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RESUMEN

Las actividades ludicas son estrategias que tienen una relevancia significativa en el
aprendizaje y su ausencia se hace notoria en el pésimo rendimiento académico de los discentes
donde el juego ayuda a desarrollar habilidades y destrezas innatas del ser humano por lo cual
es necesario que los maestros establezcan espacios y tiempo dentro de la clase dirigido
especialmente al desarrollo de actividades ludicas. Los nifios se aburren de hacer lo mismo
todos los dias e incluso a los adultos les sofoca la monotonia. La ventaja més grande del juego
es el aprender jugando. Las actividades ludicas representan en los nifios menores a 6 afios todo
su aprendizaje nato, pero hace poco se considerd el juego como un método de aprendizaje en
el cual los nifios podian comunicarse sin miedo, se expresaban con fluides y contribuian cada
vez mas a la resolucién a algun problema por lo tanto el presente trabajo de investigacion
denominado Actividades Iudicas y su influencia en el aprendizaje significativo de
estudiantes del 2do afio de EGB de la U.E. Abdon Calderén Mufioz, periodo 2023 tiene
como objetivo general determinar la influencia de las actividades ladicas en el aprendizaje
significativo de estudiantes del 2do afio de EGB de la U.E. Abdon Calderén Mufioz, periodo
2023. Debido al contexto de su investigacién se basé en un enfoque cualitativo, donde se uso6
la técnica bibliografica y mediante una bdsqueda muy profunda se obtuvo la informacion para
desarrollar las dimensiones de las dos variables que conforman el tema de este estudio de caso.
Ademas, se aplico como instrumento de investigacion la entrevista que tuvo como muestra dos
docentes del 2do afio de EGB para recolectar informacion relevante en base a los objetivos y
también se aplico una ficha de observacién a los nifios del 2do afio de EGB con indicadores

sobre la influencia de las actividades ludicas en el aprendizaje significativo.

Palabras Claves: Actividades ludicas, aprendizaje significativo, rendimiento,

discentes, creatividad.



ABSTRACT

Playful activities are strategies that have a significant relevance in learning and their
absence is notable in the poor academic performance of students where play helps develop
innate abilities and skills of the human being, which is why it is necessary for teachers to
establish spaces and time within the class aimed especially at the development of recreational
activities. Children get bored of doing the same thing every day and even adults find the
monotony suffocating. The biggest advantage of the game is learning by playing. Playful
activities represent all of their innate learning in children under 6 years of age, but recently play
was considered a learning method in which children could communicate without fear,
expressed themselves fluently, and contributed increasingly to resolution. to some problem
therefore the present research work called Playful activities and their influence on the
significant learning of students of the 2nd year of EGB of the U.E. Abdon Calderdn
Mufioz, period 2023, has the general objective of determining the influence of recreational
activities on the significant learning of students in the 2nd year of EGB of the U.E. Abdon
Calderon Mufioz, period 2023. Due to the context of his research, it was based on a qualitative
approach, where the bibliographic technique was used and through a very in-depth search, the
information was obtained to develop the dimensions of the two variables that make up the topic
of this case study. In addition, the interview was applied as a research instrument with two
teachers from the 2nd year of EGB as a sample to collect relevant information based on the
objectives and an observation sheet was also applied to the children from the 2nd year of EGB

with indicators on the influence of recreational activities on meaningful learning.

Keywords: Playful activities, meaningful learning, performance, students, creativity.



PRIMER PARTE: CONTEXTUALIZACION
1.- Planteamiento del problema

¢Cual es la influencia de las actividades ludicas en el aprendizaje significativo de
estudiantes del 2do afio de EGB de la U.E. Abdon Calderon Mufioz, periodo 2023?

En la actualidad en el campo educativo es notoria la busqueda constante de
metodologias pedagogicas que sean efectivas y que promuevan un aprendizaje duradero. El
aprendizaje significativo se muestra como un objetivo primordial a alcanzar por parte de los
educadores por lo cual el uso o implementacién de las actividades ludicas surge como una
estrategia muy esperanzadora para facilitar este tipo de aprendizaje que es muy importante en

los nifios.

Con el pasar de los afios las actividades ludicas han ganado bastante cabida en el marco
educativo, pero existe una pequefia interrogante sobre como impactan en la construccion de
conocimientos para que se mantengan a largo plazo o mas bien conocidos como aprendizajes
significativos los cuales se adquieren y permanecen siempre guardados con el Unico propésito

de ser usados cuando se dé el momento oportuno o cuando la situacion lo requiera.

También es necesario plantearse si existe una diferencia notable en la adquisicion de
conocimientos por parte de los estudiantes que participan de las actividades ludicas en relacion
con aquellos que no se involucran en dichas actividades para determinar el grado de incidencia
que tiene este tipo de metodologias en el proceso de ensefianza aprendizaje y si realmente es

eficiente su uso dentro del aula.

La problematica sobre la que se desarrollé el estudio de caso es Actividades Ludicas y
su Influencia en el Aprendizaje Significativo de Estudiantes del 2do afio de EGB de la U.E.
Abdén Calderén Mufioz, periodo 2023.Durante el periodo de practicas preprofesionales se
pudo constatar que las clases impartidas por los docentes en dicha unidad mencionada
anteriormente eran muy rigidas, lineales e incluso se podria decir hasta un punto monotonas y

aburridas.

Era mas que obvio que estaban carentes de algun tipo de motivacion que incite a los
estudiantes a prestar atencion, sentir curiosidad de lo que ensefiaba el docente al igual que no
se desarrollaba ningun tipo de proceso de aprendizaje ya que el intento de ensefiar quedaba en
palabras tiradas al aire con la poca intencion de que sean acogidas ni mucho menos desarrollar

un aprendizaje significativo en sus discentes.



2.- Justificacién

La importancia del desarrollo de este estudio de caso se basa en que la instauracion de
las actividades ludicas tiene un impacto positivo en el aprendizaje significativo de los nifios.
Mediante la participacion activa y el desarrollo de las emociones que se dan a través de los
juegos y las actividades se puede construir un entendimiento profundo y mas duradero de los
conocimientos lo que ayuda de manera significativa a su desarrollo cognitivo, emocional y
social y las experiencias emocionales relacionadas con las actividades ludicas influyen en la

retencion de informacion.

Esta investigacion se enfoca hacia los estudiantes del 2do afio de EGB de la U.E. Abdon
Calderon Murioz, periodo 2023 en la cual se describe que las actividades ludicas despiertan la
curiosidad y el interés natural de los estudiantes , y esto a su vez genera una motivacion
intrinseca hacia el aprendizaje .Al participar en actividades atractivas y entretenidas los nifios
estan mas dispuestos a explorar y comprometerse con los contenidos académicos y por

consiguiente se facilita el proceso cognitivo.

Lo interesante de este estudio de caso y que a su vez lo hace factible, trascendente y
con un impacto muy positivo es que los juegos y las actividades Iudicas suelen basarse en
situaciones de la vida real, lo que permite a los nifios conectar determinados conceptos
académicos con las cosas que experimentan en el mundo real y esta conexion personalizada
logra que el contenido sea mas relevante y significativo facilitando la retencién y el uso en

situaciones précticas.

Un componente esencial del aprendizaje significativo es la construccion activa de
conocimientos que es promovida por las actividades ludicas donde los estudiantes construyen
y modifican sus representaciones mentales al interactuar con el juego y tomar decisiones en un
contexto ladico, lo que conlleva a una comprension mas profunda. La ladica hace que el
aprendizaje sea positivo y sin estrés y esto reduce la ansiedad relacionada con el aprendizaje y

ayuda a desarrollar una disposicion mental dispuesta a explorar ideas desafiantes.

Por su parte un entorno positivo fomenta la interaccion social y el trabajo en equipo
entre los estudiantes, lo que mejora el proceso de construccidn de significado. Estas actividades
recreativas se basan en obstaculos, desafios, resolucion de problemas y toma de decisiones que
permiten desarrollar habilidades criticas y analiticas a través de la experimentacion y reflexion
sobre las consecuencias de las acciones y por supuesto esto les ayuda a construir un aprendizaje

mas significativo.



3.- Objetivos del estudio
Objetivo General

# Determinar la influencia de las actividades Iidicas en el aprendizaje significativo de
estudiantes del 2do afio de EGB de la U.E. Abdon Calderon Mufioz, periodo 2023.

Objetivos Especificos

+ Identificar el impacto de las actividades ludicas en la retencion a largo plazo de
conocimientos.

+ Analizar las caracteristicas y componentes claves del aprendizaje significativo como la
relevancia, la conexion con conocimientos previos y la aplicacion practica.

+ Establecer las actividades lGdicas adaptadas a diferentes estilos de ensefianza para el
desarrollo del aprendizaje significativo de estudiantes del 2do afio de EGB de la U.E.

Abdon Calderén Mufioz, periodo 2023.
4.- Lineas de investigacion

El presente estudio de caso se lo realizd basadndose en la Linea de Investigacion de la
Universidad Técnica de Babahoyo en Educacion y Desarrollo Social, en las lineas de
investigacion de la Facultad de Ciencias Juridicas, Sociales y de la Educacion en Talento
Humano y Docencia, en la linea de investigacion de la carrera de Educacion Béasica en Modelo
Educativo y como sub lineas de Investigacion Métodos, técnicas, estrategias de ensefianza

aprendizaje.



SEGUNDA PARTE: DESARROLLO
5.- Marco Tebrico
Actividades Ludicas

Se las define como un medio a través del cual se incorpora a los estudiantes con el
entorno que les rodea y mediante la interaccion con sus semejantes permite desarrollar el
aprendizaje, ademas de comprender como funciona la sociedad en si, de la cual forman parte.
El termino ludica parte de lineamientos muy enfocados a la educacion en cuanto a la

integralidad y la participacion desde un enfoque cognitivo, emocional, ético y espiritual.

De acuerdo a los autores (Guzman & Zambrano ,2017 citado por Candela Borja &
Benavides Bailon, 2020) las actividades ludicas son estrategias que tienen una relevancia
significativa en el aprendizaje ya que la ausencia de éstas se hace notoria en el pésimo
rendimiento académico de los discentes debido a que el juego ayuda a desarrollar habilidades
y destrezas innatas del ser humano por lo cual es necesario que los maestros establezcan

espacios y tiempo dentro de la clase dirigido especialmente al desarrollo de actividades ludicas.

Los autores (Azla & Pincay, 2019) mencionan en relacion a las actividades ludicas que
el ser humano muestra mas predisposicion Unicamente a algo a lo que €l le encuentra sentido
y opta por hacer a un lado aquello carente de razon por lo cual el aprendizaje significativo es
el unico tipo de aprendizaje que se desarrolla de manera cognitiva mientras que los otros tipos

de aprendizaje se desarrollan de manera mas mecanica.

La funcion del maestro a la hora de ensefiar debe enfocarse a la idea de cumplir el rol
de un mediador. Debe aflorar sus dotes creativos y artisticos creando entornos adecuados y de

relevancia que potencien un desarrollo integral en cada alumno.

(Vygotsky, 1993) menciona que el juego funciona como un proceso de sustituir, es
decir, deja pie a la imaginacion, a la ilusién, lo cual no debe faltar en la conciencia humana en
los primeros afios de escolaridad. Esto permite que el nifio sienta deseo por lo que esta
aprendiendo y lo relacione con la realidad en la que se encuentra en ese momento (Morrison
,2005 citado por Paredes , 2020). Este enfoque se basa en el contexto y el proceso cognitivo

que se desarrolla a partir del juego.

La estimulacion fomenta el desarrollo del cerebro la cual se da en gran parte a traves

del juego. Es fundamental que el docente tenga una minima participacion por lo que se debe



permitir que el nifio piense y se desenvuelva de manera autonoma. El deseo de aprender debe

ser una parte intrinseca y propia de él y no es el maestro quien debe sacarla a relucir.

El autor (Poussin, 2019) deja muy claro que se debe optar cada vez menos por aquella
ensefianza considerada normal en la cual el docente permanece sentado casi toda la clase en su
escritorio al igual que los alumnos en sus pupitres y en su lugar desarrollar clases con ambientes
maés activos , mas dindmicos , calidos, en orden, con buena iluminacién y lleno de materiales
y rincones que estén a la disposicion de todos sin importar sus diferencias y prestos para

desarrollar cualquier tipo de actividad.
Caracteristicas

De acuerdo al autor (Huizinga , 1972) las actividades lGdicas tienen como caracteristica
crear tension debido a que se genera un ambiente de competencia, ya que parte de alcanzar uno
0 varios objetivos donde se analiza las fortalezas y debilidades de las demés personas que estan

participando y en base a eso plantear estrategias, por lo cual se presenta como un desafio.

Por su parte (Minedu, 2019) menciona que las actividades ludicas fomentan una
comunicacion mas fluida y libre de reglas. Asi mismo (Pefia & Guzman , 2019) establecen que
son ocasionales y estan orientados hacia edades y sexo en particular y sus normas son muy

faciles de comprender.

El conocimiento que se adquiere en un proceso de aprendizaje entretenido les permite
a los nifios ser mas sociables, tener valores como el respeto y la cooperacion y también los
ayuda a ser mas competitivos. Estas ideas son mencionadas por los autores (Daubert , Ramani
, & Rubin , 2018 ).

(Mufoz, Lira , Lizama , Valenzuela , & Sarlé, 2019) establecen que las actividades
Iudicas se pueden poner en practica en cualquier momento de la vida de una persona, es decir,
son trasversales y no estan sujetas a una determinada edad y cuando el nifio se encuentra

jugando tiende a transmitir su personalidad y sus ideas.
Ventajas

En el siglo XXI, los nifios tienen una perspectiva del mundo distinta a la de los adultos.
Por lo tanto, el papel de los educadores debe centrarse en comprender sus preferencias,
abandonar cualquier confusion, y mantener la esperanza de que las generaciones jovenes

pueden marcar un cambio significativo en la educacion.



Los nifios se cansan de repetir las mismas actividades dia tras dia, y la monotonia
también puede agobiar a los adultos. Es importante reconocer que innovar y destacar puede
motivar a otras instituciones a buscar un cambio en sus métodos y estrategias, como sefiala
(Bermeo, 2020)

La principal ventaja del juego radica en la posibilidad de aprender de manera
inadvertida, simplemente haciendo lo que al estudiante le gusta y fomentando la creatividad,
involucrando todos los sentidos. Para los nifios menores de 6 afos, las actividades lddicas
constituyen una parte fundamental de su aprendizaje innato. Recientemente, se ha comenzado
a reconocer el juego como un método de aprendizaje en el cual los nifios pueden comunicarse
sin temor, expresarse con fluidez y contribuir de manera involuntaria a la resolucion de

problemas. (Bohorguez, 2020).
Importancia de las actividades ladicas

Las actividades ludicas desempefian un papel crucial en el proceso de aprendizaje, ya
que cuando los nifios juegan, estan simultdneamente adquiriendo conocimientos,
experimentando, explorando y descubriendo su entorno. Ademas, al considerar lo lGdico como
un elemento fundamental y central en el plan de estudios, se abre la puerta para su

incorporacion en diversos momentos y actividades dentro del proceso educativo.

Esto implica un enfoque deliberado que incluye la planificacion educativa y resalta el
juego como una herramienta didactica para alcanzar objetivos especificos del curriculo, todo
esto teniendo en cuenta los intereses individuales de los nifios y nifias, asi como sus habilidades,

fomentando su iniciativa y creatividad.

La actividad ludica y el tiempo libre en la educacién no solo representan una forma de
ocupar el tiempo libre, sino que también desempefian un papel esencial en el desarrollo integral
de los nifios. Segun Trilla (1989), el ocio, independientemente de la actividad concreta que se
realice, consiste en emplear el tiempo libre en una actividad elegida libremente y que resulta
satisfactoria o placentera para la persona que la realiza.

Impacto de las actividades ludicas en la retencién a largo plazo de conocimientos

La responsabilidad de la escuela radica en adaptar sus espacios y métodos de ensefianza,
dado que, con el tiempo, los contenidos evolucionan y se adecuan a las condiciones sociales
actuales. Por lo tanto, es fundamental crear entornos dinamicos que favorezcan un aprendizaje

de alta calidad.
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De acuerdo a Diaz ,2011 citado por (Garcia & Urbano , 2018) El juego tiene un impacto
significativo en el desarrollo psicologico de una persona, especialmente durante los primeros
afios de escolaridad, cuando el cerebro es altamente receptivo y absorbe informacion de manera
rapida. Esto se debe a que el juego contribuye al desarrollo de la personalidad y fomenta el
desarrollo de habilidades sociales, intelectuales y psicomotoras, que son esenciales para la vida

cotidiana y permiten un crecimiento integral.

Los autores (Rodriguez ,2017 citado por Rodriguez, Palomo, Padilla, Corrales, & Van
Wendel de Joode, 2022) Durante los primeros afios de escolaridad, se destaca la importancia
de que los docentes elijan estrategias y metodologias que sean significativas y amigables para
sus estudiantes. Esto implica relacionar el contenido con la forma en que se ensefia, con el

objetivo de despertar la curiosidad de los alumnos.

La diversidad de actividades ludicas enriquece las sensaciones experimentadas por un
nifio mientras aprende, tales como la admiracion, la emocion, la curiosidad, la felicidad, la
interaccion social, la concentracion, la autoestima, la comunicacién, la disposicion para
participar, la formacién de ideas y el disfrute de la tarea realizada. Estas sensaciones son
cruciales para indicar que el aprendizaje es realmente significativo durante el proceso de

ensefanza.

De acuerdo con (Carrefio , 2018) los recursos utilizados, la metodologia, las técnicas
de integracion y el desarrollo éptimo de las actividades tienen un impacto muy grande en la
memoria a largo plazo ya que se estimulan procesos cognitivos propios del ser humano como
el andlisis, la interpretacion, también se incluye la motricidad fina y gruesa y demas destrezas

relacionadas al aprendizaje.

Por su parte (Lopez , Campos, & Villanueva , 2018) expresan que las metodologias de
ensefianza que incluyan actividades ludicas le otorgan al nifio la facilidad de retener y manejar
mucho mejor la informacién aprendida, asociarse e interactuar de mejor manera y genera mas
confianza para expresar las ideas y experiencias relacionadas al tema sobre el cual se esta

aprendiendo.
Actividades ladicas adaptadas a diferentes estilos de ensefianza

El autor Sierra 2010 citado por (Guiracocha, 2023) La ludica se relaciona con una
amplia gama de emociones que despiertan el deseo de experimentar risas, lagrimas, emociones

fuertes y placer, ya que el juego y la actividad ludica ofrecen la oportunidad de expresarse
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fisicamente, comunicarse, reflexionar y divertirse a través de diversas experiencias que

involucran el disfrute y desafio.

(Lozano , Megias , & Lozano, 2019) Segun estos autores, los nifios que adquieren
habilidades cognitivas tempranamente o tienen un buen desempefio en entornos educativos
suelen hacer un uso frecuente de actividades ludicas tanto en casa como fuera de ella. Se
sostiene que el juego es una herramienta para el aprendizaje, ya que involuntariamente
adquirimos conocimiento mientras nos divertimos. La ladica se percibe como un desafio que
todos estamos dispuestos a aceptar, ya que nos permite liberar estrés y motivarnos

gradualmente, y se dice que un nifio que juega es un nifio que esta aprendiendo.

La ladica no solo es utilizada en ciertos aspectos educativos, podemos mantener en la
materia que mas se le complique al nifio para que se motive y vea facil la resolucién de un tema

y problema. (Bohdrquez, 2020).
Aprendizaje

El aprendizaje es fundamental para establecer una comunicacion efectiva con las
personas en nuestro entorno, y a lo largo de toda la vida continuamos adquiriendo nuevos
conocimientos. Se define como los procesos cognitivos que se desarrollan como resultado de
una o varias experiencias repetidas y como consecuencia del razonamiento. (Kerin , Hartley,
& Mejia Estafiol , 2018).

Por su parte los autores (Londofio , Pérez, & Valerio , 2018) Los autores destacan que
el proceso de ensefianza se lleva a cabo de manera mas efectiva cuando se crea un ambiente
enriquecido con imaginacion e ingenio, donde se fomentan juegos que generan contextos
motivadores para el aprendizaje. Todo esto se logra a través de la interaccion entre los
estudiantes, es decir, una relacién de reciprocidad entre individuos, y también a través de la
interactividad, que implica una accion reciproca con elementos materiales. Estas formas de

participacién son fundamentales en el proceso educativo.
Aprendizaje Significativo

De acuerdo a los autores (Diaz y Hernandez ,2002 citado por Chipana, 2022) se le
otorga el termino de aprendizaje significativo a la manera como se crea nuevos conocimientos

mediante algo ya aprendido anteriormente y algo que recién el sujeto adquiere.

12



Por su parte (Mendez, 2020) menciona que el aprendizaje significativo es lo que se
adquiere de informacion previa y algo nuevo que se adapta al contexto ya establecido, y esto

resulta de mucha ayuda en el momento menos esperado de la vida de una persona.

Didactica

La didactica es una disciplina pedagdgica que se enfoca en el estudio de los procesos
de ensefianza-aprendizaje. Su objetivo principal es formar y desarrollar de manera instructiva
y formativa a los estudiantes. Busca promover la reflexion y el analisis de todo el proceso de

ensefianza-aprendizaje, incluyendo la labor docente, en conjunto con la pedagogia. Su finalidad

ultima es explicar y mejorar continuamente la educacion y los eventos educativos.

Tanto la pedagogia como la didactica se esfuerzan por comprender y analizar a fondo
la realidad educativa que estudian. La didactica, en particular, se centra en intervenir en esa
realidad que examina. Los componentes clave que operan en el campo de la didactica incluyen
al profesor, el estudiante, el entorno de aprendizaje y el curriculo. Este ultimo se define como
un sistema de procesos de ensefianza-aprendizaje compuesto por cuatro elementos

fundamentales: objetivos, contenidos, metodologia y evaluacion.

La didactica puede ser vista desde dos perspectivas diferentes. Por un lado, puede
entenderse como una técnica pura o una ciencia aplicada que se centra en el aspecto practico
de la ensefianza. Por otro lado, también puede considerarse como una teoria o ciencia basica
que busca comprender los fundamentos de la instruccion, la educacién o la formacion.
(GRECO, Orlando, 2011, pag. 75).

Fases de los juegos didacticos

Las etapas de los juegos educativos comprenden las acciones necesarias para comenzar
el juego, lo que incluye establecer acuerdos y normas. Durante el juego, los estudiantes acttan
de acuerdo con las reglas establecidas. El juego llega a su fin cuando un jugador o grupo logra
alcanzar el objetivo segun las reglas o acumula méas puntos, demostrando un mayor dominio

de los contenidos y el desarrollo de habilidades.

Los profesores que se dedican a crear juegos educativos deben tener en cuenta las
caracteristicas psicoldgicas de los estudiantes para los que estan disefiados. Estos juegos se
centran principalmente en el aprendizaje y el desarrollo de habilidades en areas especificas de
diversas asignaturas, con un enfoque principal en consolidar conocimientos y fomentar el

desarrollo de habilidades.
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Exigencias metodoldgicas para la elaboracion y aplicacion de Actividades ludicas

Para asegurar una representacion precisa de la realidad del estudiante, en caso de ser
necesario, y ganarse la confianza de los participantes, es fundamental mantener la simplicidad
en las reglas, de modo que estas puedan ser comprendidas facilmente y las respuestas a las

situaciones planteadas no requieran mucho tiempo.

Las reglas del juego deben limitar las acciones de los estudiantes y guiar sus
movimientos, asegurando que se formulen de manera que no se violen y que todos los

participantes tengan igualdad de oportunidades, sin ventajas para nadie.

Antes de utilizar el juego, es esencial que los estudiantes estén familiarizados con su
funcionamiento, caracteristicas y reglas. Esto debe basarse en una metodologia que

generalmente incluye la preparacion, la ejecucion y la obtencion de conclusiones.

Los juegos deben ser disefiados de manera gque generen sorpresa, motivacion y
diversion, para mantener la estabilidad emocional y fomentar una alta participacion en su
desarrollo. Es evidente que los juegos educativos son un procedimiento pedagdgico

extremadamente complejo, tanto en teoria como en practica.

La experiencia acumulada a lo largo de muchos afios en la utilizacion de juegos
educativos demuestra que su implementacion requiere una preparacion exhaustiva y un alto
nivel de competencia pedagdgica por parte de los profesores (MADRIZ, Argenis, 2013, pag.
26).

Teorias del Aprendizaje

La teoria constructivista de (Vygotsky, 1993) menciona al juego como un medio para
potenciar el desarrollo cognitivo del nifio a través de la estimulacion de la memoria y la

atencion.

(Ausubel , 1961) menciona que el acto de ensefiar le otorga al estudiante la capacidad
de incrementar y pulir los conocimientos adquiridos. EI conocimiento autentico surge cuando
lo nuevo y lo anterior tienen una relacion muy estrecha, por lo tanto, el nuevo conocimiento

serd mas optimo y significativo.

(Bandura & Simon, 1977) establece que los nifios aprenden en un entorno social a través

de la observacion e imitacion. En cambio, Piaget niega que el nifio tenga capacidades innatas,
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sino que es el mismo quien asimila y desarrolla su conocimiento al interactuar con el entorno

y esto se da mediante un proceso de seleccion de informacion, interpretacion, y organizacion.

(Montessori, 1924) Se destaca el papel significativo de la escuela, ya que es el entorno
donde el nifio puede participar en actividades de forma libre y utilizar recursos didacticos
especializados. Ademas, se enfatiza que el docente no desempefia un papel tan central en este
enfoque. El aprendizaje se considera un proceso cognitivo que requiere estimulo y libertad, y
se espera que el docente permita la expresion libre de gustos y preferencias por parte del nifio,

y, sobre todo, que permita que el nifio cometa errores y aprenda de ellos.

La sensacion que debe provocar aprender algo nuevo debe ser de felicidad, satisfaccion,
aliento, motivacién a impulsar la creatividad como habilidad natural en los nifios donde cada

uno tiene su propio ritmo de aprendizaje y lo recomendable es respetarlo.
Caracteristicas y componentes claves del aprendizaje significativo

Segun Bolivar M (2009) citado por ( Baque-Reyes & Portilla - Faican , 2021) las
estrategias para un aprendizaje significativo son importantes. El brindar una absoluta confianza
a los estudiantes estimula la seguridad en ellos mismos, desarrolla la capacidad de preguntar
cualquier duda que tenga sin miedo a ser cuestionado, tiene facilidad de palabras para dirigirse

al publico y sobre todo aprende a ser autosuficiente y resolver cualquier problema.

Un elemento esencial en el aprendizaje significativo implica la necesidad de ser
innovador y creativo al ensefiar. No consiste en inundar a los estudiantes con una gran cantidad
de informacion a través de lecturas rapidas o presentaciones extensas que puedan abrumarlos.
La meta es captar la atencion de los alumnos, variar las estrategias y enfoques diariamente, de
modo que los estudiantes sientan un profundo deseo intrinseco de asistir a las clases y absorber
todo lo que su maestro les ofrece, lo que, a su vez, facilita la construccion de un aprendizaje

duradero.

Segun Contreras (2017) citado por ( Baque-Reyes & Portilla - Faican , 2021) un
aprendizaje significativo es el resultado del deseo y las ganas de aprender de manera natural
donde los estudiantes necesitan una actitud de predisposicion y atencion hacia el maestro por

lo tanto el docente siempre debe mostrar una actitud de calidez, confianzay apertura al dialogo.

(Carneros, 2018) menciona que el docente moderno debe centrarse en emplear recursos
y materiales pertinentes y con significado como la principal estrategia, dejando de lado los

métodos de ensefianza tradicionales. Esto tiene el propdsito de estimular el interés de los
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estudiantes a través de lecciones magistrales y atractivas, en las cuales la practica adquiere un
papel mas relevante que la teoria. En este contexto, se hace uso de herramientas como dibujos
y carteles, mapas conceptuales, y evaluaciones basadas en situaciones de la vida real, con el

fin de fomentar un aprendizaje més efectivo y motivador para los discentes.

Principios bésicos que rigen la estructuracion y aplicacion de las actividades
Iadicas.

La participacion, en el contexto de la actividad ludica, se refiere a la expresion activa
de las capacidades fisicas e intelectuales del jugador, en este caso, el estudiante. Es una
necesidad inherente al ser humano, ya que negarla implica dependencia y la aceptacion de
valores externos. Desde una perspectiva educativa, la falta de participacién conlleva un
enfoque verbalista, enciclopédico y basado en la reproduccion de informacion, lo cual no se
ajusta a las demandas actuales. La participacion del estudiante se convierte en el contexto

especifico cuando se aplica el juego.
Desarrollo Emocional.

Las emociones en los nifios emergen gradualmente a medida que crecen, siguiendo un
patrén bioldgico preestablecido. Con el tiempo, se desarrolla su capacidad cognitiva y los nifios
comienzan a reconocer sus propias emociones y las de los demas. Alrededor de los 4 afios, los
nifios empiezan a comprender que las personas pueden experimentar emociones diferentes a

las suyas, lo que marca el inicio de su empatia hacia los demas (Recio, 2015).

La autoestima desempefia un papel crucial en las emociones de los nifios, y su desarrollo
influye en los sentimientos que experimentan, como el orgullo o la ilusion. En este proceso de
regulacién emocional, la vergiienza juega un papel importante al establecer limites en las

acciones y emociones del nifio.

La regulacién emocional es esencial para diversas areas de la vida de las personas, por
lo que cuando los nifios alcanzan esta etapa, los padres deben desempefiar un papel en su
educacion emocional. Este desarrollo emocional tiene su base en el sistema limbico, que

controla las emociones (Simo, 2001).
El dinamismo

En cuanto al dinamismo, este se refiere a la importancia del tiempo en la actividad

ludica. Todo juego tiene un inicio y un fin, por lo que el factor tiempo juega un papel
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fundamental, similar a la vida misma. Ademas, el juego implica movimiento, desarrollo y una

interaccion activa en el proceso pedagdgico.
El entretenimiento

Se refleja en las atractivas y fascinantes expresiones que surgen de la actividad
recreativa. Estas expresiones generan un impacto emocional significativo en los estudiantes y
pueden ser uno de los factores clave que estimulan su participacion activa en el juego. El valor
educativo de este principio radica en que el entretenimiento aumenta considerablemente el
interés y la capacidad cognitiva de los estudiantes. En otras palabras, el juego no tolera el
aburrimiento, las repeticiones ni las experiencias habituales y previsibles. Todo lo contrario, la

novedad, la singularidad y la sorpresa son elementos esenciales del mismo.
6.- Marco metodoldgico
Tipo de investigacion

Este estudio de caso se enmarca en una metodologia de investigacion cualitativa, ya
que su objetivo principal es recopilar informacion sobre las experiencias y percepciones
relacionadas con la influencia de las actividades ludicas en el aprendizaje significativo de
estudiantes del 2do afio de Educacion General Béasica (EGB) en la U.E. Abdon Calderdn

Mufioz durante el periodo 2023.

Para llevar a cabo esta investigacion, se emplean varias técnicas de investigacion. En
primer lugar, se utiliza la investigacion bibliogréfica, la cual implica una busqueda exhaustiva
y detallada de fuentes bibliogréficas relevantes. Esta técnica se aplica para desarrollar las dos

variables del tema de estudio, proporcionando una base sélida de conocimientos tedricos.

Ademas, se recurre a la investigacién documental, que consiste en la recopilacion de
informacion a través de una lectura minuciosa y la posterior elaboracion de parafraseo. Esta
informacidn recopilada se utilizara méas adelante como respaldo para la construccién del marco

tedrico de la investigacion.

Meétodo descriptivo
En este trabajo se emplea un enfoque descriptivo, que consiste en la recopilacion,

organizacion, resumen, analisis y presentacion ordenada de los resultados de observaciones y
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técnicas de recoleccion de datos utilizadas. Este metodo se utiliza para proporcionar una

comprension precisa de un evento especifico dentro del tema de estudio.
Entrevista

La herramienta principal de investigacion utilizada es la entrevista, que permite obtener
informacion valiosa sobre la problematica en cuestion. La entrevista se basa en seis preguntas
que se derivan de los objetivos previamente establecidos y busca aclarar interrogantes

relacionadas con el tema del estudio de caso.

La poblacién objetivo de esta entrevista son dos docentes del segundo afio de EGB
pertenecientes a la Unidad Educativa Abdén Calderon Mufioz, seleccionados como muestra

representativa.

Ademas, se emple6 una guia de observacion que se aplicd a dos docentes del segundo
afio de EGB. Esta guia incluye seis indicadores relacionados con las actividades ladicas y su

impacto en el aprendizaje significativo.

Todas estas metodologias y técnicas de investigacion tienen como objetivo recopilar

informacidn esencial y relevante para el estudio.
7.- Resultados

En este caso de investigacion, se llevo a cabo una entrevista que consto de 6 preguntas
dirigidas a dos docentes, con el propésito de recopilar sus respuestas. La entrevista se
caracteriz6 por mantener un tono formal y especifico. Ademas, se implementé una ficha de
observacion relevante, utilizando indicadores especificos. A continuacién, se presentan los

resultados obtenidos:
Entrevista dirigida a dos docentes.
¢ Qué conoce sobre las actividades ludicas?

El primer docente respondi6 en base a esta pregunta que son juegos que se implementan
en la ensefianza con un toque entretenido. Mientras tanto, el segundo docente supo manifestar

que son estrategias que contienen actividades recreativas para poner en practica en el aula.
¢,Cuales son las actividades ludicas que utiliza frecuentemente en sus clases?

El primer docente sefialo que suele usar juegos de mesa, rompecabezas, actividades al

aire libre ya que les permite aprender de manera divertida. Mientras que, el segundo docente
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utiliza canciones educativas o material manipulativo y ejercicios de resolucion de problemas

en sus clases.
¢Para que utiliza las actividades ludicas con sus estudiantes?

El docente que fue entrevistado primero respondidé que utiliza los juegos porque es la
mejor manera de aprender. Mientras que el siguiente docente, respondié que utiliza las

actividades para que el aprendizaje sea atractivo y significativo en los nifios.
¢ Qué aportan las actividades Iudicas en el aprendizaje significativo?

Un docente manifiesta que aportan emocion y diversion lo que ayuda a los nifios a
recordar facilmente la informacion. Por su parte, el segundo sefialo que aportan mayor

conocimiento a través de la experiencia.
¢ Qué conoce sobre el aprendizaje significativo?

El primer docente respondid que para tener un aprendizaje significativo se relaciona lo
gue ya se sabe con lo aprendido y eso conlleva a comprender mejor un tema. Mientras tanto,
el segundo concluyo diciendo que es un proceso importante donde los estudiantes construyen

sus propios conocimientos y permite la memorizacion a largo plazo en los estudiantes.
¢, Crees que las actividades ladicas fomentan un aprendizaje significativo?

El primer docente respondi6 que los nuevos métodos de estudio son los mejores para
tener un aprendizaje significativo. Por otro lado, el segundo docente sefiala que si, ya que

estimulan la participacién y reflexion de los estudiantes de manera inconsciente.
Analisis de la Ficha de Observacion

En el primer indicador de la ficha técnica se observé que, en la mayoria de los casos,
los estudiantes muestran interés hacia las actividades ludicas que el docente implementa

durante sus clases.

En cuanto al segundo indicador de la ficha técnica, se not6 que en ocasiones los alumnos

aplican lo que han aprendido a través de las actividades ludicas.

Por otro lado, el tercer indicador revela que los estudiantes suelen sentirse felices y

entusiasmados siempre que reciben clases mediante actividades ludicas.

En el cuarto indicador, se pudo observar que los educandos desarrollan habilidades

cognitivas de manera constante gracias a la implementacion de actividades ludicas.
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El quinto indicador indica que, en algunos momentos, los estudiantes ponen en practica
lo aprendido, pero ocasionalmente tienden a olvidar lo que han aprendido, ya que los

conocimientos adquiridos no se afianzan de manera solida.

Por ultimo, el sexto indicador muestra que, en ciertas ocasiones, los estudiantes son
capaces de desenvolverse de forma independiente y expresar sus opiniones sin temor ante sus

comparieros de clase.
8.- Discusion de resultados

La idea de que los estudiantes muestran una mayor propension hacia el aprendizaje
significativo se demuestra en una cita de Azua y Pincay (2019). Segun su perspectiva, las
personas tienden a involucrarse méas profundamente en tareas que consideran pertinentes o con
significado. Este concepto se alinea con la teoria de Ausubel sobre el aprendizaje significativo,
que argumenta que el aprendizaje es méas efectivo cuando los nuevos conocimientos se

conectan de manera logica y significativa con lo que el estudiante ya conoce.

Un punto destacado en la investigacion es la idea de que las actividades ludicas ofrecen
a los estudiantes la oportunidad de aplicar lo que han aprendido en un contexto practico. Esto
coincide con la teoria del aprendizaje constructivista, que enfatiza la importancia de la
aplicacion activa de los conocimientos adquiridos para lograr un aprendizaje con sentido y de
largo plazo. Estas ideas también coinciden con las observaciones del Ministerio de Educacion
(Minedu, 2019) sobre las actividades ludicas, donde se sefiala que estas actividades fomentan

una comunicacion mas natural y sin restricciones.

Los resultados de este estudio proporcionan evidencia sélida de que los juegos son una
herramienta altamente efectiva para la ensefianza en nifios y tienen la capacidad de hacer que
el proceso de aprendizaje sea atractivo y significativo para ellos. Este enfoque se alinea con la
perspectiva presentada en el trabajo de Méndez (2020), donde el aprendizaje significativo se
define como la habilidad de relacionar nueva informacién con el conocimiento previo y

adaptarla al contexto existente.

Los hallazgos de Lozano, Megias y Lozano (2019) respaldan la idea de que los nifios
que tienen éxito en entornos educativos desde una edad temprana suelen incorporar actividades
Iudicas tanto en la escuela como en sus actividades fuera de casa. Esto sugiere que la inclusion
de actividades ludicas en la educacion puede tener un impacto positivo a largo plazo en el

desarrollo cognitivo y académico de los nifios. Ademas, resalta la importancia de fomentar el

20



juego y la exploracion como componentes esenciales del proceso educativo en las primeras

etapas de la vida.

La definicion del aprendizaje significativo segun Méndez (2020), que implica la
incorporacion de nueva informacion en el contexto de conocimientos previos, resulta
fundamental para comprender la profundidad y la utilidad del proceso de aprendizaje. Cuando
los estudiantes logran relacionar nuevos conceptos o informacion con lo que ya saben, estan

estableciendo una base sélida para la construccion de conocimiento a lo largo de sus vidas.

Los resultados obtenidos subrayan la eficacia de las nuevas metodologias de ensefianza
en la promocion del aprendizaje significativo. Estas metodologias se caracterizan por su
capacidad para estimular la participacion activa y la reflexion de los estudiantes de forma
natural, lo que contribuye de manera significativa a un proceso de aprendizaje mas efectivo y
comprometido. Ademas, se resalta como estas metodologias empoderan a los estudiantes,
alentandolos a expresar y compartir sus opiniones y criterios con confianza en el entorno de la

clase.
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TERCERA PARTE: CONSLUSIONES Y RECOMENDACIONES
9.- Conclusiones

Las actividades ludicas ejercen un impacto positivo en el aprendizaje significativo de
los estudiantes al estimular su participacion activa, promover la retencion a largo plazo de
conocimientos, fomentar la aplicacion préctica de lo aprendido y facilitar la conexion con

conocimientos previos.

Esta metodologia favorece la retencidon duradera de conocimientos al involucrar a los
estudiantes de manera activa, motivandolos a aplicar lo que han aprendido en situaciones

practicas.

Elementos clave para un aprendizaje profundo y significativo incluyen la relevancia, la
conexion con conocimientos previos, la motivacion, la atencion y la aplicacion practica. Las
actividades ladicas pueden adaptarse a diversos estilos de ensefianza y a las necesidades
individuales de los estudiantes, lo que proporciona flexibilidad en la eleccion y disefio de estas

actividades para promover un aprendizaje efectivo.
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10.- Recomendaciones

Integrar regularmente actividades ludicas en las clases para mejorar la retencion de
conocimientos donde se promueva el uso de estas actividades de manera consistente en todo el
curriculo, asegurandose de que estén alineadas con los objetivos de aprendizaje y adaptadas a

las necesidades especificas de los estudiantes.

Disenar lecciones de manera que los contenidos sean relevantes para la vida de los
estudiantes, se relacionen con lo que ya saben y se apliquen en situaciones practicas. Ademas,
se sugiere que se fomente la reflexion y la discusion en el aula para que los estudiantes puedan
conectar conceptos y aplicarlos a situaciones del mundo real.

Realizar una evaluacién continua de la efectividad de estas actividades y se ajusten
segun sea necesario para garantizar que se adapten de manera 6ptima a las necesidades de los
estudiantes y al estilo de ensefianza del docente. Ademas, se puede fomentar la colaboracion
entre docentes para compartir ideas y mejores practicas en la implementacion de actividades

ltdicas.

Crear un ambiente de aprendizaje en el que los estudiantes se sientan seguros para
participar, explorar y cometer errores. Esto contribuira a que las actividades Iddicas sean adn

mas efectivas en el desarrollo del aprendizaje significativo.
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ANEXOS

Anexo 1. Guia de entrevista al docente

Escala:

1: Nunca 2: Casi Nunca 3: Ocasionalmente 4: Casi siempre 5: Siempre

No. PREGUNTAS 1 2 3

1 | Los educandos manifiestan interés hacia las
actividades ludicas

2 | Los estudiantes recuerdan y aplican lo aprendido X
a través de las actividades ludicas en futuras
clases.

3 | Los educandos
se sienten entusiasmados y motivados cuando
participan en actividades ladicas

4 | Los estudiantes desarrollan  habilidades
cognitivas a través de las actividades ludicas

5 | Los educandos utilizan lo aprendido en X
situaciones préactica.

6 | Los estudiantes explican a la clase los conceptos X

con sus propias palabras.
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Anexo 2. Tutorias recibidas junto con la tutora Dra. Gina Real Zumba, que se
realiz6 de manera virtual por meet, donde se llevd a cabo indicaciones al

desarrollo del estudio de caso.
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Anexo 3. Tutorias recibidas junto con la tutora Dra. Gina Real Zumba, que se
realiz6 de manera virtual por meet, donde se realizo las debidas correcciones del

estudio de caso.
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Anexo 4. Explicacién detallada a los estudiantes sobre la encuesta

realizada a sus docentes.
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