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1. Titulo

El juego para potenciar la ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura, del sexto grado de
la Unidad Educativa Miguel Riofrio. 2022 — 2023.



2. Resumen

Las actividades ludicas conducen al nifio no solamente al progreso intelectual, sino también a
la exploracion de sus capacidades creadoras, motrices y participativas. De esta manera, el
presente estudio establece el siguiente objetivo general; Determinar los distintos juegos
didacticos que ayuden en la ensefianza-aprendizaje del area de Lengua y Literatura en los
estudiantes del sexto Grado paralelo “B” seccion vespertina, de la Unidad Educativa Miguel
Riofrio; el mismo que permitioé mejorar la problemética encontrada a través del uso de recursos
ludicos. El tipo de investigacion fue de tipo descriptiva, con enfoque mixto y un disefio no
experimental, en donde, se utilizaron diversos métodos tales como: descriptivo, analitico,
sintético, inductivo, deductivo, estadistico y bibliografico que ayudaron a fundamentar los
diferentes postulados de los autores y con base a los mismos inferir criterios con la finalidad
de profundizar el tema planteado; las técnicas que se emplearon fue la observacion, la entrevista
y encuesta. Asi mismo, la poblacidn estuvo constituida por 24 estudiantes y 1 docente, el cual
ayudo a interpretar el problema por medio de un banco de preguntas relacionadas con el tema
investigado. Ante lo cual se concluye que, la docente debe conocer los diferentes tipos de
juegos que se acoplan a las teméticas para impartir, siendo estos los que favorecen el proceso
de ensefianza del docente y la comprensién de contenidos de los estudiantes, mediante el uso
de los mismos se podra ejemplarizar, dinamizar y sintetizar los diferentes contenidos de la
asignatura, por ende se determina que, a través de la busqueda de informacion relevante sobre
los diferentes tipos de juegos ludicos y la ensefianza y aprendizaje se logré conocer la
importancia, los tipos y las funciones que desempefian estos recursos en el aula, permitiendo

identificar cuales son los recursos pertinentes que se pueden emplear para dinamizar las clases.

Palabras claves: actividades ludicas, ensefianza y aprendizaje, metodologia, técnicas,

poblacion, recursos ludicos, lenguay literatura.



2.1. Abstract

Playful activities lead the child not only to intellectual progress but also to the exploration of
their creative, motor, and participatory abilities. In this way, the present study establishes the
following general objective: To determine the different didactic games that help in the
teaching-learning area of Language and Literature, in the students of the sixth grade, group
"B", evening section, of Miguel Riofrio Educational Unit. This objective allowed to improve
the problem found through the use of ludic resources. This research is descriptive, with a mixed
approach, and a non-experimental design. Various methods were used such as descriptive,
analytical, synthetic, inductive, deductive, statistical, and bibliographic. They helped to support
the different postulates of the authors, and based on them, it was possible to infer criteria to
deepen the topic raised. The techniques that were used were observation, interview, and survey.
Likewise, the population consisted of 24 students and 1 teacher, that helped to interpret the
problem through a bank of questions related to the research subject. Because of this, it is
concluded that the teacher must know the different types of games that need to be settled into
the topics to be taught, so they are the ones that favor the teacher's teaching process, and the
student's understanding of the content. Through the use of them, it will be possible to
exemplify, dynamize and synthesize the different contents of the subject. Therefore, it is
determined that, through the search for relevant information on the different types of playful
games and teaching and learning, it was possible to know the importance, types, and functions
of these resources in the classroom. It allows us to identify which are the pertinent resources
that can be used to energize the classes.

Keywords: recreational activities, teaching and learning, methodology, techniques,

population, recreational resources, language and literature.



3. Introduccién

El presente trabajo investigativo estd orientado a conocer sobre la importancia que
tiene el juego como recurso ladico en la ensefianza y aprendizaje de Lengua y Literatura, en el

sexto grado “B” de Educacion General Basica.

En la actualidad los recursos ludicos juegan un papel importante en el desarrollo del
proceso de aprendizaje, ya que se convierten en un apoyo pedagogico que refuerzan la
ensefianza del docente, en si, estos recursos son creados con la finalidad de facilitar la
comprension del educando de tal manera que permita despertar la motivacion y la curiosidad

por aprender y fortalecer el aprendizaje relacionando la teoria con la practica.

El juego es un recurso ludico que promueve el desarrollo integral de los estudiantes,
involucrando aspectos fisicos, cognitivos, emocionales y sociales, ya que, a través del juego,
se ejercitan habilidades motoras, estimulando la creatividad, el aprendizaje significativo y el

fortalecimiento de las habilidades sociales.

En consecuencia, en el presente trabajo se plantea una innovadora forma de llevar a
cabo el proceso de ensefianza y aprendizaje, en el cual se pretende que, con la orientacion
pertinente del docente, el estudiante puede desarrollar sus estilos y ritmos de aprendizajes,
implementando los recursos ludicos en su proceso, los mismos que intervienen como

mediadores del contenido, razon por la cual, se plante6 la siguiente pregunta investigativa:

¢De qué manera nos ayuda el juego en la ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura
en los estudiantes del sexto grado de Educacion General Bésica seccion vespertina de la Unidad

Educativa Miguel Riofrio de la Ciudad de Loja durante el periodo escolar 2022-2023?

Ademas, los beneficios brindados para el docente y estudiantes fueron muy diversos,
por su parte, el educador tuvo claro los tipos de juegos ludicos que se puede aplicar en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, asi mismo, la propuesta alternativa facilito la ensefianza
de contenidos, ya que mediante actividades ludicas los educandos pudieron comprender las
diferentes tematicas que se abordaron en el area de Lengua y Literatura. Por otro lado, el
recurso del juego ofrece una serie de beneficios en nuestra formacion, debido a que, ofrece un
sinnumero de juegos ludicos, dindmicos e interactivos, permitiendo llevar a cabo un

aprendizaje significativo, innovador y duradero para los mismos, con la finalidad de crear



ambientes participativos y poder emplear estrategias que estén aptas para cada uno de los

alumnos.

En cuanto al Trabajo de Integracion Curricular en relacion con otros estudios sobre el
juego para potenciar la ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura, se complementa con el
trabajo de referencia que se centra, segin Chumillas (2018), “El juego como recurso didactico
en Lengua Castellana y Literatura. Propuesta de intervencion para tercero de la Educacion
Secundaria Obligatoria”, por consiguiente, se establece una relacion con los diferentes recursos
ludicos que se puede emplear en el proceso de formacion de los educandos y la diversidad de
tipos de juegos didacticos, como: fichas didacticas, carteles con pictogramas, herramientas
digitales, entre otros. Demostrando asi, la relevancia y desventajas de los trabajaos en el area
de Lengua y Literatura, utilizando el juego como recurso lidico para dinamizar e innovar las

clases.

A partir de lo antes mencionado, es necesario dar a conocer el objetivo general de la
investigacion: Determinar los distintos juegos didacticos que ayuden en la ensefianza-
aprendizaje del area de Lengua y Literatura en los estudiantes del sexto Grado paralelo “B”

seccion vespertina, de la Unidad Educativa Miguel Riofrio.

De la misma forma, los objetivos especificos que se lograron son 1) Caracterizar los
diversos juegos didacticos para la ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura de los
estudiantes del sexto grado; 2) Identificar los distintos juegos didacticos para la ensefianza-
aprendizaje de Lenguay Literatura de los estudiantes del sexto grado; 3) Plantear una propuesta
educativa que ayude a mejorar la ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura a través del

juego en los estudiantes del sexto Grado “B”.

Para dar cumplimiento al primer objetivo especifico se buscd en fuentes confiables los
diversos juegos didacticos que existen para la aplicabilidad de la ensefianza de Lengua y
Literatura en los estudiantes del sexto grado para tener un primer acercamiento a la
problematica a investigar; con relacion al segundo objetivo especifico se elabord una encuesta
a estudiantes y una entrevista a la docente, las cuales permitieron el diagnostico del problema
a ser estudiado, permitiendo identificar los distintos juegos didacticos que utiliza la docente
para la ensefianza de Lengua y Literatura, y, cumpliendo el enfoque de nuevas estrategias
Iudicas para que la docente mejore la ensefianza y los estudiantes su aprendizaje; y, por ultimo

al tercer objetivo especifico se diseid una propuesta alternativa denominada “Juego y aprendo



Lengua y Literatura”, llevando a cabo la planificacion de creacion de diversas actividades
ludicas, fortaleciendo a la docente de estrategias de ensefianza para la innovacion de nuevos
contenidos de Lengua y Literatura, y de esa manera pueda dinamizar el proceso de formacion
académica de los educandos.

Del mismo modo, el Trabajo de Integracion Curricular, basado en el juego para
potenciar la ensefianza de Lengua y Literatura, tiene como alcance proporcionar diversas
actividades ludicas a través del juego para el aprendizaje y desarrollo de habilidades cognitivas
en la asignatura de Lengua y Literatura. Por ello, a través de actividades interactivas se puede
dinamizar las clases de manera que los educandos se sientan motivados por aprender, razonar

y ejemplificar los contenidos de la asignatura.



4. Marco tedrico

4.1. El juego

4.1.1. Definicién del juego

Segun Cafiizares & Carbonero (2018), definen que el juego es una accion libre,
innovadora y dindmica que se desarrolla dentro de un espacio y tiempo determinado, con reglas
obligatorias libremente aceptadas, que tienen un fin en si misma, y que, ademas va a
acompariada de un sentimiento de tension y alegria y la forma en que vean de manera diferente

las actividades que se va a desarrollar durante su proceso educativo (p. 133).

El juego es considerado como un grupo de actividades a través del cual el estudiante
proyecta sus emociones y deseos, y a través del lenguaje (oral y simbolico) manifiesta su
personalidad, ademas, su funcion esencial del juego es mantener al nifio activo, motivado y con

interés por aprender un conocimiento nuevo en Lengua y Literatura (Jacquin, 2017, p. 3).

“El juego es visto como una actividad divertida, estimulante, interactiva, innovadora e
ilustrativa, que responde a la doble tarea de aclarar dudas y facilitar el proceso de aprendizaje”

(Mufioz & Sénchez, 2021, p. 27).

El juego es uno de los principales recursos para fortalecer el conocimiento de los
educandos de forma clara y precisa, ya que a través del mismo los nifios aprenden a forjar
vinculos con los demés y a resolver problemas, por ello, les permite aprender a aprehender de
una manera diferente y divertida en los cuales ellos puedan expresar ideas al momento de

abordar la asignatura de Lengua y Literatura.

4.1.2. Importancia del juego

El juego es la capacidad de poner al estudiante en otro nivel interactivo de aprendizaje,
es decir, la mejor manera de aprender que tienen los nifios, por ello, es muy importante tomar
en cuenta de que el juego es algo mas que una estrategia metodologica, aunque lo utilicemos
como tal, y de esa manera mantener un ambiente de aprendizaje dindmico y participativo con

el estudiante (Dominguez, 2015, p. 4).



No obstante, Delgado (2011), alude que la importancia del juego es el recurso basico
en la vida del estudiante, que ademas de ser divertido resulta necesario para su desarrollo, los
nifios necesitan estar activos para crecer y desarrollar sus capacidades cognitivas, y para el
aprendizaje de un desarrollo integral (p. 184).

La importancia de implementar el juego como recurso didactico en Lengua y Literatura
es fundamental, ya que estimula a los nifios a aprender y mejorar el lenguaje, a través de los
juegos utilizados los nifios aprenden ortografia y vocabulario a la vez que se divierten, como
también elaborar rincones para fomentar la lectura, como cuentos, fabulas, historietas, entre
otros (Cerrillo et al., 2007, p. 161).

Se puede determinar que el juego es un recurso fundamental para el desarrollo correcto
del estudiante, por ende, es importante implementar este recurso durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje en el area de Lengua y Literatura, ya que es utilizado como técnica de
ensefianza para fomentar o estimular algan tipo de aprendizaje en los nifios, con el objetivo de
que los estudiantes aprendan nuevos conocimientos, habilidades motrices y sociales de manera

simple y ludica.

4.1.3. Ventajas del juego

El uso del juego como recurso didactico en Lengua y Literatura ofrece varias
prestaciones y posibilidades en el desarrollo de las actividades de aprendizaje, ofreciendo

ventajas significativas para el uso de medios alternativos, entre ellos estan:

e Los estudiantes que habitualmente obtienen peores resultados mejoran su
rendimiento mediante el uso de juegos interactivos.

e Los juegos incrementan la atencion y mejoran el nivel de calidad de la
colaboracion entre los estudiantes.

e El uso de juegos didacticos ayuda a personalizar su forma de ser y a mejorar la
transmision de conocimiento y, por lo tanto, el aprendizaje de los alumnos.

e Facilita el contenido de las asignaturas permitiendo una ensefianza mas efectiva
y homogénea entre alumnos de diferentes capacidades (Fuentes et al., 2020, p.
417).

Asimismo, tenemos el aparte de Higueras (2020), acorde a las ventajas del juego como

recurso didactico en Lengua y Literatura:



e Mejora la comunicacion, ya que, a través del juego los estudiantes se ven
obligados a expresarse. escuchar, prestar atencion, utilizar las palabras
adecuadas y es capaz de ampliar su vocabulario.

e Mejora el desarrollo cognitivo, porque a través del juego se puede diversificar
la creatividad, la imaginacion y la participacion.

e Favorece la comprension, porque se sienten motivados de participar en el juego

y hace que se concentren y se preocupen en qué consiste (p. 40).

Hay muchos motivos para usar el juego como recurso en el aula, por lo tanto, Escuela

Europea (2019), manifiesta que las ventajas son:

e Estimulan la memoria, ya que hay muchos juegos educativos que ponen énfasis
en la memorizacion y la concentracion del educando.

e Desarrollo de habilidades sociales, ya que promueve la comunicacién y la
interaccion en la infancia.

e Mejora la autoestima y el bienestar emocional, a través de las actividades
ludicas, los nifios podran expresar sus emociones y tienen la oportunidad de
conocer mejor sus fortalezas y debilidades.

e Fomentan la observacion y la motivacion, por ende, aumenta la concentracion

del educando (p. 3).

El empleo del juego como recurso didactico en Lengua y Literatura contribuye a que el
aprendizaje sea mas rapido, debido a que pueden relacionar los materiales con la teoria dando
como resultado un aprendizaje duradero, por ello, es importante desarrollar este proceso ya que
le incentiva al estudiante aprender de manera diferente, ademas estimula la memoria, las
habilidades cognitivas, afectivas y psicomotrices, esto conlleva a mejorar la motivacion en la

clase.

4.1.4 Desventajas del juego

De la misma manera, se considera que el uso del juego como recurso didactico tiene
sus ventajas, también tiene algunas dificultades en el proceso de utilizacidon de los mismos. Por

lo tanto, Martinez (2013), nos da a conocer las siguientes desventajas:



e El excesivo uso del juego como recurso didactico en el aula puede retrasar el
ritmo de las clases.

e Problemas de comportamiento de los alumnos, es decir, que solamente quieren
dedicarse a los juegos educativos y no a la clase.

e Grupo de clase muy numeroso.

e Conflictos entre estudiantes debido al uso de los juegos interactivos (p. 13).
Por otro lado, los autores Martin et al., (2019), consideran las siguientes dificultades:

e Posibilidad de ser distraidos por el juego y la consiguiente pérdida de tiempo.

e La gamificacidn estd muy bien para desarrollar toda una serie de habilidades,
pero otras como la expresion oral son muy dificiles de desarrollar.

e Peligro en la formacion en valores de los estudiantes, si no se la aplica de forma
adecuada.

e Laposibilidad de crear una motivacion pasajera.

e Asumir los mismos objetivos que le dificultan dar cabida a los diferentes

intereses y estilos de aprendizaje (p. 7).

Se considera que al hacer uso de los recursos didacticos solo nos generaria beneficios,
sin embargo, también se pueden generar dificultades si no se los emplea de manera adecuada,
para ello, se requiere hacer un analisis para verificar la situacion y poder emplearlos de forma

correcta en el proceso educativo del educando.

4.1.5. Tipos de juego

Dentro de la gamificacion de los recursos didacticos es necesario conocer cuales son
los tipos de juego que se puede emplear durante el proceso de ensefianza-aprendizaje del

estudiante, por ende, Cratty (2006), da a conocer los siguientes:

4.1.5.1 Juego puzzles

Es uno de los més conocidos y clasicos que sirve para estimular las habilidades
cognitivas en la infancia, este tipo de juego suele incorporar piezas grandes si se dirige a una
edad temprana, mientras que, a mayor edad, mas pequefias seran las piezas y mas fichas tendra
el juego para dotarlo de mas complejidad, entre los tipos que existen son, los numéricos

(sudokus), el domind, el tangram, rompecabezas, las poliformas, entre otros.
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4.1.5.2 Juego de sopa de letras

Con este juego didéctico, el nifio se familiariza con el mundo de las letras y se trabajan
las habilidades del lenguaje y de la comunicacion. Por tanto, las sopas de letras o los

crucigramas son una buena alternativa para trabajar el Iéxico y mejorar la ortografia jugando.

4.1.5.3 Juego con bloques

Los juegos con bloques potencian la psicomotricidad fina, en donde ayuda a desarrollar
la vision espacial, estos juegos también sirven para potenciar la agilidad mental y fomentar la

creatividad en los méas pequefios.

4.1.5.4 Juegos de memoria

Consiste en memorizar canciones, repetir palabras, imitar sonidos o jugar a las cartas,
las cuales son empleadas para ejercitar la memoria en el infante, gracias a ello, las habilidades
visuales o auditivas se potencian, este tipo de juego se lo puede ejecutar a partir de los cinco o
seis afios, ademas, dentro de este ambito el memo test es uno de los juegos de memoria mas

populares para el proceso de formacién de los educandos (p. 18).

Asi mismo, tenemos el aporte de Testa (2020), acorde a los diferentes tipos de juegos

que se pueden emplear dentro del proceso de formacion del estudiante:

Juegos de laberinto: este tipo de juego estimula y genera las habilidades motoras del
estudiante mediante la superacion de distintos obstaculos, con el objetivo de poder llegar a un

fin 0 una meta.

Juegos de adivinanzas: consiste en trabajar en equipos, para que los nifios desarrollen
la l6gica y la reflexion y el entendimiento, asi mismo son efectivos para aumentar la velocidad

y la rapidez del aprendizaje del educando.

Juegos alfabéticos: este tipo de juego basicamente esta direccionado para los nifios mas
pequefios, cuando recién estan aprendiendo a leer y escribir, ya que cuenta con un sistema auto-

correctivo que les da autonomia a los nifios (p. 2).

Por lo tanto, se puede considerar algunos tipos de juegos para potenciar el proceso de

enseflanza-aprendizaje en Lengua y Literatura, ya que si se los aplica de manera adecuada se
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estaria contribuyendo al desarrollo intelectual, emocional y fisico del estudiante, implicando la

creatividad, la imaginacion y la exploracion en cada actividad a desarrollar.

4.1.6 El juego en la ensefianza de Lengua y Literatura

Raque (2021), manifiesta que el juego en la ensefianza de Lengua y Literatura resulta
una manera mas placentera de aprender, en donde la imaginacion del estudiante abarca diversos
escenarios que resultan divertidos en la manera de procesar la informacion del tema abordado,
y més cuando es acompafiada del juego de palabras que normalmente se presentan las rimas,
poesias, adivinanzas, trabalenguas, estribillos y canciones, es decir, el inicio de procesos que
permiten el juego en la literatura y con ello la motivacion para que los nifios vivan la ilusion,

la utopia y la creatividad (p. 4).

En este sentido, podria asumirse que el juego es una herramienta importante en el area
de Lengua y Literatura, ya que el nifio empieza a construir mundos paralelos y desde alli
construyen su discurso y se transforman en héroes viviendo sus propios mundos y llevando a
cabo batallas similares a las narradas en los textos, conllevandolos a desarrollar un pensamiento
cognitivo, reflexivo y critico mediante las actividades plasmadas por la docente al momento de

impartir su conocimiento (Lamas, 2020, p. 3).

El juego en la ensefianza de Lenguay Literatura es fundamental, porque es ahi en donde
empiezan a conocer las primeras letras y pequefios significados literarios que son necesarios
para su desarrollo cognitivo e integral, entonces, con el juego en la asignatura presente, se
pretende mantener al nifio entusiasmado por aprender o conocer un nuevo tema, con dinamicas,
juegos interactivos y actividades ludicas, que lleven al estudiante a mantenerse concentrado

durante su proceso de ensefianza-aprendizaje.

Mesa redonda. Segun Garrido (2014), considera que la mesa redonda es la
presentacion de diferentes puntos de vistas de varios individuos acerca de un tema determinado,
ante un publico y con la ayuda de un moderador, ademas, busca fomentar el diadlogo entre
participantes para llevar a cabo las discrepancias de cada participante y de esa manera poder
llegar a un punto de conformidad (p. 104).

De acuerdo a lo establecido, se puede ejemplificar que a esta actividad se la puede
trabajar con un juego de fichas, debido a que beneficia en los estudiantes a fortalecer sus
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conocimientos y mayor concentracién desarrollando las habilidades de investigar, argumentar,

jerarquizar y cuestionar las ideas expuestas por los deméas comparieros.

Los signos de puntuacion. Para Mufioz (2018), los signos de puntuacion son aquellos
procesos que se ensefian en el area de Lengua y Literatura, donde su funcion principal es la de
establecer pausas en la lectura, indicar diferentes entonaciones, evitar ambigiedades y facilitar
la comprension de contenidos, tanto en didlogos como en la narracién, es decir, permiten la

excelencia de una buena escritura (p. 5).

Se determina que esta actividad se la puede trabajar en base a revienta globos, la cual
consiste en colocar una oracion dentro del mismo, para que el estudiante identifique en qué
parte de la oracion van ubicados los signos de puntuacion, ademas, ilustrar su clasificacion y
algunos ejemplos que puedan ser comprendidos con facilidad para su desarrollo de textos

literarios, narrativos o descriptivos.

El mundo de los cuentos. Los cuentos son vistos como un tipo de narracion
generalmente breve, en donde pueden ser basados en hechos reales o ficticios, por lo cual, en
el ambito literario es uno de los elementos fundamentales a utilizar, ya que beneficiara la

concentracion del nifio (Viana, 2021, p. 18).

Se establece que se puede trabajar esta actividad en base a cuentos pictograficos, debido
a que va estimular la percepcion visual, impulsando la memoria gréfica, es decir, la capacidad

de recordar lo que se ha visto, favoreciendo la concentracion y motivacion del educando.

Exposicion oral. La exposicion oral es una técnica que consiste en la presentacion de
un tema determinado ante una audiencia, la cual se la puede llevar a cabo de manera individual
o grupal, siendo un recurso fundamental en la asignatura de Lengua y Literatura, debido a que

se desarrollan las habilidades linguisticas de expresion (Cortés, 2018, p. 26).

Ante lo expuesto, a esta actividad se la podra trabajar en base al juego de la pelota
preguntona, en donde se podrd mantener la concentracion e imaginacion del nifio, con la
finalidad de que capte con facilidad el tema expuesto, y de esa manera poder sintetizar las ideas

principales con el resto de comparieros.

Conectores. Asi mismo, Cordero & Inogés (2021), aluden que el uso de los conectores

son términos o expresiones que unen palabras, ideas, frases, oraciones y parrafos entre si, es
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decir, por medio de ellos se establece una redaccién mas fluida, organizada y coherente, con el
fin de que la oracidon expuesta esté bien estructurada y entendible, enfatizando una buena

comprension hacia el lector (p. 23).

En base a lo sistematizado, a esta actividad se la podria ejecutar con fichas interactivas,
explicando su importancia y los tipos de conectores que existen en diversos fragmentos
literarios, de esa manera el estudiante aplicara cada uno de ellos en las diferentes oraciones,

frases o fragmentos.

Refranes y fabulas. Los refranes son expresiones o dichos populares anénimos que se
utilizan para transmitir una ensefianza 0 mensaje, no obstante, las fabulas son textos literarios
cortos, que de alguna u otra manera dejan una leccion de ensefianza para el diario vivir de cada

persona (Peréz et al., 2019, p. 13).

Se determina que en el &rea de Lenguay Literatura los refranes y fabulas son esenciales,
por ende, para poder contextualizar esta actividad se la realizara en base a adivinanzas, con el

objetivo de que el estudiante esté concentrado y motivado durante la explicacion de contendios.

Funciones del lenguaje. Navarro (2019), manifiesta que son seis las funciones del
lenguaje (referencial, emotiva, apelativa, fatica, metalinguistica, poética), conformadas por un
proceso de comunicacion, o ya sea segun el tipo de mensaje que se quiera transmitir, utilizadas
con el fin de estimular un mejor desarrollo de habilidades y comunicacion en el educando (p.
1).

Dado lo explicado, esta actividad se la llevara a cabo en base a tarjetas ludicas, en donde
se le presentara al estudiante concepto e importancia del lenguaje, para de esa manera entrarnos
a las funciones y ejemplificacion de algunos de ellos, para que de esa manera tengan

conocimiento de cada una, y las puedan expresar segun el mensaje que quieran transmitir.

Aprendo a resumir. Segun Enrique (2022), concreta que para poder resumir es
necesario la lectura critica, en donde podra sistematizar las ideas principales para poder
resumirlas en algun concepto concreto, y de esa manera, redactar un pequefio concepto con sus

ideas que mas le Ilamaron la atencion (p. 7)

De acuerdo a lo establecido, a esta actividad se la ejecutara en base al juego de la pizza,

es decir, cada estudiante escogera un trozo de pizza, y resumira el cuento que ha salido
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seleccionado, con el fin de estimular el desarrollo del lenguaje, para posteriormente exponerlo

frente a sus comparieros de clase.

El verbo. Los verbos son aquellas palabras que expresan una accion, siendo un
elemento fundamental para cualquier forma de comunicacion, y sobre todo en el &rea de
Lengua y Literatura, ya que, es ahi en donde se manifiestan las macro destrezas linguisticas
(leer, escribir, escuchar, hablar) con el fin de que el estudiante desarrolle habilidades cognitivas

de expresion oral (Porto, 2018, p. 18).

Ante lo expuesto, para llevar a cabo esta actividad se la realizara en base al recurso del
bingo, con el objetivo de que ayude a mantener la mente activa del estudiante, considerando

que entre mas activo se encuentre, mas conocimiento producira.

El afiche. Segin Moles & Costa (2021), consideran que el afiche es un texto relevante
e interesante, de facil acceso a la lectura, ya que, a través del mismo se puede difundir un
mansaje con intencidn de promover un servicio o producto, con el fin de convencer al lector de

algo determinado (p. 12).

De esta manera, dentro del area de Lengua y Literatura a esta actividad se la ejecutara
en base al juego de la caja magica, explicando concepto, importancia, estructura y beneficios
que contiene el mismo, con el objetivo de que pueda ser leido rapidamente capturando la

atencion del lector.

Grados del adjetivo. Los adjetivos sirven para informar de una cualidad del sustantivo
0 nombre al que acompafia, en donde expresan la intensidad con la que se dan las cualidades
de los objetos o de las personas, por ende, se subdividen en tres grados, positivo, comparativo

(superioridad, inferioridad, igualdad y el superlativo (Sanchez, 2019, p. 6).

Ante lo expuesto, a esta actividad se lo podra ejecutar en base al juego del ahorcado, el
cual consiste en que el estudiante exponga una palabra, frase u oracion y el otro trata de
adivinar, segun lo que sugiere por letras o dentro de un cierto nimeros de oportunidades, esto

con el fin de que el estudiante logre mayor concentracion en base a la temética expuesta.
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4.2. Enseflanza-aprendizaje en Lengua y Literatura

4.2.1. Definicion de ensefianza

Pérez & Gardey (2008), “La ensefianza es la accion y efecto de ensefiar (instruir,
adoctrinar y amaestrar con reglas o preceptos). Se trata del sistema y método de dar instruccion,

formado por el conjunto de conocimientos, principios e ideas que se ensefian a alguien” (p. 1).

De igual forma, Fiuza & Ferndndez (2017), expresan que la ensefianza, debe proveer
las oportunidades y materiales para que los nifios aprendan activamente, descubran y formen
sus propias concepciones o nociones del mundo que les rodea, usando sus propios instrumentos
de asimilacién de la realidad que provienen de la actividad constructiva de la inteligencia del
sujeto (p .9).

Asimismo, Edel (2016), alude que la ensefianza es el proceso mediante el cual se
comunican o transmiten conocimientos especiales o generales sobre una materia. Este concepto
es mas restringido que el de educacion, ya que ésta tiene por objeto la formacién integral de la
persona, mientras que la ensefianza se limita a transmitir, por medios diversos, determinados

conocimientos (p. 17).

Es importante mencionar que la ensefianza esta presente en todas las areas de la ciencia,
especialmente en el area de Lengua y Literatura para que exista una ensefianza de calidad es
necesario contar con una didactica que se enfoque en como se impartird los conocimientos a
los estudiantes, que no se preocupe por qué se va a impartir sino cémo se va a impartir dichos
saberes, de la misma forma un docente de calidad debe involucrarse en su trabajo realizando a

cabalidad, consiguiendo alcanzar su objetivo de eficiencia profesional.

4.2.2. Definicién de aprendizaje

El aprendizaje es el proceso a través del cual se modifican y adquieren habilidades,
conocimientos, destrezas, conductas y valores, ademas, se asimila una informacion o se adopta
una nueva estrategia de conocimiento y accion, con el fin de que el educando se apropie del
conocimiento en sus distintas dimensiones, conceptos, procedimientos o actitudes (Trimifio et
al., 2016, p. 149).

Reyes et al., (2017), consideran que el aprendizaje es el transcurso de diversos

conocimientos a enfrentar, y mas si es a lo largo de la vida, porque permite el constante
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desarrollo de habilidades que una persona pueda necesitar a lo largo de su vida, tanto a nivel
personal como profesional, con el objetivo de formar parte de una ciudadania activa. motivada

e integra (p. 238).

El aprendizaje requiere de un cambio relativamente estable de la conducta del
individuo, por ende, es visto como comprender, adquirir y aplicar una informacién que no ha
sido ensefiada, es decir, cuando aprendemos nos adaptamos a las exigencias que los contextos
nos demandan, interactuando a través de ideas expresadas simbolicamente de manera

sustantiva y no arbitraria con lo del aprendiz (Prieto, 2020, p. 73).

La literatura es una fuente de conocimientos a través de una mirada estética de juego
con el lenguaje, de valoracion de aspectos verbales en circunstancias concretas con el
aprendizaje, por ello, el aprendizaje en Lengua y Literatura es importante, porque la lengua
representa una herramienta fundamental para la constante interaccion que se mantiene entre
docente y estudiante, lo cual les permite organizar y proceder con diversos contenidos

establecidos dentro del proceso de aprendizaje el mismo que debe ser significativo y duradero.

4.2.3. Proceso de ensefianza-aprendizaje

El proceso de ensefianza-aprendizaje se concibe como un sistema de comunicacion
deliberado que involucra la implementacion de estrategias pedagdgicas con el fin de propiciar
aprendizajes en los educandos, asi mismo, centrarse en el desarrollo de diversas habilidades
cognitivas, como la concentracion, imaginacién, pensamiento, creatividad, entre otras (Benitez,
2017, p. 32).

Por otro lado, Piaget (2000), considera que el proceso de ensefianza-aprendizaje es
fundamental en el educando, ya que es comunicativo, porque el docente organiza, expresa,
socializa y proporciona los contenidos significativos a los estudiantes, y estos, ademas de
construir su propio aprendizaje, interactdan con el docente, entre si, con la sociedad que les

rodea (p. 1).

El proceso de ensefianza-aprendizaje se lo entiende como el proceso formativo a través
del cual se adquieren conocimientos de una lengua o varias lenguas, ademas esta enfocado
principalmente en contribuir a la formacién integral de la personalidad del estudiante y en
favorecer la adquisicion de los diferentes saberes, conocimientos, habilidades, competencias,

destrezas y valores (Rodriguez & Pando, 2018, p. 11).
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El proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de Lengua y Literatura ha ido
transformandose significativamente en los ultimos afios, lo que ha permitido evolucionar
creativamente el proceso de formacion del estudiante mediante el empleo de juegos didacticos,
por lo tanto, esta marca un cambio en docentes y estudiantes ya que al momento de realizar una
actividad en clase permite que el estudiante sea creativo, participativo y capaz de imaginar su

aula en otro mundo.

4.2.4. Importancia de aprender Lengua y Literatura

La lengua es el instrumento esencial del ser humano, ya que a través de esta nos
comunicamos con la sociedad, por lo tanto, la importancia radica en el &rea de Lengua y
Literatura, ya que en esta asignatura se establecen vinculos con docente y estudiante, ademas,
posibilita la practica linguistica, es decir, se aprende a usar la lengua para ser mas efectivos en
su manejo, estructuracion del pensamiento y la reflexion sobre si misma para adquirirla de

manera mas efectiva (Reyzabal, 2018, p. 9).

Aprender Lengua y Literatura posibilita que el alumno desarrolle destrezas para
interactuar entre si y usen la lengua en beneficio de la interaccion social, ademas, sirve como
desarrollo integral de si mismo, en donde ponga en préctica el desarrollo de las macro-destrezas

linglisticas (hablar, escuchar, leer y escribir) (Cassany, 2020, p. 3).

Para el fortalecimiento de un mejor desarrollo linguistico es importante aprender
Lengua y Literatura, ya que se plantea literalmente trabajar con textos literario que coadyuven
el desarrollo de otras destrezas que estan mas asociadas con el goce estético, el placer, la
ficcion, antes que la busqueda de informacidon especifica o la utilidad del texto por si misma
(Ministerio de Educacion y Ciencia, 2020, p. 8).

La importancia de aprender Lengua y Literatura desde los primeros afios de educacion
es fundamental, porque le permite al nifio comunicarse constantemente con el mundo que le
rodea, permitiéndole centrarse en el desarrollo de las habilidades y conocimientos necesarios
para comprender y producir eficazmente mensajes lingiisticos en distintas situaciones de

comunicacion entre docente, alumno y demas participantes de la comunidad educativa.
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4.2.5. Tipos de ensefianza

4.2.5.1 Enseflanza individual

Séez (2018), alude que el aprendizaje individual se define como un proceso consciente
0 inconsciente, por el cual los individuos obtienen nuevo conocimiento procedente de la
transformacion de la informacion, que modifica sus perspectivas internas y en ocasiones su
conducta, amplia sus habilidades y capacidades cognitivas, y mejora su comportamiento y los
resultados derivados de éste. Es el pilar sobre el que se sustentan procesos de aprendizaje

desarrollados a otros niveles, como el grupal y organizativo (p. 9).

La educacion individual aisla el sujeto de los compafieros, es decir, le impide establecer
relaciones sociales de igualdad, de enriquecerse a través de los trabajos en equipo y lo hace
dependiente, con lo cual reduce sus posibilidades de desarrollo general y vinculos de relacion
con sus demas compafieros en las actividades académicas, deportivas, sociales, entre otras
(Miglietta, 2017, p. 3).

La ensefianza individual se basa en que le permite al aprendiz a trabajar para la
consecucion de los objetivos propuestos segun su propio ritmo y posibilidades, es decir,
enfocada a las necesidades de un solo alumno, ademas, ofrece la posibilidad de atencion
constante a las dificultades de los estudiantes que presenten mediante el proceso de aprendizaje,
en donde este método puede ser independientemente usado o tomado en cuenta dentro del

proceso de ensefianza del educando (Rochina, 2020, p. 3).

A partir de lo expuesto, la ensefianza individual es un proceso que considera las
capacidades de aprendizaje de los estudiantes de acuerdo a sus posibilidades personales, por
ende, dentro del area de Lengua y Literatura fomenta la autosuficiencia y la madurez propia
del individuo debido a que el estudiante se hace responsable de sus competencias por lo que
tiene la capacidad de realizar un trabajo en donde el educador regula su rendimiento,

conocimiento y auto-eficiencia al momento de revisar la tarea del menor.

4.2.5.2 Ensefianza grupal

La ensefianza grupal es un proceso a través del cual se posibilita la interaccion de los
estudiantes, es decir, se da a través de la creacion de grupos dinamicos, en ellos se involucran
los tutores, estudiantes, actividades, métodos, y técnicas de aprendizaje, ademas, este método

también acta como estrategia complementaria, no solamente en el area de Lenguay Literatura,
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sino en diferentes areas que se necesite aplicar diversas actividades, como exposiciones o

investigaciones académicas (Becerra et al., 2021, p. 3).

“La ensefianza grupal consiste en el compartir experiencias con los miembros del
equipo, ya que este compartir conlleva al proceso de retroalimentacién y puesta en practica,
para que los conceptos y teorias se transformen en conocimiento consciente y significativo”
(Zarzar, 2016, p. 199).

Una de las mayores satisfacciones de los integrantes de un grupo es constatar, a través
de sus productos (fisicos o intelectuales), que son capaces de organizarse y trabajar cooperativa
y productivamente, como es el involucramiento todos de los participantes en el trabajo grupal,
esto con el fin de contribuir a un mejor desarrollo de actividades, talleres y tareas académicas
(Solovieva, 2019, p. 4).

Se determina que la ensefianza grupal es aquella que contribuye al desarrollo de
destrezas relacionadas con el aprendizaje académico, en dénde se necesita formar grupos de
ciertos participantes para la construccion de un nuevo conocimiento del propio equipo y de si

Mmismos.

Dentro del area de Lengua y Literatura la ensefianza grupal juega un rol importante para
promover la interaccion y comunicacion entre los participantes, ayudando al educando a poder
socializar, expresar sus sentimientos y opiniones lo cual es importante para el desarrollo

personal.

4.2.6. Tipos de aprendizaje

5.2.6.1 Aprendizaje por descubrimiento

El aprendizaje por descubrimiento es en donde el estudiante descubre los contenidos
por si mismo antes de incorporarlos a su estructura cognitiva, dicho descubrimiento se puede
producir de forma guiada por el docente o de forma auténoma por el propio alumno (Ibafiez,
2017, p. 4).

Tipo de aprendizaje en el que se pretende que cada sujeto reciba los contenidos y
elabore respuestas de forma activa, es decir, es vista como una via para la obtencion de

conocimiento la cual se caracteriza por el hecho de que la adquisicion de conocimientos sea
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realizada por el propio sujeto, asi, la informacion no viene del exterior, sino mas bien el alumno

es quien la va creando en conjunto con el docente (Castillero, 2019, p. 3).

El aprendizaje por descubrimiento consiste en un método de ensefianza que tiene en su
centro al estudiante, con lo que parte de un modelo de educacién mas constructivista, ademas,
este método se encuentra entre las herramientas mas integrales e innovadoras que los docentes
deben emplear para lograr un proceso de ensefianza-aprendizaje que parte de los intereses de
los alumnos para estimular sus propias necesidades y asi potenciar su desarrollo cognitivo
(Baltar, 2020, p. 2).

Se determina que el aprendizaje por descubrimiento es un método esencial dentro del
proceso de ensefianza-aprendizaje, y mas aun en el area de Lengua y Literatura, ya que le
permite al alumno promover la reflexion, el pensamiento critico y la busqueda de resolucion
de problemas, reforzando la propia autoestima y seguridad del nifio y asi sea él quien descubra

la estructura de la asignatura, los entendimientos o tarea en cuestion.

5.2.6.2 Aprendizaje colaborativo

El aprendizaje colaborativo consiste practicamente en el trabajo en equipo y mas
dinamico, grupos de trabajo y estructuras horizontales que jerarquicas, ademas, es visto como
un modelo de ensefianza que se aplica en las aulas con el fin de contribuir a una ensefianza
global y la integracion entre alumnos de distintas culturas, comprendiendo las edades de 7 a 15
afios de edad para un desarrollo gradual de interaccién con las diferentes personas de la
sociedad educativa (Haykal, 2017, p. 1).

Por otro lado, Romero et al., (2019), considera que el aprendizaje colaborativo es aquel
en donde interactGan dos 0 mas sujetos para construir el aprendizaje a través de la discusion,
la reflexion y toma de decisiones, es decir, busca no sélo que los participantes compartan
informacion, sino, que trabajen de manera conjunta, participen con ideas individuales y luego
las ejecuten como grupo, facilitando la comunicacion e interaccién con los diferentes entes de

la escuela (p.15).

El aprendizaje colaborativo es fundamental dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje en el area de Lengua y Literatura, ya que desarrolla las competencias linguisticas
como aptitud de crear oraciones logicas y correctas y de una habilidad activa por parte de todos
los participantes del grupo, por tanto, este proceso es visto como un instrumento de aprendizaje
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para hacer realidad el objetivo de educar la inteligencia sociales, en relacion con los

sentimientos y afectos del educando (Escarbajal, 2016, p. 18).

Por ende, el aprendizaje colaborativo es esencial en la ensefianza de Lengua vy
Literatura, ya que fomenta el trabajo en equipo con los compafieros y demas participantes,
mejorando en los estudiantes el desarrollo de las macro destrezas (escuchar, hablar, leer y
escribir) de la lengua la cual contribuye al mejoramiento de calidad y calidez educativa y un

mejor desarrollo de comunicacion entre docente-alumno-alumno-docente.

5.2.6.3 Gamificacion

La gamificacion es aquella que se encuentra presente dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje del &rea de Lengua y Literatura, en donde su idea principal es implementar
estrategias y técnicas tipicas del juego en el entorno externo para lograr resultados en la
dindmica de trabajo, mejorando la concentracion y el compromiso de cumplimiento de tareas

académicas (Montoya, 2016, p.1).

Por otro lado, Curiel (2020), alude que la gamificacion es una de las estrategias que
mas se utiliza durante la ensefianza de Lengua y Literatura, ya que su objeto de estudio es
implicar al educando a jugar y seguir adelante en la consecucion de objetivos mentiras se
aborda la actividad, con la finalidad de crear un ambiente mas divertido, participativo e

interactivo (p. 2).

Dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje la gamificacion significa llevar el juego
a ambitos donde no es comun, como la formacion de recursos humanos o el propio desempefio,
no obstante, se le debe dar un uso adecuado para que asi no sea vista como una distraccion por
parte de los educandos, sino, mas bien como una estrategia interactiva que potencia un mejor

aprendizaje significativo para ellos (Rodriguez, 2015, p. 6).

La gamificacion es la base fundamental del educando, porque se la utiliza para aumentar
los distintos niveles de concentracion para el logro de metas, con el objetivo de conseguir un
proceso educativo mas divertido que permita a los estudiantes mantenerse mas tiempo
concentrados en el desarrollo de diversas actividades académicas que potencien un mejor
desarrollo cognitivo y las competencias linglisticas como el habla, la comprensién oral y

escrita.
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4.2.7. La ensefianza y aprendizaje de Lengua y Literatura de acuerdo a la reforma

curricular

De acuerdo al curriculo de Educacion General Basica de Lengua y Literatura se
considera que la ensefianza y aprendizaje practicamente se debe acompafiar de la disponibilidad
que tiene que ver con la presencia fisica de objetos (libros, periddicos, revistas, enciclopedias,
afiches, entre otros) que pueden ser leidos o que sirvan para producir escritos, ademas, esta
propuesta curricular incorpora las bibliotecas de aula como un elemento importante para el

aprendizaje de los educandos (Ministerio de Educacion, 2017, p. 45).

Es asi que, se ve importante utilizar el juego como recurso didactico para el proceso de
ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura, ya que, por medio de esta implementacion de
recurso se puede lograr en el estudiante a construir conocimientos solidos y duraderos, el
mismo que aporta al desarrollo de sus habilidades cognitivas, asi como también al desempefio
de las macro destrezas de escuchar, hablar, leer y escribir.
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5. Metodologia

5.1. Area de estudio

La presente investigacion se realizd en la Unidad Educativa Miguel Riofrio,
perteneciente al cantdn de Loja, parroquia El Sagrario, la cual se encuentra ubicada en las calles
Bernardo Valdivieso 1184 Mercadillo y Olmedo; presentdndose como una institucién de
educacion regular y de tipo fiscal, situada en la zona 7 perteneciente al régimen Sierra, la oferta
académica que esta institucion educativa ofrece es de Educacion Inicial, y Educacion General
Basica, cuenta con la modalidad presencial; en la actualidad estd compuesta por una poblacion
de 1742 estudiantes y 72 docentes. De la misma manera, el establecimiento educativo esta
conformado por director, inspector general, secretaria, DECE y conserje, su infraestructura es
de hormigdn en la mayoria de su soporte y otras estan hechas de madera, la institucion es de
local propio; finalmente, el modelo pedagdgico institucional se encuentra enmarcado en un

proceso constructivista del aprendizaje.

5.1.1. Croquis de la Unidad Educativa Miguel Riofrio.

Figura 1. Croquis de la Unidad Educativa Miguel Riofrio.
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5.2. Procedimiento

5.2.1. Enfoque

Segln Mata (2019), manifiesta que: el enfoque de una investigacién es cuando se
refiere a la naturaleza del estudio, la cual se clasifica como cuantitativa, cualitativa o mixta; y
abarca el proceso investigativo en todas sus etapas: desde la definicidn del tema y el planteamiento
del problema de investigacion, hasta el desarrollo de la perspectiva tedrica, la definicion de la
estrategia metodologica, y la recoleccion, analisis e interpretacion de los datos (p. 1).

La presente investigacion es de enfoque mixto, porque se utilizaron datos cuantitativos
durante la recoleccion de la informacién, incluyendo una ficha de observacion estructurada
para estudiantes del sexto grado de la Unidad Educativa Miguel Riofrio; por lo tanto, los datos
cuantitativos se enmarcaron en una tabla que muestra la frecuencia de las respuestas
recopiladas y se presentaran en forma de gréaficos, esta informacion se utilizé para el analisis
estadistico, por consiguiente, la informacion serd utilizada en el anélisis estadistico y
precisamente en esta accion entra en juego el enfoque cualitativo que incluye una entrevista
aplicada al docente del sexto grado "B" , misma en la que se podra recopilar informacion
diversa, tomando en cuenta las observaciones realizadas sobre las variables de estudio que

conducira a una mejor comprension del problema de investigacion.

5.2.2 Tipo de investigacion
El tipo de estudio que se utilizd para la elaboracion del Trabajo de Integracion

Curricular fue el siguiente:

5.2.2.1. Investigacién descriptiva
Este tipo de investigacion permitid la aproximacion en la poblacion seleccionada para
ayudar a identificar problemas de investigacion, como es el déficit de la ensefianza-aprendizaje

en el desarrollo de las clases de Lengua y Literatura en los estudiantes del sexto grado “B”.

Para Nieto (2018), la investigacion descriptiva se la utiliza para describir las
caracteristicas o rasgos de una poblacion determinada o de un fendmeno de estudio especifico,
es decir, no se orienta a responder preguntas sobre el como, el cuando o por qué ocurrieron. Al
contrario, se enfoca en el abordaje del qué. Es decir, cudles son las caracteristicas de la
poblacion o la situacion del estudio de casos que se ha investigado (p. 2).
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5.2.3. Disefio

El presente estudio es de tipo no experimental, por cuanto a las variables no fueron
manipuladas durante su proceso de investigacion a desarrollarse, es decir, para examinar la
relacion entre una variable independiente y una variable dependiente, ya que la investigacion
se realiz6 con un grupo ya establecido de estudiantes, sobre el juego para potenciar la
ensefianza-aprendizaje de lengua y Literatura. Para ello, se realiz6 un proceso de observacion,
interpretacion y analisis de los resultados obtenidos en el aula del sexto grado paralelo “B”,
fomentando como el docente emplea estos recursos para dinamizar la ensefianza de los

estudiantes en el &rea de Lengua y Literatura del periodo académico 2022-2023.

El disefio de tipo no experimental como le menciona Velazquez (2018), son “estudios
que realizan sin la manipulacién deliberada de variables y en los que s6lo se observan los

fendmenos en su ambiente natural para después analizarlos” (p. 4).

5.2.4 Métodos

5.2.4.1. Método cientifico
Este método se utiliz6 para analizar, sistematizar y ordenar la informacion tedrica
obtenida a través de libros, internet y revistas cientificas para explicar teéricamente el tema

elegido para la investigacion a futuro.

5.2.4.2. Método inductivo

Se aplicd cuando se realizo observaciones especificas en las aulas del sexto grado para
determinar como el docente en el area de Lengua y Literatura hace uso del juego para potenciar
la ensefianza-aprendizaje del area de Lengua y Literatura, a mas de conocer qué aprendizajes

generan los estudiantes con este recurso ladico.

5.2.4.3. Método deductivo-inductivo
Partiendo del estudio de las encuestas aplicadas, tanto al docente, como a los estudiantes,
se lo empled para conocer cual es la utilizacion de los juegos didacticos para mejorar la
ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura, la misma que permitié generar conclusiones y

recomendaciones adecuadas.

En la investigacion, estos dos métodos tanto inductivo como deductivo se utilizaron de
manera unificada, puesto que también se diagnosticO desde la observacion el problema

concreto, desde la realidad para asi llegar a conclusiones acertadas.
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5.2.4.4. Método descriptivo

Esto permitié, mediante la observacion de las variables y sus correspondientes
indicadores, describir la relacion de los indicadores de las variables dependientes a partir del
andlisis de cada uno de sus variables. La aplicacion de este método se demostrd en el analisis
de los resultados y en las discusiones.

5.2.4.5. Método analitico-sintético
Se empleo para analizar la problematica, el marco teorico, establecer conclusiones y

recomendaciones durante el desarrollo de la investigacion.

5.2.4.6. Método estadistico

Contribuy6 al analisis y representacion numérica de la informacién de campo, la
tabulacion de datos, presentar la informacion de los diferentes cuadros estadisticos, la
representacion de la informacion en gréficas e interpretar los datos utilizando las frecuencias

porcentuales correctamente durante el proceso de la elaboracion de la investigacion.

5.2.4.7. Método bibliogréafico
Se utilizé al momento de generar las diferentes fuentes bibliograficas, durante todo el

proceso de la investigacion.

5.2.5. Técnicas
Como técnica de investigacion, se utiliz6 la ficha de observacion propia de la
investigacion, la cual se la aplico durante el accionar del docente con los alumnos del sexto

grado paralelo “B” seccion vespertina.

5.2.5.1. Observacion directa
Esta técnica se la utilizO para indagar sobre algunos aspectos como: el desarrollo
secuencial de la clase impartida por el docente, recolectar informacion y la toma de decisiones

para una investigacion pertinente.

5.2.5.2. Encuesta
La encuesta se utilizé con la finalidad de recabar informacién relevante de los actores
investigados como los docentes y alumnos, la misma que estuvo estructurada con preguntas

relevantes de acuerdo a las variables presentadas en el tema de investigacion.
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5.2.5.3. Entrevista

Se utilizo el uso de esta técnica en la investigacion cualitativa para recabar datos y tomar
notas detalladas durante la entrevista para recordar la informacién obtenida. También se debera
grabar la entrevista, siempre y cuando se cuente con el consentimiento del entrevistado quien
en este caso llega a ser el docente del sexto afio de EGB. Se asegurara de que la grabacion se
escuche con claridad en donde se definira un dialogo con el docente en el que se introducen

temas de investigacion y métodos utilizados para ensefiar matematicas.

5.2.6. Instrumentos

5.2.6.1. Ficha de observacion

Con ello se permitié conocer previamente los aspectos a observar, logrando asi
mediante su aplicacion diagnosticar el problema a investigar mediante los datos obtenidos de
los estudiantes y docente del sexto afio de EGB. Se constaté a través de un escrito lo que sucede

en el aula de clase en relacion a la problematica de estudio.

5.2.6.3. Cuestionario

Se empleo este instrumento en la entrevista que va dirigida al docente y en la encuesta
que va direccionada a los estudiantes de curso, mediante la cual se obtendré informacion
general y especifica. El uso del mismo sirvié como una evaluacion que se utiliz6 para recopilar
informacidn sobre el juego para potenciar la ensefianza-aprendizaje en el area de Lengua y
Literatura, por ello, consistird en una serie de preguntas organizadas y formuladas por
investigadores, que solicitaran a docentes y alumnos obtener informacion necesaria de la

educacion para el proceso de estudio.

5.2.6.4. Guia de entrevista

Se utilizé este instrumento en la investigacion cualitativa para recabar datos y tomar
notas durante la entrevista, aspectos que estuvieron orientados a recopilar informacion sobre la
metodologia de ensefianza en el area de Lengua y Literatura, criterios que fueron otorgados por

el docente responsable de la asignatura.

5.2.7. Poblacion y muestra

5.2.7.1. Poblacién

La poblacion que se trabajo pertenece a la Unidad Educativa Miguel Riofrio, seccién

vespertina, del subnivel medio.
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5.2.7.2. Muestra

El tipo de muestreo que se emple0 para la investigacion fue el no probabilistico, porque
se trabajo con una poblacion en especifico, por consiguiente, Ortega (2017), manifiestan que:
el muestreo no probabilistico se emplea cuando es dificil obtener la muestra por el método de
muestreo probabilistico. Este método es una técnica de muestreo que no realiza procedimientos
de seleccidn al azar, sino que se basa en el juicio personal del investigador para realizar la

seleccion de los elementos que perteneceran a la muestra (p. 9).

Ademas, se utilizd este tipo de muestreo Unicamente sobre los elementos estudiados,
el cual fue dtil en situaciones en las que no se contd con los recursos tecnolégicos para la
recopilacién de informacion de los encuestados. Se lo utilizé con mayor frecuencia en estudios

exploratorios, estudios de caso, y en investigaciones cualitativas.

Tabla 1. Datos de la poblaciéon y muestra.

Unidad Educativa “Miguel Riofrio”

Talento humano Total
Docente Estudiantes
Docentes 1 0 1
Estudiantes 0 24 24
Total 1 24 25

Fuente: Unidad Educativa Miguel Riofrio.

5.3. Procesamiento y analisis de datos

e Se utiliz6 una ficha de observacion estructurada para docente y estudiantes del sexto grado
de Educacion General Basica, para identificar el problema de estudio durante la
investigacion.

e Serealizaron diversas investigaciones de fuentes confiables quienes brindaron informacion
veridica para la elaboracion de cada variable del marco tedrico.

e Serealiz0 una encuesta y una entrevista para evidenciar el desarrollo de las clases mediante
el uso del juego en la ensefianza-aprendizaje del area de Lengua y Literatura en los

estudiantes del sexto grado de la Unidad Educativa Miguel Riofrio.
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Se sistematizd los resultados obtenidos por medio de la herramienta Microsoft Excel, que
fue empleada para el analisis estadistico; asi mismo, por medio de este se elaboraron las
tablas en donde se tabularon los datos obtenidos para una mejor comprension de las
preguntas formuladas.

Se disefid una propuesta de mejoramiento con diversas actividades para que el docente
tenga conocimiento de como llevar a cabo las clases de Lengua y Literatura de manera

dinamica mediante el uso del juego.
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6. Resultados
De la investigacion sobre el juego para potenciar la ensefianza-aprendizaje de Lengua
y Literatura, del sexto grado de la Unidad Educativa Miguel Riofrio se analizan los siguientes
resultados:

6.1 Encuesta docente

1. Para impartir el conocimiento ¢Usted emplea el juego como recurso didactico para el

proceso de aprendizaje de sus alumnos? Si — No ¢Por qué?

R.D. Si, porque es importante e imprescindible para mantener la atencion e interés de
los nifios, manteniéndolos concentrados durante su proceso de ensefianza y aprendizaje en las
diversas asignaturas, especialmente en Lengua y Literatura.

R.I. Se resalta que la docente si hace uso de recursos didacticos para el proceso de
aprendizaje de sus alumnos, debido a que son vistos como un apoyo fundamental para el
desarrollo de sus clases, ademas, proporcionan informacién durante el proceso de formacion
con los estudiantes, ya que ellos pueden tener contacto directo con dicho material y generar
nuevos conocimientos a través de su propio descubrimiento.

2. ¢Considera que emplear recursos didacticos facilita la comprension de contenidos?

Argumente su respuesta.

R.D. Si, es necesario emplear recursos didacticos para que las clases no se conviertan
en algo monotono y de esa manera facilite la comprension de contenidos mediante estrategias
ludicas que coadyuven a dinamizar las clases durante el proceso de formacion de los
educandos.

R.l. De esta manera, se evidencia que al emplear recursos didacticos si facilita la
comprension de contenidos, ya que, para lograr un aprendizaje integral de los estudiantes se
requiere prestar atencién en el proceso formativo para desarrollar todo tipo de capacidades y
asimilacion de contenidos de cualquier tematica, de esta forma, ensefiar los contenidos
planteados en el texto demanda distintas estrategias y uso de materiales acordes a lo que se
pretende ensefar, con el propdsito de lograr los objetivos establecidos.
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3. ¢ Usted cree que los estudiantes aprenden mejor cuando se utiliza el juego como recurso

didactico? ¢De qué manera?

R.D. Si, ya que el juego es visto como uno de los recursos més adecuados para trabajar
con nifios, porgue les permite mayor concentracion y participacion cuando se les imparte algun
conocimiento.

R.1. Partiendo de lo establecido, se considera que los estudiantes aprenden de mejor
manera cuando la docente utiliza el juego como recurso didactico, debido a que se lo puede
relacionar a través de los sentidos, ya sea mediante la observacion, manipulacion y por medio
del sentido auditivo, de este modo, la docente seleccionara aquellos juegos que estén acorde
con la temética a impartir y asi se posibilite el logro de objetivos de aprendizaje.

4. Cuando usted emplea recursos didacticos, ¢Sus alumnos muestran interés y motivacion

por la tematica impartida?

R.D. Si, como se sabe las clases se tornan més interesantes, dinamicas y divertidas,
dependiendo de los recursos o metodologias que el docente utiliza y teniendo en cuenta las
necesidades educativas de los educandos.

R.1. Se deduce que, el uso de recursos didacticos permite mantener activo y motivar al
estudiante durante el desarrollo de la clase, dando como resultado la adquisicion de un
aprendizaje duradero, es por esta razdn que la docente no debe dejar de lado la implementacion
de los mismos, ya que estos ayudan a sintetizar y organizar los contenidos favoreciendo el
proceso de aprendizaje.

5. ¢Qué tipos de juegos ha utilizado como apoyo en el desarrollo del proceso de
aprendizaje en la ensefianza de Lengua y Literatura? Enliste.

R.D. Dependiendo a la temaética, se suele utilizar diferentes tipos de recursos, tales
como, libros, musica, tarjetas, entre otros que se ilustran de manera significativa para una mejor
comprension del educando.

R.1. Es importante fusionar los distintos tipos de juegos como apoyo en el desarrollo de
aprendizaje en la ensefianza de Lengua y Literatura acorde a los contenidos a tratar, ya que
impulsan a desarrollar destrezas y habilidades cognitivas, las mismas que favorecen el

pensamiento Idgico del nifio y a su proceso de aprendizaje.
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6. ¢Usted considera que el aprendizaje del Area de Lengua y Literatura es fundamental
para el conocimiento y desarrollo de las demas asignaturas?

R.D. Si, ya que el aprendizaje en el Area de Lengua y Literatura principalmente se
trabaja la lengua y el lenguaje que son base fundamental para la comunicacion y el
conocimiento de otros saberes.

R.1. De esta perspectiva, Lengua y Literatura es considera el pilar fundamental para el
aprendizaje de las demas asignaturas, ya que en esta asignatura se desarrollan las macro
destrezas de hablar, escuchar, leer y escribir, siendo estas las que se fomentan para desarrollar
habilidades y conocimientos necesarios para comprender y producir eficazmente mensajes
linguisticos en distintas situaciones de comunicacion que se encuentre el individuo.

7. Al momento de impartir su clase considera que los nifios tienen diferente forma de
aprender, ante lo cual trata de adecuar estrategias que puedan ser comprendidas por
todos los estudiantes.

R.D. Con el tiempo se va conociendo a los estudiantes y se va aprendiendo cuéles son
las mejores estrategias a utilizar con el grupo, tratando siempre de integrar a todos de alguna u
otra forma.

R.1. A partir de lo expuesto, se resalta que los seres humanos poseemos distintas formas
de adquirir el aprendizaje, por esta razdn, la docente trata de adecuar estrategias que estén
acorde a las diferentes formas de aprendizaje de los estudiantes, ademas, es necesario que se
establezcan estrategias que se acoplen a la diversidad de aprendizaje que tienen los nifios, con
la finalidad que todos sean participes del conocimiento y sobre todo para que el contenido sea
comprendido por todos.

8. Para impartir su conocimiento, ¢ En qué tipo de aprendizaje se basa y cual de ellos pone
en practica?

R.D. Trato de que el aprendizaje sea significativo, para ello considero los intereses del
grupo, procurando contextualizar el conocimiento, ejemplarizando de tal manera que puedan
aplicar cada uno de los saberes impartidos.

R.l. Actualmente en nuestro sistema de educacion se ha establecido trabajar con el
modelo constructivista, por lo tanto, la docente aplica este para el proceso educativo,
considerando que este modelo da espacio para que el nifio sea el protagonista del proceso de

formacion donde él crea su propio conocimiento en base a las experiencias vividas.
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6.2. Encuesta dirigida a los estudiantes

Resultados obtenidos en la encuesta sobre el juego para potenciar la ensefianza-
aprendizaje de Lengua y Literatura dirigida los estudiantes del sexto grado paralelo “B” de la
Unidad Educativa Miguel Riofrio.
1. ¢ Tu docente emplea el juego como recurso didactico para el proceso de ensefianza y
aprendizaje de las diferentes tematicas de Lengua y Literatura?

Tabla 2. El juego como recurso didactico.

Acepciones f %
Siempre 7 29%
A veces 17 71%
Nunca 0 0%
Total 24 100

Nota: Resultados cuantitativos de aprendizaje
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del sexto grado B.

Figura 2. El juego como recurso didactico.
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Nota: Resultados cuantitativos de aprendizaje
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del sexto grado B.

Analisis e interpretacion de resultados
De acuerdo a los resultados establecidos se puede evidenciar que el 71% de los
estudiantes consideran que su docente a veces utiliza el juego como recurso didactico para

potenciar el proceso de ensefianza y aprendizaje en Lengua y Literatura y, el 29% manifiestan
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que la docente siempre emplea el juego como recurso didactico para el proceso de ensefianza
y aprendizaje de las diferentes tematicas.

La mayoria de estudiantes consideran que la docente a veces hace uso de los recursos
didacticos para potenciar la ensefianza de las diferentes teméticas, especialmente en Lengua y
Literatura, ya que, favorece el desempefio pedagogico, didactico y comunicativo en la actividad

docente-estudiante durante el proceso de ensefianza y aprendizaje.

2. ;Considera que emplear el juego facilita la comprension de los diferentes contenidos

de Lenguay Literatura?

Tabla 3. El juego facilita la comprensién de Lengua y Literatura.

Acepciones f %
Si 24 100%
No 0 0
Total 24 100

Nota: Resultados cuantitativos de aprendizaje
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del sexto grado B.

Figura 3. El juego facilita la comprension de Lengua y Literatura.
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Nota: Resultados cuantitativos de aprendizaje
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del sexto grado B.
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Analisis e interpretacion de resultados

En base a la encuesta aplicada, el 100% de los estudiantes dan a conocer que emplear
el juego si facilita la comprension de contenidos en la ensefianza de Lengua y Literatura.

De esta manera, se determina en su totalidad que el juego si facilita la comprension de
las tematicas de Lengua y Literatura, considerando que este se convierte en un material
fundamental para facilitar el conocimiento del estudiante, ya que puede ir relacionando la teoria
con la realidad del contexto educativo.

3. Cuando tu docente emplea diferentes tipos de juegos ¢ Tu aprendizaje es mejor?

Tabla 4. Diferentes tipos de juegos.

Acepciones f %

Si 24 100
No 0 0

Total 24 100

Nota: Resultados cuantitativos de aprendizaje
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del sexto grado B.

Figura 4. Diferentes tipos de juegos.
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Nota: Resultados cuantitativos de aprendizaje
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del sexto grado B.
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Analisis e interpretacion de resultados

De acuerdo a los resultados el 100% de los discentes dan a conocer que si la docente
emplea diferentes tipos de juego para la imparticion de contenidos de Lengua y Literatura su
aprendizaje es mucho mejor.

En lo cual, se considera que emplear el juego si facilita la comprension de los diferentes
contenidos de Lengua y Literatura, porque mediante ello el estudiante puede afianzar el
contenido, ademas con el uso del mismo se puede mantener concentrado y activo, logrando
como resultado un aprendizaje enriquecedor y duradero.

4. Cuando tu docente utiliza diferentes recursos didacticos ¢ Como los que se da a conocer

te ayuda en tu aprendizaje?

Tabla 5. Tipos de recursos didacticos.

Acepciones f %

Proyector 13 54
Carteles 11 46
llustraciones 0 0
Graficas 0 0

Total 24 100

Nota: Resultados cuantitativos de aprendizaje
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del sexto grado B.

37



Figura 5. Tipos de recursos didacticos.
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Nota: Resultados cuantitativos de aprendizaje
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del sexto grado B.

Analisis e interpretacion de resultados

0%

Graficas

Respecto a los datos obtenidos, un 54% de estudiantes aluden que su docente emplea

el proyector como recurso didactico para impartir su conocimiento y, un 46% manifiestan que

utiliza carteles para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de Lengua y

Literatura.

De esta forma, relaciondndolos con los resultados obtenidos, la implementacion de

estos recursos didacticos en el salon de clase, trae grandes beneficios, asi como: asimilar de

forma efectiva el contenido generando un ambiente ameno, con la participacion activa para el

desarrollo de las habilidades y destrezas que poseen los nifios, considerando que todos tienen

diferentes ritmos y estilos de adquirir el conocimiento.

5. De los siguientes tipos de juego ¢Cuales ha utilizado tu docente como apoyo en el

desarrollo del proceso de ensefianza para el aprendizaje de contenidos?
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Tabla 6. Tipos de juego.

Acepciones f %
Materiales manipulables
Sopa de letras 12 14
Adivinanzas 19 23
Imagenes 2 2
Rompecabezas 2 2
Materiales impresos
Libros 19 23
Revistas 3 4
Periodicos 3 4
Materiales auditivos
Audios 2 2
Videos 19 23
Musica 2 2

Total 83 100

Nota: Resultados cuantitativos de aprendizaje
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del sexto grado B.
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Figura 6. Tipos de juego.
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Nota: Resultados cuantitativos de aprendizaje
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del sexto grado B.

Analisis e interpretacion de resultados

De acuerdo a los resultados obtenidos, en lo que respecta a los materiales manipulables
el 14% de los estudiantes mencionan que la docente utiliza como apoyo en el desarrollo de
actividades sopa de letras; un 23% adivinanzas; el 2% hace uso de iméagenes y rompecabezas,
asi mismo, dentro de los materiales impresos el 23% aluden que emplea libros y, un 3% revistas
y periddicos, ademas, en materiales auditivos el 2% revelan que hace uso de audios y musica
y, el 23% videos.

Se determina que existen diferentes tipos de juegos que la docente emplea en su proceso
de ensefianza, para ello, se ha tomado como referencia tres grandes grupos que estan al alcance,
como son; manipulables, impresos y auditivo, los mismo que se encuentran clasificados en
distintos recursos, algunos de ellos pueden contener informacion o contenido para impartir a
los estudiantes, estos recursos le permite potenciar y ejemplificar los contenidos impartidos ya
sea de modo visual, audiovisual o interactivo, con ello se pretende lograr que el estudiante

asimile el contenido de forma afectiva.
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6. De acuerdo a tu criterio los recursos didacticos ¢Qué funciones cumplen?

Tabla 7. Funcion de los recursos didacticos.

Acepciones f %
Fortalecen el aprendizaje 14 52
Proporcionan informacion 4 15
Despiertan el interés del estudiante 9 33
Distrae al estudiante y no permite la comprension del
contenido 0 0
No cumple ninguna funcién 0 0
Total 27 100

Nota: Resultados cuantitativos de aprendizaje
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del sexto grado B.

Figura 7. Funciones de los recursos didacticos.

Funcion de los recursos didacticos

60
50
40
30
20
10
0% 0%
0
Fortalecen el Proporcionan Despiertan el Distrae al No cumple
aprendizaje informacion interés del estudiante y no ninguna funcién
estudiante permite la
comprension del
contenido

Nota: Resultados cuantitativos de aprendizaje
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del sexto grado B.

Analisis e interpretacion de resultados

De acuerdo a los datos obtenidos, el 52% de estudiantes aluden que las funciones que
cumplen los recursos didacticos es que fortalecen el aprendizaje; un 33% mencionan que
despiertan el interés del estudiante y, el 15% proporcionan informacion.

Por lo tanto, la mayoria de estudiantes mencionan que al emplear recursos didacticos

en la ensefianza de Lengua y Literatura cumplen la funcion de fortalecer el aprendizaje del
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educando, ya que son una guia para su aprendizaje y, son un elemento clave para la motivacion
y el interés del mismo.

7. ¢Usted considera que el aprendizaje del Area de Lengua y Literatura es fundamental
para el conocimiento y desarrollo de las demas asignaturas?

Tabla 8. Aprendizaje en Lengua y Literatura.

Acepciones f %

Si 24 100
No 0 0

Total 24 100

Nota: Resultados cuantitativos de aprendizaje
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del sexto grado B.

Figura 8. Aprendizaje en Lengua y Literatura.
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Nota: Resultados cuantitativos de aprendizaje
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del sexto grado B.

Analisis e interpretacion de resultados

Respecto a la informacidon recabada, el 100% de estudiantes consideran que el
aprendizaje del Area de Lengua y Literatura si es fundamental para el conocimiento y
desarrollo de las demaés asignaturas.

Se concluye que, el aprendizaje de Lengua y Literatura es el pilar fundamental para el
conocimiento de las demas asignaturas, desde estas perspectivas se pretende desarrollar en el

estudiante las cuatro macro destrezas, hablar, escuchar, leer y escribir correctamente, a través
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de ello demostrara habilidades linguisticas, las mismas que le permitan tener una comunicacion
efectiva y asertiva en cualquier contexto de la vida cotidiana en la que se encuentre.

8. Cuéndo tu docente emplea material didactico, ¢coOmo es tu aprendizaje?

Tabla 9. Material didactico para potenciar el aprendizaje.

Acepciones f %

Excelente 13 54
Muy bueno 9 38
Bueno 2 8
Malo 0 0

Total 24 100

Nota: Resultados cuantitativos de aprendizaje
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del sexto grado B.

Figura 9. Material didactico para potenciar el aprendizaje.
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Nota: Resultados cuantitativos de aprendizaje
Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del sexto grado B.

Analisis e interpretacion de resultados
Respecto a la informacion obtenida, el 54% de estudiantes resaltan que su aprendizaje
es excelente cuando la docente emplea material didactico, el 38% muy bueno y, el 8% bueno.
A través de la informacion recabada se concluye que, emplear material didactico

durante el proceso de ensefianza en los estudiantes es beneficioso, y su aprendizaje es excelente,
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dicho de esta manera, considero que el material didactico es bueno, siempre y cuando sepamos
darle el uso correcto, es decir, emplearlo con el Gnico proposito de generar nuevos aprendizajes

en los estudiantes.
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7. Discusioén

Después de haber empleado las técnicas de recoleccion de datos como es; la encuesta,
que fue aplicada a los estudiantes y docente de sexto grado de la Unidad Educativa Miguel
Riofrio, me permitié recolectar informacion sobre el uso del juego para potenciar la ensefianza-
aprendizaje y cuéles seran los recursos mas pertinentes para trabajar en el proceso de ensefianza
en la asignatura de Lengua y Literatura. Ante ello, para dar una mejor fundamentacion a dicho
tema investigativo se ha realizado contraste con los datos adquiridos y la literatura que aportan

algunos autores.

En esta investigacidn se generaron cuatro objetivos: uno que corresponde al objetivo

general y tres especificos, siendo estos ultimos los que daran realce a la investigacion.

Obijetivo 1: Caracterizar los diversos juegos didacticos para la ensefianza-aprendizaje
de Lenguay Literatura de los estudiantes del sexto grado.

De acuerdo a este objetivo se tomd como referente las preguntas uno y dos de la
entrevista a docente y encuesta a estudiantes.

Respecto a la pregunta uno: Para impartir el conocimiento ;Usted emplea el juego como
recurso didactico para el proceso de aprendizaje de sus alumnos? Si — No ¢Por qué?, los
resultados obtenidos indican que, la docente considera qué si es importante emplear el juego
como recurso didactico para mantener la atencion e interés de los nifios, manteniéndolos
concentrados durante su proceso de ensefianza y aprendizaje en las diversas asignaturas, asi
mismo, en relacion a la pregunta dos tenemos que: ¢ Considera que emplear recursos didacticos
facilita la comprensién de contenidos?, considerando que, si es necesario aplicar recursos
didacticos para que las clases no se conviertan en algo monotono y de esa manera facilite la
comprension de contenidos mediante estrategias ludicas que coadyuven a dinamizar las clases
durante el proceso de formacion de los educandos; en consideracion a la pregunta uno de los
estudiantes: ¢Tu docente emplea el juego como recursos didacticos para el proceso de
ensefianza y aprendizaje de las diferentes tematicas de Lengua y Literatura?, el 71% de los
nifios mencionan que su docente a veces utiliza el juego como recurso didactico y, el 29%
manifiestan que la docente siempre emplea el juego como recurso didactico para el proceso de
ensefianza y aprendizaje de las diferentes tematicas; con respecto a la pregunta dos: ¢Considera
que emplear el juego facilita la comprension de los diferentes contenidos de Lengua y

Literatura?, en base a la encuesta aplicada, el 100% de los estudiantes dan a conocer que

45



emplear el juego si facilita la comprension de contenidos en la ensefianza de Lengua y
Literatura.

El juego es un recurso que sienta las bases para el desarrollo de conocimientos y
competencias sociales y emocionales, ya que a traves de esta técnica los nifios aprenden a
relacionar vinculos con los demas de manera dindmica y participativa durante el proceso de
aprendizaje, por lo tanto, se convierten en un apoyo para la practica del docente de manera que

facilita la comprension y el aprendizaje de los contenidos a impartir.

Se puede evidenciar que existe confusion por parte de la docente y también de los
estudiantes en relacion al emplear el juego como recurso didactico, por otro lado, con respecto
a la ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura los alumnos consideran que la docente a
veces utiliza el juego para dinamizar los contenidos, y no siempre lo emplea para el proceso de
formacion de los educandos, sabiendo que todo docente para impartir el conocimiento debe
realizarlo de manera integral, esto quiere decir que debe proveerse de todo tipo de material que

esté a su alcance para la ensefianza.

Objetivo 2: Identificar los distintos juegos didacticos para la ensefianza-aprendizaje de
Lengua y Literatura de los estudiantes del sexto grado.

Para dar cumplimiento a este objetivo se tomd como referencia la pregunta cinco de la

entrevista dirigida a la docente, y las preguntas tres y cinco de la encuesta a estudiantes.

Respecto a la pregunta cinco: ;Qué tipos de juegos a utilizado como apoyo en el
desarrollo del proceso de aprendizaje en la ensefianza de Lengua y Literatura?, la docente
considera que dependiendo de la tematica suele utilizar los diferentes tipos de juegos, tales
como, libros, musica, tarjetas, entre otros que se ilustran de manera significativa para una mejor
comprension del educando, referente a la pregunta tres de los estudiantes: Cuando tu docente
emplea diferentes tipos de juegos ¢Tu aprendizaje es mejor?, el 100% de estudiantes
manifiestan que su aprendizaje es mucho mejor cuando la docente emplea diferentes tipos de
juegos para la imparticion de contenidos de Lengua y Literatura, respecto a la pregunta cinco:
De los siguientes tipos de juegos ¢Cuales ha utilizado tu docente como apoyo en el desarrollo
del proceso de ensefianza para el aprendizaje de contenidos?, con base a la informacion
recabada tenemos que, dentro de los materiales manipulables el 14% de los estudiantes
mencionan que la docente utiliza como apoyo en el desarrollo de actividades sopa de letras; un

23% adivinanzas; el 2% hace uso de imagenes y rompecabezas, asi mismo, dentro de los
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materiales impresos el 23% aluden que emplea libros y, un 3% revistas y periodicos, ademas,

en materiales auditivos el 2% revelan que hace uso de audios y masica y, el 23% videos.

Para modernizar el proceso de ensefianza y aprendizaje en el area de Lengua y
Literatura, se pueden emplear diversos tipos de juegos tales como: fichas ludicas, sopa de letras,
dramatizaciones, juegos de preguntas y respuestas, juegos de andlisis y comprension, entre
otros. Estos son algunos ejemplos de juegos que se puede aplicar para ensefiar Lengua y
Literatura, con el fin de adaptar los juegos al contenido de los temas creando un ambiente
divertido y participativo que motive a los estudiantes a aprender de manera activa.

De esta forma, se determina que la docente utiliza algunos tipos de juegos como apoyo
en el desarrollo del proceso de ensefianza para el aprendizaje de contenidos de Lengua y
Literatura, tales como: exposiciones, cuentos y laberintos, a través del uso de estos juegos se
da espacio a la ensefianza tradicional, tornandose asi, en clases mono6tonas y poco interesantes

para los estudiantes.

Objetivo 3: Plantear una propuesta educativa que ayude a mejorar la ensefianza-

aprendizaje de Lengua y Literatura a través del juego en los estudiantes del sexto Grado “B”.

Para dar cumplimiento a este objetivo se considerd la pregunta cuatro y siete de la
entrevista de la docente y las preguntas cuatro y seis de la encuesta a estudiantes.

Respecto a la pregunta cuatro: Cuando usted emplea recursos didacticos, ¢Sus alumnos
muestran interés y motivacion por la temética impartida?, la docente menciona que las clases
se tornan mas interesantes y dinamicas cuando utiliza recursos o metodologias que estén aptas
a las necesidades educativas de los educandos; y, en relacién a la pregunta siete: Al momento
de impartir su clase considera que los nifios tienen diferente forma de aprender, ante lo cual,
¢Trata de adecuar estrategias que puedan ser comprendidas por todos los estudiantes?,
manifiesta que con el tiempo se va conociendo a los estudiantes y se va aprendiendo cuales son
las mejores estrategias a utilizar con el grupo, tratando siempre de integrar a todos de alguna u
otra forma. Por otro lado, en cuanto a la pregunta cuatro: Cuando tu docente utiliza diferentes
recursos didacticos (Como los que se da a conocer te ayuda en tu aprendizaje?, el 54% de
estudiantes aluden que su docente emplea el proyector como recurso didactico para impartir su
conocimiento y, un 46% manifiestan que utiliza carteles para fortalecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje en el area de Lengua y Literatura; y, referente a la pregunta seis: De

acuerdo a tu criterio los recursos didacticos ¢Qué funciones cumplen?, el 52% de estudiantes
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aluden que las funciones que cumplen los recursos didacticos es que fortalecen el aprendizaje;
un 33% mencionan que despiertan el interés del estudiante y, el 15% especifican que

proporcionan informacion.

En base a los resultados se establece que, el juego como recurso lidico desempefia
algunas funciones, entre ellas, facilita la comprensién de las tematicas y de motivar al
estudiante por conocer el contenido, todas estas caracteristicas hacen que los recursos lidicos
se destacan como elementos esenciales dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje, con el
fin de dinamizar las clases en el &rea de Lengua y Literatura. Por esta razdn, se cree conveniente
que la docente haga uso de todos los recursos que estén a su alcance, asi como también es
importante que se considere las diferentes formas de aprender de los estudiantes, ya que esto
influye mucho en los resultados que se quiera lograr, por el mismo hecho que facilite la
comprension de contenidos en el area de Lengua y Literatura de manera dindmica e interactiva,

logrando la participacion activa de los alumnos.

De acuerdo a los resultados se determina que, la docente debe conocer cuales son los
beneficios, los tipos y las funciones que desempefian estos recursos en el aula, para a partir de
ello, pueda llevar a cabo las clases de forma ordenada, dindmica y participativa en su proceso
de ensefianza, sabiendo que estos también fortalecen el aprendizaje y proporcionan una
estrecha relacién con los demas, y que con la ayuda de los mismos lograra en el estudiante un

aprendizaje eficaz y enriquecedor.

Es fundamental el aprendizaje de estos recursos ludicos especialmente en la asignatura de
Lenguay Literatura, debido a que es aqui donde se desarrollan las macro destrezas de escuchar,
hablar, escribir y leer, las mismas que permitiran entender y analizar los distintos tipos de textos
en diferentes situaciones de la vida cotidiana. Asi mismo, la docente debe conocer los diferentes
tipos de juegos que se acoplan a las tematicas a impartir, siendo estos los que favorecen el
proceso de ensefianza del docente y la comprension de contenidos de los estudiantes, mediante
el uso de los mismos se podra ejemplarizar, dinamizar y sintetizar los contenidos de Lenguay
Literatura permitiendo identificar cuales son los recursos pertinentes que se puede emplear para
dinamizar las clases de Lengua y Literatura. Finalmente, para incentivar a la docente y
estudiantes, se planted la propuesta alternativa que favorecieron la préctica y desempefio
docente, asi como también facilito el proceso de aprendizaje de los alumnos en el area de

Lengua y Literatura.
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8. Conclusiones

Se concluye que, a través de la busqueda de informacion relevante sobre los diferentes
tipos de juegos ludicos y la ensefianza y aprendizaje de Lengua y Literatura se logro
conocer la importancia, los tipos y las funciones que desempefian estos recursos en el
aula, para llevar las clases de forma ordenada, dindmica y participativa; visualizando
un enriquecimiento en las habilidades cognitivas de los estudiantes y asi lograr apreciar
de ver esta asignatura de una manera diferente.

Conocer los diferentes tipos de juegos que se acoplan a las tematicas para impartir el
conocimiento a través de fichas ludicas, cuentos pictograficos, adivinanzas, juegos de
sopa de letras y memoria, siendo estos los que favorecen el proceso de ensefianza del
docente y la comprension de contenidos de los estudiantes, mediante el uso de los
mismos se podra ejemplarizar, dinamizar y sintetizar los contenidos de Lengua y
Literatura permitiendo identificar cuéles son los recursos pertinentes que se puede
emplear para dinamizar las clases de Lenguay Literatura.

Se concluye que el objetivo planteado coadyuva a dar solucion en parte a la
problemética encontrada a través de la propuesta alternativa, denominada “Juego y
aprendo Lengua y Literatura”, teniendo como proposito dinamizar las clases para crear
distintos ambientes participativos e innovadores para la ensefianza y aprendizaje del
educando, asi mismo, se sistematizaron diversas actividades ludicas con las cuales se
podran trabajar las diferentes tematicas de la asignatura, lo cual favorecio el
conocimiento de los estudiantes y la ensefianza del docente.
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9. Recomendaciones

Se sugiere a la docente capacitarse de manera constante acerca de la importancia y
beneficios que generan los juegos ladicos en el aula de clases, para dinamizar los
espacios educativos, de manera que el estudiante asuma un papel activo y constructor
de su propio conocimiento, estimulando de tal modo el desarrollo de capacidades
criticas y reflexivas a través de la ludica, que le permitan resolver los problemas de
manera independiente.

Se recomienda a la docente en su proceso de ensefianza y, a los alumnos en cuanto a su
aprendizaje utilicen diferentes tipos de juegos ludicos, con la finalidad de que la
asimilacion de contenidos sea mas facil de comprender y enriquecedora en la
generacion de aprendizajes significativos, aspectos que ayudan a mejorar su
rendimiento académico en el area de Lengua y Literatura.

Se sugiere a la docente fortalecer la ensefianza a través de los distintos tipos de juegos
ludicos que encontrard en la propuesta alternativa, estos recursos son manipulables,
innovadores y creativos, con lo cual pueda implementar nuevas estrategias innovadoras
de forma dindmica y participativa durante la imparticion de contenidos en area de
Lengua y Literatura.
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11. Anexos
Anexo 1. Propuesta alternativa.

PROPUESTA
ALTERNATIVA

"JUEGOY APRENDO
LENGUAY LITERATURA"

SEXTO GRADO

Link:
https://www.canva.com/design/DAF]RAkGY K0/9culGeESI670QPt9x4P5RYw/edit?utm conte

nt=DAF|RdAkGYKO0&utm campaign=designshare&utm medium=link2&utm source=shareb
utton
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Anexo 2. Oficio de apertura de la institucion educativa.

Universidad 6 3
uﬂ | Nac»onal [ =
. de la Educacion,
uczconsisca | el Arte y la Comunicacion

Of.N° 226-CEB-FEAC-UNL-2022

Loja, 26 de Octubre de 2022

Magister

Klever Mussoline Barzallo Carrién

RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATVA “MIGUEL RIOFRIO”
Ciudad.-

De mi consideracion:

A través del presente me es grato dirigirme a su digna persona para expresarle un
afectuoso saludo y augurarle grandes logros en la misién a usted encomendada,
aprovecho la ocasién exponer lo siguiente:

Los estudiantes de la carrera de Educacién Bésica que cursan el ciclo VIl en la Universidad
Nacional de Loja, como parte de su proceso formativo se encuentran realizando un
proceso de diagnéstico como insumo para el disefio y elaboraciéon del Proyecto de
Investigacion de Integracién Curricular, con este precedente acudo ante usted con la
finalidad de solicitar se digne conceder la apertura o las facilidades necesarias para que
el Sr. Ronel Patricio Carrién Soto, portador de la C. I. N® 1150538344, estudiante de la
carrera de Educacién Basica pueda cumplir con dicha actividad.

Seguro de su atencién, reitero a usted mis testimonios de estima personal y respeto.

1 )
Atentamente, // ‘tht ) percho

Dr. José
DOCENTED A€
DE EDUCACION BASICA DE LA UNL.

'"curm DE EDU\,M,ION GtNERAL BASlCA

IGUEL RIOFR
1<; A-':An{ DIREG P!ON

‘ {E | NA
{ SRGGVQN VESFERT!
«2;& GUADOR e

Educamos para Transformar
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Anexo 3. Solicitud para el informe de estructura, coherencia y pertinencia del proyecto.

Universidad 24 Facultad
@ Uﬂl b i % de la Educacién,
Y EOUCAGION BhsicA el Arte y la Comunicacién

Loja, 27 de febrero de 2023
Lic.
Manuel Cartuche Andrade, Mgtr.
ENCARGADO DE LA GESTION ACADEMICA DE LA CARRERA DE EDUCACION
BASICA.
Ciudad.

De mi consideracion:

Yo, RONEL PATRICIO CARRION SOTO portador/a del C. I. N° 1150538344,
estudiante del ciclo VIl de la Carrera de Educacién Bésica, a su autoridad
comedidamente acudo pasa expresarle un afectuoso saludo y augurarle grandes
logros en la misién a usted encomendada, zprovecho la ocasién para exponer lo
siguiente:

Al amparo de lo que determina el Art. 225 d=l Reglamento de Régimen Académico
de la Universidad Nacional de Loja muy comedidamente me permito presentar el
proyecto de Investigacién Titulado El juego para potenciar la ensefianza-aprendizaje de
Lengua y Literatura, del sexto grado de la Unidad Educativa Miguel Riofrio 2022 -
2023. Solicito comedidamente se digne asignar un docente para que se emita el

Informe de estructura, coherencia y pertinencia mismo.

Seguro de su atencién reitero a usted mis testimonios de estima personal y respeto.

Atentamente,

Sr. Ronel Patricio Carrién Soto
ESTUDIANTE CICLO VII

Frli trrmmnce neres Trancfarmar

Escaneado con CamScanner

57



Anexo 4. Designacion de docente para la emision del certificado de pertinencia.

0 UNIVERSIDAD 53:4‘:} erlt[/)\ Lnlg NLA EDUCACION, EL ARTE Y LA
«” | NACIONAL DE LOJA

CARRERA EDUCACION BASICA
MEMORANDO Nro. 032-CEB-FEAC-UNL-2023
Loja, 16 de marzo dc 2023

Asunto: Emitir informe de estructura, coherencia y pertinencia del proyecto de
investigacion

Magister.

José Luis Arévalo Torres i ,
DOCENTE DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA.
Via correo clectrénico. -

De mi consideracion:

En concordancia con el actual Reglamento de Régimen Académico de la Universidad
Nacional de Loja y de acuerdo a lo establecido en el articulo 225 que textualmente dice
“La presentacion del proyecto de investigacion se realizard por escrito, acompaiado de
una solicitud dirigida al Director de carrera o programa, quien designara un docente con
conocimiento y/o experiencia sobre el t ird ser el que asesord su elaboracion,
para que emita cl informe de estructura. encia del proyccto. El informe
sera remitido al Director de carrera o o de los ocho dias laborables,
contados a partir dc la recepeion del : - antecedente, se designa a usted
como docente para que emita el infor 4= esrrvetura, coherencia y pertinencia del
proyccto de investigacion denominade: ¥} fuego para potenciar la ensefianza
aprendizaje de Lengua y Literatura, del sexto grado de la Unidad Educativa Miguel
Riofrio.2022-2023, dc la autoria del Sr. Ronel Patricio Carrién Soto, estudiante de la
Carrera de Educacion Basica, sede Loja, Modalidad Presencial, por lo que me permito
hacer llegar una copia del referido documento para que, en el plazo de ocho dias a partir
de la presente fecha, se entregue el informe correspondiente a fin de continuar con el
tramite respectivo.

I

Por la atencion que se digne dar a la presente, le expreso mis agradecimientos.

Alentamente,

Cecilia Costa Samaniego
DIRECTORA DE LA CEB-FEAC-UNL
cces/jcag

Original: Destinatario.
Copia:  Archivo CEB
cees Teléfono: 0999988465  Correo electronico: cecilia.costa@unl.edu.ec

Escaneado con CamScanner
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Anexo 5. Informe de estructura, coherencia y pertinencia.

: () Facultad
L Unienidad % de la Educacién,
g! i S COUCACON BASIA_ el Arte y la Comunicacién

Loja, 5 de Mayo del 2023

Magister

Cecilia del Carmen Costa Samaniego

DIRECTORA DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA DE LA FACULTAD DE LA
EDUCACION EL ARTE Y LA COMUNICACION DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE
LOJA.

En su despacho.-
De mi consideracion:

En respuesta al MEMORANDO. No. 032-CEB-FEAC-UNL, de fecha 16 de marzo del 2023
en el mismo que se solicita que al Amparo del Art. 226 se determina se digne emitir el
informe estructura, coherencia y pertinencia del proyecto de integracion curricular
titulado El juego para potenciar la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura,
del sexto grado de la Unidad Edveativa Figuel Riofrio.2022-2023, de autoria del
sefior: RONEL PATRICIO CARRIGN #o700, pertador de la Cl N2 1150538344,

estudiante de la Carrera de Educacion basics, previo a optar por el titulo de Licenciado

en Ciencias de la Educacién Basica, debo insdicar lo siguiente:

. El Titulo es claro y preciso, guarda estrecha relacién con el tema a investigar, por lo
tanto, es pertinente de realizarlo ya que se ajusta a las lineas de investigacion
previstas en la Carrera de Educacion Basica y por ende de la Universidad Nacional de
Loja.

. El problema de investigacion planteado contiene una descripcion detallada de la
situacién problematica y guarda coherencia con la realidad nacional, provincial y
local e institucional.

. La justificacién planteada resalta la importancia de la investigacién, expone la
necesidad de ejecutar la investigacion, esté planteada detalladamente desde el punto
de vista académico, social y econémico.

« El objetivo general demuestra una relacién clara y coherente con la pregunta
central de la investigacién y evidencia los logros que pretende alcanzar con el

proyecto de investigacion.

Escaneado con CamScanner
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« Los objetivos especificos demuestran los logros parciales del proceso de
investigacién de manera secuencial por lo que se prevé que permitirdn la
operatividad del objetivo general.

« Elmarco teérico contiene informacién referida a las dos variables que se relacionan
de manera coherente entre si y estan vinculados de manera directa y coherentes con
el tema planteado.

+ La metodologia describe el como, dénde y con qué se va a desarrollar la
investigacion, ademas, describe la utilizacion de métodos, técnicas, instrumentos y
procedimientos en el desarrollo del proyecto.

. El cronograma planteado es claro, los tiempos de ejecucién se ajustan a los plazos
determinados en la normativa vigente de la Universidad Nacional de Loja.

. El presupuesto y el financiamiento estan coherentemente estimados, detallando
los gastos que implican cada una de las acciones o actividades del proyecto, asi como
los materiales que seran empleados.

. La bibliografia evidencia el listado de las fuentes consultadas y fundamentan

académicamente el trabajo de investigacion.

En tal virtud y de conformidad con lo esteblecido en los articulos 216, 221, 223, 224,225
y 226 del Reglamento de Régimen Acx!émico de la Universidad Nacional de Loja me
permito extender el INFORME DE ESTRUCTURA, COHERENCIA Y PERTINENCIA del
presente proyecto de investigacion y auguro los mejores éxitos en su proceso de

ejecucion.

Atentamente,

EDUCACION BASICA

Escaneado con CamScanner
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Anexo 6. Solicitud para la designacion del director del Trabajo de Integracion Curricular.

i@y@

Universidad 44 Facultad
deic M%,. de la Educacién,
[ neksica | el Artey la Comunicaciéon

Loja, 5 de Mayo de 2023

Doctora

Cecilia del Carmen Costa Samaniego

DIRECTORA DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA
DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

En su despacho.-

De mi consideracion:

Yo, Ronel Patricio Carrién Soto, portador de la C. I. N° 1150538344 estudiante del ciclo
VIII de la carrera de Educacién Basica de la Universidad Nacional de Loja, a su autoridad
comedidamente acudo paras expresarle un afectuoso saludo y augurarle grandes logros

en la misién a usted encomendada, aprovecho la ocasidn para exponer lo siguiente:

Una vez que cuento con el Informe de estructura, coherencia y pertinencia del Proyecto
de Investigaci6n Titulado El juego para poienciar la ensefianza-aprendizaje de Lengua y
Literatura, del sexto grado de la Unid:! Edurativa Miguel Riofrio. 2022-2023; muy
comedidamente solicito se digne asignarne 2o Director de Trabajo de Integracion
Curricular y autorizarme su ejecucién, peticion que lo formulo al amparo de lo que
determina el pdrrafo cuatro del Art. 225 del Reglamento de Régimen Académico de la

gloriosa Universidad Nacional de Loja.

Segura de su atencion, reitero a usted mis testimonios de estima personal y respeto

C-UN7
S(,\ON 843/c y

Atentamente,

g

Sr. Ronel Patricio Carrion Soto
ESTUDIANTE SOLICITANTE
CARRERA DE EDUCACION BASICA

Educamos para Transformar

Escaneado con CamScanner
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Anexo 7. Designacion del director del Trabajo de Integracion Curricular,

@ UNIVERSIDAD FACULTAD DE LA EDUCACION, EL ARTE Y LA COMUNICACION
NACIONAL DE LOJA CARRERA EDUCACION BASICA

MEMORANDO Nro. 154-CEB-FEAC-UNL-2023
Loja, 10 de mayo de 2023

Asunto: Designacion como Director del Trabajo de Integracion Curricular.

Magister.

José Luis Arévalo Torres

DOCENTE DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA
Via correo electrénico.

De mi consideracion:

De conformidad al Reglamento de Régimen Académico de la Universidad Nacional de Loja, en
vigencia, en lo referente Art. 225, que expresa: “Si el informe fuera favorable, el/la aspirante
presentara el proyecto de investigacion al Coordinador de la Carrera, quién designara al
Director del Trabajo de Integracidn Curricular o de titulacion y autorizara su ejecucion.” y el
Art. 228 que expresa: “El director del trabajo de integracion curricular o de titulacion tiene la
obligacion de asesorar y monitorear con pertinencia y rigurosidad cientifica la ejecucion del
proyecto de investigacion, asi como revisar oportunamente los informes de avance de la
investigacion, devolviéndolo al aspirante con las observaciones, sugerencias y
recomendaciones necesarias para asegurar la calidad de la misma. Luego de receptar el
informe favorablemente interpuesto por el Mgtr. José Luis Arévalo Torres, docente designado
para analizar la estructura y coherencia del proyecto de investigacion denominado: El juego
para potenciar la enseiianza-aprendizaje de Lengua y Literatura, del sexto grado de la
Unidad Educativa Miguel Riofrio. 2022 - 2023, de la autoria del Sefior RONEL PATRICIO
CARRION SOTO, aspirante del Ciclo de Licenciatura de la Carrera de Educacion Basica,
modalidad de estudios presencial, sede Loja. De conformidad al cuerpo legal referido, me
permito designar como DIRECTOR DEL_TRABAJO DE _INTEGRACION CURRICULAR, del
mencionado proyecto investigativo que se adjunta, para que se dé estricto cumplimiento a la
parte reglamentaria a fin de proceder con los tramites de graduacion correspondientes, a
partir de la fecha el aspirante laborara en las tareas investigativas para desarrollar el trabajo
bajo su asesoria y responsabilidad, de acuerdo al cronograma establecido.

Particular que pongo en su conocimiento para los fines legales pertinentes.

Atentamente,

'OSTA SAMANIEGO

Cecilia Costa Samaniego
DIRECTORA DE LA CEB-FEAC-UNL
cces/jcag

Original: Destinatario.

Copia:  Archivo CEB
cces Teléfono: 0999988465 Correo electrénico: cecilia.costa@unl.edu.ec
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Anexo 8. Ficha de observacion.

Uriversidad
Nacional
de Loja

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
FACULTAD DE LA EDUCACION L ARTE Y LA COMUNICACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA
FICHA DE OBSERVACION DE CLASE
Nombre del observador: Ronel Patricio Carrién Soto

Grado: 6to paralelo “B”.  Fecha: 27-10-2022 Docente observado: Jennifer Jiménez

Objetivo: La presente ficha de observacion va encaminada sobre el juego en el proceso de
ensefianza en el area de Lengua y Literatura en los estudiantes del sexto grado de Educacion
General Bésica de la Unidad Educativa “Miguel Riofrio”.

1. Poco adecuado/ 2. Mediantemente 3. Adecuado/ N. No es posible
Necesita mejorar adecuado/ En proceso Logrado observar
Acerca de la motivacion 1/ 2| 3| N

1. Inicia la clase con algun tipo de dinamica en base al tema.

2. Muestra creatividad de acuerdo a los contenidos propuestos para la clase.

3. Fomenta algln tipo de actividadd para motivar a sus alumnos.

4. Las técnicas e instrumentos que emplea tienen relacion con el tema abordado.

5. El material didacto esta acorde al tema planteado.

Acerca de la Adquisicion

6. Explica los temas con claridad, siguiendo una secuencia ldgica y articulada.

7. Sintetiza las opiniones de los estudiantes en cuanto a lo explicado.

8. Hace uso de los diferentes recursos didacticos como la pizarra, pancartas y
carteles.

9. Promueve la participacion de los estudiantes y verifica su comprension.

10. Utiliza la ludica durante el proceso de ensefianza.

11. Emplea recursos didacticos.

Acerca de las Habilidades pedagogicas

12. Su modulacion, tono de voz y pronunciacién son adecuadas al momento de
Impartir su conocimiento.

13. Transmite entusiasmo e interés al abordar la temética.

14. Muestra una actitud de apertura a los comentarios y preguntas del alumno.

15. Su postura y desplazamiento reflejan seguridad.

16. Realiza la presentacion del tema y muestra los objetivos a alcanzar la sesion.

17. Hace uso del espacio que ludico ara potenciar una clase mas divertida.

19. Al finalizar la clase se evidencia el logro de destreza con criterio de
desempefio.

TOTAL
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Anexo 9. Entrevista dirigida a la docente.

' Universidad
b F - Na{:io_rml
de Loja
e ——

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
FACULTAD DE LA EDUCACION L ARTE Y LA COMUNICACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA
ENTREVISTA A LA DOCENTE

1850

Estimada docente:

Solicito muy comedidamente responder la siguiente entrevista. La finalidad de la
misma es recabar informacion que servira de ayuda para la elaboracion del Trabajo de
Integracién Curricular, con el tema denominado: El juego para potenciar la ensefianza-
aprendizaje de Lengua y Literatura, del sexto grado de la Unidad Educativa “Miguel Riofrio”.
2022-2023.

1. Paraimpartir el conocimiento ¢ Usted emplea el juego como recurso didactico para

el proceso de aprendizaje de sus alumnos? Si — No ¢Por qué?

2. ¢Considera que emplear recursos didacticos facilita la comprension de

contenidos? Argumente su respuesta.

3. ¢Usted cree que los estudiantes aprenden mejor cuando se utiliza el juego como

recurso didactico? ¢De qué manera?
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4. Cuando usted emplea recursos didacticos, ¢Sus alumnos muestran interés y

motivacién por la temética impartida?

5. ¢Qué tipos de juegos ha utilizado como apoyo en el desarrollo del proceso de

aprendizaje en la enseflanza de Lengua y Literatura? Enliste.

6. ¢Usted considera que el aprendizaje del Area de Lengua y Literatura es

fundamental para el conocimiento y desarrollo de las demas asignaturas?

7. Al momento de impartir su clase considera que los nifios tienen diferente forma
de aprender, ante lo cual trata de adecuar estrategias que puedan ser
comprendidas por todos los estudiantes.

8. Paraimpartir su conocimiento, ¢En qué tipo de aprendizaje se basa y cual de ellos

pone en practica?

Gracias por su colaboracion.
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Anexo 10. Encuesta dirigida a estudiantes.

Universidad
Nacional
de Loja

1850

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
FACULTAD DE LA EDUCACION L ARTE Y LA COMUNICACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA
ENTREVISTA A LA DOCENTE

Estimado estudiante:

Solicito muy comedidamente responder la siguiente encuesta. La finalidad de la misma

es recabar informacion que servira de ayuda para la elaboracion del Trabajo de Integracion

Curricular, con el tema denominado: El juego para potenciar la ensefianza-aprendizaje de

Lengua y Literatura, del sexto grado de la Unidad Educativa “Miguel Riofrio”. 2022-2023.

1.

4.

T &

o

¢Tu docente emplea el juego como recursos didacticos para el proceso de
ensefianza y aprendizaje de las diferentes teméticas de Lengua y Literatura?

a. Siempre ()

b. Aveces ()

c. Nunca ( )

¢Considera que emplear el juego facilita la comprension de los diferentes
contenidos de Lengua y Literatura?

a. Si ()

b. No ( )

LPOT QUE T e
Cuéndo tu docente emplea diferentes tipos de juegos ¢ Tu aprendizaje es mejor?
a. Si ()

b. No ( )

P OT QU
Cuéndo tu docente utiliza diferentes recursos didacticos ¢Cémo los que se da a
conocer te ayuda en tu aprendizaje?

Proyector ( )

Carteles ()

llustraciones ( )

Gréaficas ()
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5. De los siguientes tipos de juego ¢Cudles ha utilizado tu docente como apoyo en el
desarrollo del proceso de ensefianza para el aprendizaje de contenidos?
Materiales manipulables
a. Sopade letras ( )
b. Adivinanzas ( )
c. Iméagenes ()
d. Rompecabezas ( )
Materiales impresos
a. Libros ()
b. Revistas ()
c. Periddicos ()

Materiales auditivos

a. Audios ()
b. Videos ()
c. Musica ()

6. De acuerdo a tu criterio los recursos didacticos ¢Que funciones cumplen?
a. Fortalecen el aprendizaje ()
b. Proporcionan informacién ()
c. Despiertan el interés del estudiante ( )
d. Distrae al estudiante y no permite la comprensién del contenido ( )
e. No cumplen ninguna funcién ()
7. ¢Usted considera que el aprendizaje del Area de Lengua y Literatura es

fundamental para el conocimiento y desarrollo de las demas asignaturas?

a. Si ()
b. No( )
P OT QUB? .o

8. Cuando tu docente emplea material didactico, ¢como es tu aprendizaje?
a. Excelente ()
b. Muybueno ( )
Bueno ()
d. Malo ()

Gracias por su colaboracién.
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Anexo 11. Certificado de traduccion del Abstract.

Mgtr. Lorena Patricia Sinche Salinas
MAGISTER EN ENSENANZA DE INGLES COMO LENGUA EXTRANJERA

CERTIFICO:

Que el documento aqui compuesto es fiel traduccién del idioma espaiiol al idioma inglés del
resumen para el trabajo de titulacion denominado El juego para potenciar la ensefianza-
aprendizaje de Lengua y Literatura, del sexto grado de la Unidad Educativa Miguel
Riofrio. 2022-2023, del estudiante Ronel Patricio Carrién Soto, con nimero de cédula
1150538344, de la carrera de Educacion Basica de la Facultad de la Educacion, el Arte y la

Comunicacion.

Lo certifico en honor a la verdad y autoriza al interesado hacer uso del mismo en lo que a sus

intereses convenga.

Loja, 21 de julio de 2023

“Liorena Patricia Sinche Salinas

MAGISTER EN ENSERANZA DE INGLES
COMO LENGUA EXTRANJERA

21JuL 823

C.Il. 1104990450
MiirfLore rcia Sinche Salinas  Reg. Sensscyt: 1021 - - 2021+ 2363754

Registro de la SENESCYT 1021-2021-2363754.
Cédula: 1104990450

E-mail; lory.sinche@gmail.com
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