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RESUMEN

El presente articulo es un avance de una investigacion cualitativa en curso que el
autor lleva cabo. Esta primera fase tuvo un alcance exploratorio, su objetivo fue
identificar los Factores que Aportan las Actividades Ludicas en los Contextos
Educativos. Para la recopilacion de la informacion se emple6 el arqueo heuristico de
fuentes documentales Dbibliograficas (textos, articulos, tesis relacionadas) y
sistematizadas en la tabla 1 y 2 respectivamente. Los hallazgos evidencian la
importancia de llevar a cabo actividades ludicas en los contextos educativos, ya que
permiten el desarrollo de competencias técnicas y competencias ciudadanas. Se
identificaron aproximadamente mas de 30 factores que aportan las actividades ludicas,
de las cuales la que mayormente se repite en los discursos es la creatividad y el
aprendizaje significativo (competencias técnicas), asi como también la participacion y
la sociabilizacién (competencias ciudadanas).

PALABRAS CLAVE: Actividades Ludicas; Factores; Educacion; Competencias.

FACTORS THAT CONTRIBUTE THE LUDICAS ACTIVITIES IN THE
EDUCATIONAL CONTEXTS

ABSTRACT

This article is an advance of an ongoing qualitative research carried out by the author

in the Latin American Faculty of Social Sciences, Ecuador (FLACSO). This first phase

had an exploratory scope its obJectlve was to identify the Factors that contribute the

' et iee-atonttag of information, the

Al6M Wergqers’ cirgriou suq 219l bsbele g ToIe SCK monﬂutfo?\onphvcouE 1eles related theses)
was used and systematized in table 1 and 2 respectlvely The findings show the

importance of carrying out ludicas activities in educational contexts, since they allow

the development of technical skills and citizen competencies. Approximately more than
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30 factors that contribute to play ludicas activities were identified, of which the most
repeated in the speeches is creativity and meaningful learning (technical skills), as well
as participation and socialization (citizen skills).

KEYWORDS: Ludicas Activities; Factors; Education; Competencies.

INTRODUCCION

A mediados del pasado siglo se produjo una ruptura ontologica y
epistemologica en las ciencias. De una ciencia objetivista, positivista y
deterministica se pasé a una ciencia intersubjetiva y dialégica. Fenomenos en
la microfisica ya no podian explicarse con el método cientifico tradicional, por
cuanto todos los fenéomenos, y en particular los sociales requieren una mirada
sistémica, multidisciplinar, interdisciplinar y transdisciplinar de acuerdo a
Morin (2001).

Aunado a lo expuesto, en el ultimo cuarto del pasado siglo se inici6 el desarrollo
vertiginoso de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC),
produciendo cambios en todos los ambitos. Al respecto senala Morin, el exceso
de informacion motivado a la creciente expansion de las TIC genera
incertidumbre, virtud de lo cual los entornos se presentan complejos y
turbulentos. De alli la necesidad de wun abordaje multidisciplinar y
transdisciplinar, donde prive la reflexion humana, la solidaridad y la
cooperacion.

Es por ello que gran parte de las entidades educativas comienzan a tomar
conciencia sobre la necesidad de formar ciudadanos menos individualistas,
iniciandose de esta forma reformas curriculares y educativas en gran parte de
Ameérica Latina. Dicha reforma educativa invita a revalorizar los aspectos éticos
y estéticos en la educacion, para comprender al otro en su singularidad, y
comprender el mundo en su curso caético hacia una cierta unidad, tolerando y
valorando lo enriquecedora de la diversidad.

En ese sentido senala Capra (1998), no somos entidades aisladas, sino
sistemas existiendo dentro de otros sistemas, en un entramado complejo e
interrelacionado, virtud de lo cual lo que realizamos como seres humanos
afecta a toda la naturaleza viviente. Sin embargo el informe Delors y otros
(1996), refiere que durante el pasado siglo el sistema educativo del mundo se
enfoco6 mas hacia el aprender conocer y hacer, descuidandose durante mucho
tiempo el aprender a ser y aprender a convivir.

Si bien es cierto que el aprender a conocer y hacer han sido los pilares
fundamentales para el desarrollo tecnologico, el descuido en los contextos
educativos de los dos ultimos pilares mencionados en el parrafo anterior, es la
causa del debilitamiento de la solidaridad y por consiguiente de los esfuerzos en
la busqueda y aplicacion de soluciones a los problemas mundiales. Esto es
reforzado por Morin (1999) cuando senala:
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El debilitamiento de la percepcion de lo global conduce al debilitamiento de la
responsabilidad (cada uno tiende a responsabilizarse solamente de su tarea
especializada) y al debilitamiento de la solidaridad (ya nadie siente vinculos con
sus conciudadanos). (pag. 18)

En este orden de ideas, de los siete saberes para la educacion de este siglo que
acuna Morin, ensenar la condicion humana es fundamental en el presente siglo.
Siendo el aprender a ser y a vivir juntos (convivir) los pilares epicentritos de las
reformas educativas de los tiempos que vivimos para ensenarla condicion
humana. Lo cual hara posible la formacion de personas mas sensibles y
solidarias, y con ello coadyuvar al logro de objetivos del milenio del Programa
de las Naciones Unidas-2014 (la adopcion de medidas para combatir los efectos
del cambio climatico, reducir la pobreza y desigualdades).

Parafraseando a Hopenhayn, M. (2006), la educacion en Desarrollo Humano es
necesaria porque marchamos hacia sociedades cada vez mas complejas en
diferenciacion de identidades, intereses, demandas, habitos, preferencias y
destrezas. En estas sociedades, la cohesion social dependera cada vez mas de la
capacidad de ‘'interlocutar" (retomando las palabras del autor)
transversalmente, respetar intereses, sensibilidades de otros mediante la
conversacion, la negociacion en un lenguaje comun, y abrirse a las
cosmovisiones distintas en el intercambio directo y a distancia.

El pluralismo cultural debe ser una practica de aprendizaje colectivo. Estas
capacidades no se aprenden exclusivamente en cursos de educacion civica,
sino ademas en las practicas cotidianas educativas, en las formas en que el
curriculo se materializa en procesos de socializacion escolar, en la mayor
tolerancia de los profesores frente a las sensibilidades de los alumnos, en el
cambio en las relaciones entre sexos, en el llamado ‘curriculo transversal’ o
transversalidad curricular, segun refiere el autor citado en el parrafo anterior.

METODOLOGIA

El presente articulo es un avance de una investigacion cualitativa que el autor
esta llevando a cabo. Esta primera fase corresponde a la documental,
sustentada en el siguiente postulado epistemologico: toda realidad o
conocimiento es subjetivo, vale decir esta en el interior de cada ser, y se
objetiviza cuando se sociabiliza a través del lenguaje en cualquiera de sus
formas. En tal sentido, el presente articulo responde a un nivel de investigacion
exploratorio, los cuales de acuerdo a Hernandez, S. y otros (2006) permiten
identificar ambientes, contextos, situaciones de estudio, y relaciones
potenciales entre variables; o establecen el “tono” de investigaciones posteriores
mas elaboradas y rigurosas.

Esta enmarcado metodologicamente en una construccion tedrica de alcance
exploratorio-documental, el cual de acuerdo a la definicion de Delgado (2006)
busca identificar, especificar y seleccionar aquellas fuentes escritas que den
luces al objeto de estudio. Para lo cual se empleé el arqueo heuristico de
fuentes documentales bibliograficas (textos, articulos, tesis relacionadas). Se
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procedio de manera sistematica al analisis de los escritos referidos con apoyo
de tablas para sistematizar y pre-categorizar para futuras investigaciones,
hasta llegar a lo que Martinez (1998) llama saturacion de factores o categorias.

DESARROLLO
Aproximacién al concepto de Ludica

La palabra Ludico es un derivado por etimologia popular del sustantivo latino
Ludus (que significa "juego" entre otras muchas acepciones). Designa todo lo
relativo al juego, ocio, entretenimiento o diversion. Ludica se formo6 por analogia
con muchas palabras que empleaban sufijo -ico.

La ludica tiende a denominarse juego dado a su raiz etimologica, sin embargo
no solo el juego es una actividad ludica, sino que existen otras (por solo citar
las actividades artisticas)ni todo juego es ludica tal como tal como lo expresa
Diaz, A. (2008) aunque el juego esta asociado con la diversion, la recreacion
fisica, el placer, reducir lo ludico exclusivamente a la actividad juego seria
inapropiado para comprenderlo como fenémeno humano en toda su dimension.

Para Maturana, H. (2003),el juego como manifestacion ludica nos hace
reconocernos como los humanos que somos. Pero no se trata de cualquier
juego, sino del juego que nos permite ser y reconocer la legitimidad del otro en
la convivencia, y agrega el autor, que el reconocimiento del otro solo ocurre
desde el amor, pues es la emocion que funda lo humano y por tanto lo social.

Desde el enfoque de Maturana, los juegos competitivos nos llevan a relaciones
que justifican negar al otro para afirmarnos, o ser negados por el otro para su
afirmacion. Sin embargo el paradigma tradicionalmente establecido en nuestra
cultura, nos lleva al individualismo y a la competencia, evidenciandose que
coexisten en el presente siglo el paradigma tradicional y la esperanza de
transformar las estructuras sociales a través de la educacion.

El Homo Ludens de Huizinga (2007) se expresa en relaciones donde podemos
derivar en alerta, en la incertidumbre, en el goce del descubrimiento, en la
pasion por el descubrimiento. De alli que la ludica segun lo expresa el autor es
connatural al ser humano, siendo el juego el primer recurso que emplea el nifio
no solo para explorar el mundo que lo rodea, sino ademas para sentir gozo o
placer en ese proceso de descubrimiento. (Piaget 1981)

Visto de este modo, los juegos de poderes establecidos tradicionalmente en
nuestra cultura, dan paso a los juegos de sentires y quehaceres donde todos
podemos reir, compartir, imaginar, pensar,sentir, fluir y ser, manifestandose la
dimension espiritual de la ludica en su maxima expresion.

Esto quiere decir que al ir en aumento el grado de libertad o espontaneidad de
la actividad ludica, va en aumento su concepcion como fenémeno subjetivo de
representacion simbolica de realidades imaginadas. Contrariamente al normar
o reglar la actividad ludica esta dimension espiritual da paso a lo racional, que
al igual que la dimension espiritual, puede ser aprovechable en los contextos
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educativos. Todo hace pensar que la ludica al igual que el ser humano es un
constructo multidimensional, cuyas expresiones pueden estar asociada a lo
estético, ético, recreativo, aprendizaje, otros.

De acuerdo con los aportes de la ludica, puede considerarse como el conjunto
de las diferentes manifestaciones artisticas, culturales, autoctonas vy
tradicionales, propias de una region, un grupo o una sociedad. Forero C.
(2010).

El Parroco Martinez Oswaldo de la Fundacion Universitaria Juan de Castellano-
Colombia (citado por Hernan, J. y Gomez, J.2009), senala que la ludica como
parte fundamental del desarrollo integral del ser humano, no es una ciencia, ni
una disciplina, es mas bien una actitud, una predisposicion del ser frente a la
vida, frente a la cotidianidad. Es una forma de estar en la vida, y de
relacionarse con ella en esos espacios cotidianos en que se produce disfrute,
goce, acompanado de la distension que producen actividades simbdlicas e
imaginarias como el juego, la chanza, el sentido del humor, el arte y otras
actividades, que se producen cuando interactuamos sin mas recompensa que la
gratitud que producen dichos eventos.

Factores que aporta la ludica en la educacion

La tablas 1 y 2 condensan los factores que aportan las actividades ltudicas en
los contextos educativos. Son el resultado del arqueo heuristico realizado a
textos, articulos e investigaciones relacionadas, corresponden a una pre-
categorizacion para la siguiente fase de esta investigacion en curso.

La ludica encierra diferentes dimensiones de la vida del ser humano entre las
que se pueden mencionar: el goce, la estética, el juego, la fantasia, la vida y la
muerte, las cuales permiten asumir un lugar- identidad, ademas de un modo de
ser particular. Desde los lineamientos curriculares, la ludica puede considerar
como el potencial creativo y gozoso que hay en cada uno de nosotros y que se
expresa a través de diferentes medios como la musica, el deporte, el arte, otros.

Es por ello que en la actualidad se habla de la pedagogia ludica o ludo-
pedagogia como un enfoque sistematico de investigacion de la ludica aplicada a
la pedagogia. Entre ellos se destaca las investigaciones del grupo KINEPAIDEIA,
en su trabajo Reflexiones sobre la Accion del Docente, la ludo-pedagogia tiene
un caracter reconciliador de saberes, €l disfrutar aprendiendo sin que se diluyan
los objetivos de aprendizaje.

Sostienen que todo juego o actividad ludica sana es instructiva, el estudiante
mediante la ludica comienza a pensar y actuar en medio de una situacion que
varia. El valor para la ensenanza que tiene la ludica es precisamente el hecho
de que se combinan diferentes aspectos oOptimos de la organizacion de la
ensenanza: participacion, colectividad, entretenimiento, creatividad, competicion
Yy obtencion de resultados en situaciones dificiles.

Gadamer (1991) explica la ludica como la sensacion o la accion que el nifio y el
adulto ejercen desde una suerte de ejercicio de imaginacion actoral, que le

Volumen III. Afio 2018. Numero 2, Abril-Junio



Shubert Enrique Piedra Vera

permite explorar y conocer desde significados. Es por ello que entre las
actividades ludicas que por excelencia hacen emerger esa condicion natural del
ser humano se encuentran: las artes escénicas, las dinamicas de grupo, los
juegos de roles, y otros. Estas actividades ludicas emergen de los ninos de
manera natural, sin embargo son perfectamente aplicables en los adultos para
recrear nuestro nino interior, y con ello la capacidad de explorar, de crear, e
innovar

Cifuentes (1998) senala que la ludica favorece, en la primera infancia, el
fortalecimiento de: la autoconfianza, la autonomia y la formacion de la
personalidad, convirtiéndose asi en una de las actividades educativas
primordiales para todos los seres humanos.

Para Fulleda (2003) existen tres categorias que condicionan el concepto de lo
Iadico: la necesidad, la actividad y el placer. La necesidad ludica es un impulso
vital, nace con el ser humano. La accion ludica esta dirigida conscientemente
(en forma libre y espontanea) a la liberacion voluntaria de ese impulso vital
generado por esa necesidad. Mientras que el placer ludico es el bienestar, la
consecuencia estimuladora, la satisfaccion alcanzada a través del desarrollo de
la actividad ludica.

Tirado (2005) expone la importancia que tiene el juego como actividad ludica
para el autoconocimiento, y el conocimiento de los otros, asumiendo roles dentro
del juego que permiten la construccion de otras situaciones, y paralelamente la
de si mismo dentro y fuera del rol que se asume en las fantasias del juego.

En la misma linea argumentativa, Tonucci (2006) expone la importancia de una
sociedad pensada por y para los ninos, esto nos recalca la importancia que
tiene la exploracion del juego en el desarrollo del nino dentro y fuera de casa,
donde pueda utilizar los elementos naturales y espontdneos de su comunidad,
pues motiva a un acercamiento solido de esa experimentacion.

Estas capacidades que menciona el autor tienen que ver tanto con las llamadas
competencias técnicas como las competencias ciudadanas que demandan las
entidades socio-productivas del presente siglo. A las ya mencionadas, vale
incorporar la capacidad abductiva, descomponer y a la vez articular todo
fenomeno social, viéndolo y comprendiéndolo en forma sistémica. Asimismo el
autor incorpora nuevos elementos: las actividades ludicas promueven actitudes
para promover procesos de paz, de cooperacion, y de solidaridad. Corresponde
a uno de los siete saberes que Morin (Ob. Cit.) identifica como demandante en
la educacion de este siglo, vale decir: Trabajar para la humanizaciéon de la
humanidad.

Para Brown (1992) la Ludica fomenta el desarrollo psico-social, la adquisicién de
saberes, la conformacién de la personalidad, encerrando una amplia gama de
actividades donde interactuan el placer, el gozo, la creatividad y el conocimiento.
Es la atmoésfera que envuelve el ambiente del aprendizaje que se genera
especificamente entre maestros y alumnos, docentes y discentes, entre
facilitadores y participantes, de esta manera es que en estos espacios se
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presentan diversas situaciones de manera espontanea, las cuales generan gran
satisfaccion.

Investigaciones relacionadas

Contreras, L. (2010), realizouna tesis cuyo proposito fue proponer un diseno de
Estrategias Ludicas para el Aprendizaje Significativo de las Ciencias Biologicas
en Educacion Basica en los liceos del Municipio Escolar 1, Parroquia Francisco
Ochoa del Estado Zulia- Venezuela. El estudio consistié en un proyecto factible
dirigido a una poblacion de 30 docentes de Ciencias Biolégicas. Para la
recoleccion de datos aplico un cuestionario de 23 items, para diagnosticar las
estrategias de ensenanza que emplean los docentes para la ensenanza de las
Ciencias Biologicas en Educacion Basica. Los resultados evidenciaron una alta
tendencia a una mayor utilizacion de estrategias que promueven la formacién
de grupos de aprendizaje donde todos intervienen por igual, empleando los
diferentes tipos de comunicacion y el debate como tdcticas de socializacion.
Asimismo una Muy Alta tendencia al empleo de estrategias innovadoras como
la introduccion de analogias, esquemas conceptuales, preguntas, y bloques de
contenido, estructurando jerarquicamente la informacion. A partir de esos
resultados disené una propuesta de estrategias ludicas para el aprendizaje
significativo de las Ciencias Biologicas en Educacion Basica.

Ballesteros, O. (2011), llevé a cabo un trabajo que propone una estrategia
metodologica basada en la ludica, para fomentar las competencias cientificas a
través de la comprension de la naturaleza de la materia por parte de
estudiantes del Colegio Las Américas [.E.D. de Bogota. La propuesta tuvo como
premisa que el aprendizaje no s6lo es un proceso cognitivo, también es un
proceso afectivo que se puede apoyar en la ludica como generadora de
“motivacion intelectual’. El progreso del nivel de aprendizaje de la teoria
corpuscular se evalu6 teniendo en cuenta cuatro dimensiones: imagen de la
materia, aceptacion del vacio, caracteristicas de las particulas, y nivel
explicativo, obteniéndose los siguientes resultados: del 100% de estudiantes el
55% paso de una “teoria macro-micro” a una “teoria particulas-vacio” y un 45%
se mantuvo en una vision “macro-micro” de la materia. La autora concluye que
el nivel de aprendizaje, es motivado a las competencias comunicativas y la
resistencia cognitiva que genera la nocion de discontinuidad y de vacio. De alli
que las actividades ludicas representan una herramienta poderosa para
desarrollar del pensamiento abstracto.

Tzic, J. (2012). Para el presente estudio, se tomaron en cuenta al universo de
los 12 docentes en y una muestra de 157 estudiantes de los 258 en total (de
los tres grados basicos) del curso de Estudios Sociales, del Instituto Basico por
Cooperativa de la Aldea Chuatroj Totonicapan- Guatemala. Los estudiantes,
hombres y mujeres (de 12 a 17 anos), con procedencia de la comunidad y
lugares aledanos. Se determiné que cuando el docente incluye algunas veces
las actividades ludicas en el proceso de aprendizaje, éstas condicionan la
conducta de los estudiantes, en cuanto a su interés de aprender. Se demostro
que las actividades ludicas son recursos valiosos para convertir el proceso
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ensenanza-aprendizaje en un momento mas agradable y participativo. Las
conclusiones a que llego el autor fueron las siguientes:

Las actividades ludicas son inseparables de la vida de las personas, no
importando edad, cultura, econémica y social, pues de ellas se aprende y
se responde mejor en forma adecuada ante cualquier desafio de la vida
cotidiana, ya sea en forma individual o grupal. Al mismo tiempo
fomentan las relaciones humanas y se practican fdcilmente todos los
valores.

Se pasa del concepto de clases magistrales a clases dinamicas y por sobre
todo participativas, donde el docente sea el facilitador de toda la actividad
educativa y que ambos, estudiantes y docente llevan a cabo con éxito el
proceso-aprendizaje.

Se motive al personal docente a implementar los juegos educativos en el
curso que les corresponde, para que la clase sea mas agradable,
interesante y motivadora y que los estudiantes participen, asimilen mejor
los temas de estudios y construyan su propio aprendizaje.

Se fomente la participacion constante del estudiante en los cursos, por
medio de los juegos educativos, para que los mismos contribuyan al
desarrollo de los contenidos de estudios, a través de los conocimientos
previos de cada uno, entonces el docente cumple el papel de facilitador
del proceso-aprendizaje.

Se toma en cuenta la potencialidad, habilidad y destreza de cada
estudiante, con el propoésito de intercambiar experiencias entre
estudiantes y docentes, con esto se fomenta el desarrollo de las
habilidades y destrezas de los estudiantes para que sean personas
competentes ante las oportunidades de progresar.

Se involucra a los estudiantes en la resolucion de los problemas que
pueden surgir dentro y fuera del aula, con el proposito de prepararlos a
enfrentar con mas seguridad los problemas reales de la vida.

Se favorece y fomenta el desarrollo personal de los estudiantes por medio
de las competencias de aprendizaje, para un mejor desenvolvimiento
personal y profesional en vida cotidiana de cada estudiante y para
aportar ideas constructivas

Es importante incluir siempre situaciones reales de la vida en las clases,
por medio de algun suceso social, una noticia nacional, un fenémeno
natural, entre otros, con el proposito de que el estudiante esté consciente
y responsable de su conducta y comportamiento ante las situaciones
reales de la vida cotidiana y sea capaz de enfrentarlos de una manera
adecuada y responsable.

Montoya, L (2012), realiz6 una propuesta titulada La Ludica como Estrategia
para el Desarrollo de las Competencias y senala: “La ludica como estrategia
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para el desarrollo de las competencias ciudadanas”, es un proyecto pedagogico,
orientado al fortalecimiento de las competencias ciudadanas en los nifios desde
el nivel preescolar; ademas ofrece estrategias didacticas a las docentes en torno
a las competencias ciudadanas, las cuales hacen parte del proceso formativo
integral. Este proyecto esta marcado por experiencias reflexivas, las cuales
buscan sensibilizar y renovar las experiencias dentro y fuera del aula tanto de
los ninos como de las docentes, y se basa en tres fases: aislamiento, ejecucion,
y evaluacion.

Duran, Y. y otros (2015), realizaron una investigacion accion participativa, cuyo
proposito fue disenar una propuesta basada en actividades ludicas recreativas
para el buen uso del tiempo libre en el Centro Educativo de Nuevo Sucre-
Colombia. Trabajaron con 22 estudiantes del quinto grado, 1 docente, y 19
padres de familia. El proyecto lo realizaron en las siguientes etapas:
diagnostico, programacion, elaboracion del informe, negociacion para la
implementacion, y puesta en marcha. Llegaron a la conclusion de que el
docente se preocupa muy poco por brindar estrategias que le permitan al
estudiante el buen uso del tiempo libre. Por otra parte los padres de familia
manifestaron estar muy preocupados en cuanto al uso del tiempo libre, y
demostraron acogida hacia la propuesta como solucion a la problematica
presentada. Manifestaron que la propuesta les permitiria a sus hijos
desarrollar la espontaneidad y la creatividad; posibilitandole el descubrir poco a
poco sus destrezas y debilidades, como también sus gustos y suenos y, en este
sentido aprender a conocerse y desplegar todo su potencial.

Munoz, C. (2016), desarrollé una investigacion en la Universidad Luis Cordero
Crespo en Cuenca- Ecuador, con un alumno de cuarto ano de Educacion
Basica General, diagnosticado con el Trastorno de Déficit de Atencién e
Hiperactividad. Realizé entrevistas a la maestra, la madre y otros docentes de
la universidad para identificar lo que conocen sobre el trastorno. Concluyé que
los juegos ludicos como estrategia metodolégica, sirven para el desarrollo
emocional, ayudan a mejorar la ensenanza-aprendizaje porque se transfieren
conocimientos significativos. Las diferentes actividades planteadas que exigen
esfuerzo y concentracion, estan disenadas para mejorar la atencion-
concentracién, memoria visual, y mantener el autocontrol mediante técnicas de
relajacion.

Camargo, G. y otros (2017), realizaron una investigacion con el objetivo de
implementar estrategias ludicas que motiven a los nifios a permanecer en la
escuela y a obtener un aprendizaje mas significativo. Para este proyecto de
intervencion disenaron tres encuestas, aplicadas a 60 estudiantes, 60 padres
de familia y 10 docentes que desarrollan clases en el noveno grado de la
Institucion Educativa San Felipe Neri de Cartagena- Colombia. Demostraron
que la falta de motivacion que presentan los estudiantes (con el consecuente
fracaso escolar, y desercion estudiantil) es debido a la falta de implementacion
de estrategias ludicas en el aula, la carencia de apoyo y acompanamiento en
casa, y los factores externos de tipo socioeconomico. Detectaron la necesidad
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de disenar un proyecto de intervencion basado en actividades ludicas, para
impactar no solo a los estudiantes, sino ademas a padres de familia y
profesores que diariamente se encuentran con ellos. Concluyeron que la ludica
puede convertiste en una herramienta de uso diaria del docente, que pretende
llevar a los estudiantes a un aprendizaje mds significativo, de esta manera
también se ratifica a la escuela como una lugar donde se crean ambientes de
aprendizajes que se ajusten a las necesidades y requerimientos de los
estudiantes, para de esta forma poderlos llevar a wuna procesos del
conocimiento mas complejo que le permita ser un ser social, que plantee
soluciones a las diferentes problematicas que se les presenta en su entorno.

Tabla 1. Factores que aportan las Actividades Ludicas en los Contextos Educativos(arqueo heuristico de textos y
articulos)

Definicion Factores que aportan las
ActividadesLudicas

La ludica como la sensacion o la accion que el ninoy Explorar
el adulto ejercen desde una suerte de ejercicio de
imaginacion actoral, que le permite explorar y
conocer desde significados (Gadamer, 1991)

Conocer desde
significados

La Iudica favorece, en la primera infancia, el Autoconfianza
fortalecimiento de: la autoconfianza, la autonomia y
la formacion de la personalidad, convirtiéndose asi
en una de las actividades educativas primordiales Formacion de la
para todos los seres humanos. Cifuentes, M. (1998) personalidad

la

Autonomia

La importancia que tiene el juego como actividad Autoconocimiento
Iadica para el autoconocimiento, y el conocimiento

delos otros, (Tirado, 2005) Conocimiento  de  los

otros

La importancia que tiene la exploracion del juego en
el desarrollo del nino dentro y fuera de casa, donde
pueda utilizar los elementos naturales y espontaneos
de su comunidad, pues motiva a un acercamiento
solido de esa experimentacion (Tonucci, 2006)

Experimenta con la
naturaleza

La ludica encierra diferentes dimensiones de la vida Goce
del ser humano entre las que se pueden mencionar:
el goce, la estética, el juego, la fantasia, la vida y la
muerte, las cuales permiten asumir un lugar- Identidad
identidad, ademas de un modo de ser particular. pgtencial creativo
Puede considerar como el potencial creativo y gozoso

que se expresa a través de diferentes medios como la Modo de ser

musica, el deporte, el arte, otros. Reconciliador de saberes

Tiene un caracter de reconciliador de saberes, el Disfrutar aprendiendo

Estética
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disfrutar aprendiendo El valor para la ensenanza
que tiene la ludica es precisamente el hecho de que
se combinan diferentes aspectos Optimos de la
organizacion de la ensefanza: participacion,
colectividad, entretenimiento, creatividad,
competicibn y obtencion de resultados en
situaciones dificiles (Grupo KINEPAIDEIA)

Participacion
Colectividad
Entretenimiento

Competicion
obtener

resultados
situaciones dificiles

para

en

Fuente: Piedra Shubert (2018)

Tabla 2. Factores que aportan las Actividades Ludicas en los Contextos Educativos (arqueo heuristico de tesis e

investigaciones relacionadas)

Definicion

Factores
aportan
Actividades
Ludicas

que
las

El nivel de aprendizaje, es motivado a las competencias
comunicativas y la resistencia cognitiva que genera la
nocion de discontinuidad y de vacio (estado de la materia)
De alli que las actividades Iludicas representan una
herramienta poderosa para desarrollar el pensamiento
abstracto.

Ballesteros Olga (2011)

Pensamiento
abstracto

“La ludica como estrategia para el desarrollo de las
competenciasciudadanas”, es un proyecto pedagogico,
orientado al fortalecimiento de lascompetencias ciudadanas
en los nifios desde el nivel preescolar; ademasofrece
estrategias didacticas a las docentes en torno a las
competenciasciudadanas, las cuales hacen parte del
proceso formativo integral.

Este proyecto esta marcado por experiencias reflexivas, las
cuales buscan sensibilizar y renovar las experiencias dentro
y fuera del aula tanto de los ninos como de las docentes, y
se basa en tres fases: aislamiento, ejecucion, y evaluacion.
Se evidencia que nos ninos delgrado Jardin B, lograron
avances significativos en lo referente al tema de la
pluralidad, la identidad y la valoracion de las diferencias, y
lo reflejan en los procesos de socializacion e interaccion con
los contextos que los rodean

Montoya, L (2012)

Formacion
Integral

Sensibilizar
docentes
Sensibilizar
alumnos

Pluralidad
Socializacion
Identidad

Tolerancia

Las actividades ludicas son recursos valiosos para convertir
el proceso ensenanza-aprendizaje en un momento mas

Aprendizaje
agradable
participativo
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agradable y participativo. Fomentan las relaciones humanas
Yy se practican facilmente todos los valores Se motive al
personal docente a implementar los juegos educativos en el
curso Se involucra a los estudiantes en la resolucion de los
problemas que pueden surgir dentro y fuera del aula, Se
favorece y fomenta el desarrollo personal Tzic Juan E.
(2012)

Mejora las
relaciones
humanas
Practica de
valores
Motivacion del
personal docente
Se aprende a

resolver
problemas dentro
y fuera del aula

Desarrollo
personal

Los padres de familia manifestaron estar muy preocupados
en cuanto al uso del tiempo libre (de sus hijos), y
demostraron acogida hacia la propuesta como solucion a la
problematica presentada. Manifestaron que la propuesta
les permitiria a sus hijos desarrollar la espontaneidad y la
creatividad; posibilitandole el descubrir poco a poco sus
destrezas y debilidades, como también sus gustos y suenos
y, en este sentido aprender a conocerse y desplegar todo su
potencial

Duran, Y. (2015) y otros

Adecuado uso del
tiempo libre

Espontaneidad
Creatividad

Descubrimiento
de destrezas y
debilidades

Aprender a
conocerse

La integracion del juego como componente ludico dentro de
los contenidos favorece el desarrollo de la creatividad e
imaginacion, en los procesos de ensenanza aprendizaje
Fuentes, A. y otros (2015)

Creatividad

Imaginacion

La ladica no solo facilita el aprendizaje de los conceptos,
sino que estimula la socializacién de los estudiantes en el
ambiente escolar, ya que les permite trabajar en equipo,
reconocer las diferencias y valores de sus companeros e
identificar sus propias cualidades y limitaciones. Permitio
cambiar métodos tradicionales, dinamizar los ambientes de
ensenanza — aprendizaje y captar el interés y la
participacién de los estudiantes en las diferentes actividades
académicas Marin, A. y otros (2015)

Estimula la

socializacion
Trabajo en equipo
Autoconocimiento

Valora las

diferencias

Cambio de los
meétodos

tradicionales

Dinamiza la
ensenanza-

aprendizaje
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Despierta el
interés
Participacion

Con las actividades ludicas, los ninos y ninas desarrollan
cualidades como son responsabilidad, compromiso.Tiene
unvalor pedagogico para desarrollar las capacidades tanto
fisicas como intelectuales y a la vez favorecer el proceso de
formacion integral. Los docentes deben capacitarse sobre la
lddica como estrategia pedagogica Castellar, G. y otros
(2015)

Responsabilidad
Compromiso
Capacitacion
docente

Formacion
Integral

Este proyecto basado en la ludica, permitidé cambios de
conducta observable, logrando establecer relaciones de
sana convivencia no solo con sus companeros sino que
ademas, estas conductas se reflejen en la cotidianidad
Baron, I. y otros (20195)

Relaciones sana
de convivencia

Los juegos ludicos como estrategia metodologica, sirven
para el desarrollo emocional, ayudan a mejorar la
ensenanza-aprendizaje porque se transfieren conocimientos
significativos. Las diferentes actividades planteadas que
exigen esfuerzo y concentracion, estan disenadas para
mejorar la atencion-concentracion, memoria visual y
mantener el autocontrol mediante  técnicas de
relajacion(Munoz, C. 2016)

Desarrollo
emocional

Mejora la
atencion-
concentracion

Memoria Visual

Autocontrol

La ladica puede convertiste en una herramienta de uso
diaria del docente, que pretende llevar a los estudiantes a
un aprendizaje mas significativo, de esta manera también
se ratifica a la escuela como una lugar donde se crean
ambientes de aprendizajes que se ajusten a las necesidades
y requerimientos de los estudiantes, para de esta forma
poderlos llevar a una procesos del conocimiento mas
complejo que le permita ser un ser social, que plantee
soluciones a las diferentes problematicas que se les
presenta en su entorno. Camargo, G. y otros (2017)

Herramienta de

uso diario

Aprendizaje
significativo

Ser Social

Fuente: Piedra Shubert (2018)
CONCLUSIONES

Los hallazgos evidencian mas de 30 factores que aportan las actividades ludicas
en los contextos educativos, siendo la creatividad y el aprendizaje significativo
los que mayormente se repiten en los discursos, los cuales corresponden a las
competencias técnicas (aprender a conocer y hacer). Mientras que la
participacién y sociabilizaciéon son los que muestran mayor frecuencia de
aparicion dentro de las competencias ciudadanas (aprender a ser y convivir).
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Lo anterior evidencia que la ludica tiene maultiples aportes dentro de los
contextos educativos, sin embargo los factores relativos al aprender a ser y
convivir corresponden a los factores que propician la mejora continua del
conocer y hacer. Es asi porque al fomentar la tolerancia y la aceptacion del otro
se fomenta la cooperacion y el trabajo en equipo, y con ello el pensar en
conjunto para la solucion de problemas, dado que la creatividad en conjunto es
mayor que la creatividad de uno solo.

Por otra parte uno de los factores que emergi6 es el autoconocimiento, principio
socratico que nos permite identificar nuestras debilidades y fortalezas. La
primera nos conduce a buscar la ayuda necesaria, y la segunda nos permite
ayudar a los otros, enfatizando aun mas en el trabajo y aprendizaje en equipo,
factores que también emergieron bajo el término de sentido de colectividad.

Las actividades ludicas estan orientadas a la formacion integral necesaria para
el desarrollo humano, asimismo rompen con los esquemas conductistas de
ensenanzas aprendizaje y dinamizan los ambientes de aprendizaje, virtud de lo
cual son grandes motivadores intelectuales. No obstante se requiere capacitar y
sensibilizar a los docentes, representantes y comunidad general para garantizar
su éxito.

Siendo las actividades Iludicas grandes motivadoras y despertadora de la
creatividad, mejoran también el desempeno, consecuentemente su aplicacion
es extensible a otras organizaciones publicas o privada.
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