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Resumen

La presente investigacion se ha desarrollado en el afio 2019 en una institucion

educativa correspondiente la unidad jurisdiccional de la UGEL N° 03 de la regién Lima.

Su objetivo principal ha sido aplicar la actividad ludica como estrategia diddctica
orientada a la mejora del logro de las competencias comunicativas en los estudiantes del

tercer grado de educacién secundaria.

La investigacion es de enfoque cuantitativo, de tipo aplicada de nivel explicativo con

disefio cuasi experimental con grupos determinados aleatoriamente.

La muestra determinada a criterio de la investigadora tuvo en cuenta dos grupos de
estudiantes; uno tomado como grupo experimental y otro como grupo de control. Los
instrumentos utilizados han sido los cuestionarios aplicados a los estudiantes, a los docentes,

al personal directivo, asi como una guia de aplicacion de estrategias ludicas a los estudiantes.

La conclusion a la que se llegd, luego del desarrollo de la investigacion, confirma que
las competencias del area de Comunicacion del grupo experimental se fortalecieron
significativamente con la aplicacion de las estrategias ludicas, logrando mejores resultados

académicos.

Palabras clave: Estrategias ludicas- metodologia ludica- competencias comunicativas-

aprendizajes significativos
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Abstract

The present research has been developed in 2019 in an educational institution
corresponding to the jurisdictional unit of UGEL No. 03 of the Lima region.
Its main objective has been to apply playful activity as a didactic strategy aimed at
improving the achievement of communicative competences in students of the third grade
of secondary education.

The research is of a quantitative approach, of an applied type of explanatory level
with a pre-experimental design of static comparison.

The sample determined at the discretion of the researcher took into account two
groups of students: one taken as an experimental group and the other as a control group.

The instruments used have been the questionnaires applied to students, teachers, and
directives, as well as a guide for the application of playful strategies to students.

The conclusion reached, after the development of the research, confirms that the
competences of the Communication area of the experimental group were significantly

strengthened with the application of playful strategies, achieving better academic results.

Keywords: Playful strategies - playful methodology - communicative skills - significant

learning
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Introduccion

Las mediciones de la calidad educativa en nuestro pais contintan arrojando resultados
por debajo de los estdndares (PISA, UMC) con relacién al logro de habilidades matematicas,
lectoras, cientificas; esto implica que se debe continuar poniendo atencidn a aspectos precisos
como curriculo, carrera docente, métodos de ensefianza, entre otros; pero es en este tltimo

aspecto en el cual se va a centrar esta investigacion.

Actualmente, los estudiantes, cada vez mas estimulados con los diversos factores del
entorno digital y social, necesitan nuevas formas de ensefianza, ya que pasar muchas horas
sentado frente a una pizarra para recibir las clases de manera rutinaria y poco estimulante
genera aburrimiento y desinterés por los aprendizajes que se deben lograr. Es aqui donde los
docentes necesitan manejar diversas herramientas metodoldgicas que le permitan al
estudiante consolidar los aprendizajes planificados para enfrentarse a la vida y responder a

ella poniendo en juego todas las habilidades, destrezas y actitudes desarrolladas en las aulas.

Al area de Comunicacion le corresponde desarrollar y fortalecer las competencias
comunicativas; por ello, la presente investigacion contribuye con la aplicacion de la
metodologia ludica como estrategia de mejora de los aprendizajes de los estudiantes; esta
metodologia favorece la predisposicion positiva del estudiante por aprender e incrementar el
interés y el gusto por el area de estudios, asi como fortalecer los vinculos con sus pares y los
docentes. Al articular las estrategias ludicas con los aprendizajes del drea de Comunicacion,
los estudiantes tendran mejores resultados en la expresion oral, la lectura y la produccion de

textos contribuyendo al alcance de los logros esperados.
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Con relacion a lo mencionado, se presenta esta investigacion con el objetivo de
aplicar la actividad ludica como estrategia diddctica orientada a mejorar el logro de las
competencias comunicativas en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la
Instituciéon Educativa San Antonio de Padua del distrito de Jestis Maria, 2019, ya que es
necesario un aporte en la metodologia de ensefianza aprendizaje para que los docentes salgan
de la rutina y la monotonia de las sesiones diarias de clase. El presenta trabajo esta

estructurado de la siguiente manera:

El capitulo I contiene el Planteamiento del problema, que comprende la descripcion
del problema, la formulacion del problema general y los problemas especificos, la
determinacion de los objetivos que orientan la investigacion, la justificacion que llevaron a
desarrollarla, asi como las limitaciones que se encontraron en el camino. Esta primera parte

delimita y traza el derrotero de la investigacion.

En el capitulo II se profundiza el marco tedrico, el cual abarca los antecedentes de
estudio a nivel internacional y nacional, las bases tedricas que abordan el panorama de la
educacion nacional, la situacion de las competencias que desarrolla el area de Comunicacion,

la metodologia ludica y su clasificacion y la utilidad de esta en la actividad pedagégica.

A su vez, el capitulo III incluye la hipétesis general con sus hipétesis especificas, el

establecimiento de las variables y la matriz de operacionalizacion de las variables trabajadas.

El capitulo IV contiene los aspectos metodoldgicos de la investigacion, tales como el
enfoque de la investigacion, tipo de investigacion, disefio de investigacion, poblacion y
muestra, asi mismo las técnicas e instrumentos de recoleccion de informacién, y el

tratamiento estadistico de los datos recolectados.
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En el capitulo V se presenta los resultados logrados con la investigacion, expresados
en tablas y graficos. Aqui, se enfatiza de manera minuciosa su procesamiento y los resultados
obtenidos con la aplicacién de los diversos instrumentos utilizados para captar la
informacion. De la misma manera, se presenta la propuesta de trabajo representado en la
Guia de orientaciones de las estrategias ludicas que se aplicé con el grupo experimental, 1o
cual evidencia el aporte que se ha generado con la investigacion ya que esta constituida por
una serie de rutinas lidicas (juegos) que son favorables al desarrollo de las competencias

comunicativas.

Por ultimo, se presentan las conclusiones desprendidas de toda la investigacion con
las respectivas recomendaciones para la comunidad educativa en el aspecto metodoldgico,

también las referencias de todo el informe y los apéndices.
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Capitulo I

Planteamiento del problema

1.1 Planteamiento del problema

La presente investigacidon aborda un problema vinculado con la gestién pedagdgica de
una institucion educativa y dentro de ella, se ha enfocado en el aspecto referido a la
actividad ludica como estrategia orientada a mejorar el logro de las competencias

comunicativas.

Es importante remarcar que en nuestro pafs, a pesar de los innumerables cambios que
se han dado en el sector educativo, tanto en los aspectos curriculares, did4cticos y
normativos; el desarrollo de los procesos de ensefianza aprendizaje en las aulas atin
continudan siendo rutinas pasivas, en tanto que el docente ingresa al aula, dicta su clase y se
limita a cumplir con lo programado.

Ante este ir venir de todos los dias, los estudiantes se muestran apéticos, aburridos,
desmotivados y hasta reacios para emprender el logro de los nuevos aprendizajes. Los
alumnos no dan sefiales de interés por las explicaciones, ni mucho menos por los contenidos,
los cuales son vistos como algo inutil para el dia a dia generando conductas negativas
incluso de rebeldia o rechazo , mds ante unas areas que en otras. Es lamentable observar que
los estudiantes, apenas empieza la primera hora de clase, se encuentran en cuenta regresiva
para salir al recreo o al menos a aquellas areas cuyas clases son fuera del aula, donde estaran
menos encasillados a una sola postura; generalmente, areas relacionadas con las artes o
deportes.

Las situaciones descritas y sus implicancias en el plano pedagdgico son corroboradas

por Loépez y Sanchez (2010) quienes afirman que:
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El aburrimiento, estd estrechamente relacionado con el docente y la forma de impartir
sus clases y de relacionarse con los estudiantes. Por lo que se pone de manifiesto la
importancia que tiene la planeacion didéctica desde un enfoque constructivista, que
propicie el papel activo del estudiante, la interaccidon con compaiieros y la vinculacién
de los contenidos con sus experiencias de vida, a fin de que los temas abordados en el

aula adquieran significado y no les aburran. (p. 2)

Las autoras respaldan la idea de que la pasividad y la rutinizacion de los procesos
didécticos de las sesiones de clase conlleva a lograr efectos negativos en los procesos de
aprendizaje, ya que no se parte ni se tienen en cuenta en el proceso las necesidades e intereses
de los estudiantes para hacer mds significativo lo que debe aprender. Aqui, es trascendental el

rol del maestro como responsable de la organizacion y ejecucion didéctica.

Con respecto a las caracteristicas de la situacion problemadtica que se estd
describiendo, se han encontrado datos muy ilustrativos relacionados con el aburrimiento de
los estudiantes en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, los mismos que se han
extraido de la investigacién denominada El aburrimiento en clases: Procesos psicoldgicos y
sociales desarrollada por Lopez y Sénchez el afio 2010 en la Universidad Veracruzana. En
los resultados de dicha investigacion se consignan los datos resumidos en graficos que a
continuacion se indican.

Figura 1

Relacion del dominio del tema con el aburrimiento
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Fuente: Tabla de resultados extraida de la Investigacion: el aburrimiento en clases
procesos psicologicos y sociales (2010) Vol. 6. No. 1 y 2(p. 21)

Figura 2

Formas de dar la clase
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Fuente: Tabla de resultados extraida de la Investigacion: el aburrimiento en clases

procesos psicologicos y sociales (2010) Vol. 6. No. 1 y 2(p. 21)

Figura 3
Relacion entendimiento con estilo de la clase
¢Le entiendes al profesor que da las clases que
te aburren?
60
1]
2 50
&
:g 40
E 30
o 20
S 10
=]
2 1 L
MUCHO POCO NO LEENTIENDO

Fuente: Tabla de resultados extraida de la Investigacion: el aburrimiento en clases

procesos psicologicos y sociales (2010) Vol. 6. No. 1y 2 (p. 21)
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Los resultados de la investigacion mostrados en los gréaficos precedentes estan
relacionados con dos aspectos claves para el proceso de ensefianza aprendizaje; por un lado,
el dominio del tema por parte del docente, lo cual es de vital importancia para cumplir este
rol y por el otro, la variacion de estrategias en el desarrollo de la clases, lo cual determina

qué papel desempefia cada agente si es activo o pasivo.

Asi mismo, en el caso mostrado, se evidencia que si el docente en clase maneja una
secuencia didactica rigida, inflexible y tinica consecuentemente provocara desinterés y el
rendimiento académico serd negativo. Esta situacion no es ajena a nuestra realidad educativa
actual. En la ejecucion de las clases es frecuente que el docente empiece con un escueto
inicio que incluye la presentacion del tema, un largo desarrollo con explicaciones y una
variopinta carga de actividades y para terminar un efimero y ajustado cierre. Toda esta
secuencia dia a dia generard una rutina mondétona y poco motivadora. La sesion de clase
programada as{, solamente es una guia de como impartir la clase con una metodologia
tradicional.

Con relacion a este aspecto, el Ministerio de Educacion a través del documento Rutas
de aprendizaje (2015) propone que “las sesiones de aprendizaje deben desarrollar
competencias en un clima de aprendizaje significativo”(p. 9). Sin embargo, es
contraproducente tener en la real practica docente una propuesta de programacion con una
secuencia didactica activa, pero que la misma en la practica sigue materializdndose como un
proceso de ensefnanza tradicional.

Estamos en un nuevo siglo con una dindmica social diferente que ha conllevado a
realizar cambios trascendentales en la forma de llevarse a cabo la educacion a nivel
curricular, pero estos cambios no son aislados, sino que exigen un compromiso de todos los

responsables, Contribuyendo en este analisis, Lopez (2013) confirma que:
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La introduccion de estas competencias en el curriculo no afecta inicamente al disefio

de las tareas de aprendizaje, implica también romper con los paradigmas de

transmision de conocimientos, transformar las pricticas del aula, modificar los
procesos docentes de comunicacion vertical, propiciar en los estudiantes mayor
conciencia acerca de la importancia del aprendizaje en la vida cotidiana, incorporar
las tecnologias de la informacion y comunicacion, etc. no es solo una cuestion de

formacion del profesorado, sino un cambio organizativo e institucional.(p. 14)

Asi mismo, el planteamiento de una educacidn por competencias exige propiciar
escenarios amigables que permitan a los estudiantes interelacionarse en favor de su
formacion integral. En este sentido, Diaz y Hernandez (2002) plantean que:

El aula es un espacio donde interactian dia a dia personas que no siempre van
con el mismo objetivo o no se contagian del motivo que los retne alli. Hoy en dia se
espera que los profesores privilegien estrategias didacticas que conduzcan a sus
estudiantes a la adquisicion de habilidades cognitivas de alto nivel, a la interiorizacion
razonada de valores y actitudes, a la apropiacion y puesta en prictica de aprendizajes
complejos, resultado de su participacion activa en ambientes educativos
experienciales y situados en contextos reales. (p.10)

Por otro lado, el estudiante sale de las aulas del nivel primaria y pasa a secundaria
divorcidandose del juego, la dindmica y la interaccidn psicomotriz. Es cierto que el estudiante
va desarrollando su nivel de pensamiento mas abstracto y racional, pero ello no indica que no
se sigan viviendo clases lidicas y significativas. En base al trabajo propuesto por Edgar Dale
denominado Cono de experiencias, se considera que mientras mds activos estén los
estudiantes e involucren més sus sentidos en el proceso de aprendizaje mejor seré su nivel de

captacion del mismo, cuyos detalles y precisiones se pueden apreciar en el siguiente grafico.
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Figura 4

Adaptacion del cono de experiencias de Edgar Dale

El cono del aprendizaje
de Edgar Dale

Naturaleza de la
actividad involucrada

Lectura Actividad verbal |

Palabras oidas
Dibujos observados

OAIsed

~ Mirar una pelicula Actividad visual
Ir a una exhibicion
- Ver una demostracién
~ Ver algo hecho en la realidad

Fuente: Cono de la experiencia. Desarrollado en 1964 por el pedagogo norteamericano.
Edgar Dale. Gréfico tomado de Experimentacion en el aula ;jun verdadero apoyo para el

aprendizaje del concepto bdsico de generacion eléctrica dc? (2009, p.302)

La funcionalidad de las escuelas de hoy no es mantener las aulas en completo silencio
(lo cual para muchos es sinébnimo de disciplina), sino son espacios donde se genera

inherentemente la interactividad en la construccion de los aprendizajes.

Es cierto que el docente debe promover un clima suficientemente bueno dentro del
aula, lo cual no es una tarea facil; sin embargo, es toda la comunidad educativa la que debe
participar en esta cruzada. En cuanto a estrategias diddcticas se refiere, actualmente, la gama
de recursos didécticos es muy amplia, haciendo esa tarea menos imposible; por tanto, la
metodologia debe renovarse ya que una nueva conducta de un alumno o una nueva conducta
de un docente pueden, en su interaccion con los demds, modificar todo un engranaje de

relaciones y generar nuevos comportamientos positivos.
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Finalmente, es importante enfatizar que los niveles de logro de aprendizaje de los
estudiantes dependen en gran medida de las estrategias que apliquen los docentes en aula, ya
que ello permitird una clase activa o pasiva. Tal como lo corrobora Pimienta (2012), quien

indica en su libro denominado Estrategias de ensefianza aprendizaje que:

Las estrategias de ensefianza-aprendizaje son instrumentos de los que se vale el
docente para contribuir a la implementacion y el desarrollo de las competencias de los
estudiantes. Con base en una secuencia didactica que incluye inicio, desarrollo y
cierre, es conveniente utilizar estas estrategias de forma permanente tomando en
cuenta las competencias especificas que pretendemos contribuir a desarrollar. Existen
estrategias para recabar conocimientos previos y para organizar o estructurar
contenidos. Una adecuada utilizacion de tales estrategias puede facilitar el recuerdo,

la consolidacidn y la retroalimentacion del aprendizaje significativo. (p.3)

1.2 Formulacion del problema

1.2.1 Problema General

(La aplicacion de la actividad ludica como estrategia didactica mejorard el logro de las
competencias comunicativas en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la

Institucion Educativa Particular San Antonio de Padua del distrito de Jesds Maria 2019?

1.2.1 Problemas especificos

A. (Es posible determinar las estrategias didécticas ludicas mas adecuadas para el logro
de competencias comunicativas en los estudiantes del tercer grado?
B. ;Cudles son las actitudes necesarias de los docentes para aplicar estrategias

didacticas ludicas y lograr el desarrollo de competencias comunicativas?
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C. (Como contribuyen las estrategias ludicas en el desarrollo y fortalecimiento de las

habilidades sociales de los estudiantes?

1.3 Objetivos de la investigacion

1.3.1 Objetivo general

Aplicar la actividad ludica como estrategia diddctica orientada a mejorar el logro de
las competencias comunicativas en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la

Institucién Educativa San Antonio de Padua del distrito de Jesds Maria, 2019.

1.3.2 Objetivos especificos

e Determinar las estrategias didacticas ludicas mds adecuadas para el logro de
competencias comunicativas en los estudiantes del tercer grado.

e Establecer las caracteristicas necesarias de los docentes para aplicar estrategias didacticas
ludicas para el logro de competencias comunicativas.

e Demostrar la importancia del desarrollo de habilidades sociales mediante el juego para

propiciar el logro de competencias comunicativas en los estudiantes.

1.4 Justificacion e importancia de la investigacion

El desarrollo de la presente investigacion se justifica porque representa una contribucion
en el aspecto metodolédgico aplicado especificamente al drea de Comunicacién, debido a que
propone el desarrollo de una estrategia de ensefianza orientada a mejorar el aprendizaje de los
estudiantes afin de contribuir en la formacion integral del estudiante y en el desarrollo de
capacidades que le permitan generar aprendizajes significativos construidos por ellos

mismos bajo la orientacion mediadora de los docentes.
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1.4 Limitaciones de la investigacion

Una de las limitaciones fue el tiempo, ya que la investigacion toma un periodo
considerable para la aplicacion de la guia y la evaluacion de los resultados de esta en los
estudiantes. Fue necesario dosificar las actividades ya que desarrollar los juegos con los
estudiantes implico poner a consideracion este factor para que no afecte el desarrollo previsto
de las sesiones y la programacion curricular establecida para el grado en que se aplicé la

investigacion.
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Capitulo II

Marco tedrico de la investigacion

2.1 Antecedentes de la investigacion

En cuanto a los antecedentes de la presente investigacion, se debe sefialar que se han

encontrado las siguientes tanto en el &mbito nacional como internacional.
2.1.1. Antecedentes nacionales

En el afio 2008 Betsy Quispe Fuentes desarrolld la tesis titulada “Estrategias
dindmicas en base a juegos recreativos para mejorar la comunicacion oral: IlI ciclo del
nivel primario. I.E “Javier Heraud” Tambo — Huancayo” cuyo objetivo fue disminuir el
problema de la deficiente comunicacion oral en los estudiantes. Para ello, aplicé una
investigacion de disefio cuasi experimental. Los resultados que obtuvo fueron la propuesta de
un conjunto de actividades estratégicas precisamente para vencer esas dificultades de oralizar

y comunicarse convenientemente en el proceso de aprendizaje de los nifios.

En el afio 2015 Felicita Janet Arroyo Alvarez y Gloria Ybett Silva Olivo desarrollaron
la tesis denominada Teorias implicitas de docentes sobre el juego como estrategia de
enseiianza en las dreas curriculares de la educacion inicial en una institucion publica de Ate
— Vitarte, para obtener el grado de Maestria en Educacién con mencién en Curriculo. El
objetivo de la investigacion fue describir las teorias implicitas del docente sobre el juego
como estrategia de enseflanza en las dreas del curriculo del nivel inicial. Para ello utilizaron
paradigma interpretativo, enfoque cualitativo y nivel descriptivo, usando el método de

estudio de casos y aplicando una entrevista semiestructurada al discurso docente. Los
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hallazgos encontrados dan muestra de que en los docentes de educacion inicial se
interrelacionan tres teorias implicitas acerca del juego como estrategia de ensefianza: la
directa, interpretativa y constructiva; existiendo un predominio de la constructiva, seguida de
la interpretativa y en menor presencia la directa, tanto en el juego libre y sus variantes como

en el juego estructurado en las areas curriculares.

El afio 2015 Roxana Véasquez Baldedn y desarrolld la tesis denominada Efectos del
programa "Aprendo jugando" para la mejora de la comprension lectora de textos narrativos
en nifios de segundo grado de primaria del colegio Lord Byron. El objetivo fue aplicar y
validacion del programa “Aprendo jugando” para la mejora de la comprension lectora, el cual
se basa en el aprendizaje significativo y en el constructivismo. Esta investigacion es de
disefio cuasi experimental, especificamente corresponde al disefio de dos grupos no
equivalentes o con grupo control, ya que los dos grupos de sujetos es medido en dos
momentos (pretest y post test). Los resultados del programa “Aprendo jugando” favorecieron

el desarrollo de la comprension lectora en nifios de segundo grado.

2.1.2 Antecedentes internacionales

El afio 2006 Andrés Paya Rico desarrolld la tesis La actividad lidica en la historia de
la educacion espariiola contempordnea para obtener el grado de doctorado cuyo objetivo
principal fue plantear que cualquier actividad escolar abordada desde una actitud lidica, se
puede considerar como juego, y a su vez cualquier juego planteado como tal, si se realiza
como una actividad carente de dicha actitud lidica, se acaba convirtiendo en mondtona,
rigida y ausente de alegria (caracteristicas muy alejadas de lo que consideramos como
verdadero juego), degenerando en un ejercicio escolar rutinario mds, carente de la motivacion
que provoca el juego en el educando. La investigacion es de caracter historico pues se ha

basado tanto en revision de distinta bibliografia como en 6rganos de expresion docente mas
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importantes de cada momento histérico estudiado. Los resultados indican que el juego se ha
mostrado continuamente a lo largo de la historia como una actividad extraordinariamente

educativa y vélida para desarrollar cualquier dimensién pedagdgica.

En el afio 2011 Ramoén Ortegano M. desarroll6 un trabajo de investigacion denominado
Actividades liidicas como estrategia diddctica para el mejoramiento de las competencias
operacionales en E-A de las matemdticas bdsicas. El objetivo de esta investigacion fue
evaluar las actividades ludicas como estrategia diddctica para el mejoramiento de las
competencias operacionales en matematica en los alumnos de primer afio “A” del Liceo
Bolivariano “Andrés Lomelli Rosario” del Municipio de Bocon¢ estado de Trujillo. La
metodologia se desarrollada se ubicé en un proyecto de aplicacion, con apoyo en una
investigacion participativa documental y un disefio de campo experimental. Como
conclusiodn, se tiene que los ejercicios expuestos con los juegos ludicos fueron solucionados
por los estudiantes de manera satisfactoria con interés y sin grado de dificultad, lo que indica
que esta estrategia significativa contribuye a generar competencias requeridas de manera

eficaz.

En el afio 2012 Mendoza, J .E. Actividades liidicas y su incidencia en el logro de
competencias para obtener el grado de licenciado y titulo de pedagogo. El objetivo de la tesis
fue determinar la forma en que las actividades lidicas favorecen el logro de competencias en
los estudiantes del Instituto Basico por Cooperativa de la Aldea Chuatroj Totonicapan. El
disefio de la investigacion es descriptivo. Las conclusiones de la investigacion muestran que
la forma en que las actividades ludicas favorecen el logro de competencias en los estudiantes,
cuando estos se incluyen en la programacion de estudios, lo que significa que el docente debe
priorizar el logro de competencias de aprendizaje en los cursos y las actividades ludicas

pueden viabilizar estos propdsitos.
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2.2 Bases teoricas

2.2.1 Exigencias de la educacion en el siglo XXI

La educacion a lo largo de la historia ha ido pasando por vertiginosos cambios que
han ido centrdndose, cada vez maés en el papel del estudiante, ddndole protagonismo y
autonomia en la gestion de su propio aprendizaje; esto debido a que las sociedades han ido
transforméandose, provocando que la educacion vaya a su ritmo, de tal manera que los

estudiantes estén preparados para afrontar los desafios que esta le presenta.

z 90

En pleno siglo XXI, la educacién se define como “un desafio” ante la aparicion de
una desbordante tecnologia, el aumento de la desigualdad en el acceso a los bienes y
servicios de calidad, las crisis econdmicas que afectan a los mds vulnerables, el deterioro de
nuestro ecosistema y los modelos pedagdgicos descontextualizados; situaciones que tienen
que enfrentarse desde las aulas. Para ello, la educacion peruana se ha propuesto fines, los
mismos que deberan lograrse en todas las escuelas de cada rincén del pais; de tal manera que
todos los estudiantes al terminar su educacion secundaria, estén listos para asumir su papel de
cara a la sociedad, segun lo establecido en la Ley General De Educacion N° 28044 en el

Art.9. Estos fines que busca lograr la educacion peruana hacen necesaria una nueva sintonia

entre la educacion y los nuevos cambios que deben ocurrir en todo el sistema educativo.

Por su parte, en el nuevo Proyecto Educativo Nacional al 2036 (2020) se establece que:

Si bien es importante valorar lo que hemos avanzado en la afirmacion de principios y
valores democréticos (...) Esto hace evidente que la labor educativa no solo ni
principalmente debe estar vinculada a “conocimientos” o a saberes instrumentales,
sino que debe estar profundamente vinculada a la construccion de nuestras identidades

(individuales y colectivas) y de aprendizajes complejos (que conjugan lo cognitivo, lo
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socioemocional, lo espiritual y nuestro propio bienestar fisico) para vivir en armonia

afirmando valores y principios democraticos.(p. 32)

Para ello, se debe ir desenterrando paradigmas, estilos y enfoques del pasado, ya que

como dice De Zubiria (2013)

La escuela homogenizante, rutinaria, descontextualizada, mecénica, fragmentaria y
repetitiva no se corresponde con un mundo social y econdmico cada vez mas flexible,
global, incierto y cambiante. Un mundo en el que la vida econdmica, politica y social
se tornd altamente diversa y flexible, no se corresponde con una escuela que ensefia lo

mismo a todos, y que lo hace de manera tan rutinaria. (p.3)

Mas exactamente, la escuela actual debe corresponderse con el mundo actual. El
mundo es flexible, cambiante y diverso, y la escuela sigue siendo rutinaria, inflexible,
descontextualizada y estatica. El mundo exige perspectiva, criterio, creatividad y otras tantas
habilidades cognitivas, digitales, sociales, actitudinales para adaptarse a una vida
profundamente cambiante. Los estudiantes de hoy demandan nuevas formas de aprender y el
docente debe cambiar los enfoques de ensefar. Es necesario evitar la paradoja de jovenes que

viven en el siglo XXI formados con maestros del siglo XX.

En ese sentido surge una pregunta, ;como la educacion respondera a todos los retos
del presente siglo? En el actualizado Curriculo Nacional (2016), se nos da luces sobre esta

interrogante.

En una sociedad diversa y atin desigual como esta y, al mismo tiempo, con enormes
potencialidades, aspiramos a una educacién que contribuya con la formacién de todas
las personas sin exclusion, con derecho a tener una educacion de calidad, asi como de
ciudadanos conscientes de sus derechos y sus responsabilidades, con una ética sélida,

dispuestos a procurar su bienestar y el de los demas trabajando de forma colaborativa,
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cuidando el medio ambiente, investigando sobre el mundo que los rodea, siendo
capaces de aprender permanentemente, y dotados con iniciativa y emprendimiento. (p.

6)

Esta respuesta expresa que la educacion integral hara posible que todos los estudiantes sean
participes de la construccion de una mejor sociedad, que esa busqueda personal contribuya al
desarrollo colectivo. En ese sentido, podemos afirmar que el fin ultimo de la educacion es
que nuestros estudiantes contribuyan con la construccion de una sociedad mas equitativa
donde todos tengan oportunidades de crecer como seres humanos, de vivir a plenitud en un

marco de respeto por el otro y de biisqueda del bien comun.

2.2.2 Nuevas metodologias ante nuevos desafios

Ante los nuevos desafios de la educacion y los nuevos cambios que propone el nuevo
enfoque curricular, es necesario, también, cambiar las formas de interaccion entre los agentes
protagonistas con los mediadores del aprendizaje, es decir, transformar la relacion profesor -
estudiante. Dejar la, otrora, ejercitacion rutinaria y repetitiva de la ensefianza como la tnica
posibilidad de adquisicion de aprendizajes para reemplazarla por innovadoras estrategias de
enseflanza- aprendizaje, en las cuales el alumno cobre protagonismo de su experiencia en la
construccion del nuevo conocimiento y el docente sea un verdadero mediador en el logro de
este objetivo. Esto implica dejar tiza y libro y dotarse de nuevos recursos metodolégicos que
estimulen al estudiante a seguir aprendiendo y le permita adquirir capacidades y

conocimientos necesarios para alcanzar significativos aprendizajes.

Estas nuevas metodologias estan orientadas en el marco de un aprendizaje
constructivista donde, aparte de identificar las motivaciones e intereses de los estudiantes, o
replantear los contenidos, se debe tener en cuenta ““ La busqueda de alternativas novedosas

asociadas al disefio y promocion de estrategias de aprendizaje, la importancia de promover la
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interaccion entre el docente y sus alumnos en un ambiente de aprendizaje cooperativo y la

revalorizacién del papel del docente como mediador” (Diaz y Herndndez, 2002, p. 5).

Los docentes, en la busqueda de un proceso de ensefianza- aprendizaje mas efectivo,
seleccionan estrategias y métodos que enfaticen en la actividad reflexiva, practica y
valorativa, donde los alumnos desempefien un papel mas activo como sujetos de su
aprendizaje y sean personas capaces de actuar sobre realidades complejas y cambiantes de

manera critica, reflexiva y creativa, es decir:

“Fomentar el aprendizaje a lo largo de toda la vida implica, ante todo, proporcionar a
los jovenes una educacion completa, que abarque los conocimientos y las
competencias basicas que resultan necesarias en la sociedad actual, que les permita
desarrollar los valores que sustentan la practica de la ciudadania democratica, la vida
en comun y la cohesion social, que estimule en ellos y ellas el deseo de seguir

aprendiendo y la capacidad de aprender por si mismos” (Alonso, 210, p. 13).

Ello enfatiza la formacion integral de los estudiantes, donde no solo es necesario el desarrollo
de competencias y habilidades, sino los valores y actitudes en el marco de una actuacion

ciudadana ética.

2.2.3 Los estudiantes y el logro de aprendizajes

Los estudiantes en este proceso de lograr sélidos aprendizajes adoptan diferentes
actitudes, dependiendo de la orientacion metodoldgica, del tipo de aprendizaje; incluso, del
area.

Al momento de realizar el aprendizaje, cuantos mds sentidos se pongan en juego
durante el proceso, mds rica y significativa sera la experiencia del aprender.

Por ejemplo, si el estudiante empieza por observar situaciones, luego por comentar lo

observado relaciondandolo con sus saberes previos, después registrar datos siguiendo la
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estructura de un determinado texto, redactar, corregir y finalmente socializar (publicar) su
texto, hard mas significativo el aprendizaje adquirido, ya que ha seguido un proceso activo,
auténomo, y demostrativo en la construccion del mismo.

Lo mencionado puede sostenerse con la informacion propuesta por Crispin (2011),
quien expresa que:

La informacion que percibimos a través de los sentidos se registra en el cerebro y se

mantiene en la memoria por un periodo muy breve pues, la percepcion solo capta los

datos, no los elabora. Procesar la informacion implica llevar a cabo ciertas actividades
que ayuden a comprenderla; es decir, elaborarla y organizarla para relacionarla con
conocimientos previos de manera coherente. Esto permite que la nueva informacion

quede asimilada en la estructura mental del sujeto. (p. 14)

Justamente la memoria es un factor clave en el aprendizaje. Cuando el estudiante
registra experiencias interesantes relacionadas con los saberes adquiridos la capacidad de
almacenar, evocar y relacionar va ser mucho mads activa y significativa.

Otro de los factores que influye en gran medida en la adquisicion efectiva de nuevos
aprendizajes, es el trabajo colaborativo, ya que cada estudiante estd mas involucrado en el
proceso de aprender cuando participa activamente en el logro de un objetivo comun. En este
tipo de aprendizaje, el docente cumple un rol mediador, integrador de la parte cognitiva,
afectiva y social. En este aspecto, Crispin (2011) sostiene también:

En el aprendizaje colaborativo el estudiante es responsable de su proceso con el

respaldo de sus compafieros, permite abrir perspectivas pues todas las posturas son

tomadas en cuenta, por lo tanto, promueve el respeto. Busca sobre todo el desarrollo
humano y su éxito depende del compromiso individual. Dentro del aprendizaje

colaborativo es muy importante el individuo. (p. 63)
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En suma, el trabajo colaborativo empieza por el desarrollo de habilidades personales,
trabajo colaborativo implica que la actividad a realizar sea retadora, abierta y responsable,
donde sea claro el rol que desempefiara cada integrante y todos logren el desarrollo de la
capacidad planteada; asimismo, al ser grupal se tiene en cuenta la individualidad ya que se

tiene en cuenta el desenvolvimiento de cada estudiante en el logro del objetivo comun.

2.24 Las actividades ladicas en el proceso de ensenanza aprendizaje del area de

comunicacion

Es cierto que para lograr el desarrollo de aprendizajes significativos en cualquier drea
curricular se necesitan atender factores externos (contexto-cultura-lengua-metodologias-
recursos) y factores internos (atencion-memoria-motivacion-emociones-estrategias
cognitivas), ya que mucho tiempo se ha dado énfasis al factor externo en el proceso de
ensefianza aprendizaje olvidando que el factor interno es primordial, porque atender a la
motivacion y la atencidn es una constante para que se alcance un exitoso nivel de logro de

aprendizajes.

Por ello, el juego y todo lo ludico es una herramienta, una estrategia, una oportunidad
para trascender la clase magistral e impregnar al estudiante de motivacidn y entusiasmo por
el aprendizaje a lograr y para que el entorno en que se adquiera sea el mas propicio. Sanchez

(2010) sostiene que:

El componente lddico puede aprovecharse como fuente de recursos estratégicos en
cuanto que ofrece numerosas ventajas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, puede
servirnos de estrategia afectiva puesto que desinhibe, relaja, motiva; de estrategia
comunicativa, ya que permite una comunicacion real dentro del aula; de estrategia cognitiva

porque en el juego habra que deducir, inferir, formular hipétesis; y de estrategia de
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memorizacion cuando el juego consista en repetir una estructura o en sistemas

mnemotécnicos para aprender vocabulario, por mencionar algunos ejemplos. (p.3)

Por ello, el desarrollo de las habilidades comunicativas estd estrechamente ligado con

el juego ya que el lenguaje es una herramienta transversal en la interaccion entre los
estudiantes. El componente ludico se convierte en la motivacion y la motivacion es un factor

que inicia y mantiene toda la conducta con el deseo de interesarse por lo que estd haciendo.

La misma autora citada anteriormente nos dice que “Los juegos ofrecen al alumno la
posibilidad de convertirse en un ser activo, de practicar la lengua en situaciones reales, de ser
creativo con la lengua y de sentirse en un ambiente comodo y enriquecedor que le
proporciona confianza para expresarse.”(p.3) Aqui, el juego se convierte en una actividad
amena de recreacidn que sirve para desarrollar habilidades por medio de una colaboracién
activa y emocional de los alumnos, por lo cual en este sentido el aprendizaje creativo se

transforma en una vivencia enriquecedora.

2.2.5 Las actividades lidicas en el desarrollo de competencias comunicativas

El componente ltidico nace a partir de la necesidad de un nuevo modelo de ensefianza
que combinen distintos factores (cognitivos, afectivos, emocionales, sociales, etc.) para un
aprendizaje eficaz; en este sentido, esta forma de aprender representa un papel importante en

la nueva metodologia aplicada al logro y fortalecimiento de las competencias comunicativas.

Las actividades ludicas orientadas al desarrollo de las competencias comunicativas son
aquellas que favoreceran la consolidacion de las tres competencias propuestas por el
Ministerio de Educacion a través del documento CN(2016):

e Se comunica oralmente en su lengua materna.

e Lee diferentes tipos de textos en su lengua materna.
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e Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna.

Las estrategias ludicas permitirdn fomentar de manera activa la creatividad de los
alumnos en cuanto a que deben poner en préctica diversas habilidades como: predecir, inferir,
descubrir, adivinar, con el fin de solucionar las diferentes situaciones. La creatividad, a su
vez, estimula la actividad cerebral mejorando el rendimiento segun los principios de la
psicologia del aprendizaje; asimismo, se fortalece la oralidad, ya que con juegos pueden
perder la timidez y lograr un mejor desenvolvimiento. La produccién de textos se ayudara de
la interaccidn positiva con sus compafieros en el momento de proponer tematicas, socializar
sus producciones escritas, a través de la dinamica de grupos. En suma, la metodologia ludica
cumple un papel motivador, activador, socializador y retroalimentador de la propuesta del
enfoque comunicativo.

Por su parte, la competencia lectora serd animada para fortalecer la comprension y las
diferentes técnicas de lectura oral y la interaccion con textos literarios se apoyard en la
creatividad y recreacion de textos literarios partiendo de experiencias motivadoras.

Son las diferentes competencias comunicativas que se pueden fortalecer con una
variedad de estrategias que partan del juego. Las estrategias ludicas son un enorme
potenciador de las acciones didacticas. Por ello, Bautista (2002), sostiene en su investigacion
que “el valor didactico del juego estd dado por el hecho de que en el mismo se combinan
aspectos propios de la organizacion eficiente de la ensefianza: participacion, dinamismo,
entrenamiento, interpretacion de papeles, colectividad, modelacion, retroalimentacion,
cardcter problematizador, obtencion de resultados completos, iniciativa, caracter sistémico y
competencia”(p. 4). Todo ello, da razon de ser al enfoque comunicativo transversal en el que

el uso del lenguaje parte de situaciones contextuales.
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2.2.6 Clasificacion de las actividades ludicas

El juego en la actividad humana no es una invencion reciente, este proviene desde que
el hombre empez6 a vivir en sociedad, pues en la convivencia, el juego ha permitido ser parte
de una buena y feliz interrelacion con el otro. El juego tampoco es exclusividad de la
infancia, este se desarrolla a lo largo de la vida con diferentes matices e intencionalidades,
pero orientado al fin que es experimentar un momento de bienestar, liberacion y disfrute. Por
tal razon, existen muchos tipos de juegos y muchos autores han realizado diversas
clasificaciones, los que van desde juegos tradicionales hasta los mas tecnoldgicos;
individuales y grupales; dentro y fuera del salon; de inicio y de cierre; para nifios, jovenes o
adultos, etc. Para fines de nuestra investigacion, se realizé una clasificacion tomando aquellas
estrategias ludicas que estan basadas en las caracteristicas pedagdgicas, socio cognitivas y
que sean propicias para el desarrollo de habilidades del drea de Comunicacion. Para ello, se

ha tenido en cuenta los aportes de Sdnchez, Aizencang y Dominguez.

A. El juego como motivacion por los nuevos aprendizajes

Aqui, se ubican los juegos que permiten despertar el interés por el drea y por el
nuevo aprendizaje planteado. En el transito de una clase a otra , los estudiantes van
agotandose y se va generando el tedio y la rutina; estos juegos son clave para el arranque de
la sesion, pueden estar relacionados con la presentacion del nuevo saber, con la recuperacion
de saberes previos, con repasos de actividades realizadas; en general, con estimulos para
crear un ambiente favorable para introducir el nuevo aprendizaje. Es el reto del maestro saber
crear la expectativa por la clase y presentar de forma novedosa los aprendizajes. Estos pueden
realizarse dentro o fuera del aula de clase, pueden llevarse a cabo de forma individual o
colectiva. En ese sentido:

La situacion del juego proporciona estimulacion, variedad, interés, concentracion y

motivacion. Si se afiade a esto la oportunidad de ser parte de una experiencia que,
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aunque posiblemente sea exigente, no es amedrentadora, estd libre de presiones

irrelevantes y permite a quien participa una interaccion significativa dentro del

entorno; las ventajas del juego se hacen atin mas evidentes. Sin embargo, a veces, el

juego también puede proporcionar un escape de las presiones de la realidad y aliviar

el aburrimiento (Vera, Carmenate, & Toledo, 2019, p. 195)

B. El juego para el desarrollo de competencias comunicativas

Estos tipos de juego estdn direccionados intencionalmente a fortalecer las habilidades

comunicativas de los estudiantes, las cuales se agrupan de acuerdo al tipo de competencia

comunicativa a desarrollar. Asi, por un lado estan las estrategias que posibilitan el desarrollo

de la oralidad, las que estimulan la comprension de textos y las que propician la produccion

de textos. Para ello, Sdnchez (2010) propone las siguientes estrategias agrupadas de acuerdo a

las competencias comunicativas:

Tabla 1

Estrategias de comprension oral:

PLANIFICAR

Reconocerlaimportanciade sercapaz de expresarse en espafiol como
medio para satisfacer las necesidades de comunicacion.
Encuadrarlasituaciéon comunicativa (locutores, tipos de
intercambios).

Preparar losintercambios.

Memorizar frasescorrientes.

REALIZAR

Utilizar procedimientos simples para comenzar, seguir y terminar una
conversacion.

Intervenirenunadiscusiény tomarlapalabraconunaexpresion
adecuada.

Resumir una conversacion para focalizar el tema.

Solicitar ayuda.

EVALUAR 'Y
CORREGIR

Confirmar la comprensién mutua.
Facilitar el desarrollo de las ideas, reformulando el enunciado.
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Fuente: Revista de didactica espainola como lengua extranjera: Las estrategias del

aprendizaje a través del coponente liidico (2010, p. 20)

Tabla 2

Estrategias de comprension lectora

PLANIFICAR

Activar los propios conocimientos paraprever lo que se vaaoiro
leer.

Formar hipdtesis en cuanto al contenido y ala organizacion.
Formar hipdtesis a partir del contexto y a partir de la forma.
Tenerunaactitud positivade éxito parala comprensiéonde
mensajes.

Reconocerlacapacidad paracomprender globalmente textosescritos,
sin necesidad de comprender cada uno de los elementos de este.

REALIZAR

Intentar captar,primero,elsentido general y detenerse después en
puntos concretos.

Prestaratencidnalosdiferentes elementos paralingiiisticosy
extralingiiisticos.

Deducirel significado o el asunto de un texto o discurso a partir del
contextoo de lasituacion.
Inferir larelevancia de cada una de las partes del discurso.

EVALUAR

Contrastar las hipotesis y corregirlas.

Indicar lo que no se entiende.

Solicitar o intentar la clarificacién de un mensaje.
Valorarlasatisfaccion de necesidades que aportalalecturay los
progresosenla comprension de textos.

Fuente: Revista de didactica espainola como lengua extranjera: Las estrategias del

aprendizaje a través del coponente liidico (2010, p. 20)

Tabla 3

Estrategias de expresion escrita

PLANIFICAR

Prevery ensayar laforma de comunicar los puntos importantes.

Teneren cuentaalosinterlocutores para preparar tanto el contenido
comola forma.

Localizarrecursos.
Reajustar la tarea.
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REALIZAR

Aprovechar todos los conocimientos previos.

Estaratento alaadecuacionde la produccion dependiendode la
situacién concreta.

Organizar el contenido, realizar esquemas.
Observar y reconocer la estructura de los diferentes discursos.

Buscar palabras de significado préximo para supliralguna
carencia.

Crear palabras por analogia, parafrasear, definir, hacer dibujos.
Sortear las dificultades con diferentes recursos.

Utilizar gestos interrogativos cuandono seestasegurode lacorreccion
o adecuacion.

EVALUAR 'Y

CORREGIR

Comprobar o valorar si hay comprension.

Corregir malentendidos.

Releerparavalorarlaconsecuciondelos objetivos,laorganizacion,la
correccion, etc.

Llegaraencontrar placeren laexpresionescritaen lanuevalengua.
Intentar expresarse en lalengua extranjera de una forma personal.

Fuente: Revista de didactica espainola como lengua extranjera: Las estrategias del

aprendizaje a través del coponente liidico (2010, p. 20)

Aplicar el componente lidico teniendo en cuenta esta variedad de estrategias dentro del

desarrollo de las competencias comunicativas permitird que los procesos de ensefianza

aprendizaje sean experiencias significativas, integradoras y contextuales, puesto que el uso

del lenguaje se enriquece en la interaccidn directa.

C. El juego para la socializacion

Juego y socializacion son dos términos semanticamente imbricados, puesto que el

Jjuego se produce entre personas en situacion de interaccion. Mediante el juego, los

estudiantes ponen en evidencia un conjunto de destrezas, valores y actitudes que se

fortalecerdn en la experiencia colectiva al determinarse en situaciones concretas la capacidad

para tomar de decisiones, asumir liderazgo, trabajar la tolerancia, el trabajo en equipo, etc.
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Tal como lo propone el Curriculo Nacional (2016) a través de la socializacién se
busca que los estudiantes “hagan frente a una situacion retadora en la que complementen sus
diversos conocimientos, habilidades, destrezas. Asi, el trabajo cooperativo y colaborativo les
permite realizar ciertas tareas a través de la interaccidn social, aprendiendo unos de otros,
independientemente de las individuales”(p. 96). El aprendizaje que se genera teniendo en

cuenta este ambiente es sumamente significativo.

D. El juego en la secuencia didactica

La secuencia didactica que planifican y desarrollan los docentes estd cargada de
estrategias que conllevaran a que el estudiante logre el aprendizaje esperado; en ese sentido,
las actividades lidicas insertadas en este proceso permiten al docente facilitar la motivacion,
la recuperacion de aprendizajes previos, la conexion que puedan hacer con el nuevo
aprendizaje, la retroalimentacion, la metacognicion, incluso la evaluacion formativa. La
eleccion de la estrategia dependera del momento de la secuencia didactica y del objetivo del
respectivo proceso cognitivo. Por ello, se realizan dindmicas de integracion, de relajamiento,
de desplazamiento, lluvia de ideas, y formacién de equipos., de relajamiento y de
motivacion. Estas dindmicas permiten predisponer al estudiante para un aprendizaje
participativo, activo y por lo tanto significativo, porque “La actividad lidica es elegida por
reunir diferentes cualidades que, se cree, garantizan un mejor aprendizaje de los alumnos
cuando se trata de generar el interés, sostener la atencion por tiempos mds prolongados y

promover una disposicion favorable hacia el aprenizaje escolar” (Aizencang, 2012, p. 96).
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E. El juego como actividad con un fin educativo en si mismo

La actividad ludica que se realiza en el ambiente educativo tendrd inherentemente un
fin educativo. Este no necesariamente debe estar instrumentalizado, basta con que el
estudiante juegue libremente para que se promueva la construccion de habilidades cognitivas,
afectivas y sociales. Las instituciones educativas al propiciar espacios y situaciones de juego
haréan posible que se fortalezca la cultura del juego e indirectamente estardn estimulando a los
estudiantes al desarrollo de destrezas. Son multiples las actividades extracurriculares que se
pueden realizar como: los recreos, los juegos florales, los concurso al aire libre, las
competencias de equipos entre los estudiantes, la superacion de pruebas responder preguntas,
realizar una actividad de recuperacion de memoria, o cualquier otra actividad de dispersioén

no sujeta a lo formal.

F. Juegos como evaluacion

Como se viene explicando, el juego, aparte de ser una herramienta propicia para el
desarrollo de habilidades, también hace posible desarrollar la evaluacidn, sea de las actitudes,
interacciones o de los procesos vividos por los diferentes participantes. Al momento de
plantear la evaluacion “se debe tener en cuenta varias dimensiones como: i) las técnicas
usadas, i1) el momento donde se aplican, y iii) las responsabilidades asignadas a cada rol
involucrado en el proceso evaluativo” (Gomez- Alvarez, Echeverry y Gonzales-Palacios,
2017, p 634). La evaluacion es posible realizarla desde el juego o del juego mismo, mediante
actividades que promuevan la reflexion del aprendizaje porque ello permitird tomar

decisiones para mejorar la prictica pedagdgica.
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2.2.7 Caracteristicas de las actividades ludicas

Las caracteristicas que presentan las actividades ludicas son multiples. Asi, podemos

resumir en las siguientes propuestas por Aizencang (2016):

- Laposibilidad de favorecer el aprendizaje en los alumnos; ya que despierta el interés,
motiva y promueve la participacion y la interaccion entre pares.

- Laposibilidad de flexibilizar algunas de las condiciones de las caracteristicas de la
actividad escolar; evitando la rutinizacién y el esquematismo de la tarea.

- Laposibilidad de promover la apropiacion de hébitos sociales; por su especial
condicion de verse definido y ordenado por reglas favoreciendo la convivencia
grupal. (p. 126)

En ese sentido, la potencialidad que ofrece la actividad lddica como herramienta es

propicia para generar y fortalecer aprendizajes de manera holistica e innovadora.

2.2.8 Utilidad de las actividades ludicas en el proceso de enseiianza aprendizaje

Las actividades ludicas ofrecen numerosos beneficios en el proceso de ensefianza-
aprendizaje del drea de Comunicacion. En su desarrollo permiten mantener activos los
intereses de los estudiantes facilitando la adquisicién de conocimientos y el desarrollo de
habilidades. Tomaremos los aportes de la investigacion realizada por Sédnchez (2010) donde

podemos destacar que el componente lidico:

-Crea un ambiente relajado en la clase y mds participativo y positivo.

- Disminuye la ansiedad de los estudiantes y fortalece la confianza en si mismo.

- Es un instrumento ttil para concentrar la atencién en los contenidos mediante la

emocion.

- Permite la evaluacion y reflexion formal o espontédnea.
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- Proporciona al profesor una amplia gama de actividades variadas y amenas

potencian la motivacion.

- Permite trabajar diferentes habilidades y desarrollar capacidades al resolver las

actividades.

- Desarrolla actitudes sociales de compafierismo, de cooperacion y de respeto.

- Crea una necesidad real de comunicacion. (p.6)

Estas oportunidades de desarrollo del estudiante abarcan lo cognitivo, metacognitivo,

emocional y social que facilitan el trabajo pedagdgico del area de Comunicacion.

229 Actitudes de los docentes para trabajar estrategias ludicas

Sin duda, el docente es una de las figuras centrales en la consolidacion de este nuevo

paradigma educativo, pues como bien lo afirma Dominguez (2011):

El nuevo sistema educativo que ya forma parte de nuestra sociedad, se apoya en el
profesor como figura clave para el disefio, la seleccion, planificacion y evaluacion de
las actividades de aprendizaje que los alumnos/as deben de realizar en su proceso de
aprendizaje para la adquisicion de conocimientos, habilidades y actitudes especificas
con la finalidad de llegar a ser ciudadanos competitivos y profesionales que sepan
desenvolverse con garantias de éxito en un contexto socio-profesional especifico. (p.

180)

Para cumplir dicho papel de mediador activo, debe desarrollar actitudes que hagan
propicio un buen clima de aprendizaje. Aqui, las mas resaltantes: el asertividad, la
proactividad, el liderazgo y la innovacion. Como modelo innovador entendemos aquel que
contiene aportes novedosos que ayudan a contribuir con una mejor consecucion de sus

objetivos.
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“Es lider cuando es esencialmente un docente que debe dominar las funciones y tareas
de cada puesto de trabajo como una condicion para el liderazgo efectivo al demostrar
su competencia y su interés profesionales que es mejorar la educacion, el cambio
permanente del centro educacional de acuerdo con las dimensiones de la tarea

directiva educacional”. (Soto, 2011, p. 78)

Es asertivo cuando sabe manejar adecuadamente sus interrelaciones con el estudiante
que confia en él, que le deposita su confianza, que espera respeto, que esta dispuesto a
escuchar sus opiniones, puesto como se sabe, una persona es asertiva cuando es capaz de
expresar sus deseos y sentimientos personales respetando los derechos y sentimientos del

otro.

Serd proactivo cuando se anticipa a las situaciones y propicia nuevas experiencias de
aprendizaje “Las personas proactivas: Se mueven por valores cuidadosamente meditados y
seleccionados pueden pasar muchas cosas a su alrededor, pero son duefias de como quieren
reaccionar ante esos estimulos. Su energia es positiva, con lo cual amplian su circulo de

influencia” (Dominguez, 2011, p. 3).

En general, la actitud ludica es la predisposicion que muestra el agente intencionado
para generar un clima agradable y de confianza que propicie los escenarios mds idéneos para
que la experiencia de aprendizaje sea fructifera, significativa y trascendente ya que “La
actitud ladica se hace palpable en comunicar sin ofender, en escuchar con empatia, en
corregir sin amenazar, en sugerir sin obligar, en aconsejar sin regafiar, en reir mas y vociferar
menos” (Barrantes, 2017, p. 31). Bajo estas actitudes, estard garantizado el efecto positivo de

la aplicacion de estrategias ludicas.
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2.2.10 Ventajas del método lidico

El método ludico ofrece una variedad de posibilidades para que el estudiante pueda

desarrollar y fortalecer sus diferentes aprendizajes.

e Fortalece la interaccion entre los estudiantes generando vinculos y actitudes positivas
de socializacidn.: liderazgo, empatia, tolerancia, toma de decisiones, etc.

e Estimula la predisposicion para lograr aprendizajes mas significativos.

e Estimula la memoria puesto que por asociacion con una experiencia feliz serd mejor
recordar lo aprendido.

e Fortalece habilidades cognitivas como: creatividad, resolucion de conflictos, el

andlisis, la inferencia, la organizacién de ideas.

23 Definicion de términos basicos

e Actividad ludica
Es una actividad amena de recreacion que sirve para desarrollar capacidades
mediante una participacion activa y afectiva de los estudiantes, por lo que en este
sentido el aprendizaje creativo se transforma en una experiencia feliz. (Definicion que

corresponde a Ortiz, 2005, p. 2).

o [Estrategias ludicas.

Son instrumento con cuya ayuda se potencian las actividades de aprendizaje y
solucién de problemas. Cuando el docente emplea diversas estrategias se realizan
modificaciones en el contenido o estructura de los materiales con el objeto de facilitar el

aprendizaje y comprension. Son planificadas por el docente para ser utilizadas de forma
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dindmica, proporcionando la participacion del educando (Definicion que corresponde a Diaz

y Hernéndez, 2002).

e Aprendizaje

El aprendizaje es un proceso intrapersonal e interpersonal de caracter social, cultural y
disciplinar, que estd anclado contextualmente y no puede entenderse sino dentro del sistema

interactivo de los elementos que lo producen (Definicion tomada de Torre, 2007, p. 21)

o [Estrategia didactica

Es un sistema de acciones que se realizan con un ordenamiento 16gico y coherente en
funcion del cumplimiento de objetivos educacionales, es decir, constituye cualquier método o
actividad planificada que mejore el aprendizaje profesional y facilite el crecimiento personal

del estudiante. (Definicion tomada de Picardo, 2005, p. 162)

e Competencia

Facultad que tiene una persona de combinar un conjunto de capacidades a fin de lograr un
propdsito especifico en una situacion determinada, actuando de manera pertinente y con
sentido ético(...)Estas competencias se desarrollan en forma vinculada, simultanea y
sostenida durante la experiencia educativa. Estas se prolongaran y se combinaran con otras a

lo largo de la vida.(Definicién tomada del Curriculo Nacional ,2016, p. 29)
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e Competencias comunicativas

Las competencias comunicativas son el conjunto de capacidades que permiten al
estudiante interactuar con otras personas, comprender y construir la realidad, y representar al
mundo de forma real o imaginaria, mediante el uso del lenguaje, una herramienta
fundamental para las personas pues tomar conciencia de nosotros mismos al organizar y dar
sentido a nuestras propias vivencias y saberes(...)Por ello se promueve el desarrollo de las
tres competencias: Se comunica oralmente en su lengua materna, lee diversos textos escritos
en su lengua materna y escribe diversos tipos de textos en su lengua materna. (Definicion

tomada del Programa de Educacion Secundaria, 2016, p. 76)
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Capitulo III

Hipotesis y variables

3.1 Hipotesis
3.1.1 Hipétesis general

La aplicacion de la actividad ludica como estrategia diddctica permite mejorar el logro de las
competencias comunicativas en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la

Institucion Educativa Particular San Antonio de Padua del distrito de Jesds Maria.

3.1.1 Hipotesis especificas

e Las estrategias didacticas mas adecuadas para mejorar el logro de competencias
comunicativas de los estudiantes del tercer grado son: los juegos de motivacion, de
proceso, de cierre y de socializacion.

e Las caracteristicas necesarias que los docentes deben reunir para aplicar estrategias
didacticas ludicas estan vinculadas con la empatia, la investigacion, la creatividad.

e El desarrollo de habilidades sociales mediante las actividades lidicas potenciarian la
predisposion del estudiante hacia un mejor logro de aprendizajes en el area de

Comunicacion.
3.2 Variables

En funcioén a la naturaleza de la investigacion y considerando las hipdtesis planteadas se han

considerado las siguientes variables:
3.2.1 Variable independiente

La actividad ludica como estrategia didactica.



Dimensiones

e Conocimiento y valoracion de las actividades ludicas
e Aplicacion pedagdgica de estrategias ludicas en la secuencia didéctica.

e Actitudes de los docentes para la aplicacion de estrategias ludicas.

3.2.2 Variables dependientes

Mejoramiento del logro de las competencias del drea de Comunicacién
Dimensiones

- Estrategias para favorecer la comunicacion oral en su lengua materna

- Estrategias para | favorecer la lectura diversos tipos de textos escritos en su lengua
materna

- Estrategias para favorecer la escritura de diversos tipos de textos en su lengua
materna

- Fortalecimiento de los valores y la socializacién mediante el juego

- Rendimiento académico positivo influenciado por las estrategias ludicas
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3.3  Matriz de operacionalizacion de las variables
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Titulo de la investigacion: La actividad lidica como estrategia didéctica orientada a mejorar el logro de las competencias del area de
comunicacion en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa Particular San Antonio de Padua del distrito de Jesus

Maria, 2019.

- Conduccion del juego

- Los valores que desarrolla
el juego

, INSTRUMENTOS
VARIABLES DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
- Conocimiento del tema ;'é";’:' Ena(;;:sta
Conocimiento y valoracién de las - Valoracién del juego 1'1_'1 ) B estudiantes
.. actividades ludicas - Disposicién para el
Es una actividad amena de .
. . desarrollo del juego

recreacion que sirve para - Tipos de juego

desarrollar capacidades
Valjla.ble 1: me.dlante una.partlclp acion Aplicacion pedagdgica de - Momento inicial de la 2-3-12
Actividad activa y afectiva de los L . o

L. . estrategias ludicas en la secuencia clase(motivacion)
ludica como estudiantes, por lo que el N
. . . didactica. - Durante la clase (proceso)
estrategia aprendizaje creativo se . Encuesta a docentes
P - Cierre de la clase
didéctica transforma en una . .
. i (retroalimentacién)
experiencia feliz.
(Ortiz, 2005 parrafo 14) Actitudes de los docentes para la - Valoracién del >-8
aplicacion de estrategias lidicas. juego(percepciones)
- Afianzamiento de las 1-4-6-7
relaciones interpersonales 9-10

Encuesta
estudiantes
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Variable 2:
Mejora del
logro de las
competencias
enel areade
Comunicacién

Son el conjunto de
capacidades que permiten al
etudiante interactuar con
otras personas, comprender y
construir la realidad, y
representar al mundo de
forma real o imaginaria,
mediante el uso del lenguaje,
una herramienta fundamental
para las personas pues
permite tomar conciencia de
nosotros mismos al organizar
y dar sentido a nuestras
propias vivencias y
saberes(...)Por ello se
promueve el desarrollo de las
tres competencias: Se
comunica oralmente en su
lengua materna, lee diversos
textos escritos en su lengua
materna y escribe diversos
tipos de textos en su lengua
materna. (Programa de
Educacién Secundaria, 2016,
p- 76) (Minedu, p. 90)

Fortalecimiento de los valores y la
socializacién mediante el juego

Estrategias para la comunicacion
oral en su lengua materna

Estrategias para lee diversos tipos
de textos escritos en su lengua
materna

- Formas de interaccién en el
juego

- El aprendizaje auténomo y
colaborativo

- Habilidades sociales

- Facilidad para expresarse
oralmente

- Expresion de ideas con
claridad y fluidez

- Acompafia su participacion
con recursos no verbales

- Escucha a los interlocutores
y sigue indicaciones

- Predisosicion para la
lectura

- Identifica informacion
relevante en diversos tipos
de textos.

- Infiere ideas explicitas e
implicitas de diversos tipos
de texto

- Reflexiona acerca del texto
y del contexto

- Planifica la estructura
textual

- Adecua la informacion
segun la estructura textual

11-

Encuesta de salida

Guia metodoldgica
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Estrategias para escribir diversos
tipos de textos en su lengua
materna

Rendimiento académico positivo
influenciado por las estrategias
ludicas

- Elabora el texto
organizando las ideas segun
el tipo de texto

- Comparacion del
rendimiento académico
antes y después de las
estrategias ludicas

Encuesta de salida
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Capitulo IV

Aspectos metodoldgicos

4.1. Enfoque de la investigacion

Siguiendo la caracterizacién de Herndndez, S., Ferndndez, C., y Baptista M.(2014) en
su libro Metodologia de la investigacion, el enfoque de la presente investigacion es
cuantitativo, puesto que utiliza la recoleccion de datos para probar hipdtesis con base en la
medicién numérica y el analisis estadistico, con el fin de establecer pautas de

comportamiento y probar teorias (p. 5).

4.2  Tipo y nivel de investigacion

Por el objetivo de la presente investigacion, es de tipo aplicada porque su propodsito es
contribuir a la solucion de un problema concreto existente en la Instituciéon Educativa y para

ello se utilizard conocimientos cientificos traducidas en teorias para ser aplicadas.

Asi mismo, por el nivel, este trabajo corresponde a la investigacion explicativa. De acuerdo a
la clasificacion establecida por Hernandez, S. , Ferndndez, C., y Baptista M.(2014) en su
libro Metodologia de la investigacion, indican que el interés de esta investigacion se centra
en explicar por qué ocurre un fenémeno y en qué condiciones se manifiesta o por qué se

relacionan dos o mds variables (p. 95).
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4.3  Eldiseiio de la investigacion

El disefio, segtin Naupas, Mejia, Novoa y Villagomez.(2014) en su libro Metodologia
de la investigacion: Cuantitativa-Cualitativa y redaccion de la tesis (p. 138), corresponde a
una investigacion cuasi experimental ya que se ha trabajado con dos grupos no determinados
aleatoriamnete sino a criterio del invetsigador. Uno de los grupos ha sido de control y el otro
experimental. La preprueba y las postprueba se aplic6 a ambos grupos y la aplicacion de la

metodologia se hizo solo en el grupo experimental. La diagramacion del disefio indicado es el

siguiente:
GRUPOS Preprueba Variable Posprueba
independiente
GRUPO E o1 X 02
GRUPO C o1 _ 02

El grupo de control estuvo conformado por 24 estudiantes del tercer grado de educacion

secundaria de la seccion: C

El grupo Experimental estuvo conformado por 24 estudiantes del tercer grado de educacion

secundaria de la seccion D.

44  Poblacion o universo y muestra

La poblacién o universo que corresponde a esta investigacion presenta las siguientes

caracteristicas.



Tabla 4

Distribucion de la poblacion
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Niveles educativos Cantidad de Cantidad de Cantidad de
estudiantes docentes personal
directivo
Inicial 193 15 1
Primaria 680 45 1
Secundaria 542 48 3
Total 1415 98 4

Fuente: Registro estadistico de estudiantes y docentes de la IEP San Antonio de Padua

(2019)

La muestra para el presente estudio estd conformada por 48 estudiantes del tercer

grado de educacion secundaria y que corresponden a dos secciones de dicho grado de

estudios. Los grados y secciones han sido establecidas a criterio de la investigadora por

razones de acceso y facilidad para el proceso de experimentacion.

De acuerdo con la siguiente distribucion:

Grado y seccién

Cantidad de estudiantes

Tercero C 24
Tercero D 24
Total 48
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La muestra precisada en la tabla precedente ha sido determinada por el investigador

teniendo en cuenta los siguientes criterios: facilidades para el acceso con el trabajo de los

estudiantes y también el apoyo brindado por los docentes. En consecuencia, la muestra no se

ha fijado de manera probabilistica ni aplicado férmulas estadistico-matematicas para su

determinacién. (conocimiento de los estudiantes)

4.5  Técnicas e instrumentos utilizados en la investigacion

En la presente investigacion se aplicaron técnicas e instrumentos que permitieron

recoger informacion contundente para la comprobacion de la hipdtesis planteada. En el

siguiente cuadro se precisan los datos.

Tabla 5

Técnicas, instrumentos aplicados en la investigacion

No Denominacion Personal al que se aplico

del instrumento

Objetivo especifico del instrumento

01 Encuesta a los - Grupo de control
estudiantes antes - Grupo
de la aplicacion experimental
de la guia
metodoldgica.

Recoger informacion especifica sobre
aspectos directamente vinculados con la
percepcidn que tienen los estudiantes
sobre la aplicacion de la metodologia
ludica en el aula, su participacion en
ellas, las actitudes de los docentes, la
promocion de estas actividades lddicas
en la institucion y los beneficios que

estas tienen en el area de Comunicacion.
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02

Encuesta para

docentes

Docentes de Educacion

secundaria

Recoger informacion especifica sobre la
aplicacion de estrategias ludicas en su
area, las dificultades para aplicarlas, las
competencias y habilidades que
desarrollan y su percepcion de la
institucion en su promocion de estas

actividades.

03

Encuesta a

directivos

- Director

- Subdirectores

Recoger informacion especifica sobre la
percepcion de las actividades ludicas
dentro de las actividades pedagégicas, la
importancia de las actividades en la

institucion.

04

Encuesta para
estudiantes
después de la
aplicacion de las

estrategias.

- Grupo
experimental

- Grupo de control

Recoger informacion especifica sobre la
percepcion de las actitvidades ludicas,
las competencias que desarrollaron, la
pertienencia en la aplicacion, la
preferencia por los espacios en que se
reaizaron, la socializacion que
promueven estas habilidades , actitudes y

valores.
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05 Comparativa de
resultados
académicos del

area

Grupo
experimental

Grupo de control

Este andlisis permitira verificar el nivel
de mejora en el logro de las
competencias comunicativas durante el
periodo en que se aplico la guia de

estrategiass ludicas.

Fuente: Elaboracion propia

Los instrumentos indicados han sido estructurados por la investigadora teniendo en

cuenta los objetivos y las hipdtesis planteadas en la investigacion. Su consistencia ha sido

establecida mediante la aplicacion de las escalas que se adectiien mas a la naturaleza de los

instrumentos.

4.6  Técnicas de procesamiento y analisis de datos

La informacion recopilada mediante la aplicacion de los instrumentos elaborados se

ha procesado haciendo uso del software informatico SPSS Statistics Base 26.0.

Programa que ha permitido obtener los resultados y gréficos estadisticos.
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4.7  Propuesta de la guia metodologica de aplicacion de estrategias ludicas

Guia de orientacion del trabajo ludico encaminado a desarrollar las
competencias comunicativas

Introduccion

Esta guia tiene como objetivo fortalecer el desarrollo de las competencias
comunicativas a través del desarrollo de estrategias ludicas aplicadas durante las sesiones de
clase en el drea de Comunicacion; por ello, contiene una gama de actividades diversas, las
cuales se han clasificado segin dimensiones socio cognitivas y las competencias

comunicativas:

- Se comunica oralmente en su lengua materna
- Lee diversos tipos de textos escritos en lengua materna.

- Escribe diversos tipos de textos en lengua materna

El juego ha sido una actividad presente en la educacion desde el surgimiento de las
primeras culturas, lo mencionan los filsofos griegos, lo mencionan las crénicas que dan
cuenta de la cultura prehispénica; sin embargo, se le ha dado exclusividad solo con los
primeros afios de la formacidn, mas esta debe ser utilizada a toda edad y nivel, puesto que el
aspecto lidico es una caracteristicas inherente de la persona durante toda su vida; el juego “es
consustancial a la cultura humana, dice Huizinga: “solo juega el hombre cuando es hombre

en todo el sentido de la palabra, y es plenamente hombre solo cuando juega” (2000, p. 17).

En ese sentido, este documento se justifica en que el juego es una herramienta pedagdgica
que puede incluirse en cualquier momento de la accion educativa, tanto para desarrollar

actividades cognitivas, metacognitivas, de socializacion, de desarrollo de habilidades blandas
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y de interiorizacion de valores. Todas estas actividades estan estrechamente vinculadas a

desarrollar las habilidades comunicativas de los estudiantes, pues “los juegos ofrecen al
alumno la posibilidad de convertirse en un ser activo, de practicar la lengua en situaciones
reales, de ser creativo con la lengua y de sentirse en un ambiente comodo y enriquecedor que

le proporciona confianza para expresarse.” (Sdnchez, 2008, p.3).

El método ludico permite crear un ambiente de libertad y dinamismo propiciando un
clima 6ptimo para el desarrollo de los aprendizajes integrales, dando paso a desarrollar un
aprendizaje significativo de forma motivada y entretenida. El docente lograra establecer
vinculos maés sélidos entre el estudiante y el drea, interacciones mas propicias, pues ambos se
sentirdn a gusto en un ambiente que salga de la rutina de la sesion y que incorpore nuevas
dindmicas al esquema diddctico, agregando nuevas actividades como superar obsticulos,

encontrar el camino, deducir, inventar, adivinar, ganar, entre otros.

1. Ventajas de las estrategias ludicas

Las ventajas que presentan las actividades ludicas son multiples. Asi, podemos resumir en

las siguientes propuestas por Aizencang (2012)

- La posibilidad de favorecer el aprendizaje en los alumnos; ya que despierta el interés,
motiva y promueve la participacion y la interaccion entre pares.

- La posibilidad de flexibilizar algunas de las condiciones de las caracteristicas de la
actividad escolar; evitando la rutinizacion y el esquematismo de la tarea.

- La posibilidad de promover la apropiacion de hdbitos sociales; por su especial
condicion de verse definido y ordenado por reglas favoreciendo la convivencia grupal.

(p. 126)
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2. Rol del mediador

Sin duda, el docente es uno de los protagonistas en la consolidacion del método
ludico. Antes, durante y después de la actividad €l evidencia una determinada forma de ser y
de estar ante la misma, ya que avizora una nueva forma de conducir los procesos de
Ensefianza aprendizaje y la fomenta en su rol de mediador. En funcién a ello, un docente que

aplica la metodologia vive y refleja las siguientes actitudes:

- Motivador: genera un clima de confianza y despierta la curiosidad por la forma en que
se adquirira los aprendizajes; asimismo, transmite entusiasmo por lo que hace.

- Creativo e innovador: busca nuevas formas de ensefiar, combina estilos y arriesga la
zona de confort para obtener nuevos o mejores resultados.

- Lider: toma decisiones en el aula teniendo en cuenta las necesidades e intereses de los
estudiantes, los integra y los involucra en los objetivos.

- Comunicador: tiene en cuenta la parte afectiva con que se trasmiten los mensajes para
producir una interaccidn positiva con el estudiante en un espacio de didlogo y
valoracidn del esfuerzo personal.

- Proactivo: Visualiza las situaciones para anticiparse tomando acciones.

- Empdtico: entender las emociones de los estudiantes, comprender sus estilos y ritmos

de aprendizaje y canalizar las diferentes actitudes hacia un clima de bien comun.

Por otro lado, el docente debe tener en cuenta los siguientes aspectos al momento de

realizar el juego

Conocer las habilidades, posibilidades y limitaciones de sus estudiantes; tener una
adecuada sensibilidad observadora; programar actividades motivadoras y estimulantes
de acuerdo al tema; centrar el interés del estudiante en el juego; intervenir para mediar

las reglas, tiempos, espacios, roles, secuencias; dar indicaciones claras y oportunas; y
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generar divergencia, pensamiento critico y acuerdos. (Actividades infantil, 2017,

parrafo 6)

3. Espacios para realizar el juego

Los espacios para la realizacion de los juegos son muy importantes tenerlos en cuenta
al momento de planificar la actividad ludica. Estos pueden ir desde espacios al aire libre a

espacios cerrados, dependerd del objetivo, del tipo de juego y de la cantidad de participantes.

- Espacios cerrados: permiten la compenetracion del grupo, mayor contacto personal,
juegos concretos, escucharse, usar material audiovisual, etc. Estos pueden ser el aula,
los salones de usos multiples, laboratorios, etc.

- Espacios abiertos: ofrecen posibilidades de cambio de ambiente, de descubrir y
socializar con el entorno, da mayor libertad de movimiento, desarrolla la motricidad.
Estos pueden ser los patios, coliseos, canchas deportivas, estadios, entre otros
espacios.

4. Juegos individuales y grupales
La multiplicidad de estrategias ludicas se realiza ya sea de forma individual o grupal.

Juegos individuales: el estudiante no interactiia directamente con los demas para lograr el

objetivo, puede ser todos contra todos, su rendimiento se mide en relacién con el resto.

Juegos grupales: la participacion es interactiva y cooperativa para lograr el objetivo. Consiste
en ir superando pruebas bien de responder preguntas, realizar una actividad deportiva, de

memoria, o cualquier habilidad o destreza manual que tengan una relacién
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directa con las areas de conocimiento que se estan trabajando en el aula. el maestro tiene que

llevar a cabo una funcién organizativa de programacion y adecuacion del grupo a las
actividades. También tendrd que motivar a los participantes, a cada equipo y a cada alumno

en cuestion.

5. Estrategias lidicas de acuerdo con las competencias comunicativas

Las estrategias que se presentan a continuacion seran variadas; estas dependeran del
momento y del proceso de aprendizaje en que se encuentren los estudiantes. Las mismas que

permitirdn motivarlos para tener mayor predisposicion para los nuevos aprendizajes.

Estrategias lidicas para la recuperacion de saberes previos: pueden utilizarse al inicio de

la sesion para introducir un nuevo aprendizaje.

1. Bamboozle

2. Los mas rapidos

Estrategias lidicas para fortalecer la competencia oral: son diferentes juegos para trabajar

tanto la comprensiéon como la produccion oral.
3. NiSini NO
4. Terremoto
Estrategias lidicas para fortalecer la competencia lectora: juegos que se realizardn

después de haber un fragmento, una obra literaria o cualquier texto para desarrollar

habilidades de comprension.

5. Kahoot!

6. Quizziz

Estrategias lidicas para fortalecer la competencia escrita: permitiran la produccion de

diversos textos partiendo de juegos didacticos.



7. Historias encadenadas
8. Dados creativos

9. Mezclando personajes
10. Partiendo de historias
11. Testigo de los hechos

12. Mensaje en la botella

13. Objetos asesinos

14. Textos Cloze

Estrategias ludicas de socializacion:
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Estas estrategias tienen como objetivo facilitar la interrelacion del estudiante con sus

pares de tal manera que ayude a fortalecer la convivencia en el aula y la mejora de la

comunicacion. Asimismo, también sirven para recrear a los estudiantes después de un

periodo largo de clase.

15. Pato, pato, ganso
16. Jam Ken Po grupal
17. Cebollita

18. Pasar el liston

Estrategias para la recuperacion de saberes previos

1. Baamboozle

Juego Baamboozle
Objetivo Recuperar los saberes previos de manera motivadora. Dos, tres o cuatro
Fomentar el trabajo cooperativo. Cantidad | equipos
Activar el interés por la nueva sesion. De 2 a 6 miembros
por equipo
Requisitos | Hacer un listado de preguntas con su respectiva respuesta (a manera de test)
Pregunta: ;Quién escribio la obra Romeo y Julieta?
Respuesta: William Shakespeare
Crear una cuenta en la pagina Baamboozle.
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https://www.baamboozle.com/

Crear el juego con el tema de interés.

Se escribe cada pregunta con su respectiva respuesta. Se pude afiadir una imagen.
Precisar el puntaje por pregunta, dependiendo de la dificultad.

Prever la sefial de internet y proyector para la realizacion del juego

Tutorial: https://www.youtube.com/watch?v=k1 YF1w jPulU&feature=emb logo

Proceso

Se agrupa a los estudiantes en equipos (dos a cuatro equipos).

De dos a seis miembros cada equipo

Se ingresa a la cuenta y se proyecta el juego creado previamente, que aparece en forma
de panel azul

fffff Equipoz Equipos Equpos

Los estudiantes eligen la pregunta y en grupo deciden la respuesta.
La docente conduce el juego otorgando los puntos

Equipo1 Equipo2 Equl:n 3 Equl;m 4
:Qué premio recibié el reverendo Dr. Martin Luther King Jr. en 19647
&€ o BT
La pregunta que ya se eligid, se desactiva.
El juego finaliza con la tltima pregunta puntuada
Se determina el equipo ganador, segin la cantidad de puntaje logrado.

Sugerencias

También podemos reutilizar juegos creados por otros usuarios usando el buscador que
da la misma pagina.

Fuente

Plataforma ludica Baamboozle https://www.baamboozle.com/

2. Los mas rapidos

Juego:

Los mas rapidos

Objetivo

Recuperar los saberes previos de manera motivadora. Dos, tres o cuatro
Fomentar el trabajo cooperativo. Cantidad | equipos

Activar el interés por la nueva sesion. De 2 a 6 miembros
por equipo

Requisitos

Preparar las consignas que servirdn para recuperar los saberes
Escriba oraciones simples

Escriba categorias gramaticales (verbo, sustantivo, adjetivo, etc.)
Escriba palabras esdrujulas, graves, o agudas

Cantidad suficiente de plumones o tizas

Proceso

Se divide la pizarra en dos, tres o cuatro secciones o partes.
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Se agrupa a los estudiantes en columnas (dependiendo de las secciones divididas en la
pizarra).

Se explica que se dard una consigna y ellos, en orden, deberan escribir la respuesta lo
mas rdpido posible.

El primer estudiante de la columna sale y escribe, luego regresa a la columna y entrega
el plumon al siguiente. Asi, hasta que todos hayan salido.
Gana la fila que termina primero.

La docente comprueba la certeza de las respuestas y otorga el puntaje.

Sugerencias | Mantener el orden
Sefalar el lugar de salida, para que no se adelanten quienes esperan su turno.
Fuente Autora de la investigacion

Estrategias ludicas para fortalecer la competencia oral

3. Ni Si ni No

Juego: Ni Si ni No
Objetivo Fortalecer el vocabulario Parejas
Rapidez verbal Cantidad | En grupos
Fortalecer el aprendizaje
Requisitos | Seleccionar el tema
Preparar cinco bloques de preguntas que se hardn a los estudiantes.
Tema: Categorias gramaticales
1. ¢Un adjetivo califica al sustantivo? 1. ¢Los sustantivos son palabras variables?
2.éMaravilloso y Grande son adjetivos? 2. ¢El sustantivo califica a los adjetivos?
3.6T0 es un adjetivo? 3.¢éMujer es un sustantivo concreto?
4.5Te gusta el adjetivo Fantastico? 4.¢libertad y dignidad son sustantivos
5.¢El adjetivo es diferente del verbo? abstractos?
E i lanalahra EIINC Ac 11in crictantivA?
Preparar los puntajes en forma de emoticén, moneda o billete
“ & .\‘
Proceso Se divide en parejas a los estudiantes.

Se les entrega simbolos que representaran los puntos (cinco puntos persona).
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La docente explica que el juego consiste en no decir ni SI ni NO.

Se entregan 5 preguntas a cada pareja

Si el estudiante responde bien, mantendra el puntaje, de lo contrario pagara su dinero
por cada error.

La docente monitorea la efectividad de la actividad

Se da un tiempo determinado

Para finalizar, la docente puede elegir algunos estudiantes al azar para hacer el
ejercicio.

Sugerencias | Controlar los tiempos

Los temas pueden ser de gramatica, literatura, aptitud verbal, etc.

Variante: Puede hacerse el juego entre grupos. Cada equipo elige su representante.
Fuente Adaptado del documento Juegos para jovenes. Parroquia de San Miguel Arcangel.

https://bit.ly/34MoSkz

Estrategias ludicas para fortalecer la competencia lectora

Estas estrategias se aplicaran antes, durante o después de haber leido una obra, un texto
completo o un fragmento.

4. Cubiertos o terremoto

Juego

Cubiertos o terremoto

Objetivo

Propiciar el desplazamiento y la dispersion en momentos de
tedio o rutina. Cantidad | Un grupo
Evoca grande

Requisitos

Disponer los espacios para que hay distancia entre los estudiantes.

Que no hayan obstaculos en los pasillos de las columnas de carpetas(mochilas,
botellas, etc.).

Que no hayan cosas sobre las carpetas.

Tener un listado de preguntas

Proceso

Se da tres indicaciones a los estudiantes:

Cuando la docente diga Agua: los estudiantes se pondran de pie

Cuando la docente diga tierra: los estudiantes se sentardn

Cuando la docente diga terremoto: los estudiantes se cambiarédn de sitio y se sentaran.
Los ultimos en llegar al lugar o quienes se equivocan de indicacién perderan y se les
da un castigo(responder a pregunta sobre el tema de clase)

Sugerencias

Verificar la seguridad del espacio, que sea amplio.
Indicar a los estudiantes la seguridad el cuidado que deben tener al desplazarse.

Fuente

Gonzadles E.(s.f) 456 Juegos y Dindmicas de Integral Grupal(Adaptacion de Los
cubiertos p. 117)
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5. Kahoot!

Juego

Kahoot!

Objetivo

Herramienta muy util para profesores y estudiantes para Grupos
aprender y repasar conceptos de forma entretenida, como si | Cantidad | grandes
fuera un concurso.

Recuperar informacién

Inferir datos

Reflexionar sobre el texto y el contexto

Requisitos

Seleccionar el texto

Hacer un listado de posibles preguntas con alternativas en forma de test
Crea una cuenta en la pagina de Kahoot! https://kahoot.com/

Crear tu primer kahoot con la temdtica de interés.

Ten una carpeta con imédgenes para afnadir al perfil del juego y a las
preguntas(opcional)

Title € Cover image

Tests de redes sociales
Add image Upload image
Description

Un test para saber quién sabe mas de redes g .

sociales

Visible to Language Audience (require

Everyone n Espanol n Training n

Credit resources

Intro video

Anadir las preguntas en la parte Add question

Agregar las alternativas y sefialar cudl es la opcion correcta(una o varias).

Repetir el proceso para afiadir mds preguntas y cuando estés satisfecho pulsa Save.
Previsualizar el juego y corregir si hay errores.

Prever computadora y proyector para realizar el juego en clase.

Proceso

jIngresar a tu cuenta y abrir el Kahoot! en la computadora; asimismo, conectar con el
proyector.

iIr a tu lista de Kahoot! creados y tocar en Play it. Seleccionar modo classic(todos
contra todos).

Kahoot!

Al activar modo juego se activara un PIN. El cual se dara a los estudiantes.
Los estudiantes ingresan a Kahoot.it desde sus dispositivos electronicos o
computadoras

Ingresan el PIN dado y se van uniendo al juego. El docente empieza el juego
El docente conduce el juego

Hacer pausas oportunas para anadir las explicaciones necesarias.

El juego finaliza con el podio de ganadores.
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Sugerencias | Seguir el tutorial https://www.youtube.com/watch?v=kz8qc-XMM74
Descargar el archivo con los resultados para socializar retroalimentar.
Fuente Plataforma kahoot. https://kahoot.com/

6. Quizziz

Juego Socrative
Objetivo Realzar test Cantidad Grupos
Fortalecer la memoria grandes
Habilidades: Identificar — inferir
Requisitos | Crear una cuenta en https://quizizz.com/
Crear un cuestionario con diferentes preguntas sobre el texto leido.
Generar un cédigo
Proceso Entregar a los estudiantes el codigo
Bodas de Sangre & 0 <o 0
= 3rd curso ® Jugado 35 veces @ precision media
[E Arts, Education, Performing Arts
(s 0 ®Gurer @ tr
Modos en vivo Asynchronous learning @
‘& Iniciar una prueba en vivo v © Asignar tarea
Clasico

£.?

She Los estudiantes progresan a su pr ) I - -
ritmo y usted ve una tabla de clasificacién y @ MOSTRAR RESPUESTAS P AVANCE
resultados en vivo

© 30 segundos
A ritmo de instructor®™
3 Cor mo para que todos avancen
jun n cada pregunta
o . TR . . ., .
Iniciar una prueba en vivo y hacerlo en modo clasico. También puede enviarse como
actividad personal asincrénico.
Al activar modo juego se activard un CODIGO, el cual se dard a los estudiantes.
Los estudiantes ingresan a https://quizizz.com/ desde sus dispositivos electrénicos o
computadoras
Ingresan el CODIGO dado y se van uniendo al juego. El docente inicia el juego
Cada estudiante va resolviendo de acuerdo con sus tiempos.
El docente cierra el juego y comparte resultados
Sugerencias | Descargar el archivo con los resultados para socializar y retroalimentar.
Fuente Plataforma Quizziz https://quizizz.com/
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Estrategias ludicas para fortalecer la competencia escrita

7. Historias encadenadas
Juego Historias grupales
Objetivo Estimular la imaginacion Cantidad | Grupos
Fortalecer el dominio de estructuras y elementos narrativos grandes
Fortalecer la escritura
Requisitos | Elaborar un PPT con imagenes de diverso tipo
Prever computador y proyector
Papelografos
Proceso Se divide al salén en cuatro grupos.
Se explica que el reto de la sesion es crear la mejor historia grupal.
La historia debe tener ciertos requisitos. Por ejemplo: Narrador heterodiegético,
anacronia, no lineal.
Se entrega un papeldgrafo a cada equipo.
Se proyecta las imédgenes y los estudiantes irdn creando la historia teniendo en cuenta la
imagen presentada
-,
Se da tiempo prudencial para que redacten la historia y s€ proyecte la siguiente imagen.
Se avisa cuando ya se esta en las dos ultimas imdgenes.
Una vez finalizada la redaccion, pegan sus productos en la pizarra.
Se lee y revisa si cada producto ha cumplido la consigna.
Se les felicita por haber cumplido el reto.
Sugerencias | Se puede variar y hacer en forma oral (una imagen por estudiantes).
Aplicar una rubrica de evaluacion al producto.
En lugar de imagenes, se puede llevar objetos.
Fuente Escritura creativa: Actividades para fomentar la escritura creativa

(2018) https://www.educapeques.com/estimulapeques/escritura-
creativa-infantil.html
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Dados creativos
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Juego

Objetivo

Estimular la imaginacion
Fortalecer el dominio de la gramatica
Fortalecer la escritura

Cantidad | Grupos

grandes

Requisitos

Preparar un dado grande.

Preparar seis consignas o actividades de redaccion.

Escriba un titular novedoso de noticia utilizando palabras esdrudjulas.
Escriba un mensaje de WhatsApp utilizando las grafias x, s, ¢, z
Escriba una pequefia historia microrelato usando los puntos.

Escriba una rima con palabras agudas sin tilde

Escriba una frase de superacion personal usando correctamente laby v
Escriba titulo de libro utilizando palabras graves tildadas.

Prever seis hojas pequefas para cada estudiante.

Proceso

caido el dado.

siguiente texto.
Gana el primero en terminar.

Se explica a los estudiantes la consigna. Después de haber revisado las reglas
ortograficas (uso de grafias, tildacion, puntuacion). Se aplicara en la redaccion de seis
pequeiios textos. El orden de la redaccion de los textos sera segun el lado en que ha

Se entregan seis hojas pequefias a cada estudiante.

El primer estudiante en terminar dird “Alto” y lanzard el dado para continuar con el

Se da un tiempo prudencial para que todos terminen sus textos.
Se socializan los productos en grupos de cuatro.

Sugerencias

Puede hacerse en parejas

Fuente

Adaptado de https://www.educapeques.com/estimulapeques/escritura-creativa-

infantil.html

9.

Mezclando personajes

Juego

Mezclando personajes

Objetivo

Estimular la imaginacion

Fortalecer la escritura

Fortalecer el dominio de estructuras y elementos narrativos

Cantidad | Grupos

grandes

Requisitos

superhéroes.

Preparar dos cajas. Una que contenga nombres de personajes de cuentos clésicos y otra,

La cantidad de personas es funcion del nimero de estudiantes (uno para cada uno).

Personajes cldsicos

Superhéroes

Blanca Nieves

Superman

Los tres cerditos .

Batman

Piter Pan

La mujer maravilla

Proceso

Se explica la consigna.
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Cada estudiante elegira un personaje de cuento cldsico con un superhéroe.

Crearad la historia teniendo en cuenta los siguientes criterios: Variacion de los tiempos
narrativos, portagonista -antagonista, etc.

La extension de la historia debera ser corta.

Se da un tiempo prudencial. Cuando suene la campana (silbato o alarma) deberan haber
terminado.

Los estudiantes socializaran voluntaria o aleatoriamente su historia creada.

Sugerencias | Se puede hacer en parejas o grupal
Aplicar rubrica al producto.
Fuente Escritura creativa: Actividades para fomentar la escritura creativa (2018)

https://www .educapeques.com/estimulapeques/escritura-creativa-infantil.html

10. Partiendo de historias

Juego

Partiendo de historias

Objetivo

Estimular la imaginacion Cantidad
Fortalecer el dominio de estructuras y elementos narrativos

Fortalecer la escritura

Grupos
grandes

Requisitos

Hojas

Proceso

Para realizar este ejercicio se tomaran tres libros al azar de la estanteria o la biblioteca.
Se abren los libros por cualquier pagina y se selecciona, también al azar, una breve
frase de cada uno de ellos y las cuales los estudiantes anotaran anotdndolas
consecutivamente en el siguiente recuadro.

Fragmentos de otras historias

Dicho resultado lo usardn como principio o inspiracidn para un texto mayor.
El texto no debe pasar las 500 palabras.

Sugerencias

Se puede hacer en parejas o grupal
Aplicar rubrica al producto.

Fuente

Literautas.com https://ideasparalaclase.com/wp-content/uploads/2013/01/Ficha0011-
cadaver-exquisito.pdf?x86001

11. Testigo de los hechos

Juego

Testigo de los hechos

Objetivo

Estimular la imaginacion Cantidad
Fortalecer el dominio del narrador testigo.
Conjugacion de verbos en primera persona

Fortalecer la escritura

Grupos
grandes

Requisitos

Prever periddicos (digital o papel) sea antiguo o actual
Hojas

Proceso

Se entrega cada estudiante un periddico. El estudiante elegira una noticia (politica,
economia, policial, etc.) que le haya llamado la atencién.
Lee la noticia y escribe en el siguiente lo mas importante.
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Escribe aqui el resumen de la noticia escogida

El estudiante construye una nueva version de los hechos como si fuera uno de los
testigos del incidente noticioso.

Debera tener en cuenta las caracteristicas de este tipo de narrador testigo (mencionar al
protagonista y el lugar de los hechos).

Sugerencias | Se puede hacer en parejas o grupal
Aplicar rubrica al producto.
Fuente Literautas.com. Adaptado de El caddver exquisito https://ideasparalaclase.com/wp-

content/uploads/2013/01/Ficha001 1-cadaver-exquisito.pdf?x86001

12. Mensaje en la botella

Juego

Mensaje en la botella

Objetivo

Estimular la imaginacion Cantidad
Fortalecer el texto instructivo discontinuo

Fortalecer el vocabulario

Grupos
grandes

Requisitos

Pedir anticipadamente una botella reciclada.

Proceso

Se cuenta a los estudiantes la noticia de un joven de 18 afios que ha salvado a unos
pescadores del naufragio. https://www .elcorreogallego .es/area-de-compostela/porto-do-
son/ecg/heroe-mar-salvar-cinco-naufragos-son/idEdicion-2019-11-16/idNoticia-
1213954/

Se pide imaginen que un hombre ha naufragado y se encuentra en una isla.

Deberan enviar un texto instructivo discontinuo para ayudarlo a sobrevivir.

El mensaje serd enviado en una botella.

Los estudiantes realizaran su texto acompafiado de imagenes, mapas o esquemas.
Decoran su botella y se hace una exhibicion de textos.

Sugerencias

Se puede hacer en parejas o grupal
Aplicar rubrica al producto.

Fuente

Literautas.com. https://ideasparalaclase.com/wp-content/uploads/2013/01/Ficha0011-
cadaver-exquisito.pdf?x86001

13. Objetos asesinos

Juego

Objetos asesinos

Objetivo

Fortalecer la escritura Cantidad
Motivar la redaccion de noticias
Profundizar estructuras textuales

Extrapolar temdticas

Grupos
grandes

Requisitos

Leer el cuento No se culpe a nadie del escritor argentino Julio Cortazar.
https://www literatura.us/cortazar/nadie.html
Elegir tres objetos poco comunes para llevar a clase.

Proceso

Se pregunta a los estudiantes ;puede un objeto asesinar por si mismo?

Se narra de forma motivadora el cuento “No es culpable nadie En él, un hombre muere
asesinado por su propio jersey, y cae por una ventana tras luchar indtilmente contra la
asfixia o ver una adaptacion https://www.youtube.com/watch?v=910PPYhLaww
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Se les muestra los tres objetos llevados a clase y se les dice que son objetos asesinos.
Se les lleva a un lugar amplio(patio) y se selecciona a tres estudiantes quienes serviran
de cuerpo para los objetos.

Los estudiantes perseguirdn a sus compafieros y a quienes toquen seran asesinados,
cayendo al suelo.

Se dirige el juego de tal manera que todos participen y no se dispersen mucho para que
puedan ser alcanzados.

Después de retornar al aula, los estudiantes seleccionardn un objeto que tengan a la
mano y que tenga intenciones asesinas.

Los estudiantes redactar una noticia— sobre un objeto que asesina. Hay que plantear las
preguntas clésicas: ja quién asesina? ;Por qué? ;Como? ;Cudndo? ;Dénde? Seguiran
la estructura de la noticia.

Podran publicar sus noticias en el mural

Sugerencias | Pueden crear cuentos
Si se evaluda, presentar los criterios a los estudiantes.
Fuente Salas (2011) Seis actividades de escritura creativa basadas en objetos cotidianos. 10

(2011), 57-69 https://bit.ly/2KDgDSY

14. Textos Cloze

Juego Textos Cloze

Objetivo Trabajar categorias gramaticales Cantidad | Grupos
Fortalecer el uso de sustantivos grandes
Habilidades: prediccion, inferir, elaborar

Requisitos | Pedir anticipadamente a los estudiantes lleven 10 imagenes diferentes de personas,
animales, objetos, ideas o llevarlas listas en sobrecitos

Proceso Los estudiantes elaborardn una historia utilizando las imédgenes llevadas.
En lugar de poner la palabra colocaran la imagen que la representa(significado)
Se intercambian los trabajos
Quienes colocan la imagen en el lugar adecuado en el menor tiempo, gana.

Sugerencias | Fijar los tiempos para que todos tengan la misma oportunidad

Fuente

Anénimo
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Estrategias ludicas de socializacion

15. Pato, pato, ganso

Juego Pato, pato, ganso
Objetivo Facilitar distension del grupo Cantidad | Grupos
Estrechar lazos grandes
Salir de las rutinas
Requisitos Ninguno
Proceso Se sientan los estudiantes en circulo.
Se explica el juego.
Un estudiante, elegido al azar, empieza el juego. El tocara la cabeza de quienes estén
sentados, uno a uno ird diciendo “Pato, pato ...... ganso”
A quien diga ganso se pone de pie inmediatamente y persigue a quien lo tocd, debera
correr rapidamente en circulo hasta llegar al lugar de quien lo persigue antes que este.
Si el jugador que eligi6 al ganso logra correr alrededor de todo el circulo y regresa al
lugar del ganso sin que lo atrape, el ganso se convierte en el jugador que elegira al
siguiente ganso.
Si el ganso atrapa al jugador que lo eligié antes de esto este regresa a su papel anterior
y empieza otra ronda del juego.
Se procura que todos los estudiantes sean gansos.
Sugerencias | Se puede variar que al momento de encontrase ambos se bloqueen para no dejar pasar
el uno al otro.
Fuente Juego tradicional. ;Como jugar Patp, pato, ganso? https://bit.ly/35ITeoq
16. Jam Ken Po grupal
Juego Jam Ken Po grupal
Objetivo Facilitar distension del grupo Cantidad | Grupos
Estrechar lazos grandes
Salir de las rutinas
Requisitos | Ninguno
Proceso Los estudiantes forman dos columnas mirdndose frente a frente.
Se les explica la consigna del juego. Se manejaran tres personajes: viejita, tigre y
cazador.
La viejita (vence al cazador con su bastén), el cazador (vence al tigre con su rifle) y el
tigre (vence a la viejita con sus garras).
Los estudiantes, en grupo, acordardn qué elemento van a usar.
Una vez decidido, se ponen de espaldas y a la cuenta de tres se daran la vuelta.
Todos deben sacar el mismo personaje.
Si uno de los miembros del grupo saca otro personaje: pierde el grupo.
Se anima al trabajo en equipo
Sugerencias | Se puede hacer de dos en dos que se van eliminando hasta que quedan
solo dos finalistas.
Fuente Libérate, Lideres en Desarrollo Personal. (2015, agosto 31). Dindmicas

grupales. Youtube https://bit 1y/2rCiCgT
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17. Cebollita

Juego

Cebollita

Objetivo

Fortalecer el trabajo en equipo Cantidad

Comunicacion asertiva

Grupos
pequeinos

Requisitos

Tener ropa comoda

Proceso

Los estudiantes se colocan sentados en hilera una tras otro.

Se arman dos columnas

Las columnas deben estar frente a frente y quien las encabezan deberan tomarse de las
manos y sujetarse.

Se realizan dos grupos (cantidades iguales)

Dos estudiantes se quedan de pie

Los que estan de pie sacardn integrante por integrante de cada columna (tomaran por la
cintura y jalardn hacia atrés)

Ganara la columna que haya mantenido mads estudiantes.

Sugerencias

Verificar un espacio seguro
Animar a que se suejeten bien.

Fuente

Juego tradicional an6nimo

18. Pasar el liston

Juego

Pasar el liston

Objetivo

Fortalecer el trabajo en equipo Cantidad
Previsualizar una situacion compleja

Relajar la situacion

Grupos
grandes

Requisitos

Prever dos listones o cintas de un metro aproximadamente.
Anudar los listones de los extremos.

Proceso

Se forman a los estudiantes en dos equipos.

Los equipos deben mirarse frente a frente estudiante con estudiante.

Los estudiantes de cada grupo, que estan uno al costado del otro, se toman de la mano.
Se entrega el liston al primer estudiante, este se pasa el liston por el cuerpo sin ayuda
de mano.

El listén atraviesa todo el cuerpo y luego lo pasa al compafiero del costado a quien lo
tiene sujetado de la mano.

Se pasan uno a uno hasta que llegue al ultimo y luego este lo devuelve de la misma
manera al primero.

Gana el equipo que lo hace rapido y que no ha usado las manos para pasarse el liston.
Para complejizar, se puede variar el juego y ubicando a los grupos en circulo y
entregdndoseles dos listones por grupo.

Sugerencias

Prever un espacio amplio
Enfatizar el seguimiento de las indicaciones

Fuente

Grupo RE (2014, septiembre 28). Dindmica Listones Dindmica Listones. Youtube
https://www.youtube.com/watch?v=7gM9ky LxmY
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Capitulo V

Resultados logrados con la investigacion

5.1. Validacion y consistencia de los instrumentos

Se dice que un instrumento tiene validez cuando mide realmente la variable que pretende
medir. A esto, Hernandez (2014) afirma que: “La confiabilidad de un instrumento de
medicidn se refiere al grado en que su aplicacion repetida al mismo individuo u objeto
produce resultados iguales” (p. 200). Asimismo, el mismo autor con respecto a la validez
afirma que “‘se refiere al grado en un instrumento mide realmente la variable que pretende
medir” (p. 200). Para nuestra investigacion, los instrumentos basicos utilizados para recoger
informacion, primero han sido sometidos a una prueba piloto, han sido probados con
estudiantes o docentes no considerados en la muestra, luego, se han sometido a opinién de
expertos y se aplicd el criterio de juicio de expertos, la cual se refiere al grado en que
aparentemente un instrumento mide la variable en cuestion, de acuerdo con “voces
calificadas” (p.204).Para este efecto acudimos a validar el instrumento con la opinién de
docentes de reconocida trayectoria en el ambito académico y de gestion quienes
determinaron la validez y aplicabilidad de las encuestas y fichas de andlisis de datos. Los
expertos dieron su veredicto en funcidn a criterios establecidos en la ficha de validacion:
coherencia, consistencia, suficiencia, claridad, objetividad, actualidad, metodologia y
pertinencia de los indicadores. Para ello, se les hizo entrega de la matriz de consistencia, la

matriz operacionalizacion de las variables, el cuestionario y la ficha de validacién.

Al respecto, los expertos consideraron la existencia de una estrecha relacion entre criterios y
objetivos del estudio y los items construidos para la recopilacién de la informacién. Se

muestra esta opinion en la siguiente tabla:



Tabla 6

Nivel de validez del instrumento segiin juicio de expertos
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N° Validador Evaluacién del  Evaluaciéon  Evaluacién Evaluacion
cuestionario de  del de la del
entrada a cuestionario encuestaa  cuestionario
estudiantes adocentes  directivos  de salida
Puntaje Puntaje Puntaje
01 Especialista en 5 5 5 5
Ciencias Sociales
02 Especialista en 5 4 4 5
Curriculum
03 Investigador y asesor 4 4 4 4
Total 4.5

Opinidn: El instrumento puede ser aplicado, tal como esta elaborado.

1 No es adecuado

2 | Medianamente adecuado
3 Adecuado

4 | Muy bueno

5 | Excelente

Las sugerencias alcanzadas permitieron afinar los indicadores y las preguntas para un recojo

optimo de la informacién con relacién a las variables.



5.2. Presentacion de los datos

5.2.1 Resultados obtenidos de la encuesta, antes de la aplicacion de la guia

metodoldgica, tanto al grupo de control como al grupo experimental.
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Este instrumento tiene como objetivo recoger informacion de las percepciones que

tienen los estudiantes sobre la estrategias ludicas, el nivel de participacion que ellos tienen

en el juego, la aplicacion de estas en el logro de habilidades, las actitudes que deben tener

los docentes que aplican estrategias lidicas.

Percepcion de las estrategias lidicas en el aula

Tabla 7

Conocimiento de los juegos educativos

Alternativas N %
Actividades divertidas de recreacion para realizar aprendizajes 36 78,3
Actividades que despiertan la curiosidad para aprender 3 6,5
Actividades que ayudan a salir de la rutina de la clase 7 152
Actividades recreativas que sirven para socializar 0 0,0
Total 46 100

Fuente: Encuesta a 46 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota: esta tabla evidencia la concepcion que tienen los estudiantes de lo que son las

estrategias ludicas. Evidenciando que la mayoria con 78.3% las define en relacion con la

recreacion y el aprendizaje. Definicidn propuesta por Ortiz, A. L., la cual respalda la

investigacion.
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Tabla 8

Frecuencia de prdctica de juegos educativos en el aula

Alternativas N %
A veces 20 435
Nunca 26 56,5
Total 46 100

Fuente: Encuesta a 46 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota: un 56% de estudiantes, que refleja la mitad de los encuestados considera que en los
docentes en las sesiones de clase no aplican ningtn juego educativo, mientras que un 43,5%
menciona que a veces. Parece contradictorio, ya que ambos grupos reciben clases de los

mismos docentes.

Los que respondieron que algunas veces se hacen juegos en el drea de Tutoria como salir al

estirarse o responder preguntas en equipo.

Tabla 9

Uso del juego como motivacion en las sesiones de clase

Alternativas N %
A veces 23 50,0
Nunca 23 50,0
Total 46 100

Fuente: Encuesta a 46 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota: Esta pregunta evidencia una tendencia negativa a la percepcion de la realizacion de
juegos para motivar durante las sesiones de clase, esto debido a que los docentes estdn mds

enfocados en continuar la clase y seguir con la ensefianza tradicional centrada en teoria y
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trabajos. Quienes respondieron que algunas veces lo hacen obedece a que prefieren evitar el

cansancio, concentrarlos o porque no hay otra cosa mas que hacer.

Tabla 10

Fomento del juego en la institucion educativa para el desarrollo de habilidades

comunicativas.

Alternativas N %
Siempre 4 8,7%
A veces 30 65.2%
Nunca 12 26,1%
Total 46 100%

Fuente: Encuesta a 46 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota: Este cuadro evidencia una contundente respuesta de la poca frecuencia en la
realizacion de juegos a nivel institucional, al explicar los tipos de juegos, la mayoria
menciona a los Juegos florales; sin embargo, estos no son plateados como juegos, sino como

competencias o concursos de talentos que tienen una calificacion en el area de Comunicacion.

Relacion del juego con logro de competencias

Tabla 11

Contribucion del juego en el desarrollo de aprendizajes planificados.

Alternativas N %
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Siempre 29 63.,0%
A veces 16 34,8%
Nunca 1 2.2%

Total 46 100%

Fuente: Encuesta a 46 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota: Hay una tendencia positiva a considerar que los juegos si favorecen el aprendizaje con
un 63% de respuestas y que a veces solo un 34% ello estos estudiantes no conocen el efecto
didactico de estas estrategias en el logro de aprendizajes. Las razones que expresan son las
siguientes: Estimula la memoria y se capta mejor la informacion, permite motivar y aprender
mejor el tema, es mejor aprender en un ambiente relajado después del juego, se asocia juego

con informacion, evita la rutina y el cansancio.

Tabla 12

Influencia de los juegos educativos en la mejora de los aprendizajes

Alternativas N %
Siempre 25 54,3%
A veces 19 41.3%
Nunca 2 4,3%
Total 46 100%

Fuente: Encuesta a 46 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota La mitad de los estudiantes estan plenamente convencidos de que se aprende mejor en

clase al realizar los juegos, mientras que otro tanto aun refleja una tendencia de negativa
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hacia el aprendizaje que se lograria al aplicar los juegos en las clases. La respuesta positiva al

aprender mediante juegos, la atencion es mejor después de un juegosegin la mayoria, es
porque es mds entretenido, interactivo y didactico aprender cualquier tema. Quienes
respondieron que a veces o nunca se debe a que consideran no se realizan juegos de manera

intencionada y recurrente.

Tabla 13

Efectos del juego en el desarrollo de la creatividad y la solucion de problemas de la vida

diaria
Alternativas N %
Siempre 18 39,1%
A veces 24 52.2%
Nunca 4 8,7%
Total 46 1005

Fuente: Encuesta a 46 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota: El grupo refleja parcial convencimiento de que los juegos ayudan a solucionar
problemas de la vida diaria. Quienes afirman que siempre se debe a razones como: porque se
necesita creatividad para participar en los juegos, en los juegos buscas soluciones a los retos
planteados, permiten interactuar con los otros y compartir informacion(socializar), permite
ver desde diferentes perspectivas una situacion. Quienes respondieron que no ayuda dan

razones como que al no ser frecuentes no han notado ello.
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Tabla 14

Influencia del juego en el desarrollo de la inteligencia

Alternativas N %
Siempre 23 50,0%
A veces 19 41.3%
Nunca 4 8,7%
Total 46 100%

Fuente: Encuesta a 46 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota: Esta pregunta también evidencia una percepcion positiva con respecto a la percepcion
del juego esto por razones como: ayuda a desarrollar habilidades, la rapidez de pensamiento
para actuar y aprender motiva a retener informacién al vincular juego con informacion,
fomenta el desarrollo del pensamiento y razonamiento. Quienes ven como ocasionalmente el
beneficio del juego o negativo es por que no han recibido estas estrategias de manera

intencionada para el logro de competencias.

Tabla 15

Competencias del drea de Comunicacion fortalecidas mediante las estrategias liidicas

Alternativas N %
Oral 37 80,4%
Escritura 6 13,0%

Lectura 3 6.5%
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Total 46 100%

Fuente: Encuesta a 46 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota: Una gran mayoria de estudiantes considera que la oralidad seria la competencia del
area de Comunicacion mds afin a desarrollarse con los juegos educativos. Quienes afirman
que la oralidad es porque el juego estd mas relacionado con la expresion oral y la
participacion hablada, la interactuacion y la socializacion fomentan la oralidad, son mas
practicas y sencillas las actividades orales. Quienes mencionan la lectura los juegos
facilitarian las comprensiones de textos y la escritura porque ayudaria a entender mejor la

morfosintaxis o la redaccion de textos de manera motivante.

Esto se corroborard con el cuestionario de salida, después de la aplicacion de la guia

metodoldgica de juegos ludicos.

Tabla 16

Momento oportuno de la clase para el desarrollo de las estrategias liidicas

Alternativas N %
Inicio 37 80,4%
Proceso 6 13,0%
Cierre 3 6,5%
Total 46 100%

Fuente: Encuesta a 46 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota Los estudiantes consideran que de aplicarse juegos ludicos en la sesién estas deberian
realizarse al inicio de la sesion de clase, Esto se fortalece con lo mencionado en el problema

de investigacion que los estudiantes desean salir de la rutina de las clases; y entre una y otra
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area es mejor empezar con actividades detonadoras de motivacion. Las razones que dan de

que debe ser al inicio son las siguientes: causar interés de los temas a trabajar, empezar con
animo una clase o despertarlo. Quienes prefieren durante el proceso se basan en razones
como: es el momento que se sienten aburridos y los juegos ayudarian a relajarse, seria un
descanso de tanta explicacion, avivar la clase. Quienes prefieren al final de la clase es porque
en este momento deberia recapitularse el tema mediante juegos; otros consideran que

ayudaria a relajarse de todo lo realizado en clase.

Fortalecimiento de los valores y la socializacion mediante el juego

Tabla 17

Nivel de participacion en los juegos educativos propuestos en clase

Alternativas N %

Siempre 26 56,5%
A veces 15 32,6%
Nunca 5 10,9%
Total 46 100%

Fuente: Encuesta a 6 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota: las respuestas de la mayoria de los estudiantes (56,5%) a participar activamente en los
juegos es una impresion positiva por los juegos; el 32,6% evidencia la resistencia ocasional a
la propuesta de juegos en el aula acompafiado de un 10,9% que no lo hace. Los estudiantes

que no participaron se debid a que consideraron que los juegos propuestos no son muy
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dindmicos o que son improvisados. Esto es coherente con la vision negativa que tienen

algunos estudiantes sobre los juegos.

Tabla 18

Fortalecimiento de las relaciones humanas entre compaiieros y comparieras

Alternativas N %
Siempre 32 69.,6%
A veces 14 30,4%
Total 46 100%

Fuente: Encuesta a 46 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

La respuesta evidencia la percepcidn positiva de los estudiantes al considerar que el juego
estd relacionado con la socializacion, pues el 69, 6% lo menciona que siempre, por razones
como: facilita la interactuacion con los compafieros, propicia la fraternidad, la cooperacion, la
solidad y el trabajo en equipo; el aspecto negativo que la mayoria concuerda es que a veces

puede ser muy competitivo y esto generaria discusiones.

Actitudes pertinentes de los docentes para la aplicacion de estrategias ladicas.

Tabla 19

Caracteristicas que presentan los docentes que realizan los juegos educativos

Caracteristicas N %

1. Empético 4 8, 7%




87

2. Buenos comunicadores

3. Investigadores

4. Creativos

5. Serviciales

6. Empdtico, buenos comunicadores y creativos

7. Empético, buenos comunicadores e investigadores

8. Buenos comunicadores, Investigadores y creativos

9. Buenos comunicadores y creativos

10. Empatico y creativo

11. Buenos comunicadores, Investigadores, creativos y

serviciales

17

8,7%

2,2%

8,7%

6.5%

37,0%

2,2%

4.3%

6.5%

2,2%

13,0%

Fuente: Encuesta a 46 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota: Esta pregunta arroja informacion clave sobre las actitudes que los estudiantes

consideran deben tener los docentes que aplican juegos didécticos en el aula, siendo empatia,

creatividad y buenos comunicadores las caracteristicas que definen el perfil de este tipo de

docente. Esto esta relacionado con que las actitudes del docente van a influir en una relacion

positiva con el estudiante y ello permitird un ambiente agradable de aprendizaje.
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5.2.2 Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los docentes

De las percepciones que tienen los docentes sobre las actividades lidicas

Tabla 20

Conocimiento de las estrategias lidicas

Alternativas N %

St 29 100,0%

Fuente: Encuesta aplicada a 29 docentes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua

(2019).

Nota: Esta pregunta evidencia que todos los docentes encuestados conocen lo que son las
actividades ludicas. Ellos las definen como: estrategias, herramientas o actividades
recreativas que permiten aprender de manera significativa. Evidencia que tienen clara la

concepcion del juego.

Tabla 21

Aplicacion de estrategias liidicas en el desarrollo previsto de la clase

Alternativas N %
Siempre 6 20,7%
A veces 22 75.9%
Nunca 1 3,4%
Total 29 100%

Fuente: Encuesta aplicada a 29 docentes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua

(2019).

Nota: Si bien los docentes conocen lo que son las actividades ludicas y por las respuestas

pareciera que la mayoria realizara actividades ludicas en las clase; sin embargo esto se
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contradice con la respuesta de los estudiantes quienes muestran una percepcion negativa de la

aplicacion de la ludica en clase (Véase tablas 6 y 7).

Tabla 22

Realizacion de juegos educativos dentro y fuera del salon

Alternativas N %
Siempre 25 86,2%
A veces 4 13,8
Total 29 100%

Fuente: Encuesta aplicada a 29 docentes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua

(2019).

Nota: Esta respuesta se contradice con la respuesta de los estudiantes y con la respuesta

anterior de que solo a veces aplican los juegos ludicos.

Tabla 23

Promocion de juegos por parte de la institucion educativa

Alternativas N %
Siempre 3 10,3%
A veces 14 48 3%
Nunca 12 41.4%
Total 29 100%

Fuente: Encuesta aplicada a 29 docentes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua

(2019).
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Nota: La respuesta corrobora la precepcion de los estudiantes con respecto a que a nivel

institucional no se promueven las actividades ludicas de manera regular o intencionada. Los
docentes explican que hace algunos afios la institucion organizaba de manera sistematizada

juegos, pero que eso ha desaparecido con el devenir del tiempo.

A. Del desarrollo de las competencias a través del juego

Tabla 24

Contribucion del juego como motivador de aprendizajes

Alternativas N %
Siempre 25 86,2%
A veces 4 13,8%
Total 29 100%

Fuente: Encuesta aplicada a 29 docentes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua

(2019).

Nota: El cuadro evidencia que la mayoria de los docentes esta convencida de que los juegos
si contribuyen a despertar el interés por el nuevo aprendizaje. La mayoria afirma que los
juegos estimulan las conexiones neuroldgicas; otro tanto manifiesta que antes de pasar al
conocimiento abstracto se empieza por el concreto; y por ultimo, que los juegos estimulan el

desarrollo de las habilidades blandas, lo cual facilita el fortalecimiento de los aprendizajes.

Tabla 25

Influencia del juego en la mejora de la comunicacion entre los estudiantes

N %




91

Siempre 24 82,8%
A veces 5 17.2%
Total 29 100%

Fuente: Encuesta aplicada a 29 docentes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua

(2019).

Nota: Esta respuesta estd en relacion con lo que afirma la hipdtesis de que el juego permite
que los estudiantes mejoren las habilidades comunicativas. Las razones que da la mayoria de
los docentes es que: los juegos posibilitan la interaccion y con ello el intercambio de roles,

ideas, indicaciones; se fortalece la fluidez de ideas y se trabaja la empatia y confianza.

Tabla 26
Influencia de las estrategias liidicas en el fortalecimiento de la autonomia y la

responsabilidad de los estudiantes

Alternativas N %
Siempre 15 51,7%
A veces 14 48 3%
Total 29 100%

Fuente: Encuesta aplicada a 29 docentes de la Institucion Educativa San Antonio de

Padua (2019).

Nota: La respuesta evidencia que los docentes atin no tienen claro la ventaja que ofrece el
juego para desarrollar la autonomia y la responsabilidad como actitudes que ayudan al

desarrollo y consolidacion de los aprendizajes. Quienes estan convencidos dan razones como:
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La responsabilidad que los estudiantes demuestran en el juego, tomar decisiones y desarrolla

el liderazgo; mas un tanto de docentes expresa que debe dérsele una guia, que los chicos no

estan acostumbrados a los cambios.

Tabla 27

Las estrategias lidicas y su contribucion en el desarrollo de competencias comunicativas

Alternativas N %
Siempre 22 75.9%
A veces 5 17.2%
Nunca 2 6.9%
Total 29 100%

Fuente: Encuesta aplicada a 29 docentes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua

(2019).

Nota: Esta respuesta afirma la afinidad que tiene el area de Comunicacion en vinculacion
directa con el juego, puesto que las competencias de oralidad, escritura y lectura son

propicias a trabajarse con y desde el juego.

Tabla 28
Las competencias comunicativas y su contribucion en el desarrollo personal de los

estudiantes para la vida.

Alternativas N %

Siempre 27 93,1%
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A veces 2 6.9%

Total 29 100%

Fuente: Encuesta aplicada a 29 docentes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua

(2019).

Nota: Esta respuesta estd estrechamente vinculada con la propuesta del Minedu (2016) las
competencias comunicativas permiten al estudiante interactuar con otras personas,
comprender y construir la realidad, y representar al mundo de forma real o imaginaria,
mediante el uso del lenguaje, una herramienta fundamental para las personas pues tomar
conciencia de nosotros mismos al organizar y dar sentido a nuestras propias vivencias y

saberes. Todos los docentes desde sus respectivas areas contribuyen al desarrollo de estas.

Tabla 29

Predisposicion para aprender estrategias liidicas y aplicarlas en el aula

Alternativas N %
Si 29 100,0%
Total 29 100%

Fuente: Encuesta aplicada a 29 docentes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua

(2019).

Nota: Esta respuesta positiva posibilita que la institucion oriente a los docentes en la

aplicacion de las estrategias en sus respectivas sesiones de clase.
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5.2.3 Resultados obtenidos después de la aplicacion metodolégica al grupo

experimental

Este cuestionario se aplico a los estudiantes que fueron parte del grupo experimental a
quienes se les aplicd la guia didactica de estrategias ludicas en el darea de Comunicacion. 26
fueron los estudiantes que formaron parte de este grupo seleccionado para la aplicacion. La

guia se aplico durante el segundo y tercer bimestre (6 meses)

De la percepcion de las actividades lidicas
Tabla 30

Frecuencia en la participacion en los juegos diddcticos

Alternativas N %
Bastante frecuente 12 50,0%
Frecuente 10 41,7%
Muy poco frecuente 2 8.3%
Total 29 100%

Fuente: Encuesta a 24 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota: Los estudiantes demuestran interés por la aplicacion de estrategias ludicas en las
sesiones de clase por ello su participacion es activa frecuente con un 91.7%. 2

Tabla 31

Preferencia por la estrategia liidica mds motivadora

Juego N %
Kahoot 14 58.3%
Conejos y conejeras 4 16,7%
Bamboozle 1 4.2%
Agua, tierra terremoto 1 4.2%

Los mas rapidos(competencia por columnas) 1 4.2%




95

Cola inglesa 1 4.2%
Reto o verdad 1 4.2%
Jan Ken Po 1 4.2%

Fuente: Encuesta a 24 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota: La gran mayoria de estudiantes se inclin6 por Kaoot que es una herramienta digital que
propicia la competencia a través de preguntas. Los estudiantes van subiendo de nivel a
medida que van acertando en las repuestas a diversas preguntas relacionadas con un tema en
especifico. Esta herramienta permite trabajar la comprension de textos y la oralidad al
explicar la razén de la respuesta elegida. Por otro lado, tenemos a Conejos y conejeras que es
una estrategia de socializacidn, seguir instrucciones y perspectiva. El resto de respuesta opta

por actividades a espacio abierto.

Tabla 32

Proposito principal de los juegos educativos en que se ha participado

Alternativas N %
Facilitar las relaciones humanas 3 12.5%
Favorecer la creatividad en la solucién de 6 25,0%

algin problema

Desarrollar las habilidades comunicativas 10 41,7%

Fortalecer las inteligencias multiples 5 20,8%

Fuente: Encuesta a 24 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota: Los estudiantes, en su mayoria, reconocen que los juegos educativos permiten
desarrollar las habilidades comunicativas, asi como favorecer la creatividad en la solucién de
algun problema. Con ello los estudiantes perciben la intencionalidad de la aplicacion de las

estrategias ludicas durante la clase.
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Tabla 33

Aplicacion de las estrategias liidicas en otras dreas

Alternativas N %
Si 22 91,7%
Me es indiferente 2 8,3%

Fuente: Encuesta a 24 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota: La trascendencia de los juegos educativos es notada por los estudiantes al reconocer la
importancia de ellos en la actividad pedagdgica y de la necesidad de que este estilo de
actividades se realice en las diferentes areas porque estdn relacionadas con la motivacién por

los aprendizajes que se generan en las aulas.

Tabla 34

Influencia del desarrollo de los juegos educativos como estrategia de aprendizaje:

Alternativas N %

Han motivado notablemente mi interés por las 12 50,0%
actividades desarrolladas en clase

Me han motivado 8 33,3%

Me han motivado muy poco 4 16,7%

Fuente: Encuesta a 24 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota: La tendencia positiva del efecto de la realizacion de los juegos educativos, puesto que
antes del cuestionario a los estudiantes concebian dudaban en la utilidad de los juegos como

estrategias para hacer las clases mds atractivas.



97
Interaccion afectivo-valorativa de los estudiantes con la aplicacion de estrategias ladicas

Tabla 35

Efectos de la aplicacion de la aplicacion de estrategias liidicas

Alternativas N %

El desarrollo de los juegos educativos ha fortalecido mis 14 58.,3%
relaciones con mis compaiieros

El desarrollo de los juegos educativos ha mejorado mi 6 25,0%
relacion con el(a) docente

El desarrollo de los juegos educativos me ha permitido 4 16,7%
socializar con el personal que labora en la institucién

Total 24 100%

Fuente: Encuesta a 24 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota: Los estudiantes priorizan que en primer lugar los juegos educativos permiten fortalecer
las relaciones con los compaferos, puesto que estas estrategias permiten competencias en
equipo, liderazgo, toma de decisiones y seguir instrucciones para lograr la meta. En ese

sentido es que el juego ayuda a estrechar lazos amicales o intercambiar percepciones.

Tabla 36

Preferencia por el tipo de juego segiin la cantidad de participantes

N %
Los Juegos individuales 3 12,5%
Los Juegos colectivos 21 87,5%
Total 24 100%

Fuente: Encuesta a 24 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota: Los estudiantes prefieren los juegos colectivos puesto que el trabajo en equipo ayuda a
fomentar la socializacion y las habilidades blandas de liderazgo, toma de decisiones, empatia
y mayor disfrute de la competencia y los retos que estos traen.
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Fortalecimiento de los valores y la socializacion mediante el juego

Tabla 37

Valores que se desarrollan a través del juego

N %
Lealtad 1 4.2%
La honestidad 3 12.5%
La empatia 7 29.2%
Lealtad, empatia 2 8,3%
Lealtad y honestidad 7 29.2%
La honestidad y Justicia 4 16,7%
Total 24 100%

Fuente: Encuesta a 24 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota: Los estudiantes consideran que la empatia, la lealtad y la honestidad son valores que se
fortalecen es los espacios de socializacion, estos valores estdn relacionados directamente con

las actitudes que los docentes demostrar en este tipo de actividades.

Tabla 38

De acuerdo con tu opinion consideras que los juegos educativos deben realizarse en
funcion a: (elige hasta tres opciones)

N %
Fomentar la competencia 2 8,3%
Fomentar la solidaridad 4 16,7%
Fomentar la recreacion y el aprendizaje 18 75.0%
Total 24 100%

Fuente: Encuesta a 24 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).
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Nota: Esta respuesta consolida la intencionalidad de los juegos educativos, que si bien usa la

competencia esta busca principalmente fomentar la recreacion y el aprendizaje, el cual es el

objetivo de las estrategias ludicas.

Espacios de aprendizaje propicios para el desarrollo de actividades lidicas.

Tabla 39

Preferencia del juego por el espacio en que se realizan

Alternativas N %

En espacios cerrados 2 8,3%
En espacios abiertos 20 83,3%
Me es indiferente 2 8,3%
Total 24 100,0%

Fuente: Encuesta a 24 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota: Definitivamente los estudiantes prefieren realizar los juegos en espacios abiertos, salir
del aula también ayuda a crear mayor interés en la propuesta. Pasar mucho tiempo en el aula
guarda estrecha relacion con rutina y aburrimiento. Realizar los juegos en espacios abiertos
los saca también de la zona de confort, los oxigena y les da movimiento: patio, canchas,
coliseos, zonas de usos muiltiples, etc. Podrian ser bien aprovechados para la aplicacion de los
juegos.

Los juegos y el desarrollo de competencias comunicativas

Tabla 40

Efecto de las actividades liidicas en el rendimiento académico

Alternativas N %

Han mejorado notablemente tu rendimiento 8 33,3%
académico
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Han mejorado tu rendimiento 13 54.2%
Han mejorado muy poco 3 12,5%
TOTAL 24 100%

Fuente: Encuesta a 24 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota: Esta respuesta evidencia la percepcion positiva de los estudiantes con la relacién juego-
rendimiento académico. Esta respuesta se corroborara con el informe académico comparativo
de los bimestres y en el que se aplicé la guia metodoldgica. Igualmente, esto es reflejo de que
las actividades lidicas deber ser explicitas para los estudiantes, no improvisadas, sino

intencionadas en la préctica pedagdgica.

Tabla 41

Competencia comunicativa fortalecida mediante el juego

Alternativas N %
Expresion oral 13 54.2%
La comprension lectora 1 4.2%
La produccién de textos 1 4.2%
Todas 9 37,5%
Total 24 1005

Fuente: Encuesta a 24 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota: Definitivamente, si bien hay una mitad del grupo experimental que afirma que la
oralidad es mads afin a desarrollarse con las estrategias ludicas, puesto que los estudiantes al
socializar, al explicar una respuesta, al trabajar en equipo desarrollan mas el lenguaje oral
como principal herramienta de comunicacion , esto fortalece la competencia de Se expresa
oralmente en su lengua materna, mds no se puede dejar de lado a un tanto de estudiantes que
considera que las diferentes estrategias aplicadas contribuyeron al desarrollo de todas las

competencias del drea de Comunicacion.
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Tabla 42

Momento oportuno de la clase para la aplicacion de estrategias liidicas

Alternativas N %
Solo inicio 4 16,7%
Al medio de la clase 5 20,8%
Al finalizar 2 8,3%
En el todo el transcurso de la clase 13 54.2%
Total 24 1005

Fuente: Encuesta a 24 estudiantes de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota: El usar en toda la clase las estrategias ludicas; ello exige un compromiso y un nuevo
enfoque de las sesiones. Definicivamente los estudiantes entienden que las actividades
ludicas deben ser direccionadas y bien aprovechadas con las intenciones didacticas de cada

area.
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Resultados estadisticos con los grupos de control y experimental, después de la

aplicacion de la metodologia lidica en el tercer bimestre

Figura 5

Promedios logrados desde el inicio, proceso y final de la aplicacion de la metodologia liidica
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Fuente : Consolidado de notas del sistema SIEWEB de la IEP San Antonio de Padua (2019)

Este grafico muestra comparativamente los diferentes resultados que obtuvieron los
estudiantes del grupo de control (3C) y del grupo experimental (3D) desde que empez6 a
aplicarse hasta su final. La guia de estrategias ludicas se aplicé al grupo expermiental
durante los bimestres segundo y tercero dando por resultado la mejora de los resultados
académicos en el drea. A diferencia del grupo experimental donde se insert6 la metodologia,
en el grupo de control se mantuvo la rutina de clase sin aplicacion de ninguna estrategia

lidica lo que conllevé a mantener o bajar el rendimiento desde el primero al tercer bimestre.



Figura 6

Diferencia de promedios entre grupo experimental y grupo de control
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Fuente : Consolidado de notas del sistema SIEWEB de la IEP San Antonio de Padua (2019)

Este gréficos reflejan los resultados academicos de los dos grupos de

investigacion(control y experimental) después de haber aplicado la guia de estrategias

lidicas. Durante el segundo y tercer bimestre del afio lectivo 2019.
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Figura 7

Evolucion de la mejora de los aprendizajes en la obtencion de resultados del grupo

de experimental

80.00% 70.80%
a6 V)
70.00% 3
60.00% 50%
(12)
50.00%
33.30%
40.00% (8)
30.00%
4 v 16.70%
20.00%
8.30% . 8.30% (4)
10.00% 4.20% 8.30%
T’ | I Gl
0.00%
0-10 11-13 14-17 18-20
01 Bim Bl Bim Total= 24 estudiantes

Fuente : Consolidado de notas del sistema SIEWEB de la IEP San Antonio de Padua (2019)

El grupo experimental presenta mejores resultados ya que los estudiantes subieron
sus niveles de logro disminuyendo la cantidad de estudiantes con resultados negativos o
bajos de 0 a 13 y aumentando la cantidad de estudiantes con califcativos positivos de 14 a
20, representando el 87.5% del total.

Todos estos resultados comprueban la hipétesis de que la aplicacidn de las estrategias
ludicas conllevan a la mejora de las competencias comunicativas que se refleja en los

resultados de nivel de logro.
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5.24 Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a personal directivo

Tabla 43

Conocimiento de las estrategias lidicas aplicadas en los procesos de enseiianza

aprendizaje

Alternativas N %
Mucho 1 25%
Poco 3 75%
Total 4 100%

Fuente: Encuesta a 4 directivos de la Institucion Educativa San Antonio de Padua (2019).

Nota: el poco conocimiento que tiene el personal directivo sobre estas estrategias tendria una
implicancia mayor si se permitiera su incorporacion en la planificacién y ejecucion de los

procesos de ensefianza aprendizaje.

Tabla 44

Conocimiento de la aplicacion de estrategias liidicas por parte de los docentes

Alternativas N %
Siempre 1 25%
A Veces 3 75%
Total 4 100%

Fuente: Encuesta a 4 directivos de la Instituciéon Educativa San Antonio de Padua
Nota: Hay un convencimiento de que si debe incluirse la metodologia ludica, ello facilitaria

la aplicacion de la misma cuando la gestionen los docentes para facilitar tiempos y espacios.



106
Tabla 45

Percepcion sobre la frecuencia de la aplicacion de estrategias lidicas

Alternativas N %

Siempre 1 25%
A Veces 3 75%
Total 24 1005

Fuente: Encuesta a 4 directivos de la Institucion Educativa San Antonio de Padua

Nota: hay una tendencia negativa en la frecuencia de la aplicacion de estrategias ludicas por
parte de los docentes, ello implicaria que no es parte de la cultura didactica.

Tabla 46

Utilidad de las estrategias liudicas para el desarrollo de competencias comunicativas

Alternativas N %
Siempre 3 75%
A Veces 1 25%
Total 4 100%

Fuente: Encuesta a 4 directivos de la Institucion Educativa San Antonio de Padua

Nota: se evidencia la afinidad que tienen las estrategias ludicas con el desarrollo del area de
Comunicacion.

Tabla 47

Facilitacion de ambiente para el desarrollo de estrategias lidicas

Alternativas N %
Siempre 2 50%
A Veces 2 50%
Total 4 100%

Fuente: Encuesta a 4 directivos de la Institucion Educativa San Antonio de Padua
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Esta respuesta es importante ya que los docentes al realizar juegos educativos

necesitan otros espacios para mejor desenvolvimiento de los estudiantes, para el logor del
objetivo del juego y para salir del espacio rutinario del salén (patios, coliseos, canchas, etc.),
si hay facilidades de recurrir a los ambientes habra mayor predisposicion de los docentes a

usarlos en sus sesiones de clase.

Tabla 48

Organizacion y promocion de actividades liidicas por parte de la institucion educativa
en favor de los estudiantes

Alternativas N %
Siempre 1 25%
A Veces 2 50%
Nunca 1 25%
Total 4 100%

Fuente: Encuesta a 4 directivos de la Institucion Educativa San Antonio de Padua

Nota: las razones que se dan a la respuesta de tendencia negativa obedece a que el espacio de

la institucion es reducido y se genera ruido cuando se realizan estas estrategias.

Tabla 49

Momento oportuno de la sesion de clase para aplicar actividades liidicas

Alternativas N %
Inicio 2 50%
Proceso 1 25%
Cierre - -
Todo momento 1 25%
Total 4 100%

Fuente: Encuesta a 4 directivos de la Institucion Educativa San Antonio de Padua
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Esta respuesta coincide con la percepcion de los estudiantes (Tabla 39), quienes en su

mayoria prefieren la aplicacion de estrategias ludicas al inicio de la sesion de la sesion de

clase.

Tabla 50

Competencia comunicativa mds fortalecida con la aplicacion de estrategias lidicas

Alternativas N %
Se expresa oralmente en su lengua 4 100%
materna

Escribe diversos tipos de textos en su - -
lengua materna

Lee diversos tipos de textos escritos en su - -
lengua materna

Total 4 100%

Fuente: Encuesta a 4 directivos de la Institucion Educativa San Antonio de Padua

Tabla 51

Actitudes necesarias de los docentes para la aplicacion de estrategias lidicas

Alternativas N %
Creativo 3 75%
Empatico 1 25%
Total 4 100%

Fuente: Encuesta a 4 directivos de la Institucion Educativa San Antonio de Padua

Estas actitudes propuestas por el personal directivo contribuyen a afirmar el perfil del
docente que aplica las estrategias ludicas, docentes caracterizados por un alto nivel creativo
en la propuesta de estas actividades en las sesiones de clase. Hay coincidencia en las

respuesta de los estudiantes (Tabla 16 )
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Tabla 52

Influencia de las estrategias liidicas en el fortalecimiento de la socializacion

N %
Siempre 3 75%
A veces 1 25%
Total 4 100%

Fuente: Encuesta a 4 directivos de la Institucion Educativa San Antonio de Padua

Nota: El75% de estas respuestas confirma la hipétesis de la relacion positiva entre el juego
y la socializacion de los estudiantes, los desafios que se proponen potencian y enriquecen las

relaciones interpersonales.

Tabla 53

Apoyo para la ejecucion de las actividades liidicas en el drea de Comunicacion

Alternativas N %
Siempre 3 75%
A veces 1 25%
Total 4 100%

Fuente: Encuesta a 4 directivos de la Institucion Educativa San Antonio de Padua

Nota: La predisposicion de parte del personal directivo por apoyar en la ejecucion de
estrategias ludicas posibilitara establecer una cultura en favor del fortalecimiento de

aprendizajes.
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5.3 Analisis y discusion de resultados

La aplicacion de todo el proceso de investigacion se dio en un marco de autonomia con las
facilidades brindadas por la institucion en que se llevo a cabo la experimentacion. De todos

los datos recolectados en esta investigacion se desprende la siguiente informacion.

Los docentes que no aplican las estrategias ludicas de manera intencionada en la preparacion
y ejecucion de la sesion de clase tienen mayores dificultades para crear espacios positivos de
ensefianza-aprendizaje. Las estrategias ludicas no se improvisan ni se aplican para rellenar un
espacio vacio de la clase; tampoco se deja a los estudiantes a su libre albedrio para que ellos
por si solos realicen la dindmica; estas actividades se planifican con relacion al tiempo y a los
espacios con que se cuentan, puesto que una actividad al aire libre tendrd un objetivo y un
resultado diferente de aquellas que se planifican para espacios cerrados. En ese sentido se
sugiere involucrar a los estudiantes en la eleccion del juego y en la evaluacion misma de su
participacion en él y de cuén significativo fue para el desarrollo de la sesidn; de tal manera
que se autoevaliien y sean agentes activos de cada momento de la sesién y de que los juegos
son parte del proceso de enseflanza aprendizaje. Los docentes son la una pieza fundamental
en el engranaje de la actividad ludica, pues en ellos recae la preparacion, ejecucion y
evaluacion de las actividades ludicas; antes de fomentar €l refleja, modela, expresa una
actitud lidica, un vivir creativo, un descubrir nuevas formas de hacer las cosas. En funcién a

ello, es necesario que el docente desarrolle las siguientes actitudes:

- Motivador: genera un clima de confianza y despierta la curiosidad por la forma en que
se adquirira los aprendizajes; asimismo, trasnmite entusiasmo por lo que hace.
- Creativo e innovador:busca nuevas formas de ensefiar, combina estilos y arriesga la

zona de confort para obtener nuevos o mejores resultados.
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- Lider: toma decisiones en el aula teniendo en cuenta las necesidades e intereses de los

estudiantes, los integra y los involucra en los objetivos.

- Comunicador :tiene en cuenta la parte afectiva con que se trasmiten los mensajes para
producir una interaccidn positiva con el estudiante en un espacio de didlogo y
valoracidn del esfuerzo personal.

- Proactivo:Visualiza las situaciones para anticiparse tomando acciones.

- Empdtico: entender las emociones de los estudiantes, comprender sus estilos y ritmos

de aprendizaje y canalizar las diferentes actitudes hacia un clima de bien comun.

Por su parte, las estrategias ludicas son afines a desarrollo de las competencias
comunicativas. En ese sentido, son muchas las habilidades que los estudiantes pueden
desarrollar y fortalecer mediante el juego y segiin la competencia a la que fortalecen. Después
de la aplicacion de la Guia de orientacion del trabajo lidico encaminado a desarrollar las
competencias comunicativas se pudo recoger de la experiencia de los estudiantes que la

actividad ludica a permitido fortalecer lo siguiente :

- Se expresa oralmente en su lengua materna: el estudiante pudo evocar informacién;
identificar datos escuchados, inferir informacién oral, predecir datos, explicar resultados,
opinar sobre lo observado o experimentado de manera mds espontdnea y libre al realizarse
estas actividades en un clima ladico.

- Lee diferentes tipos de textos escritos en su lengua materna: Las actividades lddicas
permitieron desarollar o fortalecer habilidades como: Identificar e inferir informacién leida,
analizar y comparar datos, reflexionar sobre los datos leidos pues las estrategias permitieron
abordar la compension de textos desde el reto y la competencia, siendo el Kahoot el mas

idoneo para el trabajo de la competencia lectora.
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- Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna: Las estrategias lidicas

relacionadas con esta competencia estan relacionadas con la improvisacidn escrita a través de
situaciones que estimulan la creatividad. Partir de ideas espontdneas y estimulos motivadores

para escribir permiti6 acercarse con gusto a la consolidacion de esta competencia.

Durante la aplicacion de la Guia de orientacion del trabajo lidico encaminado a desarrollar
las competencias comunicativas, INTERACCION es la palabra clave que surge cuando se
relaciona actividad ludica en el aula. El juego es un potenciador de las relaciones sociales y
sea que las actividades se hacen de forma individual o en equipo los vinculos que se
estableciero entre los unos y los otros se vieron fortalecidos al compartir un escenario en
comun o retos a lograr. Mediante las actividades en equipo se hizo posible un aprendizaje
colaborativo, enriquecedor y significativo. Las competencias comunicativas se vieron
fortalecidas mediante las actividades ludicas. En equipo, se aprende a tomar decisiones, se
refuerza o consolida el liderazgo, se trabaja la empatia, se foratelece la comunicacion y todas
aquellas aptitudes y actitudes que desarrollan las habilidades blandas o habilidades

interpersonales.

A través del juego se puso en practica diferentes valores; puesto que en esas situaciones de
espontaneidad los estudiantes evidenciardn actitudes diversas, entre ellas, las relacionadas
con la autonomia para decidir y tener presencia activa en el juego; la responsabilidad al
asumir retos y compromisos; la asertividad para tomar decisiones de manera individual y en
equipo; la empatia para ponerse en el lugar de los demas o para entender a los demads sobre el

desenvolvimiento; la tolerancia para entender y aceptar los resultados, el liderazgo para
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encabezar y animar al equipo; en definitiva las actividades lidicas son situaciones de ensayo

para que puedan aprender a enfrentar problemas de la vida diaria

Los espacios merecen especial atencidn por parte de los docentes; por un lado, estos se
refieren al ambiente fisico donde se realizard el juego, ya sea en la misma aula o fuera de ella.
Los estudiantes prefieren que las actividades ludicas se realicen en espacios abiertos, ello
como muestra de que quieren salir de los espacios rutinarios del dia a dia. Si la escuela no
cuenta con ello; se debe predisponer para que sea mds efectiva la actividad. Por otro lado, se
tiene el espacio creado(clima) que hace referencia a que el docente genere un momento de
juego durante la ejecucion de la clase. Definitivamente, cuando los estudiantes se
acostumbran a las actividades ludicas van a sentirlas parte del estilo de ensefianza del docente
y pedirdn espontdneamente estas actividades; por ello, el docente debe estar preparado para

conducir estos momentos en beneficio del aprendizaje planteado.

Una de las limitaciones de la aplicacion de las estrategias ludicas es la dosificacion del
tiempo. Incluir actividades lidicas en el desarrollo de la sesion de clase implica precisar los
tiempos ya que un mal manejo de ello implicaria una alteracion de la secuencia didactica
planificada. Los estudiantes pueden involucrarse con el momento y querer proseguir; por ello,

es importante que el docente brinde con claridad las reglas de inicio y fin del juego.
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CONCLUSIONES

Luego de haberse concluido con el proceso de recojo y andlisis de la informacion de la

investigacion, se ha llegado a las siguientes conclusiones:

Primera. - La aplicacion de las estrategias lidicas mediante la guia de orientaciones de
actividades ludicas en el grupo experimental permitié fortalecer las competencias
comunicativas arrojando una percepcion positiva de parte de los estudiantes y resultados
académicos efectivos con relacion al grupo de control conforme se puede corroborar con
los siguientes resultados relacionados con el rendimiento académico: los estudiantes
mejoraron sus resultados en el drea de Comunicacion pasando de un 71.25% del
promedio a un 74.55% de mejora, lo cual representa que el 87.5% del total de

estudiantes del grupo experimental obtuvo calificaciones entre 14 a 20.

Segunda.- La informacién lograda con la investigacion efectuada ha permitido establecer
que: directivos, docentes y estudiantes indiquen que las estrategias ludicas son
favorables para crear climas positivos y propicios para que los aprendizajes sean mas
significativos, memorables y trascendentes a la vida diaria; por tanto, el momento
oportuno para ser incorporado es, preferentemente, al inicio de la secuencia didéctica
como acciones generadoras de interés por el aprendizaje lograr; sin dejar de lado que en

el proceso y el cierre de la sesion también tienen un efecto determinante.

Tercera. - La aplicacion de las actividades ludicas por parte de los docentes dio cuenta
que no se aplican de manera intencionada y sistematica en la ejecucion de las sesiones de

clase; por ello, los estudiantes y los directivos establecen que la empatia, la creatividad y
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ser buenos comunicadores son las principales actitudes que los docentes deben demostrar

en la practica pedagdgica al asumir este tipo de metodologia.

Cuarta. - La aplicacion de las estrategias lidicas en el grupo experimental permitio
generar y fortalecer las relaciones entre estudiante-docente y estudiante-estudiante pues
mediante la interaccion espontdnea las relaciones amicales se fortalecen habilidades de
socializacion y de buena convivencia entre los miembros del grupo; lo que permite
sostener que las actividades ludicas aplicadas en la investigacion se continten utilizando
en otros grados y en otras areas. Los estudiantes afirman en un 75% que las actividades

ludicas permiten fortalecer las relaciones con los compafieros.
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RECOMENDACIONES

Con la finalidad de utilizar la informacion recogida, procesada y sistematizada que se
incluye en el presente estudio, es conveniente tener en cuenta las siguientes

recomendaciones:

1. Lainstitucion incorpore la Guia de orientacion del trabajo lidico encaminado a
desarrollar las competencias comunicativas a su trabajo pedagogico en el drea de
Comunicacion.

2. Lainstitucion establezca un plan de capacitacion al personal docente sobre estrategias
ludicas; de tal manera que todos los docentes apliquen esta metodologia de trabajo en
la planificacion y ejecucion de las sesiones de clase.

3. Que se profundice las estrategias ludicas con herramientas digitales con relacion a las
estrategias ludicas tradicionales.

4. Proponer instrumentos de evaluacion sobre la participacion en los diferentes juegos

propuestos y segtin la competencia a desarrollar.
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ANEXO 1

ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

Estimado(a) estudiante, esta encuesta tiene como objetivo recoger informacion sobre la
aplicacion de juegos educativos (estrategias lidicas) en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

Lee atentamente cada una de las preguntas que se te formulan y responde con objetividad.
Los resultados se presentaran globalmente a través de un informe de investigacion que servird
para orientar la metodologia de ensefianza en aras de lograr mejores aprendizajes.

Muchas gracias por tu colaboracion.

Institucion Educativa
Grado/Seccion | Edad | | Sexo |

INSTRUCCIONES: Marca con una equis(X) la respuesta que mejor represente tu opinién y
explica donde sea necesario.

1. ;Qué crees que son los juegos educativos?

[ 1]

Actividades divertidas de recreacion para realizar aprendizajes

Actividades que despiertan la curiosidad para aprender ]

Actividades recreativas que sirven para socializar 1]
Actividades que ayudan a salir de la rutina de la clase 1
A .
Nunca Siempre

2. ¢;Practican juegos educativos en tu
aula?

(Qué tipos?

3. En la sesion de clase desarrollada por Nunca Siempre
tus docentes, ;realizan alguna
actividad de juego como motivaciéon?

(Por qué?




4. (Crees que los juegos educativos favorecen el
aprendizaje de los contenidos previstos por
las distintas areas?

Por qué?

Nunca

120

Siempre

5. Cuando se realizan juegos educativos, dentro o
fuera del aula, ;participas activamente?

(Por qué?

Nunca

A veces

Siempre

6. ¢Crees que los juegos educativos fortalecen
las relaciones humanas entre compaiieros y
compaiieras?

(Por
qué?

Nunca

Siempre

7. (Aprendes mejor cuando, en clase, se
realizan juegos educativos?

(Por qué?

Nunca

A veces

Siempre

8. ¢En tu Institucion Educativa, se realizan
juegos educativos que fomenten el
desarrollo de habilidades comunicativas
de los estudiantes?

Menciona algunos

Nunca

A veces

Siempre

9. ¢(Crees que los juegos educativos
promueven la creatividad en la solucion
de algin problema de la vida diaria?

Nunca

Siempre




(Por qué?
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10. ;Crees que los juegos educativos
proporcionan herramientas que te
permitan fortalecer tu inteligencia?

(Por qué?

Nunca

A veces

Siempre

11. ; Qué competencia del area de
Comunicacion se fortaleceria a través de
juegos didacticos?

(Por qué?

Oral

Lectura

Escritura

12. (En qué momento de la clase crees que es
oportuno realizar actividades
Iadicas(juegos)?

(Por qué?

Inicio

Proceso

Cierre

13.;Qué caracteristicas presentan los (as)docentes que realizan juegos educativos en

sus clases?
Empaticos(as)

Buenos Comunicadores(as)
Investigadores(as)

Creativos(as)

00 o0

Serviciales
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ANEXO 2

ENCUESTA A DOCENTES

L. PROPOSITO:

La presente encuesta tiene como objetivo recoger informacion seria y confiable relacionada
con la utilidad e importancia que tienen los juegos como estrategia didactica para desarrollar
competencias en el proceso de ensefianza aprendizaje.

II. INDICACIONES

A continuacion, se le presenta a usted varias preguntas relacionadas con las actividades
ludicas y su incidencia en el logro o fortalecimiento de competencias en los estudiantes.

La informacion se manejard con estrictos fines académicos y sus resultados se presentaran
solo globalmente mediante un informe de investigacion.

Le agradeceremos responder con objetividad a las interrogantes planteadas.

III. PARTE INFORMATIVA:

Institucion Educativa

Edad Tiempo de Area a
servicio cargo
Si No

14. ;Sabe usted qué son las estrategias lidicas?

Definalas

15. Aparte del desarrollo normal A
previsto en la sesién de clase, Siempre Nunca
;realiza usted alguna actividad
ladica?

(Por qué?

16. ¢Realiza usted juegos educativos Siempre Nunca
dentro y fuera del aula?

(Por qué?




17. (Cree usted que los juegos
educativos despiertan el interés de
los estudiantes para aprender?

(Por qué?

Siempre
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Nunca

18. ;Considera usted que existe buena
comunicacion entre estudiantes
cuando se realizan los juegos
educativos?

(Por qué?

Siempre

Nunca

19. ;Considera usted que existe buena
comunicacion entre estudiantes
cuando se realizan los juegos
educativos?

(Por qué?

Siempre

Nunca

20. ;Aprenderan mejor los estudiantes
cuando se realizan los juegos
educativos?

(Por qué?

Siempre

Nunca

21. ;Fomenta usted la actuacion
independiente, auténoma y
responsable de los estudiantes por
medio de los juegos educativos?

(Por qué?

Siempre

Nunca

22. ¢(Cree usted que se fomenta el
desarrollo de las habilidades de

Siempre

Nunca




los estudiantes por medio de los
juegos educativos?

¢ Cuales?
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23. ¢ Organiza juegos educativos para
alcanzar las competencias
previstas para su area?

. Cuales?

Siempre

Nunca

24. (Cree usted que desarrollar
estrategias didacticas lidicas
contribuyen al desarrollo de
competencias comunicativas?

(Por qué?

Siempre

Nunca

25. ¢(Considera usted que las
competencias comunicativas
permiten el desarrollo personal de
los estudiantes para la vida?

(Por qué?

Siempre

Nunca
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ANEXO 3

ENCUESTA DE SALIDA

Estimado(a) estudiante, esta encuesta tiene como objetivo recoger informacion sobre la
aplicacion de juegos educativos (estrategias lidicas) en el proceso de ensefianza-aprendizaje
del area de Comunicacion.

Lee atentamente cada una de las preguntas que se te formulan y responde con objetividad.
Los resultados se presentaran globalmente a través de un informe de investigacion que servird
para orientar la metodologia de ensefianza en aras de lograr mejores aprendizajes.

Muchas gracias por tu colaboracion.

Institucion Educativa
Grado/Seccion | Edad | | Sexo |

INSTRUCCIONES: A continuacién te presentamos un conjunto de preguntas directamente
relacionadas con el desarrollo del area de Comunicacion y después de haberse concluido con
la aplicacion de estrategias vinculadas con el juego. Responde lo mas objetivamente posible a
las preguntas. Marcando con una X en el recuadro que corresponde.

DATOS GENERALES DEL ESTUDIANTE

1. Tu participacion en los juegos educativos desarrollados en el area de
Comunicacion ha sido:

A) Bastante frecuente

B) Frecuente

C) Poco frecuente

D) Muy poco frecuente

2. De los juegos educativos que se han desarrollado en clase, ;cual o cuales de ellos
te han gustado mas? (poner opciones)

3. Consideras que los juegos educativos desarrollados:
a) Han mejorado notablemente tu rendimiento académico.
b) Han mejorado tu rendimiento

¢) Han mejorado muy poco

d) No han mejorado

4. ;Podrias precisar cual ha sido el propésito principal de los juegos educativos en
los que has participado? (En el caso de esta pregunta puedes priorizar hasta tres
alternativas)

a. Facilitar las relaciones humanas

b. Favorecer la creatividad en la solucion de algun problema
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11.
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Desarrollar las habilidades comunicativas

Fortalecer las inteligencias multiples

.Desearias que en las otras areas también se apliquen los juegos educativos como
estrategia de aprendizaje?
Si  no te es indiferente

El desarrollo de los juegos educativos como estrategia de aprendizaje:

a. Han motivado notablemente tu interés por las actividades desarrolladas en clase.
b. Te han motivado

¢. Han motivado muy poco

d. No han motivado

Podria afirmar que:

a) El desarrollo de los juegos educativos han fortalecido mis relaciones con mis
compaiferos.

b) El desarrollo de los juegos educativos han mejorado mi relacion con el(a)
docente.

¢) El desarrollo de los juegos educativos me han permitido socializar con el personal
que labora en la institucién

d) El desarrollo de los juegos educativos han permitido mejorar mi relacion con mi
familia

De los tipos de juegos educativos desarrollados en clase, cual de ellos es de tu
mayor preferencia:

a) Los Juegos individuales

b) Los Juegos colectivos

De acuerdo a tu opinién, qué valores se desarrollan a través de los juegos
educativos (en esta pregunta también puedes marcar hasta tres opciones)

a. Lalealtad

b. La honestidad

c. Lajusticia

d. Laempatia

De acuerdo a tu opinién consideras que los juegos educativos debe realizarse en
funcién (elige hasta tres opciones)

a. Fomentar la competencia

b. Fomentar las solidaridad

c. Fomentar solo la recreacion

d. Fomentar la recreacion y el aprendizaje

Los juegos que te han permitido mayor aprovechamiento, han sido los que se
han realizado:

a. En espacios cerrados
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b. En espacios abiertos

12. Los juegos educativos en los que has participado, de acuerdo a tu criterio han
fortalecido :
A) Tu expresion oral
B) La comprension lectora
C) La produccién de textos
D) Todas
13. En qué momento de las sesiones de clase consideras que es propicio aplicar los
juegos
a. Solo inicio
b. Al medio de la clase
c. Al finalizar
d. En el todo el transcurso de la clase
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ANEXO 4

ENCUESTA A PERSONAL DIRECTIVO
I. PROPOSITO:

La presente encuesta tiene como objetivo recoger informacion seria y confiable relacionada
con la utilidad e importancia que tienen los juegos como estrategia para desarrollar
competencias en el proceso de ensefianza aprendizaje.

II. PARTE INFORMATIVA:

Cargo que desempeiia:

II. INSTRUCCIONES: A continuacion, se le presenta a usted varias preguntas relacionadas
con las actividades ludicas y su incidencia en el logro de competencias en los estudiantes. La
informacién se manejard con estrictos fines académicos y sus resultados se presentaran solo
globalmente mediante un informe de investigacion. Le agradeceremos responder con
objetividad dichas preguntas. Gracias.
1. ;Sabe usted qué son las actividades lidicas en educacion?

SI NO

(Por qué?

2. ¢Considera usted que los docentes deben realizar alguna actividad lidica para
fortalecer los aprendizajes?

Siempre A veces Nunca

(Por qué?

3. De manera general, ;podria usted indicar que los docentes de la Institucion
Educativa en que labora realizan actividades lidicas como parte del proceso de
enseiianza aprendizaje?

Siempre A veces Nunca

(Por qué?

4. ;Considera usted que el desarrollo de actividades lidicas como parte del proceso de
ensefianza aprendizaje son utiles y necesarias para fortalecer las competencias
comunicativas de los estudiantes?

SI NO
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(Por qué?

. Considera usted que si todos los docentes aplicaran estrategias lidicas en los
procesos de enseiianza aprendizaje mejorarian el logro de las competencias previstas
para cada area?

Siempre A veces Nunca

(Por qué?

La Institucion Educativa en la cual labora dispone y facilita las areas o ambientes
necesarios para el desarrollo de actividades lidicas orientadas a mejorar los
aprendizajes de los estudiantes.

Siempre A veces Nunca

(Por qué?

;La institucion educativa organiza y promueve, a nivel institucional, actividades

ladicas de manera intencionada en favor de los estudiantes?

Siempre A veces Nunca

(Por qué?

8.

JEn qué momento de la sesion considera que es pertinente aplicar las estrategias
ladicas?

e Inicio( )

e Proceso( )

o Cierre( )

e Todo momento ( )
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9. ¢;Qué competencia comunicativa es mas propicia a desarrollarse con la aplicacion de

estrategias ladicas?
e Se expresa oralmente en su lengua materna(. )
e Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna(. )

e Lee diversos tipos de textos escritos en su lengua materna(. )

10. ; Qué actitud de los docentes serian necesaria para aplicar las estrategias lidicas?

e Empaticos(as)

Buenos Comunicadores(as)

Investigadores(as)

Creativos(as)

IRERinini

Serviciales

11. ;Las estrategias lidicas favorecen las relaciones entre los estudiantes?

Siempre A veces Nunca

(Por qué?

12. De considerarse la programacion de actividades lidicas para fortalecer el
aprendizaje de los estudiantes en las distintas areas, y particularmente en la de

Comunicacion, ;brindaria usted el apoyo necesario para su ejecucion?

Siempre A veces Nunca
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INFORME DE VALIDEZ DEL INSTRUMENTO DE JUICIO DE EXPERTOS

Denominacion de la tesis: La actividad lidica como estrategia diddctica orientada a
mejorar el logro de las competencias del drea de comunicacion en los estudiantes del tercer
grado de secundaria de la institucion educativa particular san antonio de padua del distrito
de jesis maria, 2019

Denominacion de los instrumentos:

1. Encuesta para ESTUDIANTES antes de la aplicacién metodoldgica
2. Encuesta para ESTUDIANTES después de la aplicaciéon metodoldgica
3. Encuesta para DOCENTE sobre la aplicacion de estrategias lidicas

4. Encuesta para DIRECTIVOS sobre la aplicacién de estrategias lidicas

Autora: Doris Milagros Cruz Salvador

Experto(a) validador: Katia Terrones Gonzales

Grado académico del validador: Magister

Especialidad: Ciencias Sociales

Marcar con una X en el casillero que considere adecuado, teniendo en cuenta la siguiente

escala de valoracion.

1 | No es adecuado
2 | Medianamente adecuado
3 | Adecuado
4 | Muy bueno
5 | Excelente
Ite Coherencia Consistencia Suficiencia Claridad
m Entre los indices, | Basado en aspectos Comprende los aspectos Esta formulado con
indicadores y las | tedrico-cientificos en cantidad y calidad lenguaje apropiado y
dimensiones. especifico.
1 /2 (3 (4 (5 (123 4 5 1 |2 3 4 5 2 |3 |4 5
1 X X X X
2 X X X X
3 X X X X
4 X X X X
5 X X X X
6 X X X X
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7 X X X X
8 X X X X
9 X X X X
10 X X X X
11 X X X X
12 X X X X
13 X X X X
Ite Objetividad . Metodologia Pertinencia
. Actualidad . .
m Estd expresado en La estrategia responde al El instrumento es
Adecuado al avance de ‘o N .
conductas L proposito del diagndstico funcional para el
la ciencia y la ‘.
observables. . proposito de la
tecnologia. . Y
imvestigacion.
112 (3 |4 |5 |12 |3 4 5 1|2 3 4 5 1 2 13 |4 5
1 X X X X
2 X X X X
3 X X X X
4 X X X X
5 X X X X
6 X X X X
7 X X X X
8 X X X X
9 X X X X
10 X X X X
11 X X X X
12 X X X X
13 X X X X
Observaciones:

PROMEDIO DE VALORACION:

( x ) El instrumento puede ser aplicado, tal como esté elaborado.

() Elinstrumento debe ser mejorado antes de ser aplica

Firma del experto

DNI: 47094069
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INFORME DE VALIDEZ DEL INSTRUMENTO DE JUICIO DE EXPERTOS

Denominacion de la tesis: La actividad lidica como estrategia diddctica orientada a

mejorar el logro de las competencias del drea de comunicacion en los estudiantes del tercer
grado de secundaria de la institucion educativa particular san antonio de padua del distrito
de jesis maria, 2019
Denominacion de los instrumentos:

1. Encuesta para ESTUDIANTES antes de la aplicacién metodoldgica
2. Encuesta para ESTUDIANTES después de la aplicaciéon metodoldgica
3. Encuesta para DOCENTE sobre la aplicacion de estrategias lidicas

4. Encuesta para DIRECTIVOS sobre la aplicacién de estrategias lidicas

Autora: Doris Milagros Cruz Salvador

Experto(a) validador: Carmela Salvador Guerrero

Grado académico del validador: Doctor

Especialidad: Especialista en calidad educativa

Marcar con una X en el casillero que considere adecuado, teniendo en cuenta la siguiente
escala de valoracion.

1 | No es adecuado
2 | Medianamente adecuado
3 | Adecuado
4 | Muy bueno
5 | Excelente
Ite Coherencia Consistencia Suficiencia Claridad
m Entre los indices, | Basado en aspectos Comprende los aspectos Esta formulado con
indicadores y las | tedrico-cientificos en cantidad y calidad lenguaje apropiado y
dimensiones. especifico.
1 /2 (3 (45|12 3 4 5 1 |2 3 4 5 2 |3 |4 5
1 X X X X
2 X X X X
3 X X X X
4 X X X X
5 X X X X
6 X X X X
7 X X X X
8 X X X X
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9 X X X X
10 X X X X
11 X X X
12 X X X X
13 X X X X
Ite Objetividad . Metodologia Pertinencia
. Actualidad . .
m Estd expresado en La estrategia responde al El instrumento es
Adecuado al avance de ‘o N .
conductas L proposito del diagndstico funcional para el
la ciencia y la ‘.
observables. . proposito de la
tecnologia. . Y
imvestigacion.
112 (3 |4 |5 |12 |3 5 1|2 3 4 5 2 13 |4 5
1 X X X X
2 X X X X
3 X X X X
4 X X X X
5 X X X X
6 X X X X
7 X X X X
8 X X X X
9 X X X X
10 X X X X
11 X X X X
12 X X X X
13 X X X X
Observaciones:

PROMEDIO DE VALORACION:

( x ) El instrumento puede ser aplicado, tal como esté elaborado.

() Elinstrumento debe ser mejorado antes de ser aplicado.

4« frrade ]

Firma del experto
DNI: 47094069




INFORME DE VALIDEZ DEL INSTRUMENTO DE JUICIO DE EXPERTOS

Denominacién de la tesis: La actividad lidica como estrategia didéctica orientada a mejorar el
logro de las competencias del drea de comunicacion en los estudiantes del tercer grado de
secundaria de la institucidn educativa particular san antonio de padua del distrito de jestis maria,
2019
Denominacién de los instrumentos.

1. Encuesta para ESTUDIANTES antes de la aplicacion metodologica

2. Encuesta para ESTUDIANTES después de la aplicacion metodologica

3. Encuestapara DOCENTE sobre la aplicacion de estrategias ludicas

4. Encuesta para DIRECTIVOS sobre la aplicacion de estrategias ladicas

Autora: Donis Milagros Cruz Salvador -
Experto(a) validador: César Osono Caceres ) p.

Grado académico del validador, vc <77 7¢ <~ (Lcmispy = fo Lo cmes oo
Especialidad: & A <. o .

Marcar con una X en el casillero que considere adecuado, teniendo en cuenta la siguiente escala de
valoracion

1 | No es adecuado

2 | Medianamente adecuado

3 | Adecuado

4 | Muy bueno

5 | Excelente

Ttem Cohcrencia Consistencia Suficiencia Claridad
Entre los Indices, Basado en aspectos tedrico- | Compronde los  aspectos o | Estd formulado con lenguaye
indicadores y las cientificos cantsdad v cabdad apropiado v especifico
dimensones.

1 2 A) 4 |5 |1 2 |3 4 £ 1 2 3 4 £ 1 2 13 |4 H)
| | Y J s £
2 I w » 2 4
3 ; ¥ P "

q v ¥ & 1
5 4 { 1 [y
o X Y v Fi
7 ¥ X \ ¥y
3 ) X y ;
9 ¥ ¥ < Y
10 | v y X X
I | X X % b
12 3 X X
3 | l % { 2 4
Tiem Objeiividad r— Pertincac
Estd expresado en H.-.. La estrategia respoade al propdsito. | £l msirumcnto cs funcronal
conductas observables '“.I o del duagnostico pera ol proposito de la

t (2 03 4018 v 1203 J4 I8 v ]2 |3 |4 |5 1 |2 4
x4 v rd % 7
: X X X X

L X of v
10 ! v Y r "
" | ~ V4 ¥ ;
12 | " ¥ r X
(K 7 4 / Y
Observaciones :
PROMEDIO DE VALORACION:

( V) El nstrumento puede ser aplicado, tal como estd elaborado.
( ~) Elinstrumento debe ser mejorado antes de ser aplicado.

(‘J‘,"m«:-/
Firma del experto
oN:_L 26 o vt




