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Resumen

El presente proyecto da cuenta del proceso detigae®n cualitativa llevado a cabo con los
nifios y nifias del grado tercero B de la Institndi@ucativa La Aurora el cual, se desarrolla
dentro de la Investigacion — Accién que permitmnecer los diferentes elementos que han
incidido en el bajo nivel de motivacion escolamcoresultado de las practicas pedagdgicas
llevadas a cabo al interior de las clases, lassuab responden a los intereses y necesidades de
los estudiantes por cuanto son poco dinamicasticipativas de alli, la importancia del juego
dirigido, para el fortalecimiento del aprendizejelos nifios y nifias, siendo este un proceso en
el cual el educando se apropia del conocimientusrdiferentes dimensiones, y se enfoca la
intervencion hacia el desarrollo de actividadesivadbras del aprendizaje de forma

significativa, ademas de promover el desarrolliediy comunicativo.

Durante el proceso investigativo, se aplican teseinstrumentos tales como la
observacion, la encuesta y la indagacion documentkd primera fase para identificar la
probleméatica presente en la institucion, a padirdisefio y aplicacion de esta propuesta de
intervencion pedagdgica a través de talleresiyidatles integradoras dirigida a los docentes y
estudiantes en la segunda fase, se logra creanlierte favorable para el desarrollo de la
motivacion escolar y en la tercera fase se platdesvaluacion del proceso de intervencion de

la propuesta.

Palabras claves: Juego dirigido, competencias,vamitin, estrategias, aprendizaje



Abstract

This project consists of the process of qualitatesearch conducted with children 3rd grade
children of the school, La Aurora. Within the rassh, we can recognize the different elements
that have influenced the low school motivation assailt of pedagogical practices carried out
within the classes. Some of the issues we fadestitdents is that our classroom acitivities and
teaching metholdologies do not respond to theeastsrand needs of students because they are
not very dynamic and participatory. This leadsaubelieve of the importance of the game
directed methods to the strengthening of learninchildren; this being a process in which the
student appropriates knowledge in its differentetisions, and intervention towards the
development of motivating learning activities sigrantly focuses, in addition to promoting

physical development and communicative.

During the investigative process, techniques antstsuch as observation, survey, and
documentary research in the first phase are appietentify the problems present in the
institution. From the design and implementationhas proposal of educational intervention
through workshops and integrating activities aimaeteachers and students in the second phase,
we can manage to create a favorable environmemihéodevelopment of school motivation, and

in the third stage of the intervention process)uatson of the proposal arises.

Keywords: Game directed, skills, motivation, stgas, learning
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Capitulo 1

Planteamiento del problema

1. Planteamiento

En la Institucion Educativa La Aurora ubicada Ebaerio la Aurora del municipio de
Dosquebradas en el departamento de Risaralda,igsp@ente en el grado tercero de la basica
primaria, se evidencia en las practicas educatiedos docentes, la ausencia de estrategias
metodoldgicas innovadoras que favorezcan la int&ra@ntre el estudiante, el profesory el
conocimiento. El modelo desarrollado es aquel eld@l maestro es el que posee el
conocimiento y distancia al estudiante como elptwade nuevos aprendizajes lo que genera
poca interaccién, comunicacién y acercamientcedos actores del proceso educativo,
convirtiéndose en una relacién unidireccional. @Qifedose también la desarticulacion entre los
procesos de ensefianza, los intereses y necesmlagéss de los nifios y nifias en el desarrollo
de destrezas y habilidades para conocer, comprgrdarsformar la realidad de su entorno.

Es importante mencionar que la institucion edueativenta con una planta fisica con
espacios muy limitados para la realizacion de mlgtoles de caracter ladicas, recreativas y
deportivas, lo cual no favorece la creacion derosrde interés para la experimentacion y la
estimulacion necesaria dentro del proceso de ealior de nuevos aprendizajes. Los recursos
didacticos son muy escasos lo que incide en lavamtin para la realizacion de actividades y
por ende en la construccién de aprendizajes sigiiifios, asi como también la capacidad para

confrontar los nuevos conceptos con respecto practicas cotidianas.
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Cabe mencionar el bajo nivel socioeconémico ddbsgla poblacion creciente y el bajo nivel
de escolaridad de los padres y madres y su pon@pencia en el hogar por sus condiciones
laborales y sociales. Esto conlleva a que los nyfitfas se desarrollen en ambientes familiares
y sociales inadecuados generando falencias enssurdio integral dejando de lado factores que
propician una sana convivencia como es la constmae valores, entre ellos, la autonomia,
responsabilidad, respeto, tolerancia, honestidadgs aquellos que ayudan al cumplimiento de
sus deberes escolares; lo que conlleva a quefios ginifias presenten niveles de poca atencion,
concentracion e indisciplina, situaciones queeflejan en el bajo rendimiento académico
circunstancias, que hacen de la ensefianza e ampat los docentes, por cuanto lo niveles de
motivacion en los nifios y nifilas son muy bajos, dtehique las estrategias, herramientas y
actividades pedagogicas desarrolladas no gendex@srio que ocasiona un bajo desempefio

escolar en el grado tercero de la Institucion Edveda Aurora.

1.1 Formulacion del problema.
¢,De qué manera, el juego dirigido desarrolla lavacibn en los procesos de aprendizaje de

los estudiantes del grado tercero de la InstituEiduncativa La Aurora?

1.2 Objetivos.

1.2.1 Objetivo general.
Implementar una serie de actividades que involuel¢uego dirigido como medio para
propiciar la motivacion en los estudiantes el judgmgido como medio para propiciar la

motivacion de la Institucion Educativa la Aurora.
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1.2.2 Objetivos especificos.

Identificar qué factores inciden en la faltandativacion frente al aprendizaje escolar en los
estudiantes del grado tercero de la instituetfucativa La Aurora.

Disefiar una propuesta basada en el juego dirigidm@strategia pedagdgica para propiciar
la motivacion en los estudiantes del grado teratgola institucion educativa La Aurora.

Implementar la propuesta basada en el juego dirigpmo estrategia pedagogica para
propiciar la motivacion con los estudiantes delgrtercero de la institucion educativa La
Aurora.

Sistematizar la experiencia brindando recomendasiarios estudiantes y profesores del

grado tercero de la institucion educativa la aurora

1.3 Justificacion.

La escuela de hoy esta llamada a ensefar de nmiategesante y productiva, a partir de un
proceso de aprendizaje secuenciado que involutaeedies factores, que van desde la
percepcion, atencién, motivacion, memoria y comagii entre otros, los cuales son utiles para
la recoleccion y almacenamiento de la informacigoa permita tener un conocimiento total de lo
aprendido. Este proceso debe darse en funciorsdetaesidades e intereses de los estudiantes e
intervienen los diferentes agentes educativos (mee®studiantes y los padres).

De acuerdo con lo anterior este trabajo de invasithyp, pone de manifiesto como la
motivacion es un factor que debe estar siempreeptre£n todo proceso de aprendizaje, donde

predomina la voluntad para aprender, porque astiatdores externos que inciden en la
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motivacion es necesario crear el deseo de apresidedo éste el motor o impulsor interno que
favorezca la participacion activa y espontaneasdaiios en el aprendizaje.

Si bien la escuela es un espacio donde lcsilzafila biologia, la matematica hacen parte
del aprendizaje, pasando por la historia, la liteeg el arte, hasta cuestiones practicas como la
tecnologia, la educacion fisica; son de igual ingraria los derechos y las responsabilidades que
implica pertenecer a una comunidad y donde cadamplia su aprendizaje en la relacién que
establece con el otro; ésta se convierte en um dagyade se tejen los sentidos y las
representaciones del mundo en general, a traviésfdenacion integral entendida como el
proceso de humanizacion que se caracteriza pl@salrollo individual segun sus propias
posibilidades. La misién de la educacion y de le@anza debe facilitar la realizacion personal,
cualificar lo que cada uno tiene de humano y oéese como ser racional, autbnomo y
solidario dentro de un ambiente favorable.

En sintesis, este proyecto por su caracter hunesnae gran utilidad para la comunidad
educativa puesto que permite identificar, signifigarevalidar la importancia de promover la
utilizacion de juego dirigido con el propositoesimular el buen desarrollo motivacional,
propicio para el aprendizaje y una disposiciéntafadavorable de los estudiantes,
contribuyendo en gran medida al mejoramiento gekradizaje en la Institucion Educativa La
Aurora por cuanto se convierte en un nuevo apanta la Institucion, puesto que proporciona al
docente alternativas de trabajo para un aprendizagedinamico y participativo a través de una
secuencia didactica basada en el juego dirigidenelido este como una actividad propia del ser
humano que facilitara en gran medida la laboodestlucadores con sus estudiantes, logrando

incrementar la motivacion escolar y por ende uspdatiicion favorable para el aprendizaje, la
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modificacion de valores y metas, cambios de cordychejoramiento en el desemperio
académico.

Es asi como el juego transforma el proceso de dizaga en una experiencia diferente donde
se aprende y se prepara para la vida adulta,alenanera participativa, dindmica e innovadora
favoreciendo el desarrollo corporal, mental y dotaaadquisicién de conceptos espacio
temporales, la coordinacién, la lateralidads/procesos cognitivos como la atencién, la
concentracion y la memoria entre otras, siend® sstvez el espacio propicio para vivenciar

diferentes emociones y practicar roles socialesepdran lugar en su vida como adultos.
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Capitulo 2

Marco referencial

2. Marco contextual

La institucion educativa la Aurora donde se dedlarsd proyecto “El juego dirigido como
medio para propiciar la motivacion en los estudiantel grado tercero” esta ubicada al Sur
oriente de Dosquebradas, Risaralda, en la Comwjauticada en el Barrio La Aurora, en la
carrera 21 # 11b — 06 se constituyé mediante Euei®n No.2523 de 2000 bajo la direccion del
Mgr. Alvaro Alfonso Taborda Duque. Esta instituce&smde caracter estatal y ofrece los niveles
de educacion preescolar y basica primaria en tagglas mafana y tarde. La planta fisica esta
conformada por 7 salones, un patio pequefio y tieadalar. El total de estudiantes
aproximadamente es de 370 en las dos jornadasrteagdministrativa estd conformada por un
coordinador y diez docentes, un vigilante y ueespna de servicios generales.

PEI La Aurora, 2012 pag 52- 53.

La actividad econdmica de sus habitantes corregpesplecialmente al comercio en general,
de caracter formal e informal. Las madres en un §0ftcabeza de hogar y trabajan en fabricas
de confeccidn, puesto que el municipio es zonasitmid que favorece este tipo de trabajo. El
20% trabajan en oficios domésticos y el resto déresano tienen trabajo y se dedican al trabajo
informal venta de alimentos u otros productos.

PEI La Aurora, 2012 pag 54.
En esta comunidad se evidencia la ausencia det gadalgunos de los hogares, unos pocos

se van a otros paises a buscar mejor calidad depedlo en su mayoria abandonan su hogar para
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formar nuevas familias, lo cual afecta los ingrespsr ende la economia de las familias,
interfiriendo en el aprendizaje, el desarrollo eimoal y comportamental de los nifios.

Asi mismo cabe destacar que a través de los dbtesidos en la ficha deatricula, sepuede
constatar que el nivel académico de los padreardidid apenas alcanza la primaria en su
mayoria y en un bajo porcentaje la secundaridetl@ los padres no saben leer ni escribir.

PEI La Aurora, 2012 pag 55.

Este nivel académico y el trabajo de horarios esxtes de las madres hacen que el
acompafiamiento en las tareas escolares con los sg@m muy poco; lo que trae como
consecuencia la baja motivacion que estos tieasmrgalizar las tareas escolares. En esta
comunidad también se evidencia que solo hay un@%srd descendientes que son tratados con
respeto, en igualdad de derechos y deberes aquemted resto de los nifios.

Partiendo de lo anterior se puede determinar goergcimiento del contexto en el cual se
desarrolla esta investigacion, es un factor deteante por cuanto nos permite conocer la
realidad social, familiar y escolar en el que ssedguelve el nifio, y las distintas situaciones que
afectan de manera directa e indirecta su aprerdszado este el punto de partida de esta
investigacion en un entorno educativo que necésit@ntar un clima de aprendizaje que sea
favorable para el desarrollo de sus competencadslittades, emociones, y necesidades. La
planificacion e intervencion de nuevas estratedjidécticas facilita la motivacion en los

estudiantes y por ende generar mejores procesagrdndizaje y niveles de desempefio.
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2.1 Antecedentes

Sobre la tematica abordada en esta investigacibarseealizado diferentes trabajos entre los

cuales se encuentra: El trabajo de investigaditiado “Mejorando la motivacion mediante

juegos tradicionales” donde se encuentrauqeede los principios didacticos de la ensefianza

como es el caracter activo y consciente del apzajejipara lograrlo se deben considerar

variados factores subjetivos, pero uno esenci@ smtivacion por apropiarse de los

conocimientos y desarrollar las habilidades congiicars en el programa de estudio

La efectividad del aprendizaje depende generalnimtpie los alumnos hayan adquirido conciencia
de la necesidad de aprender y comprender. La nedadivante la actividad de estudio en general
puede ser estudia desde distintos puntos de piitalogico, pedagogico, socioldgico, etc., paro e
cualquier caso el andlisis seria parcial si nmelelye en su andlisis los medios que la favorecen o
desarrollan. El cémo motivar a los alumnos susal@s&ces una tarea dificil para los docenteslgor
gue deberdn contar con estrategias y procedimieagdsomo incluir la innovacién en las clases.
(Sara Saez Prada Facultad; Mejorando la motivanigdiante juegos tradicionales Autor, FP y
Ensefianza de Idiomas 2012-2013).

Otros investigadores, se han interesado por anajizamprender la incidencia de la motivacion
escolar en el proceso formativo de los estudianteap es el caso de la tesis “Estrategias docentes
para un aprendizaje significativoRealizada en México en donde se abordan diferésness
enmarcados en el Aambito escolar como es la mabivasicolar y sus efectos en el aprendizaje, en la
cual se logro ratificar la importancia que revisteonocimiento y el manejo de la motivacion eascol
dado que ésta condiciona el interés y esfuerzamgnifiestan los estudiantes en sus actividades y
determina el tipo de aprendizaje resultante. Adeseaiefine la motivacion como un proceso de
caracter personal y social ya que el alumno aaiffelemento integrante de un grupo. Esta cuenta

con un factor cognitivo—afectivo el cual se preaett todo acto de aprendizaje y en todo
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procedimiento motivacional que se da en forma eitplo implicita, a partir de lo anterior se define

tres propdésitos que facilitan el manejo de la naatién escolar como son:

» Despertar el interés en el alumno y dirigir su eitiam

e Estimular el deseo de aprender que conduce alresfue

« Dirigir estos intereses y esfuerzos hacia el lafgrdines apropiados y la realizacién de propdésitos

definidos.

Diaz B, Frida. Hernandez Gerardo. Estrategias desqrara un aprendizaje significativo. Ed Mc

Graw Hill, Ed, Méxic0.1998. (p. 47- 48).

Tal aspecto surge de la interaccion de los esttetiaion el mundo de las personas y cosas
gue le rodean en el &mbito escolar, por lo tanemtdrno exterior se convirti6 en un componente
fundamental de la motivacion que puede y debet8ado por el maestro como parte del
proceso ensefianza aprendizaje. Asi mismo, se ganglie la clave del trabajo motivacional en
el aula reside en la habilidad del maestro de pen@ontacto a los estudiantes con ideas
potentes que permitan vincular estructuras de naideclarificar las principales metas de
ensefianza y propiciar las bases de aplicacionéstass. Finalmente se presentaron una serie
de teorias que permiten conocer y profundizar Bogiivamente en el amplio campo de la
motivacion.

En este orden de ideas cabe mencionar la invegtigeEstrategias ludicas para la ensefianza
de las matematicas en el grado quinto de la ic#hitueducativa la piedad. La cual explica como
la implementacion de la metodologia activa y ludioasolo facilita el aprendizaje de los
conceptos, sino que estimula la socializacion deettudiantes en el ambiente escolar, ya que les
permite trabajar en equipo, reconocer las difeeengivalores de sus compafieros e identificar

sus propias cualidades y limitaciones. Es impoetanplementar la ltdica desde el inicio de la
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formacién de los estudiantes, para garantizardawatia integracion social y participacion en los
procesos académicos, a lo largo de su permanemeiasestema escolar.

La utilizacion de ejercicios y talleres activosrimgmotivar la participacion de los alumnos,
posibilitando un acercamiento a las matematicasmndemanera préctica y genera una interaccion
maestro-alumno mas cercana. Adriana Maria MarstdBuoante & Sandra Eugenia Medina
Henao, esp. Pedagogia de la ludica. Medellin 2015

En conclusion el docente se enfrenta a la tare@ eomol de mediador de los aprendizajes,
por ello debe saber manejar los factores que puedlain en el desarrollo de las clases, tal
como es el caso de la indisciplina, frente a |4 sea@ebe poseer un dominio de la metodologia a
utilizar, como de igual forma un dominio de grugbmanejo de dichos factores por parte del
docente permitira alcanzar los objetivos planteaBoslo cual, no sera olvidado por el

estudiante y perdurara a traves del tiempo.

2.2 Marco Tedrico

Al abordar el tema de la motivacion en el ambitooadivo es necesario analizar su incidencia
en el aprendizaje, desde las practicas pedagotpcatilizacion de materiales y la creacion de
un ambiente que promueva un aprendizaje util ygguneere un buen desemperio en los
estudiantes.Es asi como para esta investigaciémedcesario abordar diferentes tematicas las
cuales se definen ampliamente, a partir de losesiges planteamientos:

La Ludica tomada esta como una dimension de déisatled ser humano, la cual en su
necesidad de sentir, reir, gozar y disfrutar demanera diferente, encuentra en ella una gran
variedad de actividades donde la recreaciorcgmbcimiento se unen, por tanto la ludica

permite transformar el aprendizaje en un proce®vasante, alegre y divertido, donde el
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esparcimiento, lo atractivo y motivador, se reflmaas diferentes actividades propuestas al
interior de las clases creando una oportunidaa gpe nuestros nifios y nias como
protagonistas del proceso ensefianza aprendizaprgeien de los saberes desde el que
aprender y el como, desde una construccion abied@ativa del conocimiento.

El juego dirigido es un elemento indispensablepdeteso de ensefianza-aprendizaje por
cuanto se convierte en un recurso educativo palexcia ademas de ser constituido como una
actividad fundamental del nifio por medio de la agdlogra convertir la fantasia en realidad,
también permite el sano desarrollo de la persoadiidfantil ademas de procesos cognitivos
como comparar, categorizar, contar, y memorizarelEeampo afectivo, favorece la auto-
estima, y el compartir sus sentimientos con @ @on amor y respeto. Con respecto al
desarrollo corporal permite el reconocimiento deilidades, y destrezas, ademas de sus
limitaciones, intereses, preferencias, y posibileafrente al trabajo en equipo, el liderazgo, el
trabajo individual y grupal, seguimiento de instiooes y juego de roles.

En cuanto al tema de la motivacion se define clanfioerza o palanca que hace de la labor
educativa un quehacer significativo a partir deeféexion y revalidacion de las perspectivas
pedagdgicas que mueven a los nifios a realizaift&aentes actividades con entusiasmo,
compromiso y conviccion. En este sentido lasaadis, percepciones, expectativas y
representaciones que tiene el estudiante de siantria tarea a realizar, y de las metas que
pretende alcanzar, constituyen factores de primEmoque guian y dirigen su conducta al
interior de las clases. Por tanto dentro del apraje como un proceso cognitivo y motivacional
es imprescindible las capacidades, los conocimsetds estrategias, y las destrezas necesarias

pero ademas es fundamental el "querer" hacerer ta disposicion, la intencion y la
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motivacion suficientes es decir los alumnos neaegibseer tanto "voluntad" como "habilidad",
lo que conduce a la necesidad de integrar ambestasp

Para finalizar, frente al aprendizaje se resalpgatagonismo del nifio dentro su propio
aprendizaje, y el papel del maestro como facilitatid medio con material didactico y métodos
de ensefianza participativos, y el establecimieateldciones interpersonales basadas en el
respeto, la tolerancia y la confianza enriquecioloyn espacio dinamico que propicia lo
significativo de aquello que se aprende al intagiehar la participacion, la colectividad, la
comunicacion, el entretenimiento, la creatividddrabajo cooperativo, el analisis, la reflexion,
el uso positivo del tiempo y la obtencion de reslds en situaciones problematicas reales; el

resultado: un proceso de ensefianza-aprendizafgvefgsignificativo.

2.2.1 Ladica.

Es fundamental resaltar la importancia de la Biéic el trabajo que se desarrolla dia a dia,
con los nifios teniendo en cuenta que hace referendodo accionar yle permite al ser
humano conocer, expresarse, sentir y relargenaon su medio, logrando el disfrute de
cada una de sus acciones cotidianas, y mucho nléas sras pequerios.

De este modo, es de resaltar el papel de la lédida motivacion escolar, como la define Fontalvo,

Herrera cuando dice en un concepto amplio y compigje esta se refiere a la necesidad del ser

humano, de expresarse de variadas formas, de coansmi de sentir, de vivir diversas emociones, de

disfrutar vivencias placenteras tales como el &amimiento, el juego, la diversion, el esparcinient

gue nos llevan a gozar, reir, gritar, a vivir, dienina verdadera fuente generadora de emocionas com

lo ratifica , cuando defiende la importancia dedetividades ludicas en el desarrollo de los nifios,
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demostrando que ademas de proporcionar disfrubee gor o que se hace, suministra espacios de

interaccion con el entorno natural y social.

Estas estrategias ludicas permiten dar riendaasaddt imaginacién, favoreciendo el aprendizaje y

desarrollo del pensamiento creativo de una mangnm#isativa a través de un conjunto de actividades

dirigidas para crear unas condiciones de apremrdimefiadas por experiencias gratificantes y

placenteras, a través de propuestas metodoldgitiasigticas no convencionales en las que se

aprende a aprender, se aprende a pensar, se apreader, se aprende a ser, se aprende a convivir y

se aprende a enternecer. Fontalvo Rudas, V. Beera Cantillo, A. M., & Primo Soto, E. (2001).

La ladica una estrategia mediadora para desaredll@@nsamiento creativo en los nifios del 78nivel

preescolar del Centro Educativo N° 74 del Barrie Ebores. Tesis de grado. Barranquilla, Colombia:

Universidad del Tolima: Seccional Atlantico.

En este sentido: las actividades lidicas se cdevien recursos que facilitan la expresion creativa

los procesos de aprendizaje por cuanto la actiitlfida es considerada como.

El espacio para desarrollar técnicas y juegos tamécque generan motivacion, aprendizajes

significados e incorporacion de valores, y pordamnstituye como una herramienta basica para

fortalecer motivaciones, los lazos afectivos eatmaparieros estudiantes y profesores y padres de

familia. BOLIVAR, Carlos. La Ludica como actitud cknte. Bogota. 1998. (p. 33)

Se puede definir la lidica como una manera de lawgotidianidad, es decir sentir placer y
valorar lo que acontece percibiéndolo como actsatiefaccion fisica, espiritual o mental. La
actividad ludica propicia el desarrollo de las taples, las relaciones y el sentido del humor en
las personas. Por lo anterior, la ludica va dedaacon el aprendizaje, a lo que Nufiez (2002)
considera que

La ludica bien aplicada y comprendida tendra uni@ado concreto y positivo para el mejoramiento

del aprendizaje en cuanto a la cualificacion, faidracritica, valores, relacién y conexién con los
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demas logrando la permanencia de los educandasestutacion inicial. Nafiez, P. (2002).

Educacion Ludica Técnicas y Juegos PedagogicotB@ C: Editorial Loyola. (p. 8)

2.2.2 Juego.

Dentro de esta investigacion el juego dirigido e®lemento muy importante porque como
herramienta pedagdgica permite crear situacionepndizaje significativas para el desarrollo
de habilidades de cognitivas sociales y emocisndlerespecto la mayoria de los padres,
educadores, pediatras y algunos psicélogos, piensael juego es importante para el desarrollo
infantil, porque se constituye como un modo pecul@&interaccion del nifio con su medio, que
es cualitativamente distinto del adulto.

Es asi como el juego se convierte en una acdtumtaria y lidica de recreacion que exige y
libera energia, y se adapta a las necesidades gaitcipantes. El proposito del juego infantil
es que cumple la funcién didactica de conectaifial con la sociedad, por medio de objetos y
acciones que imitan los de la vida cotidiana dexthdtos. De acuerdo con lo anterior utilizar el
juego como recurso didactico en nifios y nifiasegallos al mundo del aprendizaje, es
aproximandolos al nivel de conocimientos desdmejoramiento de su integracion en el medio
social en el que viven y hacerlos participes detlecion educativa en la que se desarrollan
cotidianamente. Es asi como el juego es una dfariencias humanas mas ricas y ademas es
una necesidad basica en la edad infantil por cyazsrimite que los nifios aprendan a cooperar, a
compartir, a conectar con los otros, a preocugasséos sentimientos de los demas y a trabajar
para superarse progresivamente. También aumepéatiaipacion, la diversion, es decir que el

nifio se sienta feliz.
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Por tanto el juego como estrategia pedagdgicaique una cantidad de objetivos que estan
dirigidos hacia la ejercitacion de habilidades@ngrocesos de ensefianza especialmente la
atencion, la concentracién, manejo de las emocjgnelsdominio propio, al respecto Bruner
(citado por Ortega y Lozano 1996) dicEl juego infantil es la mejor muestra de la exisiemlel
aprendizaje espontaneo; considera el marco Ludicmain invernadero para la recreacion de
aprendizaje previo y la estimulacion para adgseguridad en dominios nuevos. El juego es un pooces
complejo que permite a los nifios dominar el munaolgs rodea, ajustar su comportamiento a él y al
mismo tiempo, aprender sus propios limites parindependientes y progresar en la linea del
pensamiento y la accion autbnoma. La actividait&idomo estrategia basica para el desarrollo de la

socializacion del nifio”. Monografia. Hernando MidlanPreescolar. San Francisco de Yaré

El juego dirigido logra despertar en la nifiez difées habilidades psicomotrices que son de
gran importancia para el aprendizaje del estudiariteipalmente. No obstante a través del
juego el docente observa en el nifio, su car&iisrgdefectos y virtudes y actitudes. Es ideal que
con el juego, los nifios se sientan libres, dueBdsader todo aquello que espontdneamente
desean, a la vez que desarrollan sus habilidadestyezas y otra cantidad de areas del nifio. Las
estrategias del juego dirigido deben contribuiraivar a los nifios y nifias para que sientan la
necesidad de aprender y desarrollar sus potenciales

Al respecto Perdono y Sandoval (1997), en su iflgesbn "Juegos cooperativos para
favorecer el proceso de socializacion”, sefialanetjaprendizaje de lo social, debe comenzarse
desde el nivel preescolar, utilizando las activedaldidicas, para que el nifio participe y se
integre.

Por tanto el uso del juego dirigido en el aprerjdiea una estrategia que permite adquirir

competencias de una manera divertida y atractikelpa alumnos como lo apoydoura quien
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destaca la importancia del juego como una herramiidactica en la ensefianza y el
aprendizaje escolalado que este tiene implicaciones culturales yasesilo cual permite
reconocer dichos planear las actividades desardifierentes conceptos y areas del
conocimiento. De alli la importancia de tener prags la intencionalidad como lo destaca el

autor porgue algunas veces lo que se puede gexseuaractivismo.

2.2.3 La motivacion.

En todos los ambitos de la existencia del ser monraerviene la motivacion como
mecanismo para lograr determinados objetivos ynalradeterminadas metas; ya que representa
un fendbmeno humano universal de gran trascendpacgalas personas y en este caso, para el
aprendizaje de los nifios y nifias la motivaciodeegran importancia para cualquier area; si se
logra tener un estudiante motivado, se puede astjogasu trabajo en clase puede ser,
productivo, y con un adecuado rendimiento. Unoodeakpectos esenciales sobre los que recae
la atencion al analizar el aprendizaje es la motdra de los alumnos, por cuanto la escasa
motivacion para aprender y el bajo rendimiento éoado con que los estudiantes abordan el
aprendizaje, constituye un problema de gran re@sajue necesita ser abordado a fin de
contribuir como docentes en la formacién de alunmo8vados para aprender y de profesores
motivados para enseiiar.

Por lo tanto se puede decir que la motivacion @smlilso que brota de una necesidad y que
conduce a una accion (conducta instrumental u oErpara obtener un incentivo, que reduce
la pulsion y satisface la necesidad. De acuerddaanterior la motivacion viene a ser entonces,

como un motor que: A veces influye en el organisgiempre impulsa el organismo.
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Y que conducen a la realizacion de la conductape® una fuerza que genera y conduce al
organismo a desarrollar las acciones para alcamezén, provocando que los comportamientos
sean modificados a través del esquema de conduetprgsentan.

De acuerdo con lo anterior la motivacion se coteien una palanca que mueve toda
conducta, propiciando cambios tanto a nivel educatomo de la vida en general, los cuales se
ven reflejados en las actitudes, percepcionegatapvas y representaciones que tiene el
estudiante de si mismo, de la tarea a realizag, lggimetas que pretende alcanzar, las cuales
constituyen factores de primer orden que guiamiget la conducta de éste en el ambito
académico.

La motivacion entonces es mucho mas que unadefirmulas y técnicas, es en si misma el

resultado de una serie de factores intrinsecosrinsscos, tanto es asi que ésta tiene efectagatire

en cuanto a la sensibilizacién de un grupo u abracpanto proporciona motivos que estimulan la

voluntad de aprender convirtiéndose en el arteedpettar el deseo de aprender de nuestros alumnos,
es el secreto para mover la voluntad, un modo dertegradable el esfuerzo, una manera para saber
presentar unos valores que sean capaces de desppubsos tendencias e intereses, las cuales
motivan una actitud que implica respeto a la pexsespondiendo a necesidades y sentimidatos
actitudes, las cuales son predisposiciones a marcante los estimulos que presenta el medio.

VALERO, Garcia, J, M. El dificil Arte de Motivar,d5Gran editora, 1 Ed, México, 1991, (p 19-25)

Es por tal motivo que los intereses académicdegdestudiantes hacen de este, un sujeto
participativo, activo y persistente, lo cual po#ibiel aprendizaje a travées de la adquisicion de
conocimientos, destrezas y en general el desadelmmpetencias.

Lo anterior ratifica como algunas explicacionedadeotivacion confirman que factores

personales internos como necesidades, interesesidad y diversion.
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Por tanto el dimensionar el papel central que dpsémla motivacion, constituye en gran
medida la fuente principal de motivos para aprerideresta forma, la motivacion escolar se
encuentra ligada de manera estrecha a diversostaspkel entorno educativo que le
proporcionan elementos que inciden de manera pasitnegativa en el logro de metas.

Desde esta perspectiva podemos definir la maéimagscolar como un proceso psicoldgico que

determina la realizacién de actividades de car&ctecativo, que contribuyen a que el alumno

participe en ellas de forma activa y persistersilglitando el aprendizaje, la adquisicién de
conocimientos, destrezas o el desarrollo deolmpetencia. Ademas tal motivacion surge cuando el
alumno interactla con las personas y objetos qredkan. Los factores que determinan la motivacién
por aprender y el papel del profesor entonces elstdos en el plano pedagégico con el propdsito de
fomentar motivos, es decir, estimular la voluntadgprender y permite explicar en qué medida
invierten su atencion y esfuerzo en determinadestas que pueden ser o no los que desean sus
profesores, pero en todo caso se relacionan cosxpasiencias subjetivas, su disposicién para
involucrarse en las actividades propuestas. DIAErila. & HERNANDEZ Gerardo. Estrategias

docentes para un aprendizaje significativo. Ed MawEHill, Ed. México.1998. (p. 69)

2.2.4 Aprendizaje

Teniendo en cuenta que esta investigacion se déaatentro del &mbito de la motivacion
escolar es necesario abordar el tema del apreadiZajadquisicion de conocimientos, definido
este como la elaboracion permanente del pensaniehtadual en continuo cambio por la
interaccion con el pensamiento colectivo y es dquile las estrategias de aprendizaje toman
gran importancia por cuanto a la necesidad de disaa imaginacion, la motivacion, la
atencion, el trabajo en equipo en la busqueda dprendizaje significativo y es alli donde la

estrategia didactica permite planificar nuevospdimientos.



28

La informacién adquirida codifica, almacena y mEna lo aprendido de manera mas
espontanea y significativa y aunque en los Ultittreapos sea investigado sobre la necesidad de
una educacion que permita un aprendizaje significaigunas de nuestras las practicas al
interior instituciones educativas aun propende@transmision de saberes de una manera
magistral dejando de lado las necesidades e ietetEsnuestros estudiantes, dejando de lado el
gue los chicos aprendan lo que deben aprenderreareénto en que lo deben aprender y en
felicidad.

Los ambientes de aprendizaje que trascienden &titigp y tradicional para dar prioridad a
la curiosidad, la exploracion, la manipulacion caef@mentos determinantes dentro del proceso
se convierten en un factor determinante dentr@eleso asi como también, el papel del
profesor, dando asi significado al trabajo realizal® manera que los alumnos desarrollen un
verdadero gusto por la actividad escolar y compersil utilidad personal y social desde un
clima motivacional a partir de la incorporacionnievas estrategias didactica indispensable para
gue lo aprendido si sea util, y duradero.

En este sentido es de resaltar el aporte detros autores como Schmeck, - Schunk, sobre las

estrategias de aprendizaje las cuales toman dexraneia por cuanto las definen como secuencias de

procedimientos o planes orientados hacia la cong@tde metas de aprendizaje, mientras que los
procedimientos especificos dentro de esa secusmcianominan tacticas de aprendizaje. En este

caso, las estrategias serian procedimientos desuigerior que incluirian diferentes tacticas o

técnicas de aprendizaje. Schmeck, R. R. (1988)n#hoduction to strategies and styles of learning.

En R. R. Schmeck (Ed.), Learning strategies anuileg styles. New York: Plenum Press. Schunk, D.

H. (1991). Learning theories. An educational pectpe. New York:
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En este orden de ideas es indispensable entenddaiypracticas educativas dadas al interior
de las instituciones deben favorecer el desardalaprendizajes dentro de un ambiente creativo
y participativo, donde la intervencion mediadoearaestro en este proceso debe facilitar las
ayudas, para que los pequefios puedan ir constroigencbnocimiento del mundo asi como lo
expone en una interaccion de tipo ensefianza —dipag®, donde quien ensefia esta
inversamente relacionada al nivel de competen@agiten aprende; y esto implica que ante las
dificultades que presente quien aprende, mas axioecesitara de quien ensefa.

El ajuste de las intervenciones del ensefiantediflasltades del que aprende, parece ser un
elemento decisivo en la adquisicion y construcdéinconocimiento al maestro lo debe llevar a
replantear las estrategias utilizadas ante losatifes retos que se presentan al interior de las
clases asi como lo afirman Symons, Snyder,Caigjliay Pressley Symons et al., 1989, (p. 8).
file:///C:/Users/LENOVO/Downloads/87-148-1-PB.pdf

Lo anterior nos brinda elementos para comprendenpartancia de reflexionar sobre las
acciones de quien ensefia frente a la construceiGsaller y la necesidad de construir un
conocimiento mediante la intervencion activa deldiante, con ayuda del maestro quien debe
dar las oportunidades para que los nifios y nifids/egicren en la construccion de su propio
aprendizaje donde no soélo se aprende la actiwinexdque se busca facilitar el desarrollo de las
capacidades y habilidades de los estudiantes timigm cuenta su desarrollo psicomotor y es
aqui donde los aportes de Stoker, K toman gramaetga en esta investigacion frente al tema de
un aprendizaje ludico por cuanto permite que laciéh entre teoria y practica en un contexto
donde se reconoce la necesidad de que los consemidoson tedricos, para su asimilacion se
requieren de actividades practicas y de esta ftwgrar una verdadera relacion entre lo

concreto y lo abstracto.



30

Lo anterior implica que cuanto mas motivado estpanticipante, mas aprovechara los
recursos de los que dispone, mas estrategiasatdilpara conseguir su objetivo, generara mayor
confianza y aprendera mejor y mas rapido, las progciones de los contenidos estratégicos, la
variedad de participantes y los diferentes estilbaprendizaje, necesidades y culturas que
permite a cada estudiante trabajar con indeperagaromoviendo la colaboracion y el trabajo
en equipo, estableciendo mejores relaciones coigsakes, aprendiendo mas y con motivacion,
aumentando la autoestima y contribuyendo al logrbabilidades cognitivas y sociales mas
afectivas y efectivas. Por tanto la inclusion deedias estrategias de aprendizaje hard mas
competentes los nifios para lograr desarrollarcigsacidades y/o habilidades propias de su edad
y la adquisicion de saberes desde el hacer@eteun clima de aprendizaje que favorece,
basado en el placer, el gozo y la creatividad.

Ademas sus diversos campos de accion nos lleese@ender lo exclusivamente académico y
el enfoque dado al conocimiento en el diario viMgrlas tematicas para ser abordado desde las
competencias deportivas, las manifestacionesdiatids y expresiones culturales tales como la
danza, el teatro, el canto, la musica, la plaskicpintura, en las obras escritas y en la
comunicacion verbal, , en el compartir de los coeplara crear ambientes magicos, agradables
gue como como generadores del aprendizajes sigtivbs enfatizan el proceso en la
construccion de significados como nucleo del poae ensefianza .

Por tanto la elaboracion de este marco tedrigmiep®ordial en este proceso de indagacion e
investigacion, pues analiza, orienta, y guia digtozeso, permite reunir y explicar los
elementos conceptuales existentes sobre el testadia y describe el hecho al que se refiere

un tema.
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Propuesta de intervencion Taller basado en el juego dirigido

Pregunta problema De qué
manera el juego dirigido
desarrolla la motivacién en los
procesos de aprendizaje?.

Antecedentes basados en
estudios sobre la motivacion y
el juego dirigido.

Autores destacados Fontalvo,
Herrera, Bruner, Feldman,
Huizinga.

Aporte del Proyecto

Categorias Ludica, Juego dirgido,
motivacion, aprendizaje.

A traves de este proyecto se
logro identificar una
problematica y definir una
estrategia metodologica con el
fin hacer un aporte significatico
al rpoceso de ensefianza
aprendizaje en la institucion.

Figura 1. Mapa conceptual.
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3.1 Tipo de Investigacion

La presente investigacion tiene un enfoque cuaiitalos autores Blasco y Pérez (2007),
sefialan que “la investigacion cualitativa estudieeblidad en su contexto natural y como
sucede, sacando e interpretando fenbmenos de aam@rdas personas implicadas”. Con ella se
busca determinar de qué manera afecta la faltaa@@decuada motivacion en el proceso de
aprendizaje y como se pueden fortalecer las habléisl necesarias en los nifios a través del juego
dirigido. Con esta investigacion se pretende canlacactitud de los estudiantes con respecto al
proceso de aprendizaje e indagar sobre las estratédicas pedagdgicas utilizadas por los
docentes de la institucion Educativa La Aurorawendases y saber su opinion sobre la
importancia de una adecuada motivacion en los iesties$ y su incidencia en el aprendizaje de
sus estudiantes. Ademas, mediante la aplica@amd entrevista se pretende detectar las
practicas y conceptos que tienen frente al temé&d# del juego dirigido.

La linea de investigacion es de tipo cualitatieaatiptiva y busca interpretar, describir y
comprender la realidad de un sujeto o sujetos e@osiexto a partir de la interpretacion de sus
propios conocimientos, sentimientos, creencidgrifecados. En conclusion, la investigacion
cualitativa- descriptiva estad encaminada a estlali@alidad social.

La investigacion cualitativa en cambio se integsacaptar la realidad social a través de
los ojos' de la gente que esté siendo estudiadiecs a partir de la percepcion que tiene el
sujeto de su propio contexto.

El investigador induce las propiedades del problestudiado a partir de la forma como
“orientan e interpretan su mundo los individuos seeesenvuelven en la realidad que se
examina”. No parte de supuestos derivados tedricgmsino que busca conceptualizar sobre la

realidad con base en el comportamiento, los corieniws, las actitudes y los valores que guian
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el comportamiento de las personas estudiadas. Exgdomanera sistematica los conocimientos
y valores que comparten los individuos en un detexdo contexto espacial y temporal (Bonilla

y Rodriguez, 1997: 86).

3.2 Tipo de Intervencion

El disefio de investigacion es de Investigacionéacdia finalidad de la investigacién-accion
es resolver problemas cotidianos e inmediatos praepracticas concretas. Su proposito
fundamental se centra en aportar informacion qie lgutoma de decisiones para programas.

Elliott (1993), principal representante de la irtigegecion-accion desde un enfoque
interpretativo, define la investigacion-accién corum estudio de una situacion social con el fin
de mejorar la calidad de la accion dentro de lanmais La entiende como una reflexion sobre las

acciones humanas y las situaciones sociales.

3.3 Poblacién y muestra.

Constituida por 370 estudiantes entre nifios y nifi@scomponen toda la sede donde esta el
grado transicion y la basica primaria en las joasatiafiana y tarde, con edades que oscilan
entre los 5y 12 afos y 10 profesores con espeaadin, el nivel socioeconémico es bajo ya que
los ingresos economicos del grupo familiar deperdtfiactor informal de la economia, es
decir, trabajos ocasionales que no llegan a ladndiéh salario minimo.

La muestra esta conformada por 30 estudiantegaead gercero de basica primaria cuyas
edades oscilan entre los 8 y 10 afios correspdediahnimero de los estudiantes del curso en

el cual encontramos a partir de los comités acam¥nue evaluacion y promocion como estan
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manejando un bajo nivel académico reflejado endéas de periodo, falta de responsabilidad en
la presentacion de las tareas, y la falta de fjgatiedn e integracion en las diferentes actividades

propuestas en clase especialmente en algunasdéteamocimiento.

3.4 Instrumentos.

3.4.1 Observacion.

Este proceso de conocimiento cientifico se presam® una técnica que permitio la
recoleccion de datos, ésta en si misma se pueheraeimo el uso sistematico de los sentidos
en la busqueda de los datos que necesitamos gahaareun problema de investigacion.

Asi mismo por el disefio de la investigacion se meoesario la modalidad de observacion
participante; la cuél surge como una alternatigéirda a las formas de observacion
convencional. Su fundamento se encuentra insctégeeocupacion por realizar su tarea desde
“adentro” de las realidades humanas que pretermlelat) en contraste con la mirada externa de
las otras formas de observacion.

Es ademas la principal herramienta de trabajo dev&stigacion cualitativa y se apoya para
registrar sus “impresiones” en el llamado diaricdmpo. La observacion participante se
caracteriza por una estrategia flexible de apestwiarre para definir el problema de
investigacion. En términos generales este proéese su primer reto en lo que genéricamente
los autores que abordan el tema llaman “ganartfadaal escenario”.

De otro lado, es necesario mencionar que la obsérvaarticipante a utilizar en este
proyecto es de caracter indirecta, teniendo entalwggre su proposito es el de adquirir la

informacién necesaria para el trabajo propuestdaartencion de medir sus caracteristicas.
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Esto permite la realizacion de una investigaciofoema oculta con el fin de evitar alteraciones
en el comportamiento normal de lo observado.

En este sentido la observacion elegida es de eastructurada esta tiene las siguientes
caracteristicas:

* Los comportamientos y acontecimientos son espesificseleccionados previamente.

e Laforma de registrar los datos se prepara comiantad.

» Se determina anticipadamente en qué tipo de aatlesla observar.

» Elinvestigador tiene un conocimiento del fenOmarestudiar.

Asi mismo esta herramienta de trabajo permite $&iotacion de las practicas pedagdgicas del
maestro y su influencia en los niveles de motivagjde presentan los estudiantes. La

informacién obtenida estara registrada en su tizdlen el diario de campo.

3.4.2 Encuesta.

Permite la interaccidn entre las personas vincsladeael proyecto y la encuesta. Asi mismo
el encuestador debe tener en cuenta las reacgigestos observados en el investigador. Para el
proposito de la investigacion se utilizara la estai@bierta; la cual da mayor libertad a la
iniciativa tanto del entrevistador como de la peesmterrogada, por cuanto las preguntas se
hacen informalmente dentro de una conversaciorag@standarizacion formal.

Es de anotar que su modalidad sera la de enceesiizda: El investigador lleva una lista
de cuestiones relacionadas con el problema atigaesle la cual deriva una serie de topicos
alrededor de los cuales focaliza la entrevista.qyemo se ajusta a una estructura formalizada,
este tipo de encuesta facilita al investigador sandazones, motivos y determinar los factores

que favorecen o desfavorecen la motivacion esodkng esté que se necesita agudeza y
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habilidad para focalizar el interrogatorio alredede cuestiones precisas, saber escuchar y
ayudar a expresare pero sin sugerir.

Para su realizacion se tendra en cuenta el siguoteso:

» Definir el grupo de maestros que se encuentramarsituacion particular bien
determinada que es comun a todos ellos: de anteseatemdra en cuenta que han vivido y
participado de una experiencia pedagogica que iergego una atencion enfocada al analisis de
los resultados obtenidos.

* En segundo lugar, los investigadores haran unsas @ la situacion a través de las
hipétesis relacionas con las consecuencias y sféleiguego dirigido en la motivacion escolar.

» A partir de las hipétesis se elaborara una guia dacuesta de modo tal que configure
las categorias de la investigacion y permita wlisis profundo del tema.

* Finalmente se efectuara la encuesta propiamertia,dégplicandoles a las personas
sometidas a la situacion de analisis las hipotpsesse quieren analizar y en que se focaliza.

» Asi mismo facilita el estudio de las situaciones ganllevan a un cambio de actitud a las
personas sometidas a ella.

Para la preparacion de la encuesta se deben tegaerta los siguientes requerimientos.

» Conocer el tiempo que dispone el encuestado

* Conocimiento previo del “Campo”:

* Hay que ir como encuestador lo mas informado qyrisda acerca de las practicas
pedagogicas y pautas culturales del grupo quessmadsstudiar porque de esa manera se reducen

los riesgos de “desencuentro” entre informantestieeistadores.
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3.5. Andlisis de la informacién.

P1. Actividades realizadas para tener un ambiente motivador
4%

4%

M El Juego y rondas
M Llamar la Atencién
W Lectura

H Canciones

M Ejercicios

M Videos

= Observacion de imagenes

Figura 2. Elaboracién propia grafico de torta pregu de la encuesta afio 2016

Hallazgos y conclusiones

Al analizar la grafica se observa que el 31% dalt@®ntes realizan juegos y rondas para
crear un ambiente motivacional en sus aulas de,alas23% optan por las canciones, un 15%
utilizan los videos y entre el 4.4% y 8% realizectliras, pausas activas y fichas didacticas
siendo este el menor porcentaje. Lo anterior eidaiue no se esta favoreciendo un ambiente

motivacional propicio para el aprendizaje.

P2. Asignatura con poca motivacion

M Ciencias sociales
B Matematicas
m Ingles

M Religién

Figura 3. Elaboracién propia grafico de torta pregl2 de la encuesta afio 2016
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Hallazgos y conclusiones

A partir de los resultados obtenidos podemos dastamno en un 50% los estudiantes
manifiestan poca motivacion en el area de ciersnamles, en un 33% en el area de
matematicas y en un menor porcentaje identificasoun 8% en las areas de Ingles y religion,
Por lo anterior se puede deducir que estas ad@ea®tentes no utilizan los diferentes recursos

didacticos pertinentes para la asimilacion de togeptos basicos en estas areas.

P3. Actitud estudiantes frente a tareas

M Les gusta y se interesan que les
deje tareas

M A los padres también les
encanta

Las de Anélisis no las traen

B Unos pocos les da pereza

Figura 4. Elaboracién propia grafico de torta preg8 de la encuesta afio 2016

Hallazgos y conclusiones

Con respecto a la actitud que asumen los estudifetge a las tareas en un 47% manifiestan
agrado a la hora de realizarlas, en un 20% se\abgee les da pereza con ellas, en un 13% los
docentes expresan que los padres muestran apiial gagompafamientos de estas y en un 20%
no cumplen con las tareas que requieren de an&sisncuentra un alto porcentaje agrado por
la realizacién de actividades extra clase propsgxialos maestros. Sin embargo es de destacar
la falta de motivacion que manifiestan padres ydiahtes con respecto el contenido de las

tareas poco practicas, caracterizadas por lactigoBn y memorizacion.
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P4. Actitud para promover participacion en Clase

B Preguntas, Respuestas y Didlogos
M Cuestionario Prueba Saber

M Ficha didactica

M Trabajo en grupo

H Videos

I Canciones, bailes, Dibujo y Recreacion

Figura 5. Elaboracién propia gréafico de torta pregul de la encuesta afio 2016

Hallazgos y conclusiones

Al analizar el tipo de actividades que se promuerenlase, se identifica que en un 32% el
uso de canciones, bailes, dibujos y recreaciénne28% el trabajo en grupo, en un 18% utilizan
preguntas y didlogos, en un 9% los videos, cuedtios pruebas saber y ficha didactica. Se
puede concluir que los docentes si promueven difeseactividades que favorecen la

participacion activa de los estudiantes.

P5. Que estrategias utiliza frente a la desmotivacion que
presentan algunos de sus estudiantes?

M Trabajos en grupo

H Ponerlos a escoger con quien
trabaja y materiales

M Ejercicios de respiracion

M Actividades Ludicas

M Hablar con la Familia

Figura 6. Elaboracién propia gréfico de torta preglb de la encuesta afio 2016



40

Hallazgos y conclusiones

Con relacion a las estrategias utilizadas por taedtes, frente a la motivacion de sus
estudiantes, se encuentra que en un 45% les browhdianza al estudiantes y establecen con
frecuencia didlogos personales con los nifios ynetb&o Trabajo en grupo y actividades
ladicas, entre un 5% y el 10% se encuentra la iélecte materiales y comparfieros para los
grupos de trabajo, en un 5% los docentes hablaelquedre de familia. En sintesis se encuentra
gue aunque se utilizan estrategias de motivaciégerdan con la frecuencia necesaria, teniendo
en cuenta las necesidades e intereses de los Agiarismo es necesario establecer canales de
comunicacion mas frecuentes y solidos con la famili

P6. Actividades ludicas que desarrolla con los estudiantes

0% i
ara motivar la clase?

W Juegos
M Expresion artistica

Ninguna de las anteriores

Figura 7. Elaboracién propia grafico de torta pregi6 de la encuesta afio 2016

Hallazgos y conclusiones

En cuanto al tipo de actividades ludicas al intedi® la clase, se encuentra en un 69% los
juegos como una de las actividades que mas utilimadocentes, en un 31% las expresiones
artisticas. Lo anterior confirma que para los dteers de gran importancia incluir el juego

como una herramienta que favorece el aprendizaje.
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P7. Actividades para identificar fortalezas y dificultades de los
estudiantes

m S|
mNO

Figura 8. Elaboracién propia gréafico de torta pregl/ de la encuesta afio 2016

Hallazgos y conclusiones

Con relacion a las actividades que utiliza el doeéente a la necesidad de identificar las
fortalezas y dificultades de los estudiantes, semnd que en un 90% si realizan un diagndstico,
y en un 10% no lo consideran necesario. En esenatd ideas se puede deducir que para la
mayoria de maestros es fundamental conocer lagdndiidades de sus estudiantes, ya que este
es un elemento necesario a la hora de elaboratdnss de estudio, mejorar el desempefio

académico de los estudiantes.

8. Cuenta la institucién educativa con recursos fisicos, didacticos y
tecnoldgicos que favorecen el aprendizaje?

mSsl

mNO

Figura 9. Elaboracién propia grafico de torta preg8 de la encuesta afio 2016
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Hallazgos y conclusiones

Con respecto a la frecuencia con la que los dosers&n los recursos tecnoldgicos y fisicos
existentes en la institucion, se encuentra quened0&bo no utilizan estos recursos para el
desarrollo de sus clases y solo un 10% lo hacda garsus practicas pedagogicas, lo anterior

implica que dentro de sus actividades diarias tm®dtes no crean espacios para el

aprovechamiento de estos recursos lo que implipada importancia que le dan en este proceso

de ensefianza aprendizaje.

P9. De acuerdo a su experiencia considera el juego dirigido
importante en el nifio y la niiia para lograr mejores niveles de

desempeiio?
0%

LN

= NO

100%

Figura 10. Elaboracién propia grafico de torta preg 9 de la encuesta afio 2016

Hallazgos y conclusiones

De acuerdo a la respuesta frente a esta preguotzsseeva que en un 100% los docentes

consideran que el juego dirigido es importante phraejoramiento de los niveles de desempeiio

académico de los estudiantes, porque a través elgpsuiencia han logrado establecer que este
favorece el ambiente de estudio, que es una heaméaniundamental para el aprendizaje,
permite que los estudiantes se motiven por aprendsimilen las diferentes normas, con mayor

facilidad. En conclusién promueve el desarrolldebilidades cognitivas y sociales.
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P10. Segun su experiencia que aspectos inciden en la desmotivacién
escolar de sus estudiantes?

M La no colaboracién familiar
B Mal Ambiente Familiar

M Mala Alimentacién

B No entiende el tema

B Método del docente

Figura 11. Elaboracién propia gréafico de torta preg 10 de la encuesta afio 2016

Hallazgos y conclusiones

Frente a los aspectos que inciden en la desmdiivasicolar en los estudiantes, se encuentra
con un 30% el método que utiliza el docente, enrsdg lugar con un 22% se encuentra que no
entienden la tarea, un 22% la no colaboracion famin un 13% la inadecuada alimentacion y
en un 13% el poco apoyo familiar. Por lo anterimtdgmos definir que las estrategias de trabajo
inciden en gran medida en la actitud que los estiies asumen frente al aprendizaje, asi como
también la acertada explicacion a los diferentesmseque hacen del proceso educativo un
encuentro dindmico y divertido y en un menor gregl@encuentra la gran problematica
enmarcada en las familias disfuncionales, bajasgrses econdmicos y la desnutricion en

algunos casos.
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P11. Dentro de su labor docente a que le da mas importanciaala
lidica o a lo académico?

M Ludica

B Académico

Figura 12. Elaboracién propia gréfico de torta preg 11 de la encuesta afio 2016

Hallazgos y conclusiones

En cuanto a la pregunta sobre la importancia quesentan para los docentes la ludica y lo
académico se observa que un 70% obtuvo el aspeadémico y con un 30% la ludica. Es asi
como se puede definir que dentro del proceso egodivado a cabo en la institucion se le da
mAas importancia a la parte conceptual y la memadradentro de un modelo de aprendizaje
muy tradicional dejando de lado la parte motivaalplos procesos cognitivos que conlleven a la

aplicabilidad de los conceptos adquiridos.

12. Cree usted que el nivel de motivacion de los estudiantes
influye en el desempeiio académico?

LN

ENO

Figura 13. Elaboracién propia gréafico de torta preg 12 de la encuesta afio 2016
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Hallazgos y conclusiones

Con base en los resultados obtenidos se puedeérdpfenen un 100% los docentes
consideraron que la motivacién influye en el dessfinpacadémico porque esta incide en la
actitud que los estudiantes asumen en la clasd,da@sarrollo de las actividades, su interés por
investigar y profundizar en los diferentes temascamo también en la relacion que establece

entre el maestro y los estudiantes.

Tabla 1
Pregunta 13 de la encuesta
Considera usted que los nifios participan mas éraaatnte en las clases donde se le

proporcionan diferentes materiales didacticos gd&igicos?

Respuestas pregunta 13

Si claro los recursos influyen mucho esa es lzeitia de las clas

Si porque esto los motiva a trabaj

Si porquelos juegos didacticos hacen las clemas ludicas

Si, se sienten atraidos y realizan con mayor &eadlisu labor escol

Si, son felices, atienden mas las clases y disfrdgalas actividade

(en blancc

Si, por que interactla con otros medios de apraje

Si a mayor interaccién con otros medios mejor afizaije

Total general
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Hallazgos y conclusiones

Al analizar la pregunta se puede definir que lalidéd de los encuestados consideran que las
clases en las que el docente les proporciona div@nsiteriales de tipo didactico y tecnoldgico,
favorecen la participacion activa, espontanea gtiv& de los nifios por cuanto se involucran
todas sus habilidades y destrezas, tanto cognitm@® motoras, asi como también encuentran

respuestas a sus necesidades e intereses.

14. Considera usted que el sistema de evaluacion propuesto por la
institucion, permite mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje?

10%

B Prueba escrita
M Evaluacién oral

Investigacion

Figura 14. Elaboracién propia gréfico de torta preg 14 de la encuesta afio 2016

Hallazgos y conclusiones

A partir de los resultados obtenidos, se puedaidefue en un 60% los docentes utilizan la
prueba escrita, en un 30% la evaluacién oral ynehQ86 utilizan investigacion y trabajos
escritos, guias, talleres, sopas de letras y qaro@s. Lo anterior permite determinar que las
practicas evaluativas no favorecen la reflexiéenaitir juicios de valor, frente a las fortalezas,
capacidades, debilidades y limitaciones de logdésttes con respecto a las diferentes areas de

estudio y un seguimiento de los procesos dentramtendizaje significativo.
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3.6 Diagnostico: Encuesta profesores.

Aprendizaje.

En cuanto al aprendizaje los docentes manifiestareq las areas de ciencias sociales,
matematicas e inglés los estudiantes presentardbagmperio escolar lo cual se ve reflejado en
la falta de compromiso, al presentar sus tareastatiar para las evaluaciones y poca
participacion al interior de las clases. En estgide es de anotar que las practicas que se dan al
interior del aula no parten de un diagnostico lgygermita al docente conocer las fortalezas y
necesidades de los estudiantes, determinar sugsaievios, para la estructuracion del
pensamiento frente a los nuevos aprendizajes padeeuada retroalimentacion, ademas se
evidencia la falta de innovacion al interior de pa&cticas educativas, la poca utilizacion de
herramientas tecnoldgicas y material didacticogsaos para generar un mejor desempefio
escolar. Asi mismo es evidente la poca actualirdténte a los nuevos retos que suponen un

aprendizaje duradero y con sentido para la vidasteldiante.

Frente al juego dirigido los maestros expresaneguen recurso educativo que favorece el
aprendizaje y el desarrollo de la socializacionésadel trabajo en equipo y la evidencia de los
valores como el respeto, la honestidad, la sotlddriy el manejo de normas, ademas de
propiciar espacios para la creatividad, la autoaoma capacidad para la solucién de
problemas ademas de mirar sus propias metas tivoBjg encuentra la manera de llegar a

ellos.

El juego permite que los estudiantes puedan llavarpractica los conocimientos adquiridos

y es en este sentido es de anotar la institu@auenta con el material didactico y tecnolégico
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adecuado, puesto que este no responde al N°stdeliante las edades, los intereses y

necesidades, lo que implica que sea poca la wifimade los mismos.

Ludica.

Con relacién a la ludica como elemento indispelesdéntro del saldn de clase, los docentes
consideran que este permite que el aprendizajdigedido, natural, espontaneo, significativo,
participativo, haciendo de este un espacio quei@eopn acercamiento del estudiante al

conocimiento desde su imaginacion y creatividadirdede un ambiente motivador.

Algunos docentes por su preparacion profesiomampeven procesos de ensefianza
motivantes y divertidos caracterizados por lazdion de actividades que permiten
comprender, construir e imitar y formular hipotesibre situaciones o temas de interés
presentados en clases. No obstante en su graniméy®procesos educativos no estan
encaminados a la apropiacion de nuevas estrategiael fin de responder a los retos y

exigencias que nos impone esta nueva sociedaduetimiento.

En este sentido, cabe anotar como las practicggiestas al interior de las clases, en general
han estado enmarcadas dentro de métodos explis@iNastrativos lo cual no garantiza el

desarrollo de capacidades necesarias para la&oldeilos problemas en su cotidianidad.

Motivacion.

Con respeto al tema de la motivacion en gen@akldcentes considera importante utilizar
diferentes actividades como proyeccion de videasagion de cuentos, canciones, dinamicas y
lecturas de imagenes para crear un ambiente fadeogabla adquisicion de nuevos saberes por o

tanto se concluye que el nivel de motivacion erelstudiantes significativo.
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En este orden de ideas cabe mencionar como snpas bajo nivel de motivacién escolar
debido a los diferentes factores como son; la tldtacompafiamiento de los padres, una
alimentacion inadecuada, maltrato familiar y emsyoria tienen dificultades para obtener los
materiales escolares necesarios. Ademas en algaros se encuentran con clases que no

facilitan la participacion activa de los nifios @sponden a sus intereses y necesidades.

Juego Dirigido.

Frente al juego dirigido los maestros expresanegugn recurso educativo que favorece el
aprendizaje y el desarrollo de la socializacioragds del trabajo en equipo y la vivencia de los
valores como el respeto, la honestidad, la sotiddriel manejo de normas, fomento de la
creatividad, la autonomia y la capacidad para $mbéda en la solucion de problemas. También
consideran que este le permite al niflo marcar Bgs metas u objetivos y que encuentre la

manera de llegar a ellos.

El juego hace que pueda llevar a la practicado®cimientos adquiridos, en cuanto a los
recursos didacticos y tecnolégicos la instituciércoenta con el material adecuado puesto que
este no corresponde al nUmero de estudiantesgéates, los intereses y necesidades. Esto

implica que sea poca la utilizacion que se le dstas materiales.

3.7 Diagnadstico: Observacion de los estudiantes.

La Ludica

Esta categoria es fundamental para el trabajdosoestudiantes en el aula de clase, se

evidencia que para el desarrollo de clases motrzaddos estudiantes expresa que necesitan
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actividades mas ludicas, juegos, deportes entreulales exponen bailar, saltar, dibujar,

construir artesanias y practicar deportes comahalletenis, futbol y basquetbol. Cabe resaltar
gue estas actividades no se pueden desarrollar mayoria por el espacio tan pequefio con el
gue cuenta la institucion y los nifios se ven obliigaa estar gran parte de sus clases dentro de un
aula. Lo anterior ratifica la necesidad de losdiantes para asimilar nuevos conocimientos a

traveés de metodologias que permitan desarrolldlidedies motrices y cognitivas.

A partir de lo anterior podemos definir que pardedarrollo de niveles de motivacion en el
aula es de gran importancia realizar clases erciesp@as abiertos y tener actividades de juego
dirigido con objetivos claros para obtener resldsasignificativos con respecto al aprendizaje
en clase. Y aqui es de gran importancia el papelatente para que sea creativo en sus clases y

no caiga en la monotonia.

Aprendizaje

En este aspecto se puede observar que los esasdexpresan tener mas agrado por materias
como; artistica, educacion fisica, religion, ndesga que en estas se desarrollan clases donde
se favorece el juego, la observacion, los videdsdy un aprendizaje desde la ludica y
diferentes actividades recreativas. Se corrolaoidea que tienen los estudiantes de aprender a
partir del juego, y la necesidad de realizar agdéigles en campo abierto que les generen

movimiento, alegria y gozo.

Por tanto es de gran importancia que el docemezoa las necesidades de sus estudiantes,
para que de esta manera realice clases ludicasqer llos nifios estén mas motivados para

asimilar y obtener nuevos aprendizajes que sell#sua para su vida, en cualquier area. Asi
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mismo se observa que los estudiantes sienten rafia @pr las matematicas y sociales en las
gue tienen clases algo tedricas donde se escribeany se observa poca actividad ludica. En
este aspecto es importante que el docente estdizatlo con las nuevas tecnologias para que se
utilicen en al interior de sus clases y se genapeendizajes con un mejor desempefio

académico.

Clima escolar

Para los estudiantes es de gran importancia mejbeanbiente escolar donde reconocen la
falta de respeto entre ellos, se dicen apodosogcasiones se agreden fisicamente. Esto propicia
un ambiente poco favorable para el desarrollo slelises, se expresa ademas que se pierde
mucho tiempo llamandoles la atencién con respesto@mportamiento en el aula. Este factor
es de gran importancia en el momento del desamellona clase y es un factor que desfavorece

el aprendizaje, siendo la convivencia un aspecigrale relevancia para aprender.

En este sentido los estudiantes exponen que estanpotener talleres recreativos para
mejorar estos niveles de compartimento y generareates de respeto por el otro y por si
mismo. Teniendo un ambiente escolar favorable sard®lan mejores y nuevos aprendizajes

para los estudiantes.
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Capitulo 4

Propuesta

4. Talleres

4.1 Estrategias ludicas para maestros

4.1.1 Descripcion

Este taller esta orientado a docentes para ddlsamctividades ludicas dirigidas, las cuales
seran de gran apoyo para el desarrollo de sussglasetivacion a los estudiantes, de tal manera
se estan brindando algunas estrategias recreptiva®btener un aprendizaje significativo por

parte del alumno.

4.1.2 Justificacion
Esta estrategia ludico-pedagdgica se conviertenarharramienta fundamental e indispensable
en la labor docente, dentro del proceso de ensafaprendizaje puesto que hace del acto
educativo un espacio dinamico y llamativo que |latgspertar el interés de los nifios,

obteniendo asi un mejor desempefio académico yl.socia

4.1.3 Objetivo
Desatrrollar actividades ludico — pedagogicas cerdticentes para fortalecer conocimientos,

ademas de las relaciones interpersonales parglarmantacion en el aula.
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4.1.4 Estrategias y actividades.
Para la elaboracion del taller correspondientes arlaestros se tiene en cuenta diferentes
dindmicas y juegos en los cuales se desarrollaitideates comunicativas, de integracion y

expresion corporal.

4.1.5 Contenido

4.1.5.1 Sensibilizacion

La siguiente dinamica permite el reconocimiergdas integrantes de grupo y el desarrollo
de habilidades cognitivas como la memoria y la eatracion.

Juego “La pelota Loca.”

Para esta primera actividad vamos a formar unloisca través de la pelota loca los
participantes se van a presentar de la siguienteraa

Quien dirige el juego inicia diciendo su nombre p@mplo Mi nombre es Sandra y me pica
la cabeza y rebota la pelota a otra persona, daieatibe debe decir su nombre y nombrar otra
parte del cuerpo que también le pica y debe nongbgaien le dio la pelota la parte que le pica,
al terminar la pasa a otro integrante del juegemdice su nombre otra parte del cuerpo
diferente a las nombradas y antes de entregatdeapiebe nombrar desde la que inicio el juego

y en ese orden una a una a las personas que lisidoesd balon.

4.1.5.2 Desarrollo
A partir de esta estrategia ludica pedagogicarseléaen los procesos de socializacion, la

expresion corporal, y la atencion.
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Juego “El mosquito”.

Para esta dinamica también vamos a formar un oirawtontinuacion quien dirige el juego
inicia Imitando que en la mano tiene un mosquitcarel juego con la siguiente consigna:
Tengo aqui un mosquito que le gusta picar y ahiceagn..y nombra a su compariera del lado
derecho y sefiala la toca en la parte donde el ritodguguiere picar, a continuacion quien fue
picada toma el mosquito y repitiendo la frase n@ngbsu compafiera del lado derecho y la toca
con el mosquito en otra parte del cuerpo donda la picar y asi sucesivamente hasta dar la
vuelta a todos los integrantes terminada la romtiencdirige el juego dice ahora: este mosquito
ya no quiere picar porque ya es muy carifosit@lardbesito a....... en la parte de acé y donde
antes lo pico el mosquito quiere la cual debertrdgpe uno a uno por los diferentes

participantes de derecha a izquierda.

4.1.5.3 Juego la lectura de colores

Se realizard un juego de atencion y concentraaidostrando en el video beam los nombres
de colores escritos con diferente color valgadainelancia y los docentes deben leerlos de
izquierda a derecha, teniendo en cuenta lo quendlice no el color que tienen y se hara en
forma lenta sefialando cada palabra poco a poica sgensificando la velocidad y el orden al

leerlos.

4.1.5.4 Finalizacion

Dinamica: “El barco de la vida”.
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Se les explicara a los docentes que esta dinamsigaligida principalmente, al desarrollo de

un buen trabajo en equipo.

Con el desarrollo de este taller se provee al trade material lidico dirigido para que

desarrolle en clase con sus estudiantes y esténdigndo de una manera mas motivada.

4.1.5.5 Responsables

Victoria Eugenia Duque Mufioz, Gloria Helena Pére&Bandra Maria Bedoya L.

4.1.5.6 Recursos

Humano: ProfesoresFisico: Pelota, video beam, patio de la Institucion

4.1.6 Evaluacion y seguimiento.

» Muestra armonia corporal en la ejecucion de lasdsrbasicas del movimiento y tareas.

» Participa, se integra y coopera en actividadeisddgden forma creativa.

Tabla 2 Analisis DOFA Maestros

ESTRATEGIAS LUDICAS PARA
MAESTROS

FORTELEZAS

DEBILIDADES

Fortalecer el conocimient
de nuevas estrategias
ludico pedagogicas para
mejorar los procesos
Monografia de aprendizaj

en un ambiente agradable.

bLa resistencia de algung
maestros con respecto &
la idea de innovar y/o
cambiar sus practicas

pedagogicas.

1S4




56

Con profesores de la

W | Institucion educativa La La participacion activa de La falta de herramientas

9,: Aurora” se logré reforzar en| los maestros y la toma depara desarrollar los

O | cuanto al aspecto didactico y | conciencia frente a su diferentes juegos y

% metodologico como elementospapel como facilitadores | actividades de orden

E claves para la generacion de | de los procesos de ltdico en pro de

O | ambientes 6ptimos para la enseflanza y aprendizaje, fortalecer el su aspecto

% creatividad y el aprendizaje. psico social y
motivacional.

" La espacios fisicos no son log La oportunidad de planear Crear inquietud frente a

ﬁ mas apropiados nuevas estrategias de los nuevos recursos y lg

< | Las actividades recreativas | acuerdo a los diferentes | ya existentes para

E para el desarrollo de momentos dados a lo largdransformar las practicas

<§E competencias. del proceso de aprendizajepedagdgicas.

4.2. Juego y Aprendo para los alumnos

4.2.1 Descripcion.

La siguiente propuesta consta de un taller basadel juego dirigido como una estrategia

ludico pedagogica a traves de la cual se buscarandgs niveles de motivacion en los nifios,

como un mecanismo de distensién psicoldgica gdiademas del desarrollo de la creatividad

en cuanto implica descubrimiento, imaginacion, inBacion en exige apertura para aceptar lo

nuevo.

4.2.2 Justificacion

Teniendo en cuenta que el juego es una necesigadscindible en la infancia por cuanto

implica libertad de movimiento, manejo de habilidadognitivas, y de tiempo y espacio entre

otras experiencias, este taller permite la cégade un ambiente de aprendizaje propicio para la

participacion activa de los estudiantes en la bédaypor un aprendizaje significativo.
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4.2.3 Objetivo.
Desarrollar las habilidades cognitivas, afectivaisoforas, a través del lenguaje artistico, en

los estudiantes del grado 3A de la Instituciéncativa la Aurora.

4.2.4 Estrategias y actividades
A partir del tema de la fabula se desarrolla tooka serie de actividades encaminadas a
profundizar en lo conceptual de una manera pragtaidactica a través de una dramatizacion,

juegos grupales e individuales.

4.2.5 Contenido

4.2.5.1 Sensibilizacion

A partir de esta dinamica se desarrolla el trabajaborativo, el seguimiento de
instrucciones y el respeto por el otro.

Juego “La liebre y sus cuevitas”.

Los estudiantes forman grupos de 3 donde 2 desdlésman de la mano y el otro queda
dentro y este sera la liebre. Cada vez que esclielioee a su cueva deben cambiar de casita o
cueva como la maestra también hace parte del gheipess liebres en el juego siempre tendremos
una liebre sin casita lo cual permite que los jogesl se esfuercen por encontrar primero su

casita Quien se quede sin casa pasa a dirigiegbju
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4.2.5.2 Desarrollo

A través de este taller literario se pretendereser el proceso de comprension lectora,
artistica y socio afectiva a partir del juego deso

Para esta actividad se les preguntara a los ngfws sus conocimientos con respecto a la
fabula.

Saben que es una fabula?

Que fabulas conocen?

A continuacion se dara inicio a la lectura de laufa titulada:

LA LIEBRE Y LA TORTUGA. Esopo

A través de la lectura de esta fabula los nifiogigs disfrazados tendran la oportunidad de
asumir el rol de los diferentes personajes entreipales y secundarios asi como también los
diversos elementos del bosque que intervienendarm@mento de la historia para lograr de una

manera espontanea y creativa la participacionadevios estudiantes.

4.2.5.3 Finalizacion.

A través de esta serie de juegos se logra desarhalbilidades necesarias para el seguimiento
de instrucciones, el liderazgo, la responsabilidaeinoria y la capacidad de asimilacion al ganar
o perder.

Circuitos.

Por grupos de a 4 los estudiantes van a encaliteaentes rompecabezas relacionados con
algunas de las escenas de la fabula para que jagp construyan.

Juego Escalera.
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Los estudiantes se enumeran de 1 a 4, para luége los 1, los 2, y asi sucesivamente y
formados en equipos vamos a jugar escalera, a mgqdelel juego avance deben responder
preguntas como: Que es la fabula? Cuéales sondoweetos que la componen? Nombra 3

fabulas? y o pequefias pruebas motoras, para geaaatividad.

4.2.5.4 Diferencias
Al final de manera individual se les dara un dilpgoa encontrar 16 diferencias a partir del

dibujo original.

4.2.5.5 Responsable

Victoria Eugenia Duque Mufioz, Gloria Helena Pére&Bandra Maria Bedoya L.

4.2.5.6 Recursos
Humano: Profesoras del proyecto, estudiantes del grado 3B.

Fisico: Fotocopias, mascaras en fomy, juego escalera, gati@ institucion.

4.2.6 Evaluacion y seguimiento
Disfruta con lecturas de fabulas, y se apropialde eomo herramientas para la expresion.
Expresa con claridad sus ideas y asume unadcectispetuosa frente a la intervencion de los

demas.



Explora diferentes lenguajes artisticos para caécanisu vision particular del mundo

utilizando materiales variados.

Tabla 3 Analisis DOFA Estudiantes

FORTALEZAS

DEBILIDADES

Juego y Aprendo

Disfrutar e interactuar a parti
de las diferentes dinamicas
propuestas como medio que
permite vivir un momento de
integracion, el fortalecimientg
de los valores el goce y el
disfrute.

Los espacios no se prestan
para generar un buen
desarrollo en la recreacion y
deporte.

La resistencia de algunos
maestros con respecto a la
idea de innovar y/o cambiar
sus practicas pedagoégicas.

Con los nifios y nifas

La participacion de

La falta de oportunidad para

e

circuitos.

& del grado tercero B se| estudiantes y maestros de | desarrollar los diferentes
9,: logré compartir y manera espontanea y juegos en el fortalecimiento d
O | reforzar habilidades | reflexiva, al hacer conciencial su desarrollo psicosocial y
% cognitivas como la del objetivo de las dinamicas| motivacional.
'E memoria, la atencién y planteadas.
O | la concentracion,
% necesarios para su

aprendizaje.

La superficie La oportunidad de analizar | Desarrollar actividades ludica
) | Con la que cuenta patioLas situaciones presentadas|aen otros espacios diferentes
ﬁ el cual puede generar | partir del juego dirigido asi lograr transformar las
<Z’: accidentes y la falta de propuestos y asi definir practicas pedagdgicas
W | materiales para realizaralgunas conclusiones a partit haciendo de la escuela todo
<§( competencias o desde su participacion y los | “laboratorio”.

fines de cada actividad.

1S
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Capitulo 5

Conclusiones

Este proyecto de investigacion cualitativo, pr@pél desarrollo de una estrategia ludico
pedagogica para crear un ambiente motivacionaluadecpara el aprendizaje significativo de
los nifios del grado 3B de la institucion educatigaAurora. Asi mismo, en los docentes
contribuye hacia un cuestionar de su quehacergpgitzo, con miras a la innovacion, en cuanto
al proceso de aprendizaje y su relacidén con eldomento y la ventaja de utilizar el juego
dirigido como estrategia de ensefianza aprendi&gartir de lo anterior se presentan las
siguientes conclusiones:

Siendo el juego dirigido un elemento innato emid®s dentro del aprendizaje logra
convertir este proceso en algo divertido y ndtedacual a su vez brinda una serie de
actividades agradables, que los relajan, intergsarotivan , no obstante es de anotar que su
desarrollo sea visto limitado Unicamente a cieciasinstancias de tiempos, lugares y momentos
cuando la implementacién de la actividad ludica c@strategia pedagogica fortalece e
incrementa el interés por el conocimiento y loelds de motivacién asi como también el
desarrollo de sus habilidades y destrezas mejorasi su nivel de desempefio.

También se evidencia que el juego dirigido esasteategia pedagogica multiple y
significativa, puesto que no solo contribuye akaplizaje sino que favorece el trabajo en
equipo; incentiva la imaginacion, la curiosidadyrbocaptar los niveles de concentracion en los
nifos y nifas y afianza sus capacidades para srgmioblemas. Por tanto se convierte en un

medio fundamental para que el docente desaunfiebuena comunicacion social con el grupo,
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ademas de la formacion de nifios creativos, motgdmnstructivos, mediante la aplicacion de
estrategias que generen ambientes de aprendidagesiibrindando una serie de posibilidades
para que los nifios y nifias puedan actuar en conteaitque al brindarle espacios para la
creacion y el desarrollo de habilidades de pensgmigan a mejorar significativamente en su
proceso educativo.

Se determina que el aprendizaje propiciado ermbieate ltdico-pedagdgico ademas de
fortalecerse, permite que los nifios y niflas s#ea&@lemas seguros al demostrar sus habilidades
con respecto a sus intereses y necesidades, abrtimmpo que disfrutan y reconocen los
grandes beneficios que un buen aprendizaje lesspatedgar frente a su desarrollo profesional,
sus relaciones interpersonales, su vision de myrstdiocalidad de vida.

Las préacticas educativas deben estar encaminamaslaar una serie de paradigmas en
cuanto al manejo que se le ha venido dando a teepos de aprendizaje, mas cuando los
contenidos no van direccionados a responder lasitatles e intereses de los estudiantes, lo
gue conlleva a que se presente un bajo nivel adaddnpoca motivacion escolar dicha
innovacion debe trabajarse en forma articuladd@®docentes reconociendo que hay que
emplear acciones pedagdgicas para mejorar el dpagmdel nifio a partir del juego dirigido
dentro de espacios contextualizados, dindmicasstatos, y ricos en experiencias.

A partir de esta propuesta de intervencion se lsgnaibilizar la dimension creativa del
docente para que actué como facilitador dentralesarrollo del aprendizaje de los estudiantes
y asi, crear un ambiente propicio y favoreced@ntmb de unos escenarios donde el juego

dirigido posibilita la diversidad de experiencthestipo creativo.
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Recomendaciones

Este proceso de investigacion cualitativa, perotitener una serie de experiencias y/o
elementos para ofrecer a los docentes algunamegaciones que permitan seguir en la
disposicién de acciones enfocadas a mejorar ladasvde motivacion y por ende los procesos
de aprendizaje de los estudiantes en la institusitucativa La Aurora las cuales se enuncian a
continuacion.

Se recomienda a las directivas de la instituégrplementar acciones pedagdégicas
innovadoras basadas en la ludica y asi favoracllicion a posibles problematicas como el
bajo nivel académico y su relacion con la motiva@secolar ademas del fortalecimiento de los
valores a partir del juego dirigido como expeciarque favorece y enriquece este tipo de
procesos dentro del aprendizaje.

Dirigir acciones donde se involucren al educarglorgh manera mas dindmica y
participativa, y se posibiliten escenarios dordeartir de la reflexion de los educadores ante la
puesta en practica de su quehacer pedagdgico mernsideracion la importancia de la ludica
al ser implementada con el objetivo de mejoraplogesos de ensefianza y aprendizaje, con el

fin de transformar y reestructurar su tarea docente
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Anexos

A. Encuesta a docentes de la institucién educativa éarora.

NOMBRE:
SEXO: FEMENINO MASCULINO.
TIEMPO DE SERVICIO: NIVEL ACADEMIC

TITULO OBTENIDO:

Estimado docente su opinién para nosotros es mpgriante, por tal motivo le solicitamos su
colaboracion en la solucién de este cuestionamfguma parte de la investigacién que estamos
realizando en la institucion sobre la incidencia gego dirigido en el aprendizaje, por tanto
agradecemos de antemano su tiempo y disponibiédaatoporcionarnos la informacion
solicitada.

1. Qué tipo de actividades realiza generalmenta gaar un ambiente motivacional en su
grupo?

2. En que asignaturas sus estudiantes manifiestaan potivacion en el proceso de aprendizaje?

Porque?

3. Cual es la actitud de sus estudiantes frerées treas?

4. Promueve actividades para la participacion ade los estudiantes en su clase?
Sl NO
Cuéles?

Porque?

5. ¢ Qué estrategias utiliza frente a la desmotivague presentan algunos de sus estudiantes?

6. ¢ Qué actividades ludicas desarrolla usted adtudiantes para motivar sus clases?
a) Juegos

b) Expresidn artistica.

c¢) Ninguna de las anteriores.

7. Realiza actividades para identificar las fezak y dificultades de los estudiantes?
Sl NO
¢Cuales?

8. ¢ Utilizan los recursos fisicos y tecnoldgicostextes en la institucion?
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Sl NO

9. De acuerdo a su experiencia considera el juggpdd importante en el nifio y la nifia para
lograr mejores niveles de desempefio?
Sl NO

10. Segun su experiencia que aspectos incidendastaotivacion escolar de sus estudiantes?

11. ¢ Dentro de su labor docente a que le da mastamgia a la lidica o a lo académico?

12. Cree usted que el nivel de motivacion de ltsdeantes influye en el desempefio académico?
Sl NO
Porque?

13. Considera usted que los nifios participan macgvamente en las clases donde se le
proporcionan diferentes materiales didacticos gd&igicos?

14. Considera usted que el sistema de evaluacapupsto por la institucion, permite mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje?

a) Prueba escrita.

b) Evaluacion oral.

c) Investigacion.
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B. Guia de observacién para los estudiantes.

Sensibilizaciéon
A los nifios se les dird que deben enumerarse d& hasta completar todo el grupo, al terminar
se les indicara que deben reunirse por nimerotdsis los 1, todos los 2, para formar los 6

grupos que se requieren para la siguiente actividada grupo se identifica con un nombre.

Actividad 1.
Grupos 1y 2.

Se entrega a cada grupo una ficha en la cual se@mudiferentes aspectos relevantes dentro
del proceso de ensefianza los cuales inciden eatlgation escolar y la creacion de ambientes
propicios para el aprendizaje.

A partir del cuadro los estudiantes deben anatiada uno de los items enunciados para luego
identificar el aspecto mas relevante en su didxim gon relacion a las practicas pedagogicas

desarrolladas en el aula de clase ante lo cuahdaistentar su respuesta desde sus vivencias.

Actividad 2.
Grupos 3 y4.

Para este momento los estudiantes reciben la nfishaaque se entreg6 anteriormente y a
partir de los enunciados van a ser una reflexiéntér a los diferentes aspectos alli enunciados y
eligen el item que dentro del proceso de ensefamzaderan que desfavorece el ambiente
motivacional lo cual se ve reflejado en el nivalatar de los estudiantes. Deben dar una

explicacion justificada de esta eleccion.
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Actividad 3.
Grupos 5y 6.

Se le entrega a los estudiantes un pliego de papel con un dibujo del cuerpo humano
donde estan resaltados con unos cuadros las diggijeartes: cabeza, corazén, manos y pies en
las cuales los estudiantes a partir de un anélisibtativo identifiquen las fortalezas y

debilidades del grupo con respecto al proceso dmdjzaje.

Figura 15. De las dimensiones del desarrollo

Evaluacion.

A través del dialogo grupal los nifios exponenesyeeriencias y aprendizajes obtenidos a

partir de las diferentes actividades.



C. Registro fotografico

Figura 16. Foto segunda planta Institucion la Aair2016

Figura 17. Foto nifios haciendo el taller - Insiidada Aurora 2016.
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D. Autorizacion para la publicacién de imagenes de loslumnos

Con la inclusién de las nuevas tecnologias demtdosimedios didacticos al alcance de la
Comunidad escolar y la posibilidad de que en gaieslan aparecer imagenes de vuestros hijos
durante la realizacion de las actividades escolaréado que el derecho a la propia imagen esta
reconocido al articulo 18. de la Constitucién yutado por la Ley 1/1982, de 5 de mayo, sobre el
derecho al honor, a la intimidad personal y famyia la propia imagen y la Ley 15/1999, de 13
de Diciembre, sobre la Proteccion de Datos de @GarBersonal. La direccion de este centro
pide el consentimiento a los padres o tutores ésgadra poder publicar las imagenes en las
cuales aparezcan individualmente o en grupo que con

Caracter pedagogico se puedan realizar a los gifiggas del centro, en las diferentes secuencias

-------- e -- mmm = S SR e

AIUMNO/ AL ..ot autorizo ahtro aun
uso pedagdgico de las imagenes realizadas endactes lectivas, complementarias y
extraescolares organizadas por el centro doceptiblicado en:

e Para ser publicada en el trabajo “EL JUEGO DIRIGIDOMO MEDIO PARA PROPICIAR
LA MOTIVACION EN LOS ESTUDIANTES DEL GRADO TERCERO”

En a de de 2016

FIRMADO:(padre, madre, tutor legal)



