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1. Titulo

El juego dirigido para la motivacion del aprendizaje en el 7mo grado A, de la escuela
Zoila Alvarado de Jaramillo, Loja 2022-2023.



2. Resumen

La presente investigacion versa sobre: El juego dirigido para la motivacién del aprendizaje en
el 7mo grado “A”, de la escuela Zoila Alvarado de Jaramillo, Loja, 2022-2023, en la cual, se
plante6 como objetivo general: Determinar la incidencia del juego dirigido para la motivacion
del aprendizaje de los estudiantes del 7mo grado paralelo “A”, de la Escuela de Educacion
General Bésica Zoila Alvarado de Jaramillo, Loja 2022-2023., asi mismo, se trabajé con los
métodos: cientifico, descriptivo, analitico, sintético, inductivo, deductivo, hermenéutico y
estadistico, haciendo uso de las técnicas de la encuesta y la entrevista, aplicada a una
poblacion de 34 talentos humanos, distribuidos en 33 estudiantes y 1 docente
respectivamente, con la finalidad de dilucidar la problemética investigada, se llegd a
determinar que, el juego dirigido, como una innovadora estrategia didactica, contribuyd
significativamente a mejorar la motivacién que los estudiantes tienen, con relacion a los
aprendizajes que estos alcanzan. Frente a esto, se concluye que, el juego dirigido tiene una
importante incidencia en el estado motivacional que los estudiantes tienen, puesto que, el
juego es una actividad inherente que responde a las necesidades e intereses del nifio,
permitiéndole ser méas activo y competente en la construccion de sus aprendizajes, aportando
ademas en él, otras habilidades motoras y cognitivas que se complementan con las ensefiadas

por el docente.

Palabras clave: juego dirigido, motivacién, aprendizaje, métodos, técnicas, talentos

humanos, estrategia didactica, competente, habilidades



2.1.Abstract

This research work is about: The Directed Game for the motivation of learning in the
students of 7=, grade "A", at the Zoila Alvarado de Jaramillo School in Loja during 2022-
2023 school year, in which, it was raised as general objective: To determine theincidence of
the Directed Game for the Motivation of learning of the students of the 7-. grade "A" at the
Zoila Alvarado de Jaramillo School of General Basic Education in Loja during the 2022-2023
school year, likewise, it was worked with the methods: scientific, descriptive, analytical,
synthetic, inductive, deductive, hermeneutic and statistical, making use of the techniques of
the survey and the interview, applied to a population of 34 human beings who were
distributed in 33 students and 1 teacher respectively, with the purpose of elucidating the
investigated problem, it was determined that, the Directed Game, as an innovative didactic
strategy, contributed significantly to improve the students motivation in relation to the
learning that these reach. In this regard, it is concluded that Directed Game has an important
impact onthe motivational state of the students. Game is an inherent activity that responds to
the needs and interests of the child allowing them to be more active and competent in the
construction of their learning; it also contributes other motor and cognitive skills that

complement those taught by the teacher.

Key words: directed game, motivation, learning, methods, techniques, human beings,

didactic strategy, competent, skills.



3. Introduccién

La educacion es un elemento esencial en la vida del ser humano, por la razon de que lo
forma a este como un ser competente y necesario para la sociedad. En el caso del estudiante
ecuatoriano, este se educa bajo un modelo educativo socio constructivista que le permite
convertirse en el protagonista principal de su aprendizaje, ante ello, resulta imprescindible
indagar sobre El juego dirigido para la motivacion del aprendizaje en el 7mo grado “A”, de la

escuela Zoila Alvarado de Jaramillo, Loja 2022-2023.

En relacion a la postura de Torres et al. (2007), para la sociedad infantil, el juego
resulta ser a mas de una practica gratificante, un medio que aporta de manera significativa a
su formacién integral, es decir, bioldgica, psicoldgica, social, motriz y espiritual. Para
materializar este ideal, es imprescindible dar un enfoque distinto a la praxis del docente,
puesto que, no es suficiente con clases magistrales y actividades practicas de memorizacion y
repeticion. Para la actualidad, el docente debe asumir el rol de guia, tutor y acompafiante en el
camino del estudiante, reconociendo y tomando como base sus conocimientos previos,
aspiraciones, necesidades, estilos y ritmos, y de esa manera, dar lugar a un aprendizaje mas

personalizado para este Gltimo.

Dentro de la institucion educativa donde se llevd a cabo la investigacion, se llego a
evidenciar que, el docente no utiliza el juego ni actividades recreativas que contribuyan a
responder a las necesidades e intereses del estudiantado, razén por la cual, estos no reflejan
sentirse motivados ni entusiasmados por aprender, y, en consecuencia, no pueden dar lugar a

aprendizajes verdaderamente significativos.

Frente a dicha problematica, resulta indispensable abordar el presente tema de estudio,
a efectos de, priorizar la motivacion como un elemento inseparable del acto educativo, y
como la base de un proceso de ensefianza y aprendizaje de calidad. Puesto que, la motivacion
se ve determinada por las metodologias empleadas por el docente en la ensefianza, asi como
en otros factores, tales como la comunicacion que puede llegar a establecer con sus
estudiantes, y de este modo poder incidir en aspectos tales como el interés, las necesidades e
inclusive las habilidades de estos Gltimos (Rodriguez, 2012 y Triana et al., 2016, como se Cit6

en Gonzalez et al., 2021).

A partir de lo antes mencionado, se plante6 como objetivo general: Determinar la

incidencia del juego dirigido para la motivacion del aprendizaje de los estudiantes del 7mo



grado paralelo “A”, de la Escuela de Educacion General Basica Zoila Alvarado de Jaramillo,

Loja, 2022-2023.

De la misma forma, se plantearon tres objetivos especificos, como primer objetivo:
Identificar la incidencia del juego dirigido en el desarrollo de la motivacion del aprendizaje;
segundo objetivo: Diagnosticar el estado actual existente entre juego dirigido y la motivacion
del aprendizaje de los estudiantes del 7mo grado paralelo “A”, de la Escuela de Educacion
Basica Zoila Alvarado de Jaramillo, Loja, 2022-2023; vy, el tercer objetivo: Disefiar
lineamientos alternativos basados en el juego dirigido para fomentar la motivacion del
aprendizaje en los estudiantes del 7mo grado paralelo “A”, de la Escuela de Educacion Basica
Zoila Alvarado de Jaramillo, Loja, 2022-2023. Dichos objetivos permitieron guiar la

investigacion hacia la concrecion y solucion de la problematica diagnosticada.

Luego de obtenidos y analizados los resultados de investigacion, se plantearon tres
conclusiones en las cuales se consiguid dar respuesta a los objetivos especificos del trabajo.
De la misma forma, se aportd con tres recomendaciones respecto al estudio, es decir, sobre el
juego dirigido para mejorar la motivacion del aprendizaje en los estudiantes del séptimo

grado.

Como lineamientos alternativos se propuso una serie de juegos, mismos a ser
aplicados en los diferentes momentos de la jornada académica, de acuerdo a la conveniencia
del docente, con el propdésito de motivar al estudiantado, y que de esa manera sea posible
Ilevar a cabo un correcto proceso de aprendizaje.

En consecuencia, el presente trabajo plantea una innovadora forma de llevar a cabo el
proceso de ensefianza y aprendizaje, en el cual se pretende que, con la orientaciéon y la
adecuada metodologia del docente, el estudiante consiga desarrollar sus capacidades de forma
significativa, para construir un proyecto personal de vida pensado en su vocacion de servicio

a la sociedad, razon por la cual se plante6 la siguiente pregunta investigativa:

¢De qué manera incide el juego dirigido en la motivacion del aprendizaje en el 7mo

grado paralelo “A”, de la escuela de Educacion General Bésica Zoila Alvarado de Jaramillo,

Loja, 2022-2023?

De lo ya expuesto, se invita a lectores, docentes y comunidad educativa a que revisen
de manera profunda y critica el siguiente trabajo investigativo que ha sido realizado con la
finalidad de que los estudiantes tengan mayor estado motivacional por el aprendizaje, a partir

5



del juego dirigido. Esto da la pauta para que la educacién y la forma de ensefiar de los
docentes, no sea mondtona, sino sea relevante aplicando variadas estrategias dentro de los
diferentes contenidos que nos da la reforma curricular, para un aprendizaje significativo del

estudiante.

Para llevar a efecto el presente trabajo de investigacion, se dio la respectiva
autorizacion por parte de la maxima autoridad de la institucion, asi como la apertura por parte
del docente de aula, y como no mencionar, la abierta colaboracion de los estudiantes. Por lo
que, a lo largo de todo el proceso, no se presentaron limitaciones que pudiesen haber
obstaculizado el correcto desarrollo del trabajo, dado que, todos los talentos humanos del
contexto investigado estuvieron en la disposicion de contribuir para la culminacion exitosa del

estudio.



4. Marco teorico

4.1. Juego dirigido
4.1.1. Definicion de juego

El juego, més que ser una simple manera de diversion y desgaste de energia, es un
medio que favorece al desarrollo fisico y cognitivo del nifio, mientras él tenga acceso a
objetos de su entorno y esté envuelto en situaciones problematicas, buscard distintas
alternativas para dar solucién a dicho problema, lo que ejercitarda su capacidad de
razonamiento y demas habilidades intelectuales (Piaget, como se cit6 en Lopez, 2013). El
juego resulta ser aquella actividad que estimula el pensamiento y la creatividad del nifio, en
tal sentido, no debe ser considerado como un aspecto ajeno al desarrollo cognitivo y fisico del
menor, sino por el contrario, es la alternativa mas efectiva para promover en él, sus

competencias innatas.

Afianzando lo ya mencionado, para Melo y Hernandez (2014), el juego se trata de un
elemento que ha brindado grandes aportes a la construccion del hombre y la sociedad en la
que €l se desenvuelve, puesto que, consiste en una actividad propia y natural de este,

vinculada a sensaciones positivas, como la diversion y el placer.

El juego debe dejar de ser considerado como una forma de mantener distraido al nifio,
y empezar a darle el verdadero valor que merece, puesto que, aporta con significativas
ventajas en la formacion mental y motora de quienes participan de estas actividades, siendo lo

mas destacable que, el menor se desarrolla al tiempo que se divierte.

Dentro del &mbito pedagdgico, las précticas tradicionales de ensefianza se han
mantenido arraigadas hasta la actualidad, y han sido la causa principal del desinterés y la falta
de motivacion de los estudiantes por el proceso de aprendizaje. Frente a esta situacion, se
debe priorizar actividades tales como el juego, como un medio hacia la innovacién educativa,
donde los estudiantes consigan aprender de una forma ludica y préctica, a efectos de fortalecer

y potenciar sus capacidades cognitivas y motoras..

Como no mencionar que, las habilidades sociales también son un beneficio que se
obtiene a partir del juego, puesto que, el participar conjuntamente en la solucién de un
problema, se coadyuva a fortalecer las relaciones interpersonales, lo que generara en el
estudiante esa adaptacion para trabajar con personas del medio, tanto en su vida académica,

social, y mas adelante, laboral.



4.1.2. Definicion de juego dirigido

En la actualidad, el juego es utilizado como un medio a través del cual se pretende que
el nifilo mantenga puesta su atencién en aquellas actividades que a él le gusta hacer. Al
momento que el nifio se encuentra jugando, sea de forma individual o colectiva, es
imprescindible trabajar bajo objetivos concretos, que sirvan de orientacién al o a los
participantes de la actividad, para perseguir un proposito en comun. Con este antecedente, se
puede hacer del juego, una forma en la cual se busque beneficios ajenos a la simple diversion,
por ejemplo, expandir la creatividad e imaginacién del pequefio, en la solucion a diferentes

situaciones problematicas.

En ese sentido, el juego es un medio indispensable en el desarrollo de los menores,
sobre todo cuando el juego es dirigido, en este, la actividad se desarrolla bajo la direccién de
un adulto quien se encarga de regular la actividad con el proposito de alcanzar los objetivos

preconcebidos (Erazo, 2016, como se citd en Caicedo et al., 2020).

En relacion a lo anterior, el juego dirigido estd intermediado por un adulto, en este
caso, refiriendo al proceso educativo, seria el docente quien se encargard de delimitar las
reglas y plantear los objetivos a alcanzar. Es entonces, que, mediante el juego dirigido, el
adulto puede buscar favorecer las competencias del nifio, sean cognitivas, fisicas, sociales,
emocionales, etc., a través de la manipulacion de las normas que se establecen dentro del

juego.

Sin duda que, el juego no solo es una forma de distraccion o entretenimiento, sino que,
orientado bajo metas especificas, puede generar significativos aportes para quienes forman
parte de la actividad. Para Minerva (2002), el juego es concebido como una actividad de
indole universal, que ha estado y estara presente en todas las épocas, abierto sin distinciones

para personas de cualquier grupo social.

En definitiva, el juego dirigido contribuye a favorecer varios aspectos que se desea ver
reflejados en los participantes, asi como, la puesta en practica de valores fundamentales en la
sociedad como lo es, la inclusion. En este caso, al ser insertado en la educacion como una
alternativa de ensefianza, permita optimizar los procesos de aprendizaje, ya que es el docente,
quien, en este caso, se convierte en aquel regulador de la actividad, el cual se encarga de
determinar las reglas y objetivos a alcanzar, teniendo plena garantia que el proceso serd mas

lucrativo y, por consiguiente, los resultados seran los esperados.



4.1.3. Caracteristicas del juego dirigido

La educacion de hoy en dia necesita de metodologias de ensefianza innovadoras que
favorezca la motivacion y el interés por el aprendizaje, pero el conseguirlo demandara de una
adaptabilidad del docente a los intereses del estudiante moderno, asi como la capacitacion de
él a nuevas e innovadoras practicas de aula. Por lo que, el juego dirigido es una alternativa
que puede favorecer a crear dicho anhelo educativo. Pero para su implementacion en el aula,
es importante conocer las caracteristicas que compone esta actividad. Palacios (2016) expone

las siguientes caracteristicas:

« Se lleva a cabo para conseguir un objetivo.

o Es necesaria la intervencion de un adulto.

o Asociados a una complejidad estructural.

« Genera incentivos, aprendizaje y practicas nuevas.

« Eliminaciones de los defectos y debilidades entre los nifios.
o Reduccion de actos violentos entre participantes.

» Resultados bioldgicos y psicoldgicos garantizados.

e Los nifios son protagonistas del proceso y son menos dependientes.

En funcidn a estas caracteristicas planteadas por el autor, el docente debe empoderarse
de las mismas y ponerlas en consideracion antes de planificar y aplicar el juego con sus
estudiantes. Por lo tanto, hablar de juego dirigido no se trata Gnicamente de poner a jugar a los
estudiantes con la finalidad de que se distraigan o eliminen el aburrimiento, sino, se trata de ir
mucho mas all4; se debe buscar despertar y mantener activada la motivacion en el
estudiantado en todo momento, conduciéndolo a un estado que le permita ser el protagonista
activo de su aprendizaje. Asi también, mediante el juego se busca favorecer otros aspectos
imprescindibles dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje, como lo son: los cognitivos,
sociales, emocionales y corporales. Pero teniendo siempre presente que el juego sea destinado
para este propdsito formativo y no para otros fines, por ende, se destaca la intervencion del

docente en la sistematizacién del juego.



Resaltando a Palacios (2016) como se cito en Castillo y Ortega (2019), el juego esta
caracterizado por funcionar bajo la orientacion de un adulto, con el propdsito de guiar la
actividad hacia fines educativos y de entretenimiento para los participantes. De acuerdo a esta
postura, se puede sintetizar que, las caracteristicas principales y que mas se deben tener en
cuenta acerca del juego dirigido, es que el mismo debe ser guiado y supervisado por un
adulto, en este caso, por el docente. A diferencia del juego convencional o libre que surge de
la espontaneidad del nifio, el dirigido ya es previamente planificado y organizado para que los
fines que se alcanzaran, no solo sean recreativos, sino también que tengan un sentido de

futuro para el desarrollo de las diferentes competencias que el nifio tiene.

4.1.4. Beneficios del juego dirigido

La educacion de hoy en dia se encara ante una sociedad que demanda sujetos
innovadores, capaces Yy preparados para los desafios del campo laboral, entonces, es la escuela
aquel contexto donde el individuo genera los conocimientos necesarios que lo preparan para
la vida adulta, asi mismo, es aqui donde explota sus capacidades y potencialidades innatas que
le serén de gran utilidad en los desafios que se le vayan presentando. Por lo tanto, la eficiencia
del individuo en la sociedad, se vera determinada en gran medida por como fue instruido y

preparado en sus afos de escolaridad.

Desafortunadamente, cabe mencionar que el sistema de educacion actual no esta
preparado para formar sujetos capaces que den lugar al cambio social, y esta afirmacion, se
sustenta bajo la apreciacion que hay en las aulas del hoy por hoy; estudiantes poco
incentivados por aprender, docentes sin compromiso por su labor de ensefianza, impartiendo
sus clases, aun, bajo la premisa clasica o tradicional, donde el estudiante, cumple un papel
pasivo frente al aprendizaje, y el docente la maxima figura del proceso. Frente a esto, las
metas educativas no se han alcanzado en su totalidad, y los estudiantes van avanzando de
grado en grado con aprendizajes efimeros, y poco significativos. Lo ya mencionado, surge en
gran parte desde el aula por parte del docente, al no implementar actividades que conecten al
estudiante con el conocimiento, en otras palabras, la desmotivacién, misma que se ha

convertido en un detonante para que el interes por el aprendizaje desaparezca.

Es asi que, el docente debe buscar mejores alternativas de ensefianza, y dejar de estar
arraigado a las tradicionales préacticas educativas que ya quedan obsoletas para la sociedad de
hoy en dia. El juego dirigido puede ser aquella alternativa que permita innovar el ambiente de

clase, ya que son estos juegos los instrumentos para la motivacion del estudiante, puesto que
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son actividades que abren la posibilidad a eliminar estrés y las tensiones que se acumulan por
la monotonia de las clases, incluyendo que estos juegos permiten integrar a todos los
miembros que forman parte del proceso, en favor de la construccion colectiva e individual de
los aprendizajes, por lo tanto, es la motivacion la clave para que el estudiante desee estar en

contacto con los juegos y asi apuntar hacia los objetivos anhelados (Caicedo et al., 2020).

Puede considerarse que, el juego en el aula es un elemento poco significante que solo
tiene efectos de recreacion y no aporta en el aprendizaje del estudiante, por lo que es visto
como un proceso ajeno al ejercicio de ensefianza del docente. No obstante, aquella concepcion
debe cambiar, en la medidad que, el juego, sobre todo cuando este es dirigido puede generar
grandes beneficios para la educacion. Dicho en palabras de Tamayo & Restrepo (2016):

El juego se convierte en un escenario que toma gran importancia en los procesos de
ensefianza y aprendizaje, ya que debido a su componente ludico, se transforma en una
estrategia altamente motivante para la participacion de los sujetos en las diferentes
actividades que se propongan. (p. 112)

4.1.5. Diferencia entre juego libre y dirigido

El juego es aquella actividad en la cual la persona que participa, se libera de las
presiones y urgencias del dia a dia, pero, ademas de eso, aporta con innumerables ventajas
gue en otro espacio no se los podria conseguir, por ejemplo, la estimulacién de la imaginacion
y creatividad dentro de diferentes situaciones practicas o imaginarias. Por lo tanto, en la
actualidad el juego debe ser considerado como una parte vital en el desarrollo, sobre todo del
nifio, ya que es aqui donde este puede expresar y demostrar todas sus potencialidades,
divirtiéndose al tiempo que se forma como un ser responsable, sano y capaz mental y

fisicamente.

Pero es importante tener presente que, el juego puede llevarse de maneras diferentes,
dependiendo la finalidad que se busque, en ese sentido, dos de los modelos o tipos de juego
mas utilizados, son el libre y dirigido. En este primero, el juego es libre cuando, los
individuos no estan sometidos a mandatos u ordenes de terceros, ya que, al hacerlo, el juego
perderia su sentido, mientras que, quienes juegan espontaneamente, encontrando sentido y
gusto por el juego, estdn cumpliendo con el principio de libertad dentro de la actividad

(Huizinga, s.f., como se cito en Enriz, 2014).
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De acuerdo con lo expresado por el autor, en el juego libre, los participantes tienen la
autonomia para organizar la actividad en funcion a sus gustos y preferencias, sin contar con la
intervencion de otra entidad que regule el proceso, dado que, el juego perderia su significado,

y no se le podria llamar libre.

En contraste, en el juego dirigido, puede contribuir a autorregular a los estudiantes y al
proceso de la actividad con la ayuda de directrices concretas y objetivos planteados por un
adulto o director (Constante, 2019). Con lo afirmado, el juego dirigido, a diferencia del libre,
es previamente organizado y planificado por un tercero, quien delimita las reglas y normas,
para que la actividad fluya con menos errores, y apuntando hacia un propoésito especifico,
donde los principales beneficiados sean aquellos que formen parte del juego.

En definitiva, queda clara la diferencia entre estos dos tipos de juego, y como cada
uno aporta. Dentro del ambito educativo, se debe saber seleccionar aquel tipo de juego que
mejor se adapte a las necesidades del estudiante y del docente. Si bien es cierto, dentro del
juego dirigido, el nifio no tiene la libertad para inventar y hacer funcionar el juego a su
voluntad, no obstante, eso no significa que el juego libre sea mejor, sino, en el dirigido, la
presencia de un adulto ayuda a corregir errores que se vayan haciendo presentes en el
transcurso del proceso, dado que, los nifios ain no estdn emocional ni intelectualmente
maduros para tomar las mejores decisiones al preparar la actividad. Entonces, el juego
dirigido es mas efectivo, pero siempre y cuando el adulto sepa conducirlo, eso implica,
generar interés por el logro de los objetivos a partir del juego, sin coartar la libertad y

creatividad del nifio en el proceso.

4.1.6. Clasificacion de juego dirigido

La incorporacion del juego dirigido aporta grandes y multiples ventajas en la
educacion, por una parte, para despertar el interés y la motivacion por el aprendizaje, asi
como para desarrollar las capacidades cognitivas, sociales y corporales del estudiante. Como
se sabe, este tipo de juego esta dirigido por un adulto, es decir, es este ultimo quien lo
planifica, establece los objetivos y las normas a seguir. Por lo tanto, el adulto puede planificar
el juego en funcion de las competencias que aspira ver en su estudiantado, Alarcén (2015),

como se citd en Caicedo et al. (2020), plantea la siguiente clasificacién de juegos:

Juego de descubrimiento. Contribuye al perfeccionamiento intelectual, facilitando la

creacion y solucion de situaciones problematicas.
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Juegos sociales. Favorece el desarrollo interpersonal, permite valorar y reconocer la

ayuda de los demés en el logro de objetivos.

Juegos imaginativos. Permiten manifestar emociones y sentimientos internos, ademas

que, contribuye a la solucién de problemas con el uso de la imaginacion.

El juego creativo. Estimula la capacidad cognitiva en todas sus dimensiones,
buscando propiciar la solucién de problemas de forma individual y con el uso de la

creatividad, asi como la seguridad y confianza al momento de hacerlo.

El juego colectivo. Promueve la sana competicion entre compafieros o participantes,
haciendo uso de las facultades cognitivas 0 motrices, con base a determinadas directrices que

regulan el proceso del juego.

Por otro lado, Diaz (1993) como se citdé en Meneses & Monge (2001), propone la siguiente

clasificacion:

Juegos sensoriales. Contribuyen el desarrollo de los sentidos. Una de sus
caracteristicas es la pasividad, y la aplicacion de uno o mas sentidos.

Juegos motores. Desarrollan la actividad corporal del menor.

Juegos de desarrollo anatémico. Se centran en el desarrollo de los musculos vy el

sistema articular.

Juegos organizados. Propician el desarrollo social y el estado emocional. Estos

juegos pueden ser usados para dirigir tacitamente la ensefianza.

Juegos predeportivos. Toma en consideracion las actividades que impulsan el

desarrollo de las competencias de los distintos deportes.

Juegos deportivos. Estan enfocados en desarrollar y dar a conocer la reglamentacion
que dirige cada deporte. Asi también, impulsar la competicion, asumiendo con respeto el

sentimiento de victoria y derrota.
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4.1.7. Juegoy ludica

Como bien se sabe, la mejor etapa en la cual el ser humano puede expresar y ejercitar
su creatividad es durante la nifiez, por ende, los adultos, en este caso los padres y profesores,
deben crear y facilitar los medios necesarios para que el nifio pueda hacer uso de sus
facultades creativas, sea en el desarrollo de algun problema o para ir perfeccionando su
habilidad de innovar y crear. Frente a lo ya mencionado, el juego y la ludica pueden ser los
canales perfectos para conseguir esta aspiracion en el nifio. Aunque ambos términos guardan

relacién, existen diferencias que se debe saber reconocer.

Por un lado, con el aporte de Candela y Benavides (2020), la ludica se refiere a una
forma de vivir la cotidianidad, en otras palabras, generar aquel estado de bienestar, valorando
aquello que se percibe convencionalmente como actividades de gratificacion fisica, mental,

emocional y espiritual.

En contraste, el juego puede ser definido como una accion que se lleva a cabo de
forma libre y espontanea que genera entre sus participantes diversion y energia, por lo cual, si
el juego se desarrollara de modo exigido, perderia todo su sentido y esencia (Rojas, 2012,

como se cité en Game-Mendoza, 2015).

De esa manera, tanto juego y ludica se relacionan estrechamente en el sentido que a
través de ambas, se busca el estado de bienestar y relajacion en el individuo, mismas que se
desarrollan de una forman libre para garantizar la plena expresion de las facultades
individuales. De la misma forma que, son usados para el desarrollo de competencias
cognitivas, psicoldgicas, fisicas, entre otras. No obstante, a pesar de su interrelacion, no
Ilegan a ser lo mismo, el juego se desarrolla de manera espontanea, donde los participantes,
planifican y organizan la metodologia del juego, y generalmente se tiende a competir, para
aumentar el incentivo por participar. Por otra parte, el concepto Iudico, no necesariamente
puede estar asociada al juego, sino que, puede referirse a un conjunto mas amplio de

actividades que generan aquellos estados de bienestar en el sujeto.

4.1.8. El juego dirigido en el desarrollo de la clase del 7mo grado

El juego dirigido como eje transversal serd utilizado por el docente cuando él lo
requiera durante los diferentes momentos del ciclo de aprendizaje, independientemente de la
asignatura que se esté trabajando, con el proposito de fomentar la motivacién en el aula de

clase. Puesto que, como lo menciona Caicedo et al. (2020), el juego dirigido es un mecanismo
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por el cual se contribuye a que el estudiante salga de la monotonia que termina por cansarlo, y
propender hacia la motivacion, siendo esta motivacion la que contribuye a trabajar con los

contenidos de aprendizaje mas adelante.

Durante el momento de anticipacion o al inicio de la clase, el docente podra hacer uso
de los juegos mentales, antes de dar a conocer las tematicas que se abordaran durante la clase
que le permitiran empezar la jornada académica con un grupo de estudiantes motivados para

el consiguiente proceso de aprendizaje.

El docente podra utilizar el juego titulado “El vendaval”, un juego que demandara la
capacidad de observacion y retencion visual, sin dejar de lado que contribuye a la memoria, lo
cual contribuird méas adelante en el proceso de construccion, ya que el estudiante estard mas

atento y motivado para aprender.

Ademas de lo ya mencionado, existen otras posibilidades que pueden ser incluidas en
la entrada, por ejemplo, “El teléfono dafiado”, a través del mismo el estudiante despertara su
atencion, y lograra potenciar otras competencias como la escucha y la atencion, lo cual le serd

de mucha utilidad en el transcurso del proceso.

Y, un juego muy oportuno para conseguir que el estudiante se active desde el inicio de
la jornada es el denominado “Hazte visible dibujo invisible”, a través del mismo los
estudiantes se sentirdn muy motivados por participar, haciendo también mencién que, este

juego contribuira a la creatividad e imaginacion, por medio la observacion enfocada.

Dentro del momento de la construccion del conocimiento, el docente podréa utilizar el
juego dirigido como un medio para solventar situaciones de desmotivacion en el aula, es
decir, cuando los estudiantes presenten caracteristicas de: falta de atencion en el proceso de la
clase, facil distraccion, aburrimiento y cansancio durante el proceso, escasa participacion,

entre otros.

Se puede utilizar los juegos psicomotores, deportivos o de velocidad, por ejemplo: el
juego denominado “El radar”, ya que, a través de este juego, los estudiantes se desestresan
luego de estar en un proceso largo y continuo de clase, mediante la realizacion de actividad
fisica. Por lo tanto, con lo ya puesto en mencién, el estudiante no solo vuelve a reactivar su
estado de motivacion para estar mas atento a las clases, sino que el docente potencia en é€l, su

desarrollo fisico como auditivo.
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Del mismo modo, hay mas opciones de las cuales el docente puede utilizar al momento
de implementar el jugo durante el proceso de la clase, como el titulado “La boda del siglo”, el
mismo que, a mas del beneficio de la motivacidn que se consigue en el estudiante, se propicia
la participacién inclusiva de todos, donde se requiere la atencién y destreza motriz de los

participantes.

Al ser el proceso de la construccion, uno de los mas extensos y de los més propensos a
que el estudiante se canse, los juegos que impliquen movimiento corporal o requieran de gran
atencion y analisis seran de gran ayuda para contribuir a la motivacién del estudiantado; por
ejemplo, el juego denominado “Las serpientes”, el mismo es bastante interesante por requerir
el trabajo en equipo y la coordinacion motriz, lo cual se refleja en la motivacion de todo el

grupo por el proceso.

En el dltimo momento del ciclo de aprendizaje, el docente puede cerrar la jornada con
un juego que le permita al estudiante concluir su proceso de aprendizaje de manera dptima, lo
cual implica; cerrar la jornada con una impresién positiva hacia el proceso en general, asi
como, con las destrezas cognitivas y motrices que se alcancen gracias a los juegos

implementado en los distintos momentos del ciclo de aprendizaje.

En este caso, el docente puede valerse de algunos juegos, como los de corta duracion,
juegos curiosos, juegos de aula, juegos de exterior, etc. Por ejemplo, mediante el juego de
denominado “El periodista”, los estudiantes no solamente culminan la jornada con la
motivacién activa, sino que, es una forma de retroalimentar los contenidos abordados
previamente en el proceso de construccion, puesto que, gracias a la metodologia de dicho
juego, es posible incluso utilizarlo como medio de evaluacién, y asi, corroborar si los
procesos de motivacion previa han ayudado al estudiante a asimilar todo el contenido

previsto.

Otro juego idoneo para el proceso de consolidacion o salida, es el denominado “El rey
el silencio”, un juego bastante efectivo no solo para cerrar la jornada con optimismo, sino
para, ademas, tener el orden y control del grupo a partir de dicho juego, puesto que, mediante
el mismo, los estudiantes desarrollan el autocontrol y la paciencia, asi como también es una

manera de optimizar su expresividad corporal.
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Y, otra alternativa para cerrar el proceso con estudiantes motivados, es el juego
“Dibujo en equipo”, un juego muy interesante, ya que, a traveés del mismo, los estudiantes

aprenderan a consensuar decisiones y ademas, a mejorar sus habilidades en el dibujo.
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4.2 Motivacion
4.2.1. Definicién de motivacion

La motivacion es un estado fundamental que debe estar presente en todo individuo,
previo al desarrollo de actividades, sean estas académicas, laborales, sociales, culturales, etc.,
en ese sentido, la motivacion para Valderrama (2018), es aquello que mueve a actuar, dado
que mantiene firme la disciplina, el comportamiento y la energia en el logro de objetivos.

En funcion al concepto de motivacion, se puede determinar que esta es aquel motor de
las personas para actuar, o, dicho de otra forma, es aquel motivo que impulsa el accionar del
individuo en el alcance de fines especificos, afladiendo que la motivacion aporta constancia,
disciplina y persistencia, lo cual es clave en cualquier actividad, para no abandonar el proceso.

En ambitos concretos de la vida del ser humano, la motivacion es indispensable, ya
gue como lo menciona Naranjo (2009), la motivacién es un elemento indispensable en todos
los momentos de la vida, entre estos, el educativo y laboral, puesto que conduce el accionar

de las personas hacia la concrecion de los objetivos que se plantea.

En definitiva, como ya se ha establecido, la motivacion es el impulso que toda persona
necesita para el alcance de un propdsito preconcebido, puesto que, genera aquella fuerza de
voluntad para hacer frente a las barreras y dificultades que se presentan en el camino. Es asi
que, ante cualquier actividad, para el éxito de las mismas, la motivacion debe ser el punto de

partida.

En cualquier campo, por ejemplo, el laboral, la motivacion es clave entre los
trabajadores, puesto que, la calidad del producto o servicio que estos ofrezcan, se verad
determinado por el grado de entusiasmo con que hayan puesto en sus actividades. En la
educacion no es diferente, la motivacion con la que cuenten, sobre todo los estudiantes, es

crucial para alcanzar los aprendizajes significativos que se tiene determinado.
4.2.2. Importancia de la motivacion

La motivacion desemperia un papel imprescindible para la conducta humana, pues de
esta se ve determinada la calidad de los resultados que alcanza el individuo, dentro de

cualquier ambito que se esté desempefiando. La importancia de la motivacion radica en que,
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el deseo por llevar a cabo una actividad se activa, con el proposito de suplir una necesidad,
misma que se convierte en el impulso de la persona por actuar (Carrillo et al., 2009).

En ese sentido, la motivacion es un estado no solo mantiene activo el actuar del
individuo en el desarrollo de actividades, sino que, ademas genera aquel interés por
involucrarse en las mismas, lo cual significa que la motivacion es importante, ya que permite

mantenerse enfocado en el proceso hasta su culminacion.

En ocasiones, la ausencia de motivacion puede ser la causa principal para que las
metas propuestas no lleguen a cumplirse; la razon es simple, cuando una actividad o proceso
no se culmina y/o se deja inconcluso, aquello puede estar asociado con una aparente falta de
impulsos para actuar, puesto que, la motivacién de manera general, es un cimulo de motivos
gue como Yya se ha expuesto, son necesarias para la concrecion de objetivos. Ya que, con lo
mencionado por Valderrama (2018), los motivos son aquellos estimulos que orientan el

accionar de los individuos en el alcance de propoésitos, sean estos particulares o comunes.

Con estos antecedentes, queda clara la importancia de la motivacion en la vida de las
personas, no obstante, para alcanzar este estado, deben existir metas claras que se deseen
alcanzar. Cuando se tiene previamente una meta definida, la motivacion es la fuente de
energia y optimismo que permite acariciar dicha meta, y cuando se tiene la satisfaccion de
haber logrado un propdsito, la persona se motiva alin mas, lo que lo lleva a seguir actuando en
la busqueda de nuevos objetivos. En contraste, cuando no existe una meta fija, o los objetivos
gue se desea alcanzar no son claros, la motivacion corre el riesgo de apagarse al primer

fracaso o barrera con la que se encuentre el individuo.

En el campo educativo, la motivacion también debe estar presente, puesto desempefia
un papel vital en el alcance y delimitacion de nuevos objetivos. Por aquello, el docente
conjuntamente con sus estudiantes debe saber canalizar la motivacion a lo largo del proceso, y

de esa manera, garantizar el logro de las metas educativas.

4.2.3. Tipos de motivacion

La motivacion es un estado que activa la energia y determinacion para mantenerse
enfocado dentro de una actividad que se desea ver culminada con éxito. De esta manera, cabe
resaltar un punto muy importante, la motivacién no siempre se genera por los mismos

estimulos, es decir, el individuo puede tener razones ajenas o0 propias a si mismo para actuar,
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dichos estimulos moldearan el grado de motivacion que tendra el sujeto para actuar. En ese

sentido, se puede exponer dos de los tipos mas usados de motivacion, extrinseca e intrinseca.

Con el aporte de Martin et al. (2009), la motivacion extrinseca, se refiere al cimulo de
recompensas que recibe una persona a cambio de un trabajo o accién realizada, dichas
recompensas pueden estar asociadas a remuneraciones, beneficios econdmicos, prestacion de
algan servicio, o simplemente un objeto. De esta manera, la motivacion extrinseca es externa
a los propios fines personales, pues son estimulos externos lo que lo mueven a actuar, por lo
cual, se puede determinar que es una motivacion temporal, en la medida que el individuo
presenta aquel estado de motivacion solo hasta recibir su recompensa, siendo asi un tipo de

motivacion condicionante.

Por otra parte, Aguilar et al. (2016), la motivacién intrinseca puede ser definida como
el goce en el desarrollo de una actividad por si misma. De esta forma, la motivacion intrinseca
es la que surge desde el interior de la persona, no existe un condicionante externo a él que lo
impulsa a accionar de determinada manera, sino que esta energia que lo mueve al sujeto para
actuar, nace de su deseo de formar parte de dicha actividad. Es por ello que, en la motivacion
intrinseca, el sujeto pone su mayor esfuerzo para conseguir sus propésitos, disfrutando no

Unicamente de los resultados finales, sino del proceso en general.

En sintesis, de manera conclusiva, si bien la motivacion es lo que mantiene despierto el
interés y la actitud en el desarrollo de las actividades, es diferente el estimulo que lo provoca,
y el grado de motivacion que produce. En la educacién, el docente puede apropiarse de estos
tipos de motivacién para lograr en el estudiante esa atencion e interés por el aprendizaje, ya
sea aplicando una extrinseca, cuando lo condiciona en el desarrollo de alguna actividad a
cambio de recompensarlo, sea con una calificacion, una actividad recreativa, o algun otro
premio. Por otro lado, la motivacion intrinseca también puede ser aplicada, al momento que el
docente genera el interés en el estudiante cuando le hace ver la importancia del proceso de
aprendizaje para su desarrollo cognitivo, psicologico y personal, por lo que, el estudiante
despierta ese deseo interior por lo que va a hacer, le otorga significado al desarrollo de sus
actividades, no realizdndolas meramente con la finalidad de obtener una calificacion, sino

para seguir aportando a su crecimiento personal.

Siendo asi, se puede inferir que la motivacion méas importante, y aquella por la cual el

docente debe apostar, es la intrinseca, siendo esta la que le da al estudiante la nocion de lo que
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implica su proceso de aprendizaje, teniendo efectos favorables a mediano y largo plazo, a
diferencia de la extrinseca que solo dura hasta obtenida una recompensa, luego de eso, el

interés se apaga.
4.2.4. Motivacion escolar

La motivacion se ha convertido en un poderoso impulso que mantiene firme a las
personas en el desarrollo de sus acciones cotidianas, pues mantiene firme la conducta del
individuo a pesar de los obstaculos y contingencias que se puedan presentar. Asi como en
todo &mbito, el contexto educativo no esta exento de los beneficios de la motivacion,
especificamente en el interior del aula, la eficiencia del grupo estara determinada por el grado
motivacional con el que trabajen. La motivacion escolar se refiere al cimulo de creencias que
el estudiante posee en relacion a los objetivos y metas a alcanzar, reconociendo la razon
mediante la cual un objetivo es de importancia para si mismo, asi como el motivo de la
constancia dentro de su accionar diario (Rosario & Hégemann, 2015, como se citd en Usan &
Salavera, 2018).

En funcién a lo anterior, el docente de hoy en dia tiene el reto de conseguir que el
estudiante esté méas involucrado en el proceso educativo a través de la motivacion que este
ultimo pueda generar. Desafortunadamente, esto es algo que cada vez parece estar mas lejos
de cumplirse, producto de la carencia de motivacion con la cual se trabaja en las aulas de la
actualidad. Es por ello que, los procesos educativos deben ir siempre a la par con la
motivacion, para que de esa manera el estudiante genere mas interés y reconozca la

importancia del aprendizaje que va construyendo para su formacion.

De esa manera, la motivacion escolar puede darse a entender como aquel significado o
sentido que se le otorga al proceso escolar (Precht et al., 2016). Por tanto, el proceso
educativo debe dar un cambio, dejar de estar centrado en aquellas précticas rigidas de
transmision de contenidos, que hasta ahora no han resultado interesantes ni atractivas al
estudiante. En contraparte, se deben buscar alternativas que contribuyan a que el estudiante
genere un verdadero interés por el contenido de aprendizaje, y que de esa manera pueda

conectarse realmente con el proceso.

Con lo planteado, se puede concluir que la motivacion incide en la calidad de los
resultados que el estudiante alcanzara al final del taller, periodo, jornada, o curso; si la

motivacién que ha llevado durante el proceso de aprendizaje ha sido alta, seguramente los
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resultados estaran sobre los estandares de lo esperado, pero por el contrario, si en el proceso
que ha seguido el estudiante ha existido ausencia de motivacion, los resultados alcanzados
seran muy pobres y mas que todo, esto representard una desventaja para él cuando se

encuentre en procesos educativos posteriores.

4.2.5. Principios de la motivacion

La motivacion es el motor que permite pisar las metas propuestas, esta es la que le
permite al individuo mantener la voluntad y la firmeza para no rendirse a pesar de las barreras
y caidas que se le hagan presentes en el desarrollo de sus actividades, si no fuese por la
motivacién, la mayoria de las personas no pudieran materializar sus proyectos y los
abandonaria en medio trayecto. Asi que, la motivacion es lo que mantiene la constancia del

individuo en el desarrollo de sus tareas para el cumplimiento de sus objetivos.

Pero para entender a la motivacion, es importante conocer sus principios. Segun Lopez

(s.f.), como se cit6 en Valdés (2020) existen cinco principios motivacionales:

Principio de la predisposicion: cuando se tiene la disposicion de hacer cualquier
actividad, en la mayoria de las veces, resulta agradable realizarlas. En este principio la
percepcion por los eventos negativos serd determinante, pues, en lugar de ver una caida como
una desgracia, hay que percibir como una oportunidad de seguir creciendo. Dentro de dicho

principio, la curiosidad es lo que debe prevalecer.

Principio de la consecuencia: Hay inclinacion a reproducir aquellas experiencias con
consecuencias agradables, tal como se lo ha planificado o incluso mejor de lo esperado, por lo

que se tiende a repetir ese método para generar el mismo efecto agradable.

Principio de la repeticién: Cuando un estimulo genera una respuesta positiva, esta

conexion de estimulo y respuesta puede perfeccionarse con la constante repeticion.

Principio de la novedad: Las novedades suelen generar mayor motivacion que

aquello que ya es conocido, pero siempre y cuando, las novedades sean controladas.

Principio de la vivencia: Una manera de generar una gran motivacion, es

relacionando una agradable vivencia con aquello que se pretendia alcanzar.

En sintesis, todas las personas siempre buscan la motivacion de la manera que sea con

un proposito determinado, lograr cumplir sus objetivos, ya que es la motivacién lo que

22



proporciona fuerza de voluntad para levantar de las caidas y persistir hasta ver materializado
un proposito, ya que, en caso contrario, cuando hay ausencia de motivacion en cualquier
actividad que se esté llevando a cabo, es facil rendirse ante las circunstancias desfavorables.
Esto es lo que se debe tener presente en la educacion, ya que el aula de clase puede traer
muchas formas de motivacion, pero asi mismo de desmotivacion, y en manos principalmente
del docente esta el inclinar los procesos hacia un clima motivador y enriquecedor para el

estudiante.
4.2.6. Motivacion y automotivacion

La motivacion puede darse de diversas maneras, de una persona a otra y la que uno
genera para si mismo. Generalmente, la motivacion siempre es generada en las personas
producto de la intervencién de terceros, esto se da por lo general en el campo laboral y
educativo, cuando los jefes o docentes, buscan los mecanismos, para crear ese estado
motivacional entre empleados y/o estudiantes, respectivamente. Asi mismo, existe aquella
motivacion en la cual no se involucra ninguna persona, y es el propio individuo quien debe

consolidarsela. De esta manera, se tiene la motivacion y automotivacion.

En un sentido general sobre lo que es la motivacion, para Valderrama (2018), son
aquellos motivos que genera el individuo para controlar su accionar en el logro de objetivos.
En ese sentido, se puede determinar que la motivacién, se deriva de las terminologias, motivo
y accion, por lo que, no es posible actuar en un proceso, sin los previos motivos ya definidos;
en el campo educativo aquello tiene que servir como base para generar la motivacion que ha
pasado desapercibido en la ensefianza del hoy por hoy. El docente debe generar entre sus
estudiantes, aquellos motivos o estimulos que los lleve a actuar efectivamente en la

construccién de sus conocimientos.

Por otra parte, la automotivacion se refiere a la auto preparacion que tienen los
estudiantes con respecto a sus objetivos de aprendizaje, lo cual se traduce en un correcto

desempefio en el aula (Wolters et al., 2016 como se citd en Garcia et al., 2015).

De esta manera, la automotivacion se puede expresar como aquella en la cual el propio
individuo genera sus razones para actuar con determinacion en el alcance efectivo de un
propdsito o meta, dentro del aspecto escolar este tipo de motivacion seria ideal para conseguir

que los estudiantes vean al proceso de aprendizaje de una forma diferente, y ya no como
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aquella imposicion realizada por el docente con el fin de acreditar una calificacion para la

aprobacidén o desaprobacion del curso.

En definitiva, la motivacion es la mejor herramienta para la superacién de problemas y
caidas que siempre se van a hacer presentes en el desarrollo de las actividades. Sin embargo,
muchas de las veces la motivacion se va apagando conforme el sujeto se va acercando hacia
su meta, y esto se debe primordialmente, a que la motivacion que se recibe del medio no es
intensa; por otro lado, la automotivacion, si bien es mas dificil de alcanzarla, es mas aguda, y
por lo general, es la que mas perdura, dado que, cuando una persona se automotiva, no existe

estimulo externo que la haga prescindir de su proposito.

4.2.7. Motivacion en el aprendizaje

Cierto es que, los docentes a pesar de tratar de transmitir el contenido de manera méas
legible posible, se sienten desalentados al denotar que sus estudiantes no rinde en el proceso
de ensefianza aprendizaje, es decir, estos pierden facilmente el interés en las clases, lo cual se
debe fundamentalmente a que no existe un ambiente ni acciones motivantes en el aula.
Muchos estudiantes llegan desde sus hogares sin el entusiasmo para aprender, siendo su Unico
motivo para asistir a la escuela, la presion ejercida por sus padres. Y en otros casos, los
estudiantes llegan entusiasmados al proceso, pero, conforme van transcurriendo las clases, el

interés se va apagando hasta terminar igual que el primer grupo mencionado.

Lo ya mencionado anteriormente, no es un problema que no pueda ser tratado ni
solucionado por el docente, sino que, en la realidad educativa actual el quehacer de este se ha
limitado exclusivamente en impartir los contenidos desde el inicio hasta el final de la jornada
académica, excluyendo aspectos tan importantes como lo es el estado emocional y fisico del
estudiante. El docente de hoy en dia, debe saber que la transmision de contenidos debe ir
acompariada de una dosis de motivacion, para que, de esta manera la informacion recibida por
el estudiante sea asimilada debidamente. Cabe puntualizar que, existe una mayor garantia que

el estudiante se apropie del contenido cuando estd motivado que cuando no lo esta.

Teniendo en cuenta a Garrote et al. (2016), el docente tiene que buscar las estrategias
para que el estudiante genere motivacion por las asignaturas a través de otorgar sentido y

significado al proceso en la formacidn de este Gltimo.
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Otro aspecto positivo que trae la motivacion, no es meramente captar la atencién e
interés del estudiante en el entorno del aula o institucion, sino que este vaya mucho mas alla
que esto, lo cual implica prepararse a si mismo, es decir, en el momento que ha generado
interés y motivacion por la materia, no se conformara con lo que su docente le da en el aula,
sino que tratara de seguir extendiendo su cumulo de conocimientos en contextos ajenos a su

institucién

La intervencion del padre de familia en el proceso educativo impactard dentro de la
motivacién que alcanza el estudiante, y como consecuencia, en los resultados finales
(Amstrong, 1991 como se citd en Garrote et al., 2016). En definitiva, la motivacion del
aprendizaje no es un proceso que solamente deba quedar relegado dentro del aula, ni
competerle exclusivamente al docente, sino, el apoyo familiar dentro del hogar es vital para

conseguir en el estudiante un idéneo estado motivacional.
4.2.8. Funcion motivadora del docente

El docente moderno tiene en sus manos una de las responsabilidades més grandes e
importantes en la sociedad, la cual es velar por el desarrollo y formacion de la nifiez y
juventud en aspectos cognitivos, psicologicos, fisicos, sociales, entre otros. Tratar de
conseguir esta formacion integral conllevara una serie de desafios, sobre todo en un grupo tan
diverso de estudiantes. Por lo cual, vincular al estudiantado con el contenido de aprendizaje,
sin que uno de estos se desvie del proceso no sera nada facil, y menos con las practicas
convencionales de ensefianza, que se han demostrado, solo generan cansancio mental y
aburrimiento por parte del estudiante. Nufiez et al. (2010), para que los estudiantes puedan
alcanzar ese aprendizaje significativo que les permita desarrollarse como seres humanos
integros, el docente en su rol motivador, debe orientarlos hacia la busqueda de los métodos,

recursos y medios para que de esta manera logren suplir sus necesidades.

En funcidn a la cita anterior, una de las causas por las cuales no se ha podido dar lugar
a correctos procesos de motivacion, es la falta de comunicacion afectiva y efectiva entre
docente y estudiante. La realidad educativa actual ha demostrado el alejamiento del docente
por la realidad de cada uno de sus estudiantes, y asi es muy dificil crear aquel clima de aula

motivante que estimule la participacion activa.

El docente debe estar en constantes procesos de preparacion e investigacion, que

amplien su conocimiento en la incorporacion de nuevos métodos de ensefianza, lo cual le
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permita conectar al estudiante con el conocimiento dentro de un entorno cémodo y
confortable para dar lugar a una motivacion que mantenga despierto el interés por el aprender

a aprender.

No obstante, se debe tener presente un asunto de suma relevancia, para que el docente
sea aquel agente propulsor de la motivacion, tiene que estarlo él, primeramente. Dado que, de
la motivacion que el docente genere a los estudiantes, la manera en la que participe y haga
cumplir aquellos reglamentos educativos y practica en general, dependera del grado
motivacional con el cual este cuente (De Jesus & De Willy, 2004, como se citod en Franco,
2021).

4.2.9. Formas de motivar al estudiante en el aula

El docente de hoy en dia debe estar preparado para los retos y desafios que en el aula
encontrard durante su trayecto profesional, uno de los mas notables y preocupantes ha sido la
falta de motivacidn e interés por el aprendizaje, y esto se ve reflejado cuando los estudiantes
tiene la atencion perdida mientras el docente imparte su clase, o cuando al momento de
desarrollar actividades auténomas o grupales en el aula, su rendimiento es muy pobre
producto de su poco entusiasmo que ponen por el proceso, generando consecuencias
negativas a corto y largo plazo. Algunos de los pasos que se deben seguir para motivar al

estudiantado segun Anaya & Anaya (2010),

e Tener una nocion clara de las metas, fortalezas, debilidades, retos y demas. Puesto
que, lo que hace el proceso poco motivador es la duda existente sobre de qué es lo que
se busca alcanzar.

e La necesidad por algo genera un interés, y consecuentemente, esto genera la
motivacion, es por aquello que el estudiante debe saber evaluar si lo que esta
aprendiendo por parte del docente le sirve para ponerlo en practica, y de esa manera
cubrir sus necesidades. Entonces, la ensefianza debe orientarse siempre hacia un
propdsito, valorando el contexto sociocultural del que viene cada estudiante.

e La motivacion debe partir del docente, si este demuestra interés por la ensefianza, los
estudiantes mas tarde lo tendran por el aprendizaje.

e El docente debe representar un modelo para sus estudiantes. Nada motiva mas que una

persona quien es ejemplo a seguir.
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e El docente debe involucrarse en la vida de sus estudiantes, reconociendo cuéles son las
satisfacciones que cada estudiante tiene con relacion a sus intereses, para que de esta
manera la préactica docente vaya encaminada en brindar a los estimulos que le motivan
al sujeto que aprende, evitando en todo caso la presion de las calificaciones y de la
aprobacion o desaprobacion.

e Para impulsar la motivacion, se propiciar el trabajo colaborativo entre estudiantes,
donde cada uno tome responsabilidad en la solucién de problematicas del contexto
real, fomentando liderazgo entre compafieros, y la potenciacion de las relaciones
interpersonales.

e Ante todo, debe prevalecer la comunicacion entre docente y estudiantes. EI docente
tiene que empaparse de lo que el estudiante le diga, es decir, sus debilidades,

necesidades y fortalezas, para actuar conforme a ello.

Con lo anterior, se denota que motivar al estudiante conlleva un duro trabajo para el
docente, y quizé es la razon principal por la cual las aulas de hoy por hoy carecen de
motivacion. Los docentes, en su mayoria no estan dispuestos a trabajar mas de lo exigido por
mejorar su practica de ensefianza, sino que se limitan a lo méas facil y comodo para ellos, asi
eso involucre que los estudiantes no aprendan. Pero no se trata de aquello, ya que como lo
sostiene Precht et al. (2016), la motivacion escolar se refiere a dar las condiciones necesarias
en el aula para que docente y alumno puede llevar el proceso ensefianza aprendizaje de una
manera amena y mas didactica; es decir, ofrecer al estudiante un entorno favorable para su
aprendizaje, y de esa manera atraer toda su atencion para la clase, tratando evitar en todo

momento el aburrimiento.

En sintesis, para dar lugar a una nueva realidad educativa es necesario centrar los
procesos de ensefianza en la realidad del estudiante, esto implica adaptar las metodologias de
ensefianza a los gustos e intereses de él, ya que, cuando un docente planifica actividades que
Unicamente él considera convenientes, no se tiene la garantia si esta sera efectiva con todo el
grupo de estudiantes, y si generardn motivacion por aprender. Pero cuando la ensefianza se
orienta en el estudiante, este Gltimo se convierte en el protagonista y autor de su propio

conocimiento, actuando con mas eficiencia en el proceso.

4.2.10. El juego dirigido como base de la motivacion

Como ya se lo ha analizado, la motivacion desempefia un rol sustancial en la

educacion, permite que el estudiante alcance los aprendizajes requeridos y se empodere de
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ellos, pero para conseguir esto, el docente debe pensar y aplicar una serie de actividades que
le ayuden a crear ese ambiente motivador el cual permita la activacion del interés por parte
del estudiante en los contenidos de aprendizaje. Por medio del juego se puede conseguir que
el estudiante genere una nueva concepcion del aprendizaje, pero siempre y cuando este sea

dirigido, y vaya orientado hacia metas concretas. Como lo sostiene Bedoya (2016):

El juego dirigido es un elemento indispensable del proceso de ensefianza-aprendizaje
por cuanto se convierte en un recurso educativo por excelencia ademas de ser
constituido como una actividad fundamental del nifio por medio de la cual se logra
convertir la fantasia en realidad, también permite el sano desarrollo de la personalidad
infantil ademas de procesos cognitivos como comparar, categorizar, contar, Yy

memorizar (p. 20).

Claro es que la motivacion no puede quedar fuera de la préactica diaria del docente en
el aula, por lo tanto, es su deber buscar las mejores alternativas que den lugar a un espacio
motivador para el estudiante, siendo el juego dirigido una de las mejores opciones que tiene,
no unicamente para favorecer el interés y el entusiasmo por la clase, sino que a través de este
es posible optimizar las competencias cognitivas del estudiante de una forma mas ludica y
didactica, saliendo de las viejas practicas tradicionales de ensefianza que solo empujaban al
estudiante a retener y reproducir bajo una rigida presion que terminaba por generar resultados

contraproducentes, afectando sobre todo en sus aspectos afectivos y psicoldgicos.

Es por eso, que la educacion de hoy en dia debe centrarse en formar al individuo bajo
una metodologia flexible que se oriente en las necesidades e intereses del estudiante, es decir,
con el uso de actividades innovadoras que no lo presionen al estudiante, sino que este se

sienta atraido por aprender mas y de esta manera, optimizar sus capacidades cognitivas.

Frente a esta postura, el juego dirigido y motivacion, terminan siendo esa causa y
efecto respectivamente, siendo el proposito principal que el estudiante cambie esa concepcion
negativa que tiene sobre la educacion, por una forma divertida y productiva de aprender, asi,
potenciar sus capacidades. Pero, cabe recalcar que el hacerlo demandara un gran esfuerzo y
compromiso por parte del docente, como aquel agente mediador entre el aprendizaje y el
estudiante, incorporando actividades que permitan dar un giro a la clasica forma de ensefianza

y aprendizaje. El juego resulta ser un medio no solo para la diversion, sino también, para el
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aprendizaje de los nifios, contribuyendo en el desarrollo de determinadas competencias y
aprendizajes (Gauntlett et al., 2010, como se citdé en Mufioz & Valenzuela, 2014).

En definitiva, el cambio educativo recae en las nuevas formas de guiar el aprendizaje
por parte del docente, es decir, dejar de lado las clasicas practicas educativas que mantienen al
estudiante como un sujeto y pasivo, y apostar por acciones que den la oportunidad al

estudiante de asumir el protagonismo, y de aprender haciendo lo que le gusta.
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5. Metodologia

El presente trabajo de investigacion fue llevado a cabo en la escuela de Educacion Bésica
“Zoila Alvarado de Jaramillo”. La misma se encuentra ubicada en la provincia de Loja,
canton Loja, y su localizacién son las calles Bernardo Valdivieso entre Mercadillo y Lourdes,
parroquia de San Sebastian. El centro educativo es de tipo fiscal con una educacion hispana,
mismo que tiene la oferta educativa hasta educacion bésica, bajo la modalidad presencial en la

jornada matutina, siendo la educacion que se oferta de tipo regular.
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Figura 1. Croquis de la escuela de Educacién General Basica Zoila Alvarado de Jaramillo

5.1. Tipo de estudio

El tipo de investigacion fue de carécter descriptivo, dado que, se realizd una
observacion sistematica de la realidad educativa en la que se llevd a cabo el trabajo
investigativo, lo cual, permitio profundizar el andlisis de las variables de estudio orientadas a
identificar causas, consecuencias y resultados que lanzan las técnicas y los instrumentos
empleados para la obtencion de datos.

5.2.Enfoque de la investigacion

El presente trabajo de investigacion hizo uso de un enfoque mixto, dado que, mediante
el uso de técnicas cuantitativas y cualitativas se obtuvo datos estadisticos y descriptivos

respecto al problema de estudio. Dicho enfoque tuvo el propésito de tener una mejor
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comprension acerca del problema, afiadiendo que es el que mejor se adapta a las
caracteristicas y necesidades de la investigacion.

5.3. Disefio de la investigacion

El disefio que se aplicd al siguiente estudio fue el no experimental, dado que, las
variables de la investigacion fueron estudiadas en su contexto natural sin alterar ninguna
situacion, ni manipular ninguna de aquellas variables, para luego realizar la descripcion de los
resultados obtenidos, y a posterior, plantear lineamientos alternativos que contribuyan a

mejorar la problematica.

De la misma forma, el tipo de disefio no experimental utilizado fue el longitudinal,
puesto que, el mismo servird de base o referencia para enmarcar proximos procesos de

investigacion asociados al tema del presente estudio.

5.4. Métodos

Los métodos utilizados en la presente investigacion fueron:
Método cientifico

Este método estuvo presente en todo el desarrollo de la investigacién, ayudando a
obtener conocimiento tedrico valido y comprobado, a través de la aplicacion de instrumentos

fiables.
Método descriptivo

Dicho método permiti6 observar y estudiar la realidad de las variables en su contexto
real para obtener informacion respecto a las mismas, y luego se describieron las

caracteristicas principales respecto a estas.
Método analitico

Este método estuvo presente en el desagregado de las variables de estudio, con el
proposito de identificar, clasificar y describir las caracteristicas de cada uno de estas, desde el
contexto real donde se presentan y en la indagacion de diferentes fuentes bibliogréaficas, a fin

de comprenderlas méas a profundidad.

31



Método sintético

Permitio integrar y sistematizar la informacion recabada, para la formulacién de las
conclusiones y el planteamiento de los lineamientos alternativos elaborados en respuesta a la

problematica del estudio.
Meétodo inductivo

Se utiliz6 para realizar el anélisis de las situaciones particulares, para lo cual se hizo
un estudio correspondiente a la realidad de cada variable y a partir de esto, se elaboré las

conclusiones generales de lo investigado.
Método deductivo

Permitio el analisis y la explicacion de las variables de estudio a partir de las teorias
planteadas por los diferentes autores, es decir, se partié de lo general hacia lo particular,

realizando un desagregado de las variables para conocerlas mas a profundidad.
Método hermenéutico

Aport6 en lo que fue la interpretacion del apartado bibliogréfico concerniente a los

autores consultados, de los cuales se hizo uso para la argumentacion del estudio.

Método estadistico

Permitié organizar y representar la informacion a través de tablas y graficas, para
posteriormente analizarla, describirla e interpretarla de manera cuantitativa y cualitativa con

el fin de obtener los resultados de la poblacion seleccionada.

5.5.Técnicas

Para desarrollar la presente investigacion, se hizo uso de las siguientes técnicas:
Observacion

Fue aplicada al docente y estudiantes del séptimo grado paralelo “A” de la institucion
Zoila Alvarado de Jaramillo; dicha técnica permitid recopilar informacion de gran relevancia
que permitio la delimitacion del tema de estudio.
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Entrevista

Fue aplicada al docente del séptimo grado paralelo “A”, y tuvo la finalidad de
recolectar informacidn respecto a las variables de estudio, es decir, acerca de la motivacion en
los estudiantes, y la aplicacion de actividades motivadoras como el juego dirigido por parte

del docente.
Encuesta

Fue aplicada a los estudiantes del séptimo grado “A” y tuvo el proposito de recolectar
datos con respecto a las variables de la investigacion, es decir, acerca de la motivacién que

estos tienen y las actividades motivadoras que el docente implementa.

5.6.Instrumentos

Fichas de observaciéon

Este instrumento en respuesta a la técnica de la observacion, fue estructurado a partir
de 3 apartados, en los cuales, se busco observar como se da la motivacion del aprendizaje en
el aula, asi como las actividades empleadas para el fortalecimiento de la misma. Uno de estos
3 apartados va dirigido hacia el docente, otro hacia el estudiante y finalmente, otro para

evaluar el escenario de aprendizaje.

Cuestionario

Este instrumento, por una parte, responde a la técnica de la entrevista, se trata de un
cuestionario de caracter semiestructurado, mismo que estuvo conformado por 9 preguntas, a
través de las cuales se busco recabar informacion del docente con respecto a la motivacion de

los estudiantes, y la aplicacion de actividades motivadoras como lo es el juego dirigido.

De igual manera, se elabord un cuestionario de caracter estructurado el cual responde
a la técnica de la encuesta, mismo que fue dirigido a los estudiantes, el cual estuvo
conformado por 7 preguntas que buscaron obtener informacion respecto a las variables, es

decir, acerca de la motivacion y el juego dirigido.
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5.7. Procedimientos
5.7.1. Procedimientos para el diagnostico

El proceso de observacion se llevo a cabo con la aplicacion de una ficha, la cual se
estructurd en 3 apartados; uno para evaluar al docente, otro al estudiante, y otro para el
escenario de aprendizaje. Dicho proceso permitio identificar la problematica concerniente a la
motivacion en el aprendizaje del séptimo grado, con lo cual se logré delimitar el tema de

estudio.
5.7.2. Procedimientos para la fundamentacion tedrica

A partir del tema definido; El juego dirigido para la motivacion del aprendizaje, se
desagreg6 las variables del estudio en subtemas, mismas que fueron indagadas en distintas

fuentes bibliogréaficas, lo cual coadyuvo a otorgar sustento a la investigacion.
5.7.3. Procedimiento para la tabulacion de datos

Luego de obtenidos los datos mediante de la aplicacion de instrumentos a los
estudiantes del séptimo grado “A” de la escuela Zoila Alvarado de Jaramillo, se utilizé la
cuantificacion de las frecuencias para tabular la informacion, asi mismo, haciendo uso de la

obtencion de los porcentajes, correspondientes a cada pregunta.
5.7.4. Procedimiento para el andlisis e interpretacion de informacion

Durante este proceso se logro dar respuesta a los objetivos preestablecidos del estudio
a través de los datos compilados de la entrevista aplicada al docente, y la encuesta dirigida a
los estudiantes. Por otro lado, se permitié explicar las variables de estudio a través de su
relacion con lo que se conoce acerca del problema de investigacién. Y, ademas el analisis e

interpretacion de resultados se dio en relacion con la informacién recabada del marco teérico.
5.7.5. Procedimiento para la elaboracién de la discusion

El proceso de la discusion fue realizado en relacion a los objetivos especificos
planteados en la investigacion; el contenido tedrico en relacién a las dos variables propuestas
y las respuestas de los instrumentos aplicados al docente y estudiantes del séptimo grado “A”

(entrevista y encuesta).
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5.7.6. Procedimiento para la elaboracion de conclusiones y recomendaciones

Mediante el andlisis realizado a los resultados obtenidos, se procedio a extraer las
conclusiones y formular recomendaciones. En la elaboracion de las conclusiones, se tomo de
referencia los objetivos especificos de la investigacion. Del mismo modo para la formulacion
de las recomendaciones, por medio de las cuales se buscO que se logre solventar la
problematica encontrada.

5.7.7. Procedimientos para los lineamientos alternativos

Analizando los resultados obtenidos a partir de los instrumentos aplicados y la informacién
bibliografica encontrada, se procedié a la elaboracién de lineamientos alternativos que
permitieran dar solucion a la problematica identificada, es decir, mejorar la motivacion de los

estudiantes a partir del juego dirigido.
5.7.Poblacion

La poblacion en la que se enfocé el presente trabajo investigativo estuvo conformada
por 1 docente y 33 estudiantes del séptimo grado “A” de la escuela Zoila Alvarado de
Jaramillo, constituyendo un total de 34 talentos humanos, los cuales se representan de la

siguiente forma:

Tabla 1. Poblacion que intervino en el trabajo de investigacion

Escuela de Educacion Bésica Zoila Alvarado de Jaramillo
Talento Humano

Docente Estudiantes Total
Docente 1 0 1
Estudiantes 0 33 33
Total 1 33 34
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6. Resultados

Entrevista al docente
Pregunta 1. ;Qué problemas ha detectado en el aprendizaje de sus estudiantes?
R.D.: Falta de interés, mas irresponsabilidad, deshonestidad y nada de compromiso.

R.1.: De acuerdo a lo manifestado por el docente, se puede inferir que los estudiantes
no estan logrando alcanzar los conocimientos, habilidades, destrezas y valores necesarios que
se plantea dentro del curriculo, producto de la falta de interés y responsabilidad por el proceso
de aprendizaje, demostrando asi, que los estudiantes conciben al aprendizaje como una

urgencia inmediata y no como un proceso importante para su formacion.

Pregunta 2. ;Cree que el aprendizaje que sus estudiantes alcanzan se ve influenciado

por la motivacion que ellos tienen? ¢ Por qué?
R.D.: Si, porque al tener mas facilidades para pasar los afios, son mas irresponsables.

R.1.: La motivacién cumple un rol fundamental para el desarrollo de conocimientos,
habilidades, destrezas, valores y actitudes, y que, de esa manera, el estudiante logre un
aprendizaje verdaderamente significativo, puesto que, la motivacion es aquel estado interno
que otorga energia y disciplina para un accionar activo a lo largo del proceso pedagdgico, por
lo tanto el trabajar en un entorno innovador que aporte un estado de motivacion a los
estudiantes es algo indispensable a tener presente por el docente antes de dar inicio a la
jornada de clase.

Pregunta 3. ¢ En qué momentos de la clase busca motivar al estudiante (inicio, durante o

después de la clase)?
R.D.: Durante, ya que los estudiantes se desmotivan con facilidad.

R.1.: El docente sefiala que implementa la motivacion durante o en la construccion del
conocimiento, ya que es en este momento cuando segun él, se evidencia mas el desinterés de
los estudiantes por el proceso. No obstante, las actividades motivadoras no son llevadas al
inicio ni al final de la jornada, lo cual puede traducirse en un problema, dado que, es en estos
momentos en los cuales también es de gran relevancia que los estudiantes se sientan
motivados, en la medida que, para dar lugar a un verdadero aprendizaje significativo, el
estudiantado debe mantenerse entusiasmado e interesado por aprender desde la entrada hasta

salida del proceso.
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Pregunta 4. ;Qué inconvenientes ha encontrado al momento de fomentar actividades

motivadoras en el aula?

R.D.: Por la existencia de muchos estudiantes en el aula, se complica trabajar, por lo

que se hace lo posible para tratar de llegar a cada uno de ellos.

R.l.: Uno de los factores limitantes para la implementacion de actividades
motivadoras es la cuantiosa cantidad de estudiantes que conforman el paralelo y esto
circunscribe el control de dichas actividades. No obstante, es importante hacer lo posible por
llegar a cada estudiante y saber motivarlo pese a las limitantes existentes, dado que, no se
puede concretar un significativo proceso de aprendizaje sin una adecuada motivacion por

parte del sujeto que aprende.

Pregunta 5. ;Qué tipo de motivacion trata de implementar en sus estudiantes

(motivacion extrinseca 0 motivacion intrinseca)? ¢ Por qué?
R.D.: Las dos son implementadas, pero ambas dependerian del tema a abordar.

R.l.: Se implementan ambos tipos de motivacion (extrinseca e intrinseca)
dependiendo del momento o tema que se aborda, es decir, muchas veces se busca motivar
extrinsecamente bajo un estimulo externo que lo provoque, es decir, la motivacion viene con
premios 0 recompensas de por medio para conseguir un fin en el estudiante. Y en otras
ocasiones se implementa una motivacion intrinseca, lo cual implica que el estudiante genera
la motivacion a partir de razones o propo6sitos internos a él. Independientemente del tipo de
motivacion, debe estar siendo aplicada constantemente por el docente, de manera que los

estudiantes siempre tengan ese impulso por involucrarse en el proceso de aprendizaje.
Pregunta 6. ; Fomenta actividades como el juego para crear un ambiente motivador?
R.D.: Si, ya que el juego despeja la mente y se regresa con animo.

R.l.: Para alcanzar ese aprendizaje significativo que el curriculo se propone, en el
cual, los estudiantes desarrollan aquellos conocimientos, destrezas, habilidades, valores y
actitudes, es necesario que el docente efectle actividades motivadoras, mismas que sean la
base para enmarcar un proceso mas productivo, con estudiantes comprometidos y motivados
por el aprendizaje. El juego es una de las mejores alternativas para conseguir este proposito,
ya que es un medio a través del cual los estudiantes se activan y, generan esa motivacion para

el proceso.
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Pregunta 7. ;Sabe usted qué es el juego dirigido?

R.D.: El juego siempre debe ser dirigido, ya que orienta a llevar una educacion de

calidad

R.l.: El juego es una actividad que permite mantener activa la motivacion del
estudiante en todo momento de la clase, por lo tanto, es de gran relevancia que sea parte
inherente de todo proceso formativo, y mas adn, cuando el juego es dirigido, ya que el
docente se convierte en aquel orientador y guia, que regula y dirige las normas del juego para

Ilegar a determinados objetivos preestablecidos, como lo es el aprendizaje.

Pregunta 8. ; Qué beneficios cree usted que aportaria el juego dirigido en el aprendizaje
de los estudiantes?

R.D.: El juego dirigido permite al estudiante soltarse, a dejar el miedo, ser activo, y
sobre todo resolver conflictos, preparandose para la vida y, por ende, tener un aprendizaje

significativo.

R.1.: Las actividades motivadoras son necesarias para que el estudiante se involucre
con su proceso de aprendizaje, y que logre desarrollar aquellas competencias necesarias que
establece el curriculo para desempefiarse efectivamente mas adelante en el campo profesional.
En tal sentido, en el juego dirigido los beneficios son multiples, ya que el docente al ser el
mediador de este proceso, puede orientarlo en el logro de los diferentes objetivos, siendo uno
de los fundamentales, que el estudiante genere motivacion e interés por sus aprendizajes, asi

como, desarrollar en él otras habilidades, sean estas motrices, cognitivas y actitudinales.

Pregunta 9. ;Cree que al implementar el juego dirigido en la clase ayudaria en la

motivacion del aprendizaje de sus estudiantes? ¢Por qué?
R.D.: Si, porque les permite ser mas activos y competentes

R.l.: La motivacion tiene un rol trascendental para que los estudiantes forjen un
aprendizaje significativo, por lo que el docente debe tener presente que, dentro de su ejercicio
pedagdgico no puede dejar de lado las actividades motivadoras como la base del compromiso
por el proceso formativo. En tal sentido, a través del juego dirigido se puede dar lugar a un
clima de aula motivador, donde los estudiantes aprendan de una forma innovadora y

significativa, generando en ellos un mayor compromiso y responsabilidad por su aprendizaje.
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Encuesta aplicada a los estudiantes
Pregunta 1. ; Te sientes motivado durante las jornadas de clase?

Tabla 2. Motivacion durante la jornada de clase

Acepciones f %
Siempre 22 67
A veces 10 30
Nunca 1 3
Total 33 100

Motivacién en la jornada de clase

m Siempre
m A veces

Nunca

Figura 2. Motivacion en la jornada de clase

Analisis e interpretacion

En relacion a los resultados obtenidos, el 67% de los encuestados afirman que siempre
estan motivados durante la jornada de clase; el 30% manifiesta que a veces se siente

motivado; y, un 3% manifiesta que nunca lo esta.

La motivacion desempefia un papel preponderando durante el aprendizaje del
estudiante, por cuanto, le otorga la determinacién para que él se desempefie activamente en el
desarrollo de sus actividades, tanto dentro como fuera del aula; por lo cual, es de suma
relevancia que todos se encuentren motivados, para que nadie se quede en desventaja frente a
los demas. Pero de acuerdo a los resultados, se evidencia un grupo minoritario que no se
sienten motivados por el proceso de aprendizaje, lo cual debe irse solucionando, siendo el
docente quien se empodere del cdmo ensefiar, es decir buscar diferentes estrategias

metodoldgicas que lo lleven al éxito con sus estudiantes por medio de la motivacion.
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Pregunta 2. ; Crees que la motivacion es importante para tu aprendizaje?

Tabla 3. Importancia de la motivacion para el aprendizaje

Acepciones f %
Si 33 100
No 0 0
Total 33 100

Importancia de la motivacion en el aprendizaje

mSj

u No

Figura 3. Importancia de la motivacion en el aprendizaje

Analisis e interpretacion

Con base a los resultados recogidos, de los 33 estudiantes encuestados, el 100%

considera que la motivacion si es importante para su aprendizaje.

La motivacién se constituye en una herramienta prioritaria dentro del proceso
formativo, en la medida que le otorga al estudiante el interés para actuar en favor de la
construccién y adquisicion de aprendizajes significativos. Por lo cual, es reconocido por parte
de los encuestados que la motivacién es un pilar fundamental para el aprendizaje; frente a
esto, el docente a de actuar en favor de motivar al estudiantado a lo largo del proceso

formativo, y de esa manera apuntar hacia el logro exitoso de los resultados educativos.
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Pregunta 3. ;Su docente implementa actividades que lo motivan?

Tabla 4. Implementacion de actividades motivadoras

Acepciones f %
Siempre 11 34
Casi siempre 9 27
A veces 10 30
Rara vez 2 6
Nunca 1 3
Total 33 100

Actividades motivadoras

u Siempre

m Casi siempre
A veces
Rara vez

= Nunca

Figura 4. Actividades motivadoras

Analisis e interpretacion

De los estudiantes encuestados, el 34% sostiene que el docente siempre implementa
actividades motivadoras; el 30% afirma que a veces se implementa estas actividades por parte
del docente; un 27 % manifiesta que casi siempre; el 6% sefiala que rara vez; y, el 3% asevera

que nunca se efectlan este tipo de actividades por parte del docente.

Las actividades motivadoras que el docente utiliza como parte del proceso formativo
son indispensables para conseguir un rendimiento Optimo por parte del estudiante en la
edificacion de aprendizajes significativos, no obstante, en funcién a los resultados obtenidos,
existe un grupo de estudiantes, los cuales sefialan que su docente, de forma poco recurrente
realiza actividades motivadoras, algo que debe irse reajustando e implementarse de forma
continua, de modo que los estudiantes siempre se encuentren con dicha motivacion que les

permita conectarse mas con el aprendizaje.
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Pregunta 4. ;Consideras que aprendes mejor cuando estas motivado?

Tabla 5. Mejor aprendizaje con la motivacion

Acepciones f %
Si 32 97
No 1 3
Total 33 100

Motivacion para aprender mejor

m Sj

= No

Figura 5. Motivacién para aprender mejor

Anélisis e interpretacion

En funcién a los resultados obtenidos, el 97% de los estudiantes afirman que si
aprenden mejor cuando se encuentran motivados; y, el 3% sostiene que la motivacion no

influye para aprender mejor.

El aprendizaje que el estudiante alcanza se ve determinado por la motivacion que este
genera a lo largo del proceso, pues es la motivacion lo que permite mantener el enfoque para
una atencién y participacion activa en las clases, lo cual conlleva a generar aprendizajes
significativos. De acuerdo a los datos obtenidos, los estudiantes reconocen que su aprendizaje
si se ve influenciado por la motivacion, en tal sentido, como parte del acto educativo, la
motivacién no puede faltar, siendo esta la que permite a los estudiantes desenvolverse mas

eficientemente en el proceso.
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Pregunta 5. ¢ Te gustaria que tu docente implementara el juego en las clases?

Tabla 6. Implementacion del juego en las clases

Acepciones f %
Si 32 97
No 1 3
Total 33 100

Implementacion del juego

mSj

mNo

Figura 6. Implementacion del juego

Anélisis e interpretacion

El 97% de los estudiantes encuestados afirman que les gustaria se implementara el
juego en las clases por parte del docente; y, el 3% restante sostiene que no le gustaria que se

implementara el juego.

El juego resulta ser una actividad propia y necesaria en la vida del ser humano, pues es
la que fomenta la expresion corporal e imaginativa del individuo, por aquello, es necesario
aplicarla, especialmente en las etapas tempranas, ya que es en este punto donde mejores
resultados se puede conseguir gracias al juego. En funcion a los resultados, los estudiantes
desean que el juego sea implementado en las clases por parte del docente, dado que, a través
del mismo se da lugar a un ambiente de aula mas innovador, que permita liberar las tensiones
y salir de la monotonia de las clases, ademas, con el juego los estudiantes tendran una mayor
autonomia para aprender desde sus caracteristicas particulares, sin sentirse coartados ni estar

sometidos a métodos homogeéneos, que para la actualidad ya no dan los resultados deseados.
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Pregunta 6. ¢ Estaras méas motivado por aprender si tu docente implementaria el juego
dirigido en las clases?

Tabla 7. Mayor motivacion para aprender por medio del juego

Acepciones f %
Muy motivado 27 82
Poco motivado 6 18
Nada motivado 0 0
Total 33 100

Motivacion del aprendizaje mediante el juego dirigido

= Muy motivado
® Poco motivado

Nada motivado

Figura 7. Motivacion del aprendizaje mediante el juego dirigido

Analisis e interpretacion

De acuerdo a los datos encontrados, el 82% de los estudiantes encuestados sostienen
que estarian muy motivados por aprender si el docente implementa el juego dirigido en las

clases; v, el 18% afirma que estara poco motivado al efectuarse el juego dirigido.

Las actividades como los juegos dirigidos son elementos esenciales para el
aprendizaje, ya que a mas de tener una finalidad motivadora en el estudiante, favorece su
desarrollo cognitivo y motor, impulsando la creatividad e imaginacion en las diferentes
situaciones, de esta manera no solo despeja la mente, sino que se avanza hacia nuevos niveles
cognitivos; y, de acuerdo a lo analizado en los resultados, los estudiantes consideran al juego
COmMOo un mecanismo para estar mas motivados, y por ende, para aprender mejor, lo cual debe

convertirse en el foco de atencion del docente al momento de planificar su clase.
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Pregunta 7. ; Qué tipos de juego te gustaria que tu docente implementara en el aula de
clases?

Tabla 8. Tipos de juego dirigidos en el aula

Acepciones f %
Juegos mentales 18 14
Juegos deportivos 13 10
Juegos en el aula 13 10
Juegos al aire libre 17 13
Juegos con pelotas 12 9
Juegos con cuerdas 6 4
Juegos de larga duracion 15 11
Juegos de corta duracion 3 2
Juegos de velocidad 16 12
Juegos de saltos 5 4
Juegos de equilibrio 15 11
Total 133 100

Tipos de juego dirigido m Juegos mentales

m Juegos deportivos
Juegos en el aula

% 11% 14% Juegos al aire libre
(1)

12%
29% m Juegos con cuerdas

m Juegos con pelotas

11% ® Juegos de larga duracion

4% 9%

m Juegos de corta duracion
m Juegos de velocidad

m Juegos de saltos

m Juegos de equilibrio

Figura 8. Tipos de juego dirigido

Analisis e interpretacion

De los encuestados, en relacion al tipo de juego les gustaria que su docente
implementara en el aula de clases, el 14% corresponde a los juegos mentales; el 13% sefiala
juegos al aire libre; un 11% se refiere a los juegos de equilibrio; el 10% por los juegos
deportivos y de aula; y por otra parte el 4% y 2% por los juegos de saltos y de corta duracion,
respectivamente.
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Los juegos dirigidos aportan grandes beneficios para el aprendizaje, dado que, tienen
por finalidad principal, el alcance de objetivos preestablecidos, mismos que serdn cumplidos
en el desarrollo de la actividad, gracias a la supervision del adulto, quien se asegurara de
orientar y direccionar al grupo por el mejor camino. Para ello, existe variedad de juegos
dirigidos, cada uno con distintos propdsitos dependiendo de las circunstancias en que el
adulto o el docente lo requiera. En funcion al andlisis realizado acerca de los tipos de juego
dirigidos, la mayoria de estudiantes se inclinan por lo juegos en los que tengan que poner en
practica su capacidad de razonamiento dentro de la solucién de problemas o situaciones que
merezcan su plena atencion; algo muy favorable que puede ser muy bien aprovechado dentro
del proceso educativo para abordar los diferentes contenidos. De la misma manera, los
estudiantes optan por los juegos al aire libre, es decir, contextos ajenos al salon de clase,
puesto que, estas actividades les permitira tener una mayor libertad de relacionarse e
interactuar con los demés y el medio. Y finalmente, los juegos en los que menos tendencia
existe por parte del estudiantado, son aquellos de corta duracion, puesto que debido a la edad
en la que estos se encuentran, su preferencia esta en los juegos que tengan un mayor grado de
duracion, sin embargo, es importante que estos juegos sepan ser adoptados adecuadamente en
los procesos de aprendizaje, de modo que no limiten el tiempo para el abordaje de contenidos,
sino que sean un medio para que los estudiantes se mantengan activos y atentos a las jornadas

de clase.
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7. Discusion

La educacion siempre debe ser de calidad, esto implica que el estudiante aprenda
significativamente, generando conocimientos no solo para el beneficio pasajero, sino, que
estos perduren en él a lo largo de su vida, y pueda utilizarlos en beneficio propio y el de su

sociedad.

Para conseguir este anhelado propdsito, primeramente, hay que hacer concienciacion
por parte de los docentes en su peculiar manera de ensefiar, puesto que, la educacion de hoy
en dia, se ha centrado exclusivamente en la continua transmision de contenidos y no se le ha
dado la importancia merecida a los aspectos emocionales y psicoldgicos de cada estudiante.
Lo cual se reafirma con la realidad educativa de hoy en dia, donde el desinterés y poco
compromiso que demuestran los estudiantes, pasa desapercibido por el docente, y, en
consecuencia, este Ultimo no toma acciones que le permita ayudar a estos estudiantes,
ocasionando asi, la problematica educativa donde el aprendizaje es poco significativo y
efimero. Proponiendo de esta manera, un proceso educativo sin una motivacién previa, no

conduce a ninguna parte.

Es asi que, se plantea como una alternativa al juego dirigido, puesto que, para Serrada
(2007), el juego ofrece la oportunidad al menor para poner en préctica y expresar aquellos
pensamientos internos, sin sentirse coartado o limitado por un tercero, asi como, le garantiza

el aprendizaje de nuevas experiencias y situaciones que incidiran en su desarrollo integral.
Para el presente estudio, se trabaj6 con tres objetivos especificos; asi:

Objetivo uno: Identificar la incidencia del juego dirigido en el desarrollo de la

motivacion del aprendizaje.

Para comprobar este objetivo se tom6 como referente la pregunta seis de la encuesta a
los estudiantes y la pregunta nueve de la entrevista al docente. La sexta pregunta de la
encuesta aplicada al estudiante hace mencion ¢Estards mas motivado por aprender si tu
docente implementaria el juego dirigido en las clases?, en la cual, de acuerdo a los datos
encontrados, el 82% sostienen que estarian muy motivados por aprender si el docente
implementa el juego dirigido en las clases; y, el 18% afirma que estar4 poco motivado al
efectuarse el juego dirigido. Por otro lado, en la novena pregunta de la entrevista aplicada al

docente, se refiere, (Cree que al implementar el juego dirigido en la clase ayudaria en la
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motivacién del aprendizaje de sus estudiantes?, frente a la cual, el docente manifiesta que si,

porque les permite ser mas activos y competentes.

El juego dirigido es un proceso que incide de manera directa en la motivacion del
aprendizaje; puesto que, logra convertir el PEA en algo divertido y natural para el estudiante,
siendo este ultimo, muy propenso a perder su interés y atencion en las actividades de clase
cuando estas se manejan bajo una metodologia monédtona y poco innovadora. Es entonces,
que el juego dirigido contribuye a crear un espacio de aprendizaje motivador, donde los
estudiantes pueden relajarse mental y fisicamente, recuperando asi, el interés y deseos por
aprender, siendo entonces el juego dirigido una actividad innata que responde a los gustos e
intereses del menor, aportando multiples beneficios no solo internos, sino también externos.
Por ende, y de acuerdo a los resultados recabados, tanto el docente como estudiantes sostienen
que el juego tiene una fuerte incidencia sobre la motivacion que estos ultimos han de alcanzar

y por aquello, el proceso de aprendizaje sera mas enriquecedor para ambos sujetos educativos.

Objetivo dos: Diagnosticar el estado actual existente entre juego dirigido y la

motivacion del aprendizaje de los estudiantes del 7mo grado paralelo “A”.

Se tomo en cuenta la pregunta numero tres de la encuesta aplicada a los estudiantes,
misma que se refiere ¢Su docente implementa actividades que lo motivan?, en la cual, de los
estudiantes encuestados, el 34% sostiene que el docente siempre implementa actividades
motivadoras; el 30% afirma que a veces se implementa estas actividades por parte del
docente; un 27 % manifiesta que casi siempre; el 6% sefiala que rara vez; y, el 3% asevera que
nunca se efectlan este tipo de actividades por parte del docente. Y, por otro lado, en la
pregunta seis de la entrevista dirigida al docente ;Fomenta actividades como el juego para
crear un ambiente motivador?, se manifiesta que si, ya que el juego despeja la mente y se

regresa con animo.

De acuerdo a los resultados obtenidos por parte del docente y del estudiante se puede
denotar que, al ser considerado el juego como un elemento incidente para la motivacion, el
docente lo fomenta dentro del aula para activar la atencion en el estudiantado, no obstante,
también se evidencia que, dichas actividades motivadoras son implementadas solamente en
ocasiones y no de manera permanente, lo que ha conllevado a que no todos los estudiantes se
encuentren motivados. Es entonces que, el docente debe prestar atencion, y efectuar de

manera mas continua las actividades motivadoras como el juego, puesto que, previo a todo
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proceso de aprendizaje, siempre se debe contar con un grupo motivado e interesado por
aprender, ya que, solo de esa manera se puede garantizar el éxito hacia el proceso.

Ahora, en la pregunta cinco de la encuesta aplicada a los estudiantes, misma que se
refiere ¢Te gustaria que tu docente implementara el juego en las clases?, el 97% de los
estudiantes encuestados afirman que les gustaria se implementara el juego en las clases por
parte del docente; y, el 3% restante sostiene que no le gustaria que se implementara el juego.
Y, la pregunta ocho de la entrevista dirigida al docente concierne a ¢Qué beneficios cree usted
que aportaria el juego dirigido al aprendizaje de los estudiantes?, la misma fue respondida por
el docente manifestando que, el juego dirigido permite al estudiante soltarse, a dejar el miedo,
ser activo, y sobre todo resolver conflictos, preparandose para la vida y, por ende, tener un

aprendizaje significativo.

De la informacion compilada, el juego desempefia un rol preponderante al momento
de que los estudiantes generen aquel estado de motivacion que les permite conectarse con el
aprendizaje, y de esa manera llegar hacia los objetivos educativos. Al ser reconocidos estos
beneficios por parte del docente y de los estudiantes, se deben aprovechar dichas fortalezas
para hacer del juego la fuente de la motivacion que permita llevar adelante un proceso de
ensefianza y aprendizaje enriquecedor donde el docente cuente con la participacion activa de

un grupo entusiasmado y comprometido con el aprendizaje.

Objetivo 3: Disefiar lineamientos alternativos basados en el juego dirigido para

fomentar la motivacion del aprendizaje en los estudiantes del 7mo grado.

Para enmarcar los lineamientos alternativos, se ha considerado la pregunta siete de la
encuesta a los estudiantes ;Qué tipos de juego te gustaria que implementara tu docente en el
aula de clases?, dentro de la cual, de los encuestados, en relacion al tipo de juego les gustaria
que su docente implementara en el aula de clases, el 14% corresponde a los juegos mentales;
el 13% sefala juegos al aire libre; un 11% se refiere a los juegos de equilibrio; el 10% por los
juegos deportivos y de aula; y por otra parte el 4% y 2% por los juegos de saltos y de corta

duracion, respectivamente.

Y de la pregunta nueve de la entrevista al docente ¢Cree que al implementar el juego
dirigido en la clase ayudaria en la motivacion del aprendizaje de sus estudiantes?, en la cual se

manifesto que, si, porque les permite ser mas activos y competentes.
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De acuerdo a los resultados recabados, los lineamientos alternativos se plantearon
tomando en consideracion la informacion bibliografica descrita en el apartado de marco
tedrico y también pensando en lo manifestado por los estudiantes en la interrogante siete de la

encuesta.

La motivacion es un componente fundamental dentro del proceso de aprendizaje,
puesto que es lo que permite mantener elevado el interés por el aprendizaje. Se debe tener en
cuenta que muchas de las veces la falta de interés y de motivacion en los estudiantes, se debe
a las extensas jornadas de clase que terminan por robar la atencién y el entusiasmo del infante,
0, por otro lado, las metodologias que el docente utiliza no siempre cubre las necesidades e
intereses de los sujetos que aprenden, en fin, son muchos los factores que tienen incidencia en
una baja motivacion, lo cual repercute negativamente en la construccion de nuevos
aprendizajes. Es entonces, que el docente debe tener especial cuidado con dicha situacién y
apropiarse de las actividades motivadoras, como lo es el juego dirigido, introduciéndolo
dentro de su praxis diaria, y de esa manera, orientarse hacia el logro de los objetivos

educativos que se ha planteado.

Con base a lo mencionado, el juego dirigido no solo es un favorable medio para la
motivacion del aprendizaje, sino que a través del mismo se consiguen desarrollar otras
competencias en los estudiantes, y teniendo en cuenta que los estudiantes se inclinan
mayoritariamente hacia los juegos de caracter mental y al aire libre, el docente puede

utilizarlo en favor de optimizar dichas competencias cognitivas y sociales del estudiante.

De manera general, la ausencia de motivacion en el proceso educativo se ha
convertido en una problematica que ha afectado la construccién de aprendizajes significativos
por parte del estudiante. La desmotivacion desencadena el desinterés y falta de atencion en los
estudiantes, esto a causa de no propiciar las condiciones de aula favorables que permitan

generar un clima motivacional (Ricoy & Couto, 2017).

Por lo tanto, habiendo llevado a cabo el presente estudio, se determina que, el juego
dirigido repercute en gran medida a la motivacion que los estudiantes alcanzan, puesto que, el
juego es una actividad inherente que responde a las necesidades e intereses del nifio,
permitiéndole ser méas activo y competente en la construccion de sus aprendizajes, aportando
en él, otras habilidades motoras y cognitivas que se complementan con las ensefiadas por el

docente.
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En tal sentido, el docente ha de saber empoderarse de los juegos que tiene a su
disposicion, asumiendo el rol de mediador y regulador del proceso, orientando estas
actividades hacia objetivos concretos que le permitan generar aquella motivacion por el

aprendizaje de parte de los estudiantes, y creando un entorno pedagogico mas enriquecedor.

Es por ello, que los lineamientos alternativos basados en el juego dirigido que se
plantean es esta investigacion, tienen el propdsito central de que el docente los implemente
dentro de su quehacer cotidiano en el aula, y genere aquella motivacién que no se ha visto
reflejada en el estudiantado y que no ha permitido una consolidacion efectiva de los

aprendizajes.
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8. Conclusiones

Luego de haber llevado a cabo la presente investigacion, se puede concluir que, el
juego dirigido incide en gran medida dentro de la motivacion del aprendizaje, ya que, es a
través de las actividades motivadoras, tales como el juego, que el nifio concibe al proceso de
ensefianza y aprendizaje como un proceso interesante y divertido, ademas que lo reconoce
como un elemento importante para su formacion, dado que, es una herramienta que despierta
y activa las capacidades del estudiante para que este sea mas participativo durante el proceso

de formacion.

La ausencia de actividades motivadoras por parte del docente se ha convertido en uno
de los factores por el cual los estudiantes tienen dificultades de aprendizaje, es en ese sentido
que se debe priorizar dichas actividades, tales como el juego dirigido, no solo para contar con
un grupo de estudiantes motivados por aprender, sino, incentivar en ellos otras habilidades
importantes como: la creatividad, cooperacion, solucion de problemas, etc., las cuales seran

de gran ayuda para procesos educativos posteriores.

Finalmente, se plante6 lineamientos alternativos basados en una guia de juegos,
mismos que serdn de gran apoyo para la practica diaria del docente dentro del aula, y que
tienen la finalidad de fomentar la motivacion en el estudiantado para promover un aprendizaje

mas significativo, logrando de esa manera, alcanzar las metas educativas propuestas.

52



9. Recomendaciones

Se sugiere al docente sepa incorporar en su praxis las actividades motivadoras tales
como el juego dirigido, siendo este un mecanismo que le ayuda al nifio a mantenerse activo en
las clases y que, de esa manera, sea el protagonista en la construccién de aprendizajes

verdaderamente significativos.

Se recomienda al docente que sepa dar principal atencion al estado motivacional de
sus estudiantes antes de dar inicio con la jornada académica, e identificar las posibles causas
del por qué los estudiantes o un grupo de estos, presentan esa ausencia de motivacion por el
aprendizaje, y frente a ello, sepa hacer uso del juego como alternativa para despertar y activar

en su estudiantado el deseo innato de aprender.

Para concluir, como Ultima recomendacion, se propone al docente hacer uso de los
lineamientos alternativos basados en el juego dirigido producto de esta investigacion, para
que logre hacer de su ejercicio pedagogico un entorno motivador e interesante con clases mas
dindmicas y atractivas para el estudiantado, donde el deseo e interés por aprender sea la

prioridad de todo el grupo.
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11. Anexos

Anexo 1. Oficio de apertura, dirigido a la institucion educativa

|
B wi = u
& Jémju ""jf{;:f-‘ de la Educa b ] '
o wuocoveisca el Arte y la Comunicacion
|

' Of. N° O97-CEB-FEAC-UNL-2022
| Loja, 11 de Mayo de 2022

Magister:

Sandra Hurtado :
DIRECTORA DE LA RESCUELA DE EDUCACION GENERAL RASICA “ZOILA ALVARADO
DE JARAMILLO”

En su despacho.-

De mi consideracién:

' A través del presente me es grato dirigirme a su autoridad respetuosamente para
expresarle un afectuoso saludo y augurarle grandes logros en la misién a usted
7 A : s
encomendada, aprovecho la ocasién para 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 elaboracién 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. Cristian David Santin Pineda estudiante de la carrera de Educacién Bésica pueda
cumplir con dicha actividad.

, Sea propicia la ocasién para reiterarle a usted mis testimonios de estima personal y
respeto.

Atentamente,

MANUEL Gttt
POLVIO  “Eziseeesses
CARTUCHE Sizemaase 7

ANDRADE e "™

Mgtr. Manuel Polivio Cartuche Andrade.
ENCARGADO DE LA GESTION ACADEMICA
DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA.

Educamos para Transformar
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Anexo 2. Informe de estructura, coherencia y pertinencia

| Un\{emciiad P Eacult

i fona s p

| :oacwja A\ de la Educacion,
1889 ) EDUCACION BASICA

el Arte y la Comunicacion

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

Loja, 15 de septiembre de 2022

Mgtr. Manuel Polivio Cartuche Andrade
GESTOR ACADEMICO DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA

Ciudad. -

De mis consideraciones.

En respuesta a su oficio N° 184-CEB-FEAC-UNL, del 07 de septiembre de 2022, tengo
a bien informar a su distinguida autoridad, que una vez revisado el proyecto de
investigacion de Integracion Curricular o Titulacion: El juego dirigido para la
motivacion del aprendizaje en el 7mo grado A, de la escuela Zoila Alvarado de
Jaramillo, Loja 2022-2023., de autoria del Sr. Cristian David Santin Pineda,
estudiante de la carrera de Educacion Basica, previo a optar por el titulo de Licenciado
en Ciencias de la Educacion Basica debo anunciar lo siguiente:

e El Tema es pertinente de realizarlo ya que se encuentra en las lineas de investigacion

previstas en la Carrera y que constan en el Plan de Estudios.

e El Problema determinado guarda coherencia con la realidad nacional, provincial, local

e institucional.
o La Justificacion esta planteada desde el punto de vista académico, social, econémico.

e El Objetivo General ha sido planteado para: Determinar la incidencia del juego
dirigido para la motivacion del aprendizaje de los estudiantes del 7mo grado paralelo “A”

de la Escuela de Educacion General Basica Zoila Alvarado de Jaramillo, Loja, 2022-2023.
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e El Marco Teérico contiene contenidos y conceptos coherentes con el tema planteado.

e En la Metodologia se describe correctamente la posterior utilizacion de métodos,

técnicas, instrumentos y procedimientos a utilizar.

o El Cronograma estd planteado para que la investigacion sea realizada en los tiempos

establecidos.
e El Presupuesto y recursos estan coherentemente estimados.
e La Bibliografia es coherentemente determinada y ordenada en orden alfabético.

En tal virtud y de conformidad con lo establecido en los articulos 225, 226 del
Reglamento de Régimen Académico de la Universidad Nacional de Loja me permito dar
el aval con el informe de estructura, coherencia y pertinencia al presente proyecto

investigativo.

Atentamente.

]/ -

DOCENTE CEB.
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Anexo 3. Solicitud para designacion del Director del Trabajo de Integracién Curricular
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Loja, 14 de octubre de 2022
Mgtr.
Manuel Polivio Cartuche Andrade
ENCARGADO DE LA GESTION ACADEMICA DE LA CARRERA
DE EDUCACION BASICA.
En su despacho. -

De mi consideracion:

Yo, Cristian David Santin Pineda, portador de la C.I. N° 1150242103 estudiante de la Carrera de
Educacion Basica, a su autoridad comedidamente acudo para expresarle un afectuoso saludo y
augurarle grandes logros en la mision a usted encomendada, aprovecho la ocasion para exponer

lo siguiente:

Una vez que cuento con el Informe de Estructura, Coherencia y Pertinencia del Proyecto de
Investigacion titulado: El juego dirigido para la motivacion del aprendizaje en el 7mo grado A, de
la escuela Zoila Alvarado de Jaramillo, Loja 2022-2023., al amparo de lo que determina el
parrafo 4 del Art. 225 del Reglamento de Régimen Académico de la Universidad Nacional de
Loja muy comedidamente solicito se designe el Director del Trabajo de Integracion Curricular,

con la finalidad de proseguir con el proceso investigativo.

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

Atentamente,

Sr.C avid Santin Pineda
ESTUDIANTE SOLICITANTE.
C.1 1150242103
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Anexo 4. Oficio de designacion de Director de Trabajo de Integracion Curricular

@‘ UNIVERSIDAD FACULTAD DE LA EDUCACION, EL ARTE Y LA COMUNICACION

NACIONAL DE LOJA

] {
Mgtr. A:[a\n}{el Polﬁ’% Cartuche Andrade.

OF. No. 272-CEB-FEAC-UNL
Loja, 02 de Noviembre de 2022

Doctora

Mariana Elizabeth Espinoza Ledn

DOCENTE DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA.
Ciudadela universitaria. -

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: “Con informe favorable, el o los aspirantes
solicitaran al Director/a de carrera o programa la designacion del director/a del trabajo de
integracion curricular o de titulacion. Con base en la solicitud presentada, el Director/a de
carrera o programa, designara al director/a del trabajo de integracion curricular o de titulacion
y autorizara su ejecucion.” y el Art. 228 que expresa: “El director del trabajo de integracion
curricular o de titulacion sera responsable de asesorar y monitorear con pertinencia y rigurosidad
cientifico-técnica la ejecucion del proyecto y de revisar oportunamente los informes de avance,
los cuales seran devueltos al aspirante con las observaciones, sugerencias y recomendaciones
necesarias para asegurar la calidad de la investigacion”. Luego de receptar el informe
favorablemente interpuesto por la Doctora Mariana Elizabeth Espinoza Leon, docente
designada para analizar la estructura, coherencia y pertinencia del proyecto de investigacion
denominado: El juego dirigido para la motivacion del aprendizaje en el 7mo grado A, de
la escuela Zoila Alvarado de Jaramillo, Loja 2022-2023., de la autoria del Sr. estudiante
CRISTIAN DAVID SANTIN PINEDA, 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 designarle a usted DIRECTORA 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 la aspirante laborara en las tareas
investigativas para desarrollar el trabajo bajo su asesoriay responsabilidad, de acuerdo al
cronograma establecido.

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

GESTOR DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA.
MPCA/jcag
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Anexo 5. Ficha de observacion

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

FICHA DE OBSERVACION PARA PROYECTO DE INTEGRACION CURRICULAR

INFORMACION GENERAL:

FECHADE |
OBSERVACION

DIA: MES:

DISTRITO

CIRCUITO

PROVINCIA-CANTON-PARROQUIA

NOMBRE DE LA INSTITUCION

NOMBRE DEL
DIRECTOR/RECTOR (E)

TIPO DE INSTITUCION

SECCION

Objetivo: Tdentificar Tas dificultades que presentan Tos estudiantes en cuanto a Ta motivacion del aprendizaje

Instrucciones: Lea detenidamente cada enunciado del cuestionario y conteste en el casillero correspondiente (con una X), la valoracion cualitativa que usted considere.

ITEMS

NIVELES VALORATIVOS

NUNCA | RARAVEZ

ALGUNAS
VEcEs> |FRECUENTEMENTE

SIEMPRE

Docente

El docente planifica de manera organizada los contenidos.

Prepara las clases en funcion de las necesidades de los estudiantes.

Realiza una actividad dindmica y/o motivacién a inicio de cada clase.

Es innovador utilizando las nuevas herramientas digitales

Utiliza variedad de técnicas y estrategias.

Utiliza diversidad de recursos para el desarrollo de la clase

Las clases impartidas por el docente son interactivas, llamativas y dinamicas.

Motiva a los estudiantes a ser participes de busqueda de informacion.

Ol N|o|ga|l Bl w|N]| -

Brinda tutorias y/o retroalimentacion a los estudiantes.

[
o

El docente fomenta el trabajo colaborativo

=
[N

Es empético con sus estudiantes

=
N

Evalla el proceso de la clase

—
[o8

El docente realiza preguntas durante y después de impartir la clase.

i
~

Evalua el conocimiento de la clase.
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Alumnos

2 Ponen atencion a la explicacién del docente.

3 Realizan preguntas de acuerdo a la temética.

4 Se distraen con facilidad/no demuestran interés en clase.

5 Los alumnos son activos al momento de realizar preguntas durante la clase.

7 Entregan las actividades de trabajo en el tiempo establecido.

8 Mantiene un ambiente de respeto hacia el docente.

9 Existe trabajo colaborativo

11 Captan el conocimiento dado por el docente.

12 Son activos en la busqueda de informacion aparte de la que reciben del docente.

13 Participan en las actividades recreativas propuestas por el docente.
Escenario de aprendizaje

32 Es el adecuado para impartir clases.

33 El Rincon ludico del docente es llamativo y creativo.

34 El estudiante cuenta con espacio adecuado para las clases.

Observaciones

64




Anexo 6. Entrevista dirigida al docente
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Entrevista al docente

La siguiente entrevista es dirigida al docente del séptimo grado paralelo “A” de la escuela Zoila Alvarado

de Jaramillo, la cual tiene como finalidad conocer su criterio con respecto a las variables del estudio, es

decir, acerca del juego dirigido y la motivacion del aprendizaje en los estudiantes, ante lo cual, pido de la

manera mas comedida se digne dando respuesta a cada una de las interrogantes planteadas.

1.

2.

:Qué problemas ha detectado en el aprendizaje de sus estudiantes?

:Cree que el aprendizaje que sus estudiantes alcanzan se ve influenciado por la motivacion
que ellos tienen? ;Por qué?

<En qué momentos de la clase busca motivar al estudiante (inicio, durante o después de la
clase)?

. Qué inconvenientes ha encontrado al momento de fomentar actividades motivadoras en el
aula?

.Qué tipo de motivacion trata de implementar en sus estudiantes (motivacion extrinseca o
motivacion intrinseca)? ;Por qué?

Fomenta actividades como el juego para crear un ambiente motivador?

+Sabe usted qué es el juego dirigido?

:Qué beneficios cree usted que aportaria el juego dirigido al aprendizaje de los estudiantes?
:Cree que al implementar el juego dirigido en la clase ayudaria en la motivacion del

aprendizaje de sus estudiantes? ;Por qué?
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Anexo 7. Encuesta dirigida a los estudiantes
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EDUCACION BASICA

Encuesta al estudiante
La presente encuesta es dirigida a los estudiantes del séptimo grado paralelo “A” de la escuela Zoila
Alvarado de Jaramillo, la cual tiene la finalidad de obtener informacion relevante respecto a las variables
del estudio, es decir, respecto al juego dirigido y la motivacion del aprendizaje, ante lo cual, pido

comedidamente su colaboracion en respuesta a cada interrogante planteada.

1. ;Te sientes motivado durante las jornadas de clase?

Siempre ( )
A veces ()
Nunca ()

2. (;Crees que la motivacion es importante para tu aprendizaje?

Si()
No ()

3. ¢Su docente implementa actividades que lo motivan?

Siempre ()
Casi siempre ()
A veces ()
Raravez ()
Nunca ( )

4. ;Consideras que aprendes mejor cuando estas motivado?
Si()

No ()
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5. ;Te gustaria que tu docente implementara el juego en las clases?
Si()
No ()

6. ;Estards mas motivado por aprender si tu docente implementaria el juego dirigido en las
clases?

Muy motivado ( )
Poco motivado ( )
Nada motivado ( )

7. ¢Qué tipos de juegos te gustaria que tu docente implementara en el aula de clases?

Juegos mentales ()

Juegos deportivos ()
Juegos en el aula ()

Juego al aire libre ()
Juegos con pelotas ()
Juegos con cuerdas ( )
Juegos de larga duracion ()
Juegos de corta duracion ()
Juegos de velocidad ( )
Juegos de saltos ( )

Juegos de equilibrio ()

(@1 o S OOV . S .. .. S
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Anexo 8. Lineamientos alternativos

Lineamientos Alternativos Inicio | ‘Datosdeldinstitucion  Antecedentes v Presentacién v . Q

Lineamientos Alternativos Inicio  Datosde lainstitucién ~ Antecedentes v Presentacién v = Q

Juego 1: &l Vendaval

Nombre: El vendaval.
Objetivo: Desarrollar la capacidad de observacién y retentiva visual.

Materiales: Objetos variados, de preferencia material de escritorio (marcador,

esfero, hoja, regla, borrador, etc.).

Niimero de participantes: Todos los jugadores que deseen participar, pero uno a la vez.
Momento: Anticipacion o entrada.

Lugar: Dentro del aula.

Organizacién: Se colocan los objetos o recursos dispersos sobre una mesa, y el
participante se para en frente, observando cuidadosamente la posicién de cada
objeto.

Enlace de los Lineamientos Alternativos: https://sites.google.com/unl.edu.ec/el-juego-

dirigido/inicio
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Anexo 9. Fotografias
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Anexo 10. Certificado del Abstract

D u

Loja, 16 de marzo 2023

Universidad
Nacional
de Loja

Magister
JHIMI BOLTER VIVANCO LOAIZA

CATEDRATICO DE LA CARRERA DE PEDAGOGIA DE LOS IDIOMAS
NACIONALES YEXTRANJEROS - UNL

CERTIFICO:

Que el documento aqui expuesto es fiel traduccion del idioma espariol al idioma
inglés del resumen del Trabajo de Integracion Curricular titulado: El juego dirigido
para la motivacion del aprendizaje en el 7mo grado A, de la escuela Zoila Alvarado
de Jaramillo, Loja 2022-2023., de autoria de Cristian David Santin Pineda, con
cédula de ciudadania 1150242103, de la Carrera de Educacion Basica, de la
Universidad Nacional de Loja.

Lo certifico y autorizo hacer uso del presente en lo que a sus intereses convenga.

JHIMI BOLTER VIVANCO LOAIZA, M.Ed.
CATEDRATICO DE LA CARRERA DE PEDAGOGIA DE LOS IDIOMAS
NACIONALES YEXTRANJEROS - UNL
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