que de esta manera
lograremos adquirir informacidon necesaria para nuestro trabajo
investigativo.

OBJETIVO: Diagnosticar las actividades ludicas en el proceso de
ensefanza aprendizaje del area de lengua vy literatura.

1. ¢Cuando imparte su clase del area de Lengua y Literatura utiliza

juegos?
Mucho ( )
Poco ( )
Nada ( )
2. ;Aplica actividades ludicas en el proceso de su clase?
Mucho ( )
Poco ( )
Nada ( )
3. ¢En la clase de Lengua y Literatura juega con sus estudiantes?
Mucho ( )
Poco ( )
Nada ( )
4. ;Le gusta impartir las clases utilizando actividades ludicas?
Mucho ( )
Poco ( )

Nada ( )



5. ¢ Luego de impartir las clases de Lengua y Literatura, utilizas esos
conocimientos para reforzar el aprendizaje?

Mucho ( )

Poco ( )

Nada ( )
6. ¢Las tareas enviadas a casa de Lengua y Literatura son facil de
resolver?

Mucho ()

Poco ( )

Nada ( )

7. ¢ Los contenidos de Lengua y Literatura son los que usted debe de

alcanzar para obtener un aprendizaje significativo dentro de clase?

Mucho ( )
Poco ( )
Nada ( )
8. ¢ Crees que jugando mejore el aprendizaje de Lengua y Literatura?
Mucho ()
Poco ( )

Nada ( )



“UNIVERSIDAD LAICA ELOY ALFARO DE MANABI”
EXTENSION CHONE

ENTREVISTA A PADRES DE FAMILIA
Mediante el siguiente cuestionario valoraremos su criterio personal
relacionado con nuestra investigacion, por seguridad esta encuesta sera
anonima, agradecemos su total colaboracién ya que de esta manera
lograremos adquirir informacion necesaria para nuestro trabajo
investigativo.

OBJETIVO: Establecer el aporte del padre de familia en el aprendizaje
significativo a través de actividades ludicas.

1. ¢Cree usted que se debe utilizar juegos al dar la clase de Lengua y
Literatura?

Siempre ()

Aveces ( )

Nunca ( )
2. ;Cree usted que el juego dentro de la educaciéon ayudaria a
despertar el interés de su hijo al momento de estudiar o poner
atencién una clase?

Mucho ()
Poco ( )
Nada ( )

3. ¢Coémo, opinion personal que grado de importancia se debe dar al
area de Lengua y Literatura?

Mucho ( )
Poco ( )
Nada ( )



4. ;Le gustaria que su hijo tome como punto de partida el juego
ludico para aprender temas de Lengua y Literatura?

Siempre ()

Aveces ( )

Nunca ( )
5. ¢En casa, utiliza juegos para reforzar esos conocimientos

aprendidos en la escuela?

Siempre ()
Aveces ( )
Nunca ( )
6. ¢Cree que mediante el juego se facilite resolver las tareas

enviadas a casa por el profesor?

Siempre ()
Aveces ( )
Nunca ( )
7. ¢Cree que los contenidos de Lengua y Literatura son los correctos

para alcanzar un aprendizaje significativo en su hijo?

Mucho ( )
Poco ( )
Nada ( )

8. ¢Cuando se utiliza el juego, se mejorara la comprensiéon de
Lengua y Literatura?

Mucho ()
Poco ( )
Nada ( )



“UNIVERSIDAD LAICA ELOY ALFARO DE MANABI”
EXTENSION CHONE

ENTREVISTA A DIRECTIVOS
Mediante el siguiente cuestionario valoraremos su criterio personal
relacionado con nuestra investigacion, por seguridad esta encuesta sera
anonima, agradecemos su total colaboracién ya que de esta manera
lograremos adquirir informacion necesaria para nuestro trabajo
investigativo.

OBJETIVO: Describir la pertinencia de las actividades ludicas para el
desarrollo del aprendizaje significativo.

1. ¢Como ve el juego ludico para mejorar la comprension del area de
Lengua y Literatura?

Mucho ( )
Poco ( )
Nada ( )

2. ;Cuando se aplica juegos en el proceso de clases, interfiere con el
desarrollo de los demas grados?

Mucho ( )
Poco ( )
Nada ( )
3. ¢En la clase de Lengua y Literatura juega con sus estudiantes?
Mucho ( )
Poco ( )
Nada ( )

4. ;Le gusta impartir las clases de Lengua y Literatura utilizando
juegos ludicos?
Mucho ( )

Poco ( )
Nada ( )



5. ¢Luego de impartir las clases de Lengua y Literatura, utilizas esos
conocimientos para reforzar el aprendizaje?

Mucho ( )
Poco ( )
Nada ( )

6 ¢Las tareas enviadas a casa de Lengua y Literatura son facil de
resolver?

Mucho ()
Poco ( )
Nada ( )

7. ¢ Los contenidos de Lengua y Literatura son los que usted debe de
alcanzar para obtener un aprendizaje significativo dentro de clase?

Mucho ()
Poco ( )
Nada ( )
8. ¢ Crees que jugando mejore el aprendizaje de Lengua y Literatura?
Mucho ()
Poco ( )

Nada ( )



FICHA DE OBSERVACION AL PROCESO ENSENANZA
APRENDIZAJE

Cuarto Ano De Educacion General Basica.

NO

iTEMS

SIEMPRE

FRECUENTEMENTE

A VECES

NUNCA

Seleccion del
tema

Motivacion

Desarrollo del
proceso

Actividades
ludicas que
utiliza para
desarrollar el
nuevo tema

Aplicabilidad de
las actividades
ludicas de
acuerdo al tema

Gusto de los
estudiantes por
las actividades
ludicas

Respuesta por
parte de los
estudiantes al
proceso

Recursos y
materiales
utilizados, son
manejables por
los estudiantes

Utilizacién del
conocimiento en
la resolucion de
problemas
cotidianos

10

Evaluacion de
los
conocimientos
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