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RESUMEN

El propdésito de este proyecto es desarrollar y destacar la importancia de la
lidica en la didactica del subnivel elemental. Dejando de lado una
educacion tradicional y monotona para convertirla en una formaciéon mas
innovadora encaminada al desarrollo del pensamiento creativo. El trabajo
realizado da a conocer los aspectos cognitivos, motrices, socio afectivos
desarrollados por medio de la ludica, permitiendo elaborar un manual para
la implementacion de una ludoteca mévil. Concientizar a los docentes en
su labor educativa y la aplicacion de técnicas y estrategias utilizando
métodos y espacios ludicos en la ensefianza aprendizaje, como parte
principal del desarrollo creativo, la investigacion contiene informacion
relevante, sobre el avance integral de los estudiantes del subnivel
elemental. Ademas, crear interés en la comunidad educativa sobre los
espacios de recreacion, donde los estudiantes puedan divertiste, a través
del juego se promueva el desarrollo del aspecto intelectual, emocional,
fisico, afectivo, social y creativo.

Ludoteca movil Desarrollo Pensamiento Creativo
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ABSTRACT

The purpose of this project is to unpack and develop the importance of the
playful in the didactic of the elementary sub-level. Leaving aside a traditional
and monotonous education to turn it into a more innovative training aimed
at the development of creative thinking. The work carried out reveals the
cognitive, motor, socio-affective aspects developed through play, allowing
the development of a manual for the implementation of a mobile library.
Sensitize teachers in their educational work and the application of
techniques and strategies using methods and recreational areas in teaching
and learning, as the main part of the creative development, research
contains relevant information on the overall progress of sublevel elementary
students. In addition, create interest in the educational community about
recreational spaces, where students can have fun, through the game will
promote the development of intellectual, emotional, physical, emotional,
social and creative.

Mobile playroom Development Creative Thinking
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INTRODUCCION

La presente investigacion se refiere a la ludoteca mévil que se puede
definir como un espacio de expresion libre y creativa, que facilita grandes
beneficios en el pensamiento creativo del subnivel elemental. La
implementacion de ellas es de gran importancia para superar la educacion
y pedagogia tradicional a través del uso de materiales apropiados, donde
las emociones juegan un papel sumamente trascendente en el desarrollo
psicomotriz de los y las estudiantes permitiendo el desarrollo de todo su

pensamiento.

El escaso desarrollo del pensamiento creativo es notorio en la
Escuela de Educacion Basica Fiscal “Pablo Sandiford Amador” donde los
estudiantes del subnivel elemental presentan dificultad para realizar
diversas actividades donde la creatividad y pensamiento légico son
escasos en la institucion educativa, ademas los docentes necesitaron la
estimulacién para crear actividades motivadoras y ludicas para reducir la

problematica encontrada.

El enfoque de este trabajo investigativo permite la implementacion
de espacios ludicos y creativos, con la necesidad de ayudar a desarrollar
el pensamiento y la creatividad utilizando diversos juegos con el objetivo de
animar a los estudiantes a ver el mundo del aprendizaje a través de la ludica

creativa.

Capitulo I: En este parte del trabajo investigativo se detalla el
planteamiento del Problema, formulacion y sistematizaciéon del mismo,
objetivos de la investigacion, justificacion, delimitacion, premisas de

investigacion y su operacionalizacion de variables.

Capitulo II: En el cual se incorporan los antecedentes de la investigacion,
realizando un analisis del tema escogiendo como referencias trabajos

investigativos locales, nacionales e internacionales, Marco Tedrico abarca
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el desarrollo de las variables con sus respectivas citas, marco contextual,

marco conceptual, marco legal, entre otros.

Capitulo lll: El cual debe abarcar los aspectos metodoldgicos empleados
en el desarrollo del trabajo de titulacion detallando la poblacion y muestra
para la solucion del problema encontrado, analisis y resultados de las
encuestas, entrevistas y observaciones realizada a la muestra

seleccionada.

Capitulo IV: Comprende el desarrollo de la Propuesta de la investigacion.
Indicando el justificativo de la solucién del problema, objetivos, aspectos,
factibilidad, descripcion de la propuesta, Conclusiones. Recomendaciones,

Referencias Bibliograficas. Anexos.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del Problema de Investigacion

Es importante la revision del aprendizaje a través del juego en los
estudiantes de las instituciones educativas del Ecuador, el papel que juega
esta actividad en la adquisicion de habilidades en el pensamiento
|6gico-creativo, en virtud de que el tiempo de hacer conciencia de la
monotonia esta infiriendo en el aprendizaje de los estudiantes sobre todo

en el area de matematicas.

El Ministerio de Educacion para incrementar la educacion y potenciar
la generacion de habilidades crea el programa Educa, el cual permite que
los estudiantes logren un desarrollo humano integral a través de las
actividades ludicas, pero es necesario que se faciliten herramientas
necesarias y conocimiento de ludoteca mévil, ya que para ciertos docentes

no son temas conocidos.

Si bien es cierto los organismos distritales no se preocupan por crear
espacios ludicos que permitan al educando se motive por medio de juego
a desarrollar habilidades como nuevas herramientas de estudio y
reproduccién de experiencias que promuevan un Optimo aprendizaje,
puesto que los docentes no inculcan el descubrimiento de la creatividad
utilizando actividades necesarias que incentiven al estudiante a descubrir

nuevas formas de aprendizajes basados en juegos creativos.

De manera que los programas implementados por las autoridades
educativas nacionales que permitan el desarrollo del pensamiento creativo
con juegos ludicos apropiados esto implican la construccién en el
conocimiento, para darle sentido creativo basado en experiencia que

fortalezcan el proceso de ensefianza aprendizaje los cuales se dan



adecuando espacios para implementar una biblioteca de juegos
matematicos que ayudaran como herramienta didactica a tener

estudiantes, creativos, analiticos, reflexivos y libres para tomar decisiones.

Hace referencia a los aspectos teéricos en que se basa, apoyan o
describen el trabajo investigativo que se refiere a como los educandos con
deficiencias tienen menos probabilidades aprender por la aplicacion
ensefianza tradicionalista, donde ciertos autores apoyan las teorias sobre

la falta de creatividad y desarrollo del pensamiento en general.

Autoridades, docentes y representantes legales deben ser
consciente de algunas de las consecuencias que presenta la falta de la
creatividad en el desarrollo del pensamiento creativo, de no ser solucionada
traera como efecto, estudiantes desmotivados sin interés de avanzar en el

aprendizaje.

Los juegos ladicos permiten establecer a la educacion una
herramienta importante que implementando la ludoteca mévil facilita el
desarrollo del pensamiento logico - creativo en el area de la didactica de

los estudiantes del subnivel elemental.

Sin embargo, para que estos programas se logren implementar se
requiere de herramientas necesarias que permitan lograr la meta
propuesta, y la mas indicada es la creacion de una biblioteca Iudica movil
que beneficie al desarrollo creativo del pensamiento, en donde la
comunidad educativa presta colaboracion para ejecutar el trabajo
investigativo haciendo énfasis que la ludoteca es una excelente alternativa
para promover de manera efectiva el aprendizaje significativo en los
estudiantes, los cuales permitird ser creativos y sobre todo divertirse

obteniendo nuevos conocimientos a traves del juego.

La institucion educativa en donde se va a ejecutar el proyecto de

investigacion, Escuela de Educacion Basica Fiscal “Pablo Sandiford



Amador” con codigo AMIE 09H03708 del circuito 09D024C1_C2, distrito
09D024, ubicada en la Parroquia Eloy Alfaro, Cantén Duran, Provincia del
Guayas. Esta escuela en sus inicios llevaba el nombre de Pedro Menéndez

Navarro.

El 1 de enero de 1985 pasa de escuela Municipal N.- 363 a Escuela
Fiscal N.- 19, mediante Resolucion Ministerial. - 941 el 8 de agosto de 1984.
El 15 de mayo de 1988, siendo ya plantel fiscal, acepto la propuesta del
Instituto Normal “Dr. Lednidas Garcia”, de la ciudad de Guayaquil, para ser
parte de su escuela de practica Docente, iniciando con 18 alumnos

maestros en el afo lectivo 1988 — 1989.

El 2 de marzo de 2012 se implementa la basica superior
apresurandose el octavo afio y mediante Resolucion N. 00004 el 4 de abril
del 2013 cambio del nombre de la institucion de Pedro Menéndez Navarro

a escuela de Educacion Basica “Pablo Sandiford Amador”.

Esta ubicada en un lugar muy vulnerable en repetidas ocasiones ha
sido victima de mdltiples robos, en un gran porcentaje sus alumnos son de
hogares disfuncionales, la Institucion comparte terreno con el Centro de
Salud N.- 5, quienes prestan atencion inmediata en cuanto el caso lo
amerite. Es de facil acceso, y cuenta con el aprecio de la Comunidad.

Actualmente hay 1030 estudiantes matriculados.

En cuanto al aspecto social la instituciéon educativa esta situada en
una zona de vulnerabilidad donde los padres de familia son personas con
problemas diferentes, es motivo primordial demostrar poco interés por el
aprendizaje de sus estudiantes manteniendo una barrera que dificulta la

libertad de expresarse.



La carencia de los espacios ludicos ha sido un factor negativo para
los estudiantes ya que afecta mucho al desarrollo de la creatividad es por
eso que el problema se detecta por presentar caracteristicas de una
ensefianza tradicional dando prioridad a lo memorista, existe una
educacién mecanica y bancaria que dificulta el desarrollo del pensamiento
creativo donde detalla causas y consecuencias por la forma inadecuada y
falta de utilizacion de herramientas didacticas que fortalezcan el
aprendizaje de los educandos.

Por este se quiere dar a conocer el aporte que brindan la ludoteca
movil en el pensamiento creativo como principal protagonista del
aprendizaje el juego, para ello ofrece el desarrollo cognitivo, psicosocial y
emocional del estudiante. La escasez de conocimiento de ludoteca movil
hace que docentes sigan manteniendo una ensefianza tradicional donde el

estudiante solo memoriza los contenidos de aprendizaje.

Poca informacion sobre los juegos ludicos, por este motivo hay
desinterés en desarrollar el pensamiento creativo, donde el docente no usa
en sus horas pedagogicas juegos apropiados que motiven al desarrollo de

la creatividad y descubrimiento de nuevas potencialidades en el estudiante.

Escaso tiempo del docente para capacitarse sobre los juegos
creativos por tal razon las clases en el aula son rutinarias y aburridas, donde
la propuesta educativa no cumple con los lineamientos establecidos donde
las estrategias ludicas innovadoras no cumplen su objetivo para alcanzar

un aprendizaje de calidad y calidez.

La carencia de herramientas necesarias para desarrollar el
pensamiento creativo en los estudiantes, el cual con la creacion de ludoteca
movil permitird que los estudiantes puedan acceder a una ensefianza
significativa como parte de esta problematica el padre de familia desconoce

del beneficio que brinda la educacion mediante los juegos ludicos creativos.



1.2. Formulacién del Problema

¢De qué manera incide la ludoteca movil en el desarrollo del pensamiento
creativo en los estudiantes del subnivel basica elemental de la Escuela de
Educacién Basica “Pablo Sandiford Amador”, Parroquia Eloy Alfaro, Canton

Duran, durante el periodo lectivo 2017 — 20187

1.3. Sistematizacion

Se llevara a cabo en el periodo lectivo 2017 — 2018 en la Escuela de
Educacion basica Fiscal “Pablo Sandiford” que estara direccionado a los

estudiantes del subnivel elemental.

El trabajo de investigacion se redacta de forma sencilla que sea entendible
para la comunidad educativa que tenga acceso a la lectura de esta
investigacion con ideas claras y precisas que evidencian los objetivos de la

misma.

Aporta con la finalidad que la ludoteca movil desarrolla de forma ldgica -
creativa el pensamiento, la misma que hace falta la implementacion para
facilitar la ensefianza aprendizaje en los estudiantes, por tanto, se hace
necesario el desarrollo de este estudio.

Ya que se veran beneficiados los estudiantes en donde se ha detectado el
problema a investigar, ademas porque toda la comunidad educativa
especialmente los padres de familia ven fructifero el trabajo investigativo

expuesto.



El proyecto investigativo es Unico porque revisando las diferentes fuentes
no hay otro similar, ademas es importante para el desarrollo del

pensamiento creativo a través del juego.

1.4. Objetivos de la Investigacién

Objetivo General

Determinar la importancia de la ludoteca movil en el desarrollo del
pensamiento creativo mediante un estudio de campo, bibliografico y

estadistico para disefiar un manual de Ludoteca Mdvil.

Objetivos Especificos

1. Identificar la importancia de la ludoteca movil a través de la
aplicacion de instrumentos de investigacion dirigidos a la comunidad

educativa.

2. Analizar el proceso de estimulacién del pensamiento creativo para
conformar los espacios de juegos que estimulen el proceso

cognitivo mediante una ficha de observacion a los estudiantes.

3. Promover el disefio de un manual de ludoteca maovil que potencialice

las habilidades creativas a través de espacios ludicos.

1.5. Justificacion e Importancia

La propuesta del disefio de una ludoteca maovil es un aporte en el
ambito social y cultural, dado que la educacién esta en constante evolucion
y Sus exigencias cada vez son mas altas, por esta razon el objetivo principal

sera de gran ayuda para desarrollar el pensamiento critico.



El disefio del trabajo de investigacion juega un papel muy importante
ya que no solo se trata de crear un area de juegos, sino también un espacio
en el cual los estudiantes sientan tranquilidad con el avance del proceso de
ensefianza aprendizaje mediante el trabajo ludico de tal manera que tanto
el educando como los padres de familia estén contentos y satisfechos con

las actividades desarrolladas.

La ludoteca favorece el desarrollo integral, propicio la convivencia,
promueve el respeto, el orden y la limpieza, se fomenta la imaginacion y la
creatividad, ofrece un ambiente sano y seguro. Por lo tanto, en este trabajo
se realizaran encuestas, entrevistas y guias de observacion para obtener
una informacion veridica sobre la importancia de los espacios ludicos

dentro del avance pedagogico.

Se sabe que es necesario este espacio para promover el aprendizaje
significativo mediante el juego, participacion, recreacion y cooperacion,
favoreciendo de esta manera el respeto a la individualidad y la sociabilidad,
la l0dica estimula el aprendizaje de distintos valores, asi como también crea
el desenvolvimiento global del estudiante, enriquece las relaciones
familiares, sobre todo desarrolla las capacidades cognitivas y creativas,

pero para ello se requiere del compromiso de los padres.

Este proyecto presenta la relevancia de educacién mas activa para
mejorar el rendimiento escolar, donde los estudiantes desarrollaran varias
capacidades: disposicion fisica - mental para interactuar, poder pensar,
analizar, opinar, reflexionar, demostrando de esta manera su calidad de
aprendizaje, permitiendo el desarrollo de habilidades y destrezas analiticas,
numéricas, que es lo que complementa un verdadero aprendizaje

significativo en el proceso escolar.



1.6. Delimitacién del Problema

Campo: Educacioén

Area: Didactica - Educacion

Aspectos: Ludica, creatividad, aspecto pedagdgico

Titulo: Ludoteca mévil en el pensamiento creativo del subnivel
elemental

Propuesta: Manual de ludoteca movil

Contexto: Escuela de Educacion Basica Fiscal “Pablo Sandiford

Amador” ubicada en la parroquia Eloy Alfaro, Cantén Duran.

1.7. Premisas de lainvestigacion

» Laludoteca mévil desarrolla el pensamiento creativo.
» La ludoteca movil potencia las habilidades del estudiante.
» El pensamiento creativo permite formar estudiantes con opinion

propia y autbnoma.



1.8. Operacionalizacion de las Variables

Cuadro No. 1

OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

VARIABLES

DIMENSION
CONCEPTUAL

DIMENSION
OPERACIONAL

INDICADORES

Es un recurso social, | Ludoteca e Caracteristicas
1. Ludoteca | cultural y educativo e Clasificacion de la ludoteca
Movil para que los nifios y e Tipos
ninas creen su e Objetivos
espacio de | Juegos o Importancia
entretenimiento a e Funcién
partir de una serie de v Caracteristicas
actividades que v Clasificacion del juego
permiten una | Ludica v Concepto
evolucion — en el v’ Laludica en la educacion
conocimiento. > Importancia de la ludica
(Casiello, 2013)
2. Es la capacidad dejar v' Pensamiento
Pensamiento | que su mente cree | Pensamiento v" Creatividad
Creativo pensamientos  que | creativo v' Como adoptar un
resulten diferentes e pensamiento creativo
inusuales. v' Habilidades del pensamiento
(Rodriguez, 2018) Habilidades creativo
v' Técnicas del pensamiento
creativo
v Sobrero Blanco, rojo, negro,
Los seis | amarillo, verde, azul

sombreros para

pensar

v" Técnicas de sensibilizacion

Fuente: Investigacién
Elaborado por: Maria Elena Briones Saltos y Ronald Javier Flores Fajardo




CAPITULO Il

MARCO TEORICO
2.1 Marco Contextual

Para el desarrollo del presente tema de investigacion se analizé y
revisé diferentes fuentes de consulta verificando si existe proyectos
relacionados a las variables propuestas es asi que revisando el repositorio
se encontrd un trabajo de investigacion que guarda relacion con el tema a
investigar “Influencia de las Inteligencias Mdltiples en el desarrollo del
Pensamiento creativo”, desarrollado por los autoras Orejuela Suarez
Carmen Rosa y Vasquez Rodriguez Daysi Anabel en el afio 2016, de la
Facultad de Filosofia, letras y Ciencias de la Educacién en la Carrera de

Educacién Bésica.

En el cual manifiesta que la carencia de la creatividad afecta el
desarrollo del pensamiento creativo en las inteligencias multiples para lo
cual propusieron el Disefio de la Guia Didactica para potenciar las
inteligencias multiples direccionadas a estudiantes, docentes y

representantes legales con el fin de mejorar el desempefio académico.

De igual manera se encontro una tesis con el tema “Influencia de las
actividades ludicas en la calidad del aprendizaje significativo” elaborada por
Pelaez Minchala Diana Azucena y Tamay Lucero Julia Ermencia en el afo
2017, en la carrera de Educacion Primaria, con la finalidad de diagnosticar
la manera de como se desarrolla las actividades ludicas para el logro del
aprendizaje significativo, para ello disefiaron una guia ladica con
actividades para mejorar el aprendizaje significativo que ayudaran a

mejorar la creatividad en los estudiantes.
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Ademas, en otras fuentes a nivel nacional se encontré un proyecto
de titulacion con el tema “Estrategias para desarrollar el pensamiento
creativo” disefiado por Veronica Elizabeth Guamba Verdejo y Fanny
Margoth Tercero Calo en el afio 2014, de la universidad Politécnica
Salesiana de Quito de la carrera de Pedagogia, reconociendo que es
importante el desarrollo del pensamiento creativo dentro de la educacion
valorando la originalidad como flexibilidad en la solucion de problema
aplicando una guia para desarrollo del pensamiento creativo tomando un
papel fundamental en los nifios y nifias para crear un nuevo lenguaje a

través de la manipulacion y experimentacion de sus conocimientos.

De igual forma se encontr6é un trabajo de investigacion con el tema
“Desarrollo del Pensamiento Creativo y su incidencia en la ensefianza-
aprendizaje” elaborada por Rocio Altamira Manchay Moreno en el afo
2016, de la Universidad de Loja, carrera de Psicologia Infantil y Educacion
Parvularia con la finalidad de conocer y promover el nivel de desarrollo del
pensamiento creativo de los estudiantes que permitira lograr una educacion
de calidad que estimule la imaginacion y creatividad, para lo cual desarrollo
lineamientos alternativos para trabajar significativamente el campo
intelectual para obtener resultados optimos para el desarrollo de la

creatividad.

Realizando las consultas sobre trabajos de investigacion se encontrd
una tesis con el tema “Las ludotecas: origenes, modelos educativos y
nuevos espacios de socializacién infantil”, disefiada por Natalia Reyes Ruiz
de Peralta en el afio 2012 de la universidad de Granada, Facultad de
ciencias de la Educacion, Departamento de pedagogia, donde manifiesta
gue las ludotecas son espacios de juegos y material lidicos que buscan
una equidad social para la proteccion del juego como bien cultural e

imprescindible en el desarrollo social, para ello implementaron red de
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ludotecas en Catalufia, la que servira para potenciar las habilidades del

juego en los nifios en edad escolar.

Para culminar con el antecedente de la investigacion se consulté una
tesis con el tema “La accion docente y el desarrollo del potencial creativo
en nifos y nifias de 4 y 5 anos”, elaborada por Adriana Alejandra Borese
en el afio 2015 de la Universidad Abierta Interamericana de la Facultad de
Investigacion y Desarrollo educativos de la carrera Educaciéon Inicial,
destacando en que influye la accion docente en el desarrollo del potencial
creativo que favorezcan el sentido y significado de las estrategias
adecuadas para fomentar la calidad educativa, desarrollando una
propuesta pedagoégica que permita la investigacion a docentes sobre la
creatividad y su desarrollo reflejadas en las practicas pedagogicas propias
de los estudiantes que logren comprender cuales son las conductas y

actitudes que favorecen el desarrollo del pensamiento creativo.

2.2  Marco Conceptual

Ludoteca movil

Maria de los Angeles Casiello define a la Ludoteca M6vil como una
serie de actividades y juegos distribuidos por zonas segun su temética, en

los cuales los nifios juegan y experimentan.

Son espacios ludicos, que ofrecen todo tipo de juguetes cuyo
objetivo principal es ser un recurso social, cultural y educativo para que los
nifios y nifias creen su propio espacio de entretenimiento a partir de una
serie de actividades que permiten una evolucion en el conocimiento de las
diferentes areas y desarrollo de habilidades sociales formativas, motoras
del conocimiento del entorno, de socializacion, creatividad y estimulo de la

imaginacion recuperando la identidad de juegos populares creativos.
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Casiello (2013) menciona que: “Son lugares en donde los nifios
pueden tomar prestados juguetes para incrementar aspiraciones ludicas y
sociales para favorecer las relaciones interpersonales y la imaginacion de

mundo real” (p.8).

En si las ludotecas son espacios ludicos que permiten a los
estudiantes desarrollar de manera integral de la personalidad a través del
uso del juguete como herramienta del aprendizaje.

Las ludotecas son espacios recreativos que se utilizan para fomentar
los aprendizajes de los estudiantes, de acuerdo a la edad y el afio basico
que se encuentren, ademas se las crea de acuerdo a la asignatura en la
gue se desarrolla. Permiten que los educandos adquieran conocimiento a
través de materiales apropiado para el desarrollo de destrezas y

habilidades utilizando las operaciones basicas del pensamiento.

Caracteristicas de las ludotecas

La licenciada Casiello describe las caracteristicas de la ludoteca por los

siguientes aspectos:

v' Las ludotecas moviles son centros independientes que estan
integradas por escuelas, bibliotecas, casas de culturas y otras

instituciones socio culturales.

v Se desarrollan en un contexto abierto, sin presiones para que operen
de forma autentica y no de dispositivos de adaptabilidad o

resistencia.

v' Educan a partir del juego como una actividad de ocio y diversion
potenciada en actividades ludicas que van ligadas a los aprendizajes

en valores.
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v' Coordinan, e impulsan acciones educativas en la sociedad.

v' Formar personas con opinién propia, autonomia y exige libertad e

igualdad de pensamiento.

Bautista (2012) manifiesta que: “los nifios de hoy, juegan, van
creciendo, compartiendo y aprendiendo entre vivencias y referencias de
expresion ludica creativa, mafiana seran adultos que también jugaran con

sus hijos”. (p.3).

A través del juego los estudiantes desarrollan diferentes destrezas las
cuales son vivenciadas a lo largo de su vida poniendo en practica las
experiencias adquiridas en él, de esta manera habrd hombres y mujeres

capaces de orientar las actividades plasmadas en una ludoteca mévil.

Clasificacion de las Ludotecas

Maria de los Angeles Casiello clasifica a las ludotecas de la siguiente
manera, de acuerdo al contexto donde funcionen las ludotecas pueden ser
de diferentes tipos, la clasificacion més aceptada se fundamenta en dos

aspectos:
Su ubicacion y el universo poblacional al cual se dirigen.
* Ludotecas escolares:

Las ludotecas escolares funcionan al interior de los recintos
escolares segun los horarios del mismo y participan los alumnos de la

misma escuela, contribuye con el desarrollo de la comunidad escolar local.
* Ludotecas publicas:

Las ludotecas publicas funcionan en espacios de acceso libre para
todos, como son las casas de la cultura, los museos, las bibliotecas, los
centros recreativos o los circulos sociales estos brindan un servicio mas

especializado y tienen limitacion en su horario.
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* Ludotecas hospitalarias:

Las ludotecas hospitalarias son aquellas que estan incorporadas a
la practica médica, por lo que se conocen como ludo terapias, son espacios
habilitados para el juego libre al interior de los recintos hospitalarios con

una intencionalidad educativa a la vez que médica.

¢ Ludotecas laboratorios:

Las ludotecas laboratorio son centros anexos a otras instituciones
relacionadas con la actividad docente o ludica por diferentes razones, se
las emplea para la experimentacion o la formacion de especialistas, como
universidades e institutos pedagdgicos o empresas productoras de
juguetes.

* Ludotecas moviles:

Las ludotecas maviles tienen la particularidad del desplazamiento,
de llevar los servicios ludicos hasta la comunidad. Son un espacio de
encuentro, relacion, participacion y cooperacion en el que adultos
especializados, a través de juegos y juguetes instructivos, destinan sus
acciones hacia una educacion integral, activa y creativa, respetando la

individualidad y favoreciendo la sociabilidad.

Albo (2015) define que:
Las ludotecas son espacios de interaccion social, en los que se
propicia el fortalecimiento de la integralidad humanay
especificamente, todo lo relacionado con el desarrollo de la
libertad, de la capacidad de expresion creadora, de la conciencia
humana, de las sensibilidades y de los procesos criticos y

reflexivos en torno a lo social. (p.11)

De acuerdo a lo leido las ludotecas son espacios donde los estudiantes

mezclan su parte de conocimiento para mantener una interaccion con la
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sociedad y que a través de los juguetes van descubriendo nuevas
experiencias las cuales ayudan al desarrollo cognitivo, afectivo y social,
haciendo que descubran la creatividad, el analisis, la reflexion y estado de
animo que ayuda a fortalecer su personalidad dentro del &ambito

socioeducativo.

Tipos de ludotecas
Pueden ser:

« Permanentes: ejercen sus actividades de manera continua y en el
mismo lugar.
% Temporales: ejercen su actividad en espacios fisicos varios y por

uno o dos meses

Objetivo de la ludoteca movil

Tiene como objetivo principal desarrollo de actividades ludicas a

partir del préstamo de juguetes y material de juego
También se debe considerar los siguientes aspectos:

v' Favorecer el desarrollo personal.

v' Trabajar los valores humanos basicos para la convivencia y el
desarrollo individual y colectivo.

v Facilitar la socializacion.

v" Motivar a los nifios a utilizar su tiempo libre desde una perspectiva
lidica y globalizadora.

v Desarrollar la comunicacién y mejorar las relaciones
interpersonales.

v' Potenciar actitudes y habilidades saludables para el desarrollo

humano.

Convencion de los Derechos del nifio (2012) define que: “El nifio tendra

plena oportunidad para el juego y la recreacion, la que deberia ser dirigida
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hacia los mismos propésitos que la educacion; la sociedad y las

autoridades publicas deben procurar promover el goce de este derecho”
(p.3).

Segun lo establecido en la convencion de los derechos de los nifios
afirma que todos son participes del aprendizaje a través del juego, lo que
ayuda al desarrollo cognitivo, motriz, social y emocional destacando
aspectos importantes en su crecimiento e intercambiar ideas positivas

sobre sus experiencias adquiridas.

Importancia de la ludoteca mévil en el campo educativo

Siendo un espacio organizado destinado al desarrollo integral de
nifio y nifia donde se trabaja la psicomotricidad, el esparcimiento ludico y el
desarrollo integral de los participantes, ayudara a desarrollar su
pensamiento creativo corporal y motriz. Como docentes sabemos que un
nifio que es feliz aprende mas y el juego es una herramienta importante

para un aprendizaje integral.

Es importante mencionar que la caracteristica propia de la Ludoteca
es la accion pedagdgica que tiene el juego como metodologia y el juguete
como recurso esencial de la intervencion, apoyada por agentes que
posibilitan el desarrollo del proyecto educativo que van enfocado en la
educacion de los estudiantes relacionandolos con las asignaturas
apropiadas para desarrollo cognitivo de cada uno de ellos.

En las Orientaciones Didacticas durante la etapa educativa se
considera que el juego es un instrumento necesario para el desarrollo de
las capacidades que se pretenden que alcance el educando, por el grado
de actividad que se implementa, es un aspecto motivador que permite que
cada estudiante valla adquiriendo nuevos conocimientos y situaciones en

gue se desenvuelve y permiten globalizar posibilidades de participacion e
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interaccidn que propicia entre otros aspectos en el proceso de ensefianza

aprendizaje.

Bandera (2012) manifiestas que: “De acuerdo con el contexto en que
han de cumplir sus funciones, las ludotecas pueden ser de diferentes tipos.
La clasificacion que proponemos se fundamenta en dos aspectos: su

ubicacion, y el universo poblacional al cual se dirigen”. (p.1)

De acuerdo a los tipos el autor clasifica a las ludotecas teniendo en
cuenta el origen y uso que desempeiian en el aprendizaje de los
estudiantes destacando que la parte ludica es primordial para el desarrollo

del conocimiento.
Funcién de la Ludoteca

Denisse Garon, Doctora en Psicopedagogia establece que la
ludoteca cumple funciones basicas tales como recreativa, educativas,
sociales, comunitarias y culturales, ya que proporciona al nifio y nifia
juguetes con el fin de que sean acogidos en funcion de sus aptitudes y de
sus gustos de esta manera promueve al juego facilitandole la
comunicacién, ademas ayuda a los padres a elegir los juguetes a sus hijos,
estos juguetes se transforman en material ltdico para nifios con atencion

personal.

Soledad (2012) manifiesta que:

Si se crean ambientes de juego en espacios educativos que
carecen de lugares dignos y propicios para la recreaciéon y el
aprendizaje los cuales incluyen a nifios y nifias para que por medio
del juego desarrollen capacidades de manejo de emociones,
empatia, tolerancia a la frustracion propiciando interacciones
sociales que establezcan convivencias positivas para enriquecer

vinculos familiares y sociales (p.2)
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Es importante porque permiten el entretenimiento y el desarrollo
actividades de sensibilizacién donde se facilitan materiales adecuados para
favorecer el juego con diferentes pautas y recursos apropiado donde los
estudiantes aprenden orden, valores y control de sus emociones como
parte de su formacion, ademas fortalece su aprendizaje significativo y
creativo dentro de un ambito socioeducativo para enriquecer su

personalidad dentro de la sociedad.

Funcién recreativa

Espacio de juego, un lugar atractivo que ofrece diversiéon para

recreacion y motivacion para el aprendizaje en los estudiantes.

Funcién educativa

Su misién es aprovechar el aprendizaje que han obtenido durante su
etapa estudiantil la cual el juego es la herramienta importante orientandolo
a un desarrollo integral y positivo de los educandos dentro del contexto

social y educativo.

Funcién social

Tienen una finalidad importante participacion, integrando al ser

humano al ndcleo social relacionandolos en el entorno que se desenvuelve.

Funcién comunitariay cultural:

Forman parte del entorno y generan beneficio a nivel educacional, el
cual se les incentiva el mantenimiento de las tradiciones, costumbres y

cultura dentro del entorno comunitario.

El juego

Es toda actividad de recreacién utilizada por los seres humanos para

divertirse y disfrutar, utilizado también como herramienta de ensefianza,
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como medio para el aprendizaje significativo que ayuda al desarrollo de las
habilidades mentales. Esta también cuenta con reglas que deben ser

respetadas por los participantes para un correcto desenvolvimiento.

El juego es un instrumento indispensable para aprender cuando
hablamos de conocimientos no solo hay que hacer referencias a los
contenidos formales sino también a habilidades psicomotrices, sociabilidad,
autoestima y valores que rigen el comportamiento de los estudiantes
ademas potencia la creatividad, es un rasgo que define al ser humano ya
qgue tiene beneficios, estos facilitan el desarrollo de un corazén sano y
fuerte, aplicando estrategias adecuadas las cuales permite el aumento de

la creatividad y el ejercicio mental.

Moreano (2016) define que: “El juego proporciona a los estudiantes
algo interesantes y estimulantes que los lleva a actividades complejas
ademas es un instrumento necesario para reproducir esquemas y

mecanismos mentales” (p.16).

El juego es parte de la vida fundamental del estudiante durante su
etapa escolar valiéndose de actividades ladicas que establecen rutinas y
reglas que ayudan al educando a adquirir nuevos conocimientos
productivos que lo preparen para enfrentar responsabilidades en la

sociedad que pertenece.

Caracteristicas del juego

Una de las caracteristicas mas relevantes en el juego es la libertad,
la misma que debe tenerse presente siempre como estrategia pedagogica.
El juego posee caracteristicas fundamentales propias de los nifios y nifias

gue ellos saben manejar con naturalidad.
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Para Dewey el juego es una actividad desarrollada inconscientemente sin
importar los resultados que de ella puede obtenerse, es decir, que el juego
es producto de la espontaneidad no requiere de motivacién ni preparacion,
los nifios estan siempre preparados para iniciar un juego en funcion de sus
necesidades, por lo que es necesario disponer de tiempo y espacio, siendo

de esta manera:

+ Una actividad libre y espontanea
+«» No aburre

+ Es un espacio liberador

+ Es una fantasia hecha realidad
+« Puede ser individual o social

+«» Es original

< Es una forma de comunicaciéon

Se puede decir entonces que el juego para el nifio y la nifia es una

parte fundamental de su vida reafirmandose en todas sus capacidades.

Etapas del juego
Long (2012) manifiesta que:

Realizando los diferentes estudios sobre las etapas del juego
tomando como referencia a Piaget donde menciona que el juego
se lo distingue en diferentes fases en las que el nifio desarrolla un

aprendizaje nuevo dentro de sus ambitos de desarrollo. (p.1)

Para el estudio de las etapas del juego toma como referencia a
Piaget donde destaca la importancia sobre el desarrollo del nifio. Es decir
que de acuerdo a la edad el estudiante va desarrollando el aprendizaje y

toma como referencia la experiencia para adquirir un nuevo conocimiento.

De acuerdo a las etapas del juego Piaget las define de la siguiente

manera.
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Juego Motor: propio de los nifios de 2-3 afos. El cuerpo y el control de los
movimientos son la base del juego. Por eso es importante que el
aprendizaje llegue a través de materiales propios como juguetes, recursos

apropiados a la edad.

Juego simbdlico o de imitacion: Aproximadamente de 3 a 6 afios, el nifio
da vida a los objetos, en esta etapa se produce un gran enriquecimiento del

lenguaje y no necesita de compaiiia.

El juego simbdlico forma parte de una de las cinco conductas que
surgen como expresion de la funcién semiética o simbélica. Recordemos
pues, que dicha funcién se desarrolla durante el periodo preoperatorio, que
es un periodo de preparacion, lo que luego se construiran como las
estructuras légicas elementales del periodo operatorio concreto dentro de

la formacion de los estudiantes.

Juego de reglas: de 6 a 12 afios, el nifio comienza a disfrutar de la
compafia del otro y se interesa por las relaciones interpersonales, es aqui

donde los amigos juegan un papel muy importante.

Clasificacion de los Juegos

El juego es importante para el aprendizaje de los estudiante siempre
y cuando este tenga una estructura y una planificacion para el desarrollo
cognitivo, ademas es productivo para el proceso del aprendizaje a traves
de experiencias que cada estudiante va descubriendo al pasar el tiempo en

Su estapa escolar.
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Iturralde (2012) manifiesta que:

El juego no es productivo sino una pérdida de tiempo cuando no se
tiene una estructura de aprendizaje experiencial para desarrollarlo,
el aprendizaje experiencial es una oportunidad de vida para
aprender, por medio de nuevas experiencias construidas por el
propio individuo, creando asi espacios para el aprendizaje,

utilizando la autoexploracion y la auto experimentacion. (p.1)

Segun lo que manifiesta el autor si el juego no tiene una estructura de
aprendizaje no tiene ninguna validez para su uso, pero se puede
aprovechar una vez que se estructure y se planifique de manera adecuada
se podra aplicar para el aprendizaje basado en experiencias, de esta
manera el estudiante construye y descubre nuevas expectativas creando

espacios adecuados para el desarrollo cognitivo del mismo.

Blanco (2012) manifiesta que: “La clasificacibn nos permite tener un
esquema mental que nos hace entender mejor los juegos que los nifios
realizan y nos ayuda a seleccionar las propuestas de juego que los

educadores pueden hacer” (p.1).

Hay que tomar en consideracion lo que el autor menciona sobre cémo
entender el juego el cual permite desarrollar de forma auténoma el
estudiante dando propuestas dinamicas que seran util el proceso de
aprendizaje, por este motivo que los juegos se clasifican segun el espacio

en el que se realizan:

Los juegos de interior: manipulacion, construccion, imitacion, juegos
simbdlicos, juegos verbales, de razonamiento, memoria, videojuegos,

juegos de mesa.

Los juegos de exterior: correr, perseguirse, esconderse, montar en

bicicletas.
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Segun el papel del adulto:

Juego libre
juego dirigido

Juego presenciado

Segun el numero de participantes:

v

<\

Juego individual: necesario para el desarrollo personal e
intelectual, debe controlarse.

Juego de grupo: puede ser cooperativo o competitivo.

Juegos sensoriales: donde se ejercitan los sentidos.

Juegos motores: evoluciona en los primeros afos de vida y se
prolonga durante toda la infancia, incluso puede darse hasta la
adolescencia.

Juegos manipulativos: consiste en encajar, construir, ensartar.
Juegos verbales: estos favorecen y enriquecen el aprendizaje de
la lengua.

Juegos de fantasias: tales como, la dramatizacion, el uso de
disfraces.

Juegos educativos: son aquellos especialmente utilizados para
desarrollar el razonamiento o memoria, estrategias, aprendizaje de

conocimientos.

Botero (2015) sefala que:

El juego ayuda a solventar la cultura, refiriéndose a un conjunto
de significados, valores e identidades que se comparten al
participar en comunidad, el juego es una actividad social que
posibilita la insercion del individuo a la colectividad, quien no sabe

jugar, no puede estar inmerso en una dinamica social. (p.10)
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A través del juego se puede diferenciar potencialidades que el nifio
posee, ademas, identifica si tiene dificultades fisicas, psiquicas, o
problemas de lenguaje, trastornos del desarrollo, incluso detecta problemas
de conducta, adicionalmente, permite que el estudiante participe de forma

integra dentro del entorno social, cultural y educativo.

La Ludica

Ernesto lturralde define a la ludica como la necesidad del ser
humano de expresarse de diversas formas, de comunicarse, de sentir, de
vivir diferentes emociones, de disfrutar vivencias placenteras tales como el

entretenimiento, el juego, la diversion y esparcimiento.

Accion que produce placer y alegria, es decir actividades de
recreacion. Siendo asi una necesidad que fomenta el desarrollo psicosocial
del ser humano. Algunos investigadores confirman que jugar al aire libre
hace a los estudiantes més productivos en la escuela. Pero ésta no es la

Gnica ventaja que ofrecen las actividades ludicas a los pequefios.

Pérez (2015) sefala que: “La actividad ludica es fundamental en la
vida de los estudiantes porque es el mecanismo mediante el cual

comienzan a establecer contacto con el mundo” (p.1).

Es necesario conocer que la ludica es importante durante la etapa
del crecimiento porgue va permitiendo conocerse mejor, ver sus fortalezas
y debilidades, se ayuda a relacionarse con otros, lo cual va proyectando

hacia un futuro lo que hara como adulto.
La ltdica en la educacion:

Es importante saber las opiniones sobre la ludica y su desarrollo en
la educacion sabiendo que forma parte del proceso de ensefianza

aprendizaje.
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Jiménez (2012) manifiesta que:

La ludica no como algo que tiene que ser, si no como algo que
surge por si sola, que es necesaria para el crecimiento como
persona de cualquier ser humano y que nos lleva a la busqueda del
sentido de la vida, la fantasia la creatividad y la libertad son
esenciales para el desarrollo de la ludica, y para poder trabajar de
manera creativa con los estudiantes de manera creativa y

dinamica. (p.1)

Es importante conocer que la ludica nos permite escalar posiciones
dentro del ambito educativo es por esto que el autor manifiesta que
surge conforme se va descubriendo en el estudiante durante su proceso
de formacién, el cual hace que se descubra la creatividad que cada
educando tiene, es decir adquiere el conocimiento por medio de
experiencias vividas y las habilidades que va desarrollando en el

proceso de formacion como ser humano.

A continuacion se detallan caracteristicas esenciales de la ludica en

el campo educativo:

¢ Nos facilita la comunicacién entre docente y estudiante.

e Favorece el conocimiento por medio de vivencias y la habilidad
mental.

e Es una forma natural de convivencia armonica.

¢ Es la manera de que el nifio y la nifia conozcan y respeten las
leyes, las normas y los procesos.

¢ Nos trae beneficios como: desarrollo de la creatividad, la
comunicacion, el aprendizaje y la socializacion.

e Desarrolla destrezas fisicas y morales.

¢ Posibilita los demas aprendizajes.

e Es la actividad esencial para todo conocimiento.
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Pensamiento

Garcia (2016) define que: “El pensamiento se inscribe para Dewey
en una relacion entre lo que ya sabemos, es decir, pensamiento es todo

aquello que se trae a la realidad por medio de la actividad intelectual” (p.1)

Por eso, puede decirse que los pensamientos son productos
elaborados por la mente, que puede aparecer por procesos racionales del
intelecto o bien por abstracciones de la imaginacién. Abarca un conjunto de
operaciones de la razén, tales como: el andlisis, la sintesis, la comparacion,

la generalizacién y abstraccion.

Cano (2018) define al pensamiento como: “El proceso cognitivo
dirigido, que nos ayuda a organizar la realidad que nos rodea, recogiendo

y organizando la informacion que nos llega” (p.1).

Realizando el andlisis el autor manifiesta que el pensamiento sigue
una secuencia donde organiza las ideas recogidas en el medio en el que
se desenvuelve, el cual procesa la informacion para obtener un resultado

optimo y eficaz en el proceso cognitivo.

Ademas comprende las habilidades y destrezas adquiridas durante
su desarrollo, el cual la informacion procesada beneficia en la expresion, la
reflexion y el analisis critico marcando la diferencia en la toma de

decisiones haciendo que el estudiante sea un ser humano creativo.

Creatividad

La creatividad es un proceso dinamico, es una fuerza viva y
cambiante del ser humano; es decir, es el motor del desarrollo personal y

ha sido la base del progreso de toda cultura, es un elemento indispensable
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de todo ser humano que ha evolucionado y desarrollado la sociedad, los

individuos y las organizaciones educativas.

Garrido (2018) define a la creatividad con la: “cumbre del deseo del
artista, una abertura hacia los deseos y fantasias reprimidas, donde caben
la neurosis o personalidad psicética” (p.2)

El autor menciona que la creatividad es la parte fundamental donde
el estudiante descubre sus potenciales los cuales los va relacionando con
las experiencias adquiridas a lo largo del proceso educativo, mencionando
las ideas, las cuales las va asimilando, convirtiéndolas en habilidades
propias del individuo.

La creatividad forma parte de la actividad matematica, porque esta
implicita en las actividades de invencion y resolucion de problemas, las
cuales identifican las capacidades matematicas de los estudiantes,

convirtiéndolas en un potente instrumento evaluador para los docentes.

Todo estudiante desarrolla la creatividad al fijar pautas necesarias
gue indican relevancia a la resolucion de problemas. Es necesario fomentar
la creatividad de los escolares para mejorar la ensefianza aprendizaje de

las matematicas con la utilizacién del material y el recurso adecuado.

Pensamiento Creativo
Definicién

Bono (2012) manifiesta que: “el pensamiento creativo es una
destreza que se puede aprender al igual que otras disciplinas, como las

mateméticas u otra disciplina” (p.5).
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El autor considera que la creatividad es tarea de aquellas personas
que poseen un talento natural especial, uniendo de esta forma la
creatividad y la forma de pensar, obteniendo resultados éptimos en el
aprendizaje. La creatividad es necesaria para revelar el potencial de una

empresa y de sus miembros.

Nos permite adelantarnos y buscar mas alla de las pautas conocidas
o los caminos establecidos. Nos posibilita lograr cambios que no se limiten
a ir al son de los competidores y colocarnos en el lugar de los renovadores
de ideas.

Rodriguez (2018) menciona que: “El pensamiento creativo es la
capacidad de dejar que su mente cree pensamientos que resulten
diferentes e inusuales. El pensamiento creativo se desarrolla en torno a una

idea fundamental” (p.2).

Pensar mas all4 del ambito normal es enfocarse en el desarrollo
cognitivo que trata de pensar fuera de lo comun y ser originales en el
proceso de creacion de ideas para obtener resultados significativos en el

aprendizaje.

El pensamiento creativo tiene que ver con la habilidad de aportar
ideas y pensamientos que nos diferencien de la gran mayoria de personas
a nuestro alrededor. El pensamiento creativo puede ser definido como el
pensamiento extraordinario o0 novedoso que puede desarrollarse de
diversas maneras, requiere de determinadas habilidades para ser un

pensador creativo que se debe cultivar a lo largo del aprendizaje en el aula.

Cuando los estudiantes desarrollan sus capacidades de
pensamiento creativo, encuentran que dia a dia generan ideas originales y
con mayor esmero. El pensador creativo comienza a descubrir que ve el

mundo desde otro angulo y que sus ideas son totalmente diferentes a las
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del resto de los demas, se destaca en todos los ambitos, porque sera capaz

de generar multiples ideas a la vez.

Rodriguez (2018) destaca que: “Algunos seres humanos nacen con
una habilidad natural para desarrollar pensamientos creativos, mientras
gue otras deben esforzase para lograrlo y aplicarlo en los quehaceres

cotidianos” (p.6).

Parcialmente todos tenemos un pensamiento creativo con la
diferencia que hay estudiantes que se les dificulta el desarrollo por falta de
motivacion, pedagogia tradicional y estrategias aplicadas de forma
inadecuada, pero con el trabajo diario se le incentiva a crear nuevas ideas
y conceptos para complementar el aprendizaje significativo de los

educandos.

Como adoptar un Pensamiento Creativo

En el desarrollo de la creatividad es importante saber como el estudiante
puede adoptar un pensamiento creativo en el aprendizaje significativo
utiizando variedad de actividades, las cuales permitira el desarrollo

cognitivo del mismao.

Rodriguez (2018) menciona que:

Adoptar un pensamiento creativo debe desarrollar experimentos que
llevan un proceso divertido y necesariamente tomando en cuenta las
ideas mas racionales, los experimentos del pensamiento fueron
utilizados por algunos genios de la ciencia para estimular su mente
y descubrir lo creativo que es el ser humano en la educacion y la

sociedad.
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Un experimento de pensamiento se reduce basicamente en permitir
gue la mente viaje a lugares que normalmente son inalcanzables. Esto
permite explotar al maximo la capacidad de pensar creativamente, ademas,

es una manera de abrir puertas en las cosas que nunca antes habian visto.

Los experimentos de pensamiento se encuentran arraigados en la
mente. No son elementos tangibles los cuales pueden ser creibles. Puede
obtener multiples experiencias mentales para explorar el mundo que lo

rodea con una vision amplia y diferente.

Habilidades que ayudan al Pensamiento Creativo
Rodriguez (2012) define que:

El pensamiento creativo sigue sin surgir de manera natural
igualmente podra desarrollar las diferentes habilidades. Lo Unico
gue necesita hacer, es colocar sobre la mesa los conocimientos
con los que ya cuenta y aprovecharlos para hacer de usted mismo

un pensador creativo. (p.17)

Segun el autor para desarrollar el pensamiento creativo de manera
sencilla hay que conocer las diferentes habilidades que son
necesarias, las cuales permiten al estudiante tener claras sus ideas,

estas son:
Habilidad Organizativa

Ser organizado puede a priori parecer lo contrario de ser creativo.
Cuando los estudiantes piensan en la creatividad con frecuencia ve como
pensamientos sin estructura y comportamientos desorganizados, pero en
realidad el pensamiento creativo es muy organizado porque maneja de
mejor forma el flujo de pensamientos y dar asi pautas interesantes en el

proceso educativo.
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Habilidad para Razonar
Ser capaces de razonar es muy Util en el pensamiento creativo.

Rodriguez (2012) manifiesta que: “La habilidad del razonamiento
tiene un valor incalculable cuando se analiza situaciones que permitan
buscar solucién a dificultades presentadas en el salon de clases, tomando

decisiones inmediatas que formaran parte del pensamiento |6gico” (p.17).

Si bien el pensamiento creativo es una habilidad en si misma, es
necesario contar con otras habilidades para que el estudiante descubra que
tan importante es desarrollar junto con el entretenimiento el pensamiento y

la creatividad.

Técnicas eficaces de Pensamiento Creativo

Para desarrollar el pensamiento creativo en los estudiantes es
importante establecer y conocer las técnicas eficaces que se necesitan
para aumentar el potenciar en cada uno de los educandos implementando

cosas nuevas que permitiran mantener una educacion creativa.

Rodriguez (2018) manifiesta que: “Existen muchas maneras de
encarar el pensamiento creativo segun cada estudiante. Se trata de
técnicas eficaces que pueden aportar para ser mejor en el proceso de

aprendizaje.

Conociendo lo que el autor sugiere explicando que hay diversas
formas para desarrollar de manera efectiva y creativa el pensamiento
creativo para el proceso del aprendizaje se habla de técnicas activas
propias del aumento del pensamiento creativo las cuales implican cuatro

técnicas que se estudian y detallan a continuacion:
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Andlisis
Un analisis es un efecto que comprende diversos tipos de acciones

con distintas caracteristicas y en diferentes contextos.

Rodriguez (2012) define que: “El andlisis implica encontrar quién,
qué, donde, cuando y como de la situacion. Una vez que el analisis esté
completo, el estudiante es capaz de explicar completamente la situacion

incluyendo los aspectos o problemas mas obvios” (p.19).

Segun el autor define que el analisis comprende las diferentes
maneras de manifestar las ideas y situaciones dentro del entorno que se
desenvuelve, entendiendo todo los aspectos que son empleados en el

desarrollo del pensamiento creativo.
Lluvia de ideas

Es el verdadero campo del pensamiento creativo. Una vez que
conozca la situacion, estara listo para comenzar a pensar. Puede realizar
una lluvia de ideas de la forma que mas le agrade. Puede gritar sus ideas
0 ponerlas por escrito. Lo que méas funcione para usted, serd la mejor

metodologia.

Rodriguez (2012) manifiesta que:

La lluvia de ideas puede adquirir muchas formas. Pueden escribir
las cosas, hablar las cosas, o incluso realizar experimentos. Las
lluvias de ideas deben fluir libremente y ser grabadas con la
finalidad de no perder ninguna de las buenas ideas surgidas en el

proceso de aprendizaje. (p.20)

Segun el autor indica que la lluvia de ideas parte de hechos y
procesos que generan la creatividad mental con respecto a un tema, es
decir, la lluvia de ideas supone el pensar rapida y de forma espontanea en
ideas, conceptos o palabras que se puedan relacionar con un tema

previamente definido.
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Desmenuzar

Es la capacidad para seleccionar las ideas obtenidas en la lluvia de
ideas, priorizar las mas necesarias para dar solucién a las probleméticas
planteadas para ajustar la informacion de acuerdo a la necesidad

encontrada.

Rodriguez (2012) indica que: “Repasar en totalidad las ideas y
eliminar las que no funcionaran. Al finalizar, debera seleccionar inicamente

aquellas ideas que parezcan ser a su juicio las mejores soluciones” (p.20).

El autor destaca que para priorizar las diferentes ideas es importante
seleccionar las de mayor relevancia, las cuales serviran para dar soluciones
y de esta forma ajustar la informacion que ayudara a desarrollar

creativamente el pensamiento.

Repasar
Esto ayudard a seleccionar una o dos ideas que parezcan
destacarse del resto y ser las mejores. Debera obtener los detalles sobre

cémo funcionara cada idea y la forma en que se llevaran a cabo.

Rodriguez (2012) manifiesta que: Ser un pensador creativo implica
ser capaz de pensar sin demasiada estructura, pero estos cuatro pasos
debidamente organizados son los elementos basicos de cualquier proceso

de pensamiento.

El pensamiento creativo se puede aprender como cualquier otra
disciplina, en el caso de la didactica se aplican variados métodos y técnicas

para desarrollar de forma sistemética el pensamiento creativo.

Para el estudio del pensamiento creativo el autor Edward de Bono
hace referencia a los seis sombreros para pensar, la pausa creativa, el foco,
el cuestionamiento, alternativas, el abanico de conceptos, la provocacion y

el movimiento, la aportacion del azar y técnicas de sensibilizacion.
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Proceso creativo de Bono

Para desarrollar el pensamiento creativo se destaca el proceso
creativo de Edward de Bono el cual manifiesta 6 fases donde cumplen
funciones necesarias para la adquisicion de conocimientos a traves de

informacién necesaria.

Girona (2018) define que: “El proceso creativo se refiere a las fases
gue se deben seguir para la aplicacion de la creatividad y la generacion de

ideas entorno a un reto o un problema a resolver” (p.1)

Tomando en cuenta el proceso creativo de Bono la autora destaca
la importancia que tiene el analisis de las seis fases que son indispensables
para desarrollar el pensamiento creativo, a continuaciéon, se muestra el

organizador gréfico sobre las fases del proceso creativo:
Grafico N° 1

Proceso Creativo de Bono

1. INSPIRACION

/ 2. CLARIFICACION
/ \ 3. EVALUACION

E 4. SINTESIS ]

Fuente: Pensamiento creativo Edward de Bono
Elaborado por: Briones Saltos Maria Elena y Flores Fajardo Ronald Javier
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Fundacion Neuronilla para la creatividad y la Innovacion (2018) manifiesta

gue los seis sombreros para pensar es:

Es una técnica creada por Edward De Bono, una herramienta de
comunicacion utilizada en todo el mundo para facilitar la resoluciéon
o el andlisis de problemas desde distintos puntos de vista o
perspectivas. Se trata de un marco de referencia para el

pensamiento que puede incorporar el pensamiento lateral. (p.1)

El autor indica que los seis sobreros para pensar es una técnica de
Edward de Bono que fue creada para facilitar la resolucion de problemas
previos a analisis que llevara al estudiante a crear, y reflexionar sobre

nuevos conceptos, desarrollando de manera creativa el pensamiento.

Los Seis sombreros para pensar

Es una metodologia adecuada para desarrollar el pensamiento
creativo en los estudiantes desde sus primeros afios de escolaridad, se

destacan los siguientes:
Sombrero blanco

El sombrero blanco trata de dejar de lado la propuesta y el
razonamiento, y centrarse en la informacion verificando las necesidades
qgue el estudiante desea desarrollar investigando la informacién adquirida
para proceder con las diferentes técnicas que se deben emplear en el

pensamiento y la creatividad.

Sombrero rojo

El sombrero rojo guarda relacién con los sentimientos, intuicion, los
presentimientos y la emocion forma parte de la educacion de cada ser
humano, el sombrero rojo destaca la parte emocional de cada estudiante,
el cual va descubriendo su potencialidad de aplicar de manera efectiva el

razonamiento logico.
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Sombrero negro

El sombrero negro hace relevancia al juicio critico, en este aspecto
sefala por que algo no es necesario, este sombrero es importante siempre
y cuando sea empleado de la mejor forma ya que si no se lo usara de forma

adecuada podria causar malestar en el estudiante con la parte creativa.

Sombrero amarillo

El sombrero amarillo es para el optimismo y para una vision légica y
positiva de los hechos. Busca la factibilidad y la manera de actuar, ademas
persigue los beneficios adquiridos por el estudiante, la cual debe tener una
base logica para el proceso de ensefianza aprendizaje que exige un

esfuerzo deliberado para encontrar los beneficios.

Sombrero Verde

El sombrero verde es para el pensamiento creativo, para las
innovaciones, que sirve para plantear hipotesis que luego seran
comprobadas previo al analisis respectivo, el pensamiento creativo aporta
al desarrollo intelectual, emocional y cognitivo de cada estudiante donde el
tiempo y el espacio son primordiales para este aspecto.

Sombrero azul

El sombrero azul se utiliza para el control de los procesos, cabe
destacar que en este aspecto exige la elaboracion de resumenes,
conclusiones y decisiones para la resolucion de problemas, ademas sirve
para organizar y controlar el proceso de pensamiento para que se torne

mas productivo empleando metodologia y recursos adecuados.
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Técnicas de sensibilizaciéon

Edward de Bono (2012) manifiesta que: “El proceso de pensamiento
creativo consiste en desviar nuestra atencion de las perspectivas y
soluciones convencionales hacia puntos de vista novedosos y diferentes. Y
es posible fomentar la creatividad mediante la aplicacion que estimulen y
generen la creatividad” (p.2).

Las técnicas de sensibilizacion son necesarias para el desarrollo del
pensamiento creativo, las cuales consisten en proponer algo para verificar
gue sucede. Como el cerebro es un sistema constructor de pautas las
cuales estimulan ciertas areas, estas se preparan para tomar parte en las

siguientes secuencias del pensamiento.

Esta preparacion se denomina sensibilizacion. El cual hace relacion
a un tipo de material adecuado en el area de matemética donde el
estudiante identifica a todos los procesos para resolver problemas

cotidianos.

El cerebro se ha sensibilizado al problema planteado. El propdésito
de las técnicas de sensibilizacidén consiste en incorporar ideas en la mente

a fin de generar lineas de pensamiento.

Las técnicas no son tan potentes como las de provocacion
deliberada, pero pueden generar nuevos conceptos y nuevas ideas en el

transcurso del proceso de ensefianza aprendizaje.

2.2.1 Fundamentacién Epistemologica

El pragmatismo contribuye a esclarecer la nocion de competencias,
enrigueciendo el debate acerca de su significado y relevancia. Se refiere a
la utilidad practica de la verdad, pretende que a través de la actividad y por

medio de la experiencia practica se llegue al aprendizaje.
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Propone que la vida es una constante solucion de problemas y que
la funcidn cognoscitiva estd al servicio de la voluntad para ponerlo en
marcha. Para alcanzar el propdsito, en primer lugar, una vision general del
pragmatismo con la que pretenden especificamente dar cuenta de la teoria

pragmatista del conocimiento se entiende por estructura cognitiva.

Segun Dewey el pensamiento constituye para todo un instrumento
destinado a resolver los problemas de experiencia y el conocimiento es la

acumulacion de sabiduria que genera la resolucion de los problemas.

Cloquel (2012) menciona que:

Existe una pretension generalizada que identifica a este marco
filosofico, en conjunto, como una sintesis conceptual entre la
interpretacion del ser humano como ser que piensa, juzga y
comprende, y la interpretacién del ser humano como ser que actla,

gue proyecta, y toma decisiones y que valora. (p.5)

Es importante que se de discusion y analisis, que el docente pueda
establecer con los estudiantes para sacar provecho de las experiencias a
partir de la practica poseen habilidades actitudes y conocimiento que han
adquirido en el ambiente social y familiar mas amplio en donde se
desenvuelven para romper los paradigmas tradicionales enfocados en el

desarrollo del pensamiento creativo en la educacion.

2.2.2 Fundamentacion Pedagodgica

La pedagogia es la base del desarrollo cognitivo del ser humano, el
cual se basa en el paradigma constructivista donde los estudiantes aportan
situaciones importantes para alcanzar un aprendizaje significativo, esta

teoria se fundamenta en el aprendizaje practico, donde el docente planifica
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actividades propias para desarrollar y evaluar procesos cognitivos que

favorecen el conocimiento adquirido.

Basandose en la matematica, los educandos construyen los
conceptos a traves de la interaccidn que tienen con los objetos y los sujetos,
destacando que en este modelo pedagodgico el estudiante es el
protagonista principal considerando sus intereses, habilidades para
aprender y llevar a cabo su desarrollo cognitivo con material apropiado

segun la edad escolar.

Para el modelo constructivista la ensefianza no es una simple
transicion, sino que pone en relevancia la capacidad que tiene el estudiante
en construir su conocimiento por esta razén la ludoteca mévil permitira

aportar a esta fundamentacion y comprobar lo mencionado.

El constructivismo, en su concepcion pedagogica, menciona al
aprendizaje como resultado de un proceso de construccion personal
colectiva de los nuevos conocimientos, a partir de los conocimientos
previos y la aportacion de los juegos ludicos que dan como resultado el

aprendizaje por experiencia.

En esta concepcion pedagodgica el aprendizaje llega al educando a
través de juegos dinamicos y la utilizacién variada de materiales concretos
y del medio que ayudaran a la formacion del estudiante durante su vida
estudiantil, formando un ser humano con dignidad, honestidad y

responsabilidad.

Collachamin (2012) menciona que: “la pedagogia es la disciplina que
organiza el proceso educativo de toda persona, en los aspectos
psicoldgico, fisico e intelectual tomando en cuenta los aspectos culturales

de la sociedad en general” (p.15).
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La pedagogia es la encargada de dar aspectos importantes del como
formar a los estudiantes durante su etapa escolar, es por eso, la
importancia de tener en cuenta el modelo que se aplica en el trabajo de
investigacion realizado, donde enfatiza que el aprendizaje se va
adquiriendo de acuerdo a los conceptos que el estudiante va construyendo

segun su necesidad y experiencia adquirida.

Es asi que el aprendizaje facilita a cada educando y construye su
experiencia interna teniendo como mediador al docente, ademas este
modelo pedagdgico afirma que el aprendizaje a mas de construir es un

pase de informacién entre el sujeto que ensefia y el que aprende.

2.2.3 Fundamentacién Psicoldgica

La psicologia se fundamenta en el proceso mediante el cual los
seres humanos aumentan su tamafo y se desarrollan hasta alcanzar la
forma y la fisiologia propias de su estado de madurez, los cambios que
ocurren en la estructura, pensamiento o conducta de una persona a
consecuencia de factores biologicos y ambientales. Los Procesos de
adquirir conocimiento, habilidades, actitudes. Origina modificaciones

persistentes, medibles y especificas en el comportamiento de un individuo.

La corriente que en la actualidad recibe mayor aceptacion considera
a la psicologia educativa como una disciplina independiente, con sus
propias teorias, métodos de investigacion, problemas y técnicas, pudiendo
ser en parte entendida por medio de su relacion con otras disciplinas y

encontrandose fuertemente ligada a la psicologia.

Debe considerarse el aprendizaje del individuo como una accion

intrapersonal, pero que incluye factores sociales, culturales, disciplinares y
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de contexto. Se define al proceso educativo como el resultado de una
buena alimentacion suministrada a los estudiantes de edad escolar para el
desarrollo de aptitudes propias del desenvolvimiento en el entorno

educativo y social.

El constructivismo tiene como meta que el estudiante construya su
propio conocimiento teniendo como mediador al profesor, rol importante
que debe de cumplir, el cual, debe guiar en los diferentes aspectos que se
necesita para que pueda pensar, analizar, desarrollar actitudes positivas en

el proceso de formacion como ser humano que piensa antes de actuar.

Collachamin (2012) manifiesta que: “Existe una relacién intima entre
saber como aprende un estudiante y comprender coémo influyen en el
aprendizaje las variables de cambio, por una parte, y saber qué hacer para

ayudarlo a aprender mejor” (p.16).

Hay que destacar la importancia que tiene la evolucién del estudiante
durante su vida escolar, ademas es importante mencionar las actitudes que
muestra cada uno en el desarrollo, ya que este va a mejorar su aprendizaje
cuando el educando se desenvuelva en un entorno educativo sin

obstaculos.

2.2.4 Fundamentacién Socioldgica

La Educacion es la base de la formacion de cada ser humano, ser
parte de la etapa educativa de cada nifio indica situacion paradigmatica que
recobra el orden de los maestros y el protagonismo de la escuela como

centro de enseflanza, de aprendizaje y de saber social.
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Martinez (2012) define como: “La ciencia que se ocupa del estudio
de las sociedades de modo completo. Aunque esto no resulte del todo
cierto, la sociologia también se ocupa de ambitos mas reducidos en una

sociedad” (p.1).

Se debe conocer en primer plano que es la sociologia en que aporta
dentro de la sociedad, que conforma en nucleo social partiendo de aspectos
importante para relacionarlos con la educacion, el cual aporta ideas

fundamentales en el proceso de formacion de cada estudiante.

Aclarar el verdadero concepto de educacion es asumir
responsabilidades en educar, formar y orientar a los estudiantes dentro de
un marco responsable como parte de su vida diaria ya que la educacion es
para toda la vida donde se integra al ser humano a la sociedad listo y

preparado para asumir responsabilidades.

Blanco (2018) Manifiesta que: “La sociologia de la educacion como
una disciplina que utiliza los conceptos, modelos y teorias de la sociologia

para entender la educacién en su dimension social” (p.1)

Hay que tomar en cuenta que la sociedad es compleja, la educaciéon
pretende formar un nuevo prototipo de persona, y renueva el ndcleo social.
En nuestras sociedades contemporaneas la educacion apunta hacia la
democracia pluralista y participativa, construye personas autbnomas que
son capaces de enfrentar retos que los haran personas productivas en la

sociedad.
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2.3 Marco Legal

Constitucion de la Republica

Art. 45.- Las nifias, nifios y adolescentes gozaran de los derechos comunes
del ser humano, ademas de los especificos de su edad. El Estado
reconocera y garantizard la vida, incluido el cuidado y proteccion desde la

concepcion.

Las nifias, nifios y adolescentes tienen derecho a la integridad fisica
y psiquica; a su identidad, nombre y ciudadania; a la salud integral y
nutricion; a la educacion y cultura, al deporte y recreacion; a la seguridad
social; a tener una familia y disfrutar de la convivencia familiar y
comunitaria; a la participacién social; al respeto de su libertad y dignidad; a
ser consultados en los asuntos que les afecten; a educarse de manera
prioritaria en su idiomay en los contextos culturales propios de sus pueblos
y nacionalidades; y a recibir informacion acerca de sus progenitores o

familiares ausentes, salvo que fuera perjudicial para su bienestar.

El Estado garantizara su libertad de expresion y asociacion, el
funcionamiento libre de los consejos estudiantiles y demas formas

asociativas.

Ley Organica de Educacion Intercultural

Art. 7.- Derechos. - Las y los estudiantes tienen los siguientes derechos:

a. Ser actores fundamentales en el proceso educativo;

b. Recibir una formacion integral y cientifica, que contribuya al pleno
desarrollo de su personalidad, capacidades y potencialidades, respetando

sus derechos, libertades fundamentales y promoviendo la igualdad de
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género, la no discriminacion, la valoracibn de las diversidades, la

participacion, autonomia y cooperacion;

c. Ser tratado con justicia, dignidad, sin discriminacion, con respeto a su
diversidad individual, cultural, sexual y linguistica, a sus convicciones
ideoldgicas, politicas y religiosas, y a sus derechos y libertades
fundamentales garantizados en la Constitucién de la Republica, tratados e

instrumentos internacionales vigentes y la Ley;

d. Intervenir en el proceso de evaluacion interna y externa como parte y
finalidad de su proceso educativo, sin discriminacion de ninguna

naturaleza;

e. Recibir gratuitamente servicios de caracter social, psicolégico y de

atencion integral de salud en sus circuitos educativos;

f. Recibir apoyo pedagodgico y tutorias académicas de acuerdo con sus

necesidades;

g. Ejercer activamente su libertad de organizacién y expresion garantizada
en la Constituciéon de la Republica, a participar activamente en el proceso
educativo, a ser escuchados y escuchadas, a que su opinion sea
considerada como parte de las decisiones que se adopten; a expresar libre
y respetuosamente su opinion y a hacer uso de la objecion de conciencia
debidamente fundamentada,

m. Ejercer su derecho constitucional al debido proceso, en toda accion
orientada a establecer la responsabilidad de las y los estudiantes por un
acto de indisciplina o violatorio de las normas de convivencia del

establecimiento;
n. Disponer de facilidades que le permitan la practica de actividades

deportivas, sociales, culturales, cientificas en representacién de su centro

de estudios, de su comunidad, su provincia o del Pais, a nivel competitivo;
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o. Contar con propuestas educacionales flexibles y alternativas que
permitan la inclusién y permanencia de aquellas personas que requieran
atencion prioritaria, de manera particular personas con discapacidades,

adolescentes y jovenes embarazadas;

t. Recibir una formacion en derechos humanos y mecanismos de

exigibilidad durante la educacion en todos sus niveles.

Cédigo de la nifiez y adolescencia, publicado por Ley No. 100. En
Registro Oficial 737 de 3 de enero del 2003. Congreso nacional En uso de
sus facultades constitucionales y legales, expide el siguiente: Cédigo de la
Nifiez Y Adolescencia Libro Primero Los Nifios, Nifias Y Adolescentes
Como Sujetos De Derecho Capitulo Il Derechos relacionados con el

desarrollo

Art. 48.- Derecho a la recreacion y al descanso. - Los nifios, nifias y
adolescentes tienen derecho a la recreacion, al descanso, al juego, al

deporte y mas actividades propias de cada etapa evolutiva.

Es obligacion del Estado y de los gobiernos seccionales promocionar e
inculcar en la nifiez y adolescencia, la practica de juegos tradicionales;
crear y mantener espacios e instalaciones seguras y accesibles, programas
y espectaculos publicos adecuados, seguros y gratuitos para el ejercicio de

este derecho.

Los establecimientos educativos deberan contar con areas deportivas,
recreativas, artisticas y culturales, y destinar los recursos presupuestarios

suficientes para desarrollar estas actividades.

El Consejo Nacional de la Nifiez y Adolescencia dictara regulaciones

sobre programas y espectaculos publicos, comercializacion y uso de juegos
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y programas computarizados, electronicos o de otro tipo, con el objeto de
asegurar que no afecten al desarrollo integral de los nifios, nifias y

adolescentes.

Buen vivir

La satisfaccion de las necesidades, la consecucion de una calidad
de vida y muerte digna, el amar y ser amado, el florecimiento saludable de
todos y todas, en paz y armonia con la naturaleza y la prolongacion

indefinida de las culturas humanas.

El Buen Vivir supone tener tiempo libre para la contemplacion y la
emancipacion, y que las libertades, oportunidades, capacidades y
potencialidades reales de los individuos se amplien y florezcan de modo
que permitan lograr simultaneamente aquello que la sociedad, los
territorios, las diversas identidades colectivas y cada uno -visto como un
ser humano universal y particular a la vez- valora como objetivo de vida
deseable (tanto material como subjetivamente y sin producir ningun tipo de

dominacion a un otro). Plan Nacional para el Buen Vivir 2009 — 2013.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

3.1. Disefio de la investigacion

El disefio metodoldgico se basa en la utilizacion de varios aspectos
importantes que ayudan a obtener resultados, es por eso que se utilizan
métodos, técnicas e instrumentos de investigacion para obtener datos

precisos sobre el problema a investigar.

En el presente trabajo se desarrollara la investigacion cualitativa
dado que, en base a las experiencias aulicas se realizard una interpretacion

del impacto de la ludoteca mavil en el pensamiento creativo.

Se empleara también la investigacion cuantitativa puesto que, en
base al aporte de valores numéricos de encuestas se realizara estudios
estadisticos para analizar como se comportan las variables y asi lograr los

resultados concretos de esta tesis.

Por ultimo, se emplea la investigacion cualicuantitativa ya que nos
permite comparar y articular las mediciones de las encuestas a los padres
de familia y descripciones de las fichas de observacion aplicando asi los
métodos cuantitativos y cualitativos para acrecentar los niveles de

credibilidad en las conclusiones de esta investigacion.

El método es una secuencia de pasos aplicados para conocer los
resultados de una investigacion cientifica en el cual se emplean los
métodos inductivo, deductivo y cientifico que trata de un proyecto educativo
ejecutado de manera descriptiva, cuantitativa, cualitativa, cualicuantitativa

sobre la problematica presentada en el subnivel elemental de la Escuela de
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Educacion Basica Fiscal “Pablo Sandiford Amador” de la zona 8, distrito
09D024 del Canton Duran durante el periodo lectivo 2017-2018. El disefio
sefala a los investigadores lo que debe realizar para alcanzar los objetivos
de estudio.

En el disefio metodologico se observa la distribucion y lectura de
capitulos que integran el trabajo investigativo y mantienen orden l6gico que
caracteriza el estudio de las variables propuestas en el problema planteado.

En toda investigacion se desarrolla un proceso de indagacion,
analisis, reflexion, construccion y sistematizacion de resultados previos a la
aplicacién de técnicas e instrumentos adecuados que permiten el desarrollo

integral de la investigacion realizada.

3.2. Modalidad de la investigacion

La modalidad de la investigacion se basa en la busqueda cientifica
y sistematica la cual, se emplea la modalidad cualitativa, cuantitativa, las
cuales tienen diversas categorias en las que obtienen informacion

necesaria para la solucion del problema planteado.

Ademads, es una coleccién de préacticas de indagacion que implican:
referencias metodoldgicas, opiniones, cuestiones de investigacion y
resultados veridicos, a continuacién, se detallan las investigaciones

aplicadas en este trabajo de investigacion.
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Investigacion Bibliogréfica
Es la primera etapa del proceso investigativo el cual proporciona el

conocimiento de las investigaciones ya existentes, de un modo sistematico,

a través de una amplia busqueda de informacion.

Labastida (2013) define a : “La investigacion bibliografica como
aguella etapa de la investigacion cientifica donde se explora qué se ha

escrito en la comunidad cientifica sobre un determinado tema o problema”.

La autora en su articulo realizado menciona que la investigacion
bibliografica es un proceso de investigacion donde se completa la
informacion cuando se cumpla el objetivo planteado, el cual los datos son

observados, investigados y planteados para obtener resultados veridicos.

El resultado de un buen proceso investigativo bibliografico sera la
verificacion de los resultados, el que permitira al investigador plantear una

metodologia adecuada en la solucion del problema planteado.

Investigacion de campo

Segun Santa Palella define a la investigacion de campo como en la
recoleccion de datos directamente de la realidad donde ocurren los hechos,

estudia los fenbmenos sociales y educativos en su entorno natural.

El investigador no manipula variables, esto no hace perder el ambiente
de naturalidad en el cual se manifiesta, cabe recalcar que en una
investigacion de campo también se toman en consideracion datos
secundarios, sobre todos los provenientes de la investigacion bibliografica,

aguellos datos son primarios obtenidos del trabajo de campo.
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Carvajal (2018) define que: “Es la recopilacion de informacion de un
laboratorio o lugar de trabajo. Es decir, los datos que se necesitan para

hacer la investigacion se toma en ambientes reales no controlados” (p.1)

Se toman datos del campo de accion como parte de la recoleccion de
informacion, es decir, esta investigacion permite obtener conocimientos
mas a fondo, lo cual permite manejar los datos con seguridad y podra
sustentarse con disefios exploratorios, descriptivos y experimentales,

creando responsabilidades en la elaboracion del trabajo investigativo.

Por otra parte, también se utilizara la investigacion por el objetivo

gnoseoldgico que forma parte del trabajo de investigacién a desarrollar.

3.3. Tipos de investigacion

La forma mas conveniente de clasificar las investigaciones, es
necesario ubicarse en el tiempo y espacio para recolectar y analizar los
datos obtenidos orientados al estudio investigativo con la finalidad de
resolver problemas planteados, para ello se apoya de las siguientes
investigaciones.

Segun su finalidad la investigacion cientifica se clasifica en:

e Exploratoria

La investigacion de tipo exploratoria se utiliza para conocer datos del
tema que se esta investigando lo que permite familiarizarse con algo que

hasta el momento se desconocia.

Este tipo de investigacion busca identificar los factores que intervienen
en un escenario dado, cudles son sus caracteristicas y sus implicaciones

para generar ideas globales del contexto y objeto de estudio.
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Arias (2012) define que: “La investigacion exploratoria es aquella que
se efectla sobre un tema u objeto desconocido o poco estudiado, por lo
que sus resultados constituyen una vision aproximada de dicho objeto, es

decir, un nivel superficial de conocimientos” (p.5).

Es importante la utilizacion de este tipo de investigacion porque ayuda
a la indagacion necesaria y acorde al problema a investigar, conocer el
hecho y fendmeno planteado diagnosticando los diferentes aspectos para
recopilar informacién, ademas, permite comprender los problemas

encontrados en el entorno social y educativo.

e Descriptivo
La investigacion descriptiva es la que se utiliza, tal como su nombre lo
indica, describe la realidad de situaciones, eventos, personas, grupos o

comunidades que se estén abordando y que se pretende resolver.

Arias (2012) define que: “La investigacion descriptiva consiste en la
caracterizacion de un hecho, fendmeno, individuo o grupo, con el fin de
establecer su estructura o comportamiento en un nivel intermedio en cuanto

a la profundidad de los conocimientos se refiere” (p.4).

En el estudio descriptivo se selecciona una serie de situaciones o
variables, las cuales se miden de forma precisa e independientemente,
estas buscan especificar las caracteristicas importantes de objeto o sujeto

dentro de un hecho o fendbmeno a estudiar.

La investigacion descriptiva constituye una estrategia de descripcion a
fendmenos que serviran para analizar como es y se manifiesta en un
componente de estudio descriptivo en varios aspectos de forma

independiente.

Mientras la investigacion exploratoria busca descubrir variables, la

descriptiva describe y la mide, por lo tanto, necesita mayor conocimiento y
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entendimiento del tema para saber que variable describir, la investigacion
descriptiva ofrece la posibilidad de examinar las caracteristicas del tema a

investigar.

e Explicativo

La investigacion explicativa ya no solo describe el problema o fenbmeno
observado, sino que se acerca y busca explicar las causas que originaron

la situacion analizada.

Es la interpretacién de una realidad o la explicacion del por qué o para
gue, del objeto de estudio, adicionalmente, busca establecer en distintos
tipos de estudios, estableciendo conclusiones y explicaciones para
enriquecer o esclarecer las teorias afirmadas sobre el trabajo de

investigacion.

Arias (2012) define que: “La investigacion explicativa se encarga de
buscar el porqué de los hechos mediante el establecimiento de relaciones
causa-efecto. En este sentido, los estudios explicativos pueden ocuparse

tanto de la determinacién de las causas como de los efectos” (p.6).

Es importante conocer que la investigacion explicativa se basa en
establecer el por qué y para qué de los fendmenos con el fin de dar una
explicacién veridica sobre el problema planteado, considerandola una
investigacién cuantitativa que busca aclarar las causas o comportamientos

de un fendmeno para establecer los efectos.

3.4. Métodos de investigacién

Para desarrollar este trabajo investigativo debe conocer que es la
metodologia, es asi que se la define como el instrumento que enlaza el
sujeto con el objeto de la investigacion, sin la aplicacion de la metodologia
necesaria es imposible llegar a resolver un problema presentado en el

campo de accion, es por esto que se utilizaran los siguientes meétodos:
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e Andlisis — sintesis:

Se refieren a dos actividades complementarias en el estudio de
realidades complejas. El analisis consiste en la separacion de las partes de
esas realidades hasta llegar a conocer sus elementos fundamentales y las
relaciones existentes entre ellos. La sintesis, se refiere a la composicion de
un todo por reunién de sus partes o elementos. Esta construccion se puede
desarrollar con la unién de las partes, fusionandolas u organizandolas de

diversas maneras.

e |Inductivo — Deductivo:

En este esquema de investigacion la ciencia parte de observaciones
individuales y en base a estas se plantean generalizaciones cuyo contenido
supera el de los hechos observados inicialmente. Las generalizaciones
permiten hacer predicciones cuya confirmacion las refuerza y cuyo fracaso

las debilita y puede obligarlas o hasta rechazarlas.

El método inductivo — deductivo acepta la existencia de una realidad
externa y postula la capacidad del hombre para percibirla a través de sus

sentidos y entenderla por medio de su capacidad intelectual.

e Deductivo —inductivo:

El método deductivo logra inferir algo observado a partir de una ley

general.

Segun Villalba (2014) respecto a la deduccién manifiesta que: “Es la que
parte de las leyes generales a las leyes secundarias o casos particulares.
En el proceso de inter-aprendizaje, el maestro formula un juicio universal

gque expresa una regla, ley o teorema para luego, ilustrarlo con ejemplos”
(p.26).

54



En este caso el método se apunta hacia el razonamiento que el ser
humano puede desarrollar tomando en consideracion las acciones que se
desarrolla, es decir va de los hechos generales a los particulares

demostrando asi la evolucion en el proceso investigativo.

El método inductivo se basa en la formulacion de leyes partiendo de
los hechos que se observan. Con respecto al método inductivo Villalba
(2014) indica que: “Al hacer referencia de induccion, decimos que del
estudio e investigaciones de algunos casos particulares obtendremos la

verdad general” (p.25).

Es necesario saber que en el método inductivo el sujeto que aprende lo
hace de forma contraria, se utiliza el desarrollo del razonamiento para
obtener conclusiones que parten de hechos particulares o especificos a
para ser validados y aceptados y dar conclusiones para alcanzar los

aspectos generales.

e Meétodo cientifico:

Es el conjunto de pasos fijados de antemano por una disciplina con el
fin de alcanzar conocimientos validos mediante instrumentos confiables.

Trata de protegernos de la subjetividad en el conocimiento.

Parte de los hechos intentando describirlos tales como son para llegar
a formular los enunciados facticos que se observan con ayuda de teorias,

se constituye en la materia prima para la elaboracién tedrica.

Es un conjunto de conocimientos racionales, ciertos o probables,
obtenidos metdédicamente, sistematizados, verificable, que hacen

referencia a objetos de una misma naturaleza.
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Se usa este método puesto que a partir de las observaciones en el aula
se tratar4 de encontrar la solucion a la probleméatica dado que no se
presenta una explicacion a esta en base a las teorias existentes. Villalba
(2014) afirma que: “Este método busca el camino, la via de conocimiento,
no de cualquier conocimiento en general, sino de conocimientos ubicados

dentro del rigor de la ciencia y la tecnologia” (p. 23).

De antemano el método cientifico busca obtener conocimientos
veridicos que serviran como base fundamental para resolver el problema
encontrado utilizando instrumentos confiables que permitan describirlos
para llegar a formular enunciados que contribuyan a resolver problemas
cientificos a partir de observaciones que el investigador ha comprendido de

los resultados de la investigacion realizada.

3.5. Técnicas de investigacion

La encuesta: Técnica utilizada para obtener los datos de varias personas
cuyas opiniones son importantes para el respectivo procesamiento y
andlisis. Debe estar muy bien organizada para obtener datos que permitan

la obtencion de indices fidedignos.

La técnica de la encuesta es grandemente manejada como un
procedimiento de investigacion, ya que permite conseguir y elaborar datos

de modo rapido, veras y eficaz.

Villalba (2014) manifiesta que: “La ventaja de la encuesta frente a
otras técnicas es su versatilidad o capacidad para recoger datos sobre una

amplia gama de necesidades de informacién” (p. 109).

Esta técnica es de vital importancia para el desarrollo del trabajo de

investigacion propuesto, es la que va a permitir obtener datos de varias
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personas cuya opinibn es necesaria para el debido procesamiento y

analisis de la informacion obtenida.

Es gradualmente integrada y procesada a una serie de datos que el
investigador ha obtenido, el cual permite conseguir los datos necesarios
gue con rapidez, veracidad y eficacia se obtendran la informacion necesaria

para resolver el problema planteado.

Entrevista: Es la comunicacion interpersonal determinada entre el
investigador y el sujeto de estudio con el fin de obtener respuesta verbal a

las interrogantes planteadas sobre el problema propuesto.

La entrevista es el método especifico de un dialogo, donde se
permiti6 recolectar datos, que fueron muy Utiles para la investigacion
necesaria a través de la entrevista se formula preguntas de gran interés
gue ayudan a recoger la informacion necesaria para realizar el proyecto y

resolver la problematica detectada.

Villalba (2014) manifiesta que: “La entrevista es la técnica que
recopila informacién de las personas, ha sido usada y sigue utilizandose

para multiples propésitos” (p. 106).

Para entender sobre las técnicas de investigacion, la entrevista es la
comunicacion interpersonal determinada entre el investigador y el sujeto de
estudio con la finalidad de obtener resultados de las respuestas verbales o
las interrogantes planteadas sobre el trabajo de investigacion a realizar.

Observacién: Consiste en observar atentamente el hecho y registrar para
su posterior analisis el proceso investigativo. Es una manera empirica por
excelencia, el mas primitivo y a la vez el mas usado en las técnicas de la

investigacion.
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La observacion es la deduccion codificada del acto seguido del
acto de interpretar. Para el investigador, para ello presume el informe a un

marco tedrico investigativo.

Villalba (2014) con respecto a la observacion manifiesta que:

Observar es advertir los hechos como se manifiestan en la
realidad y redactarlos para constatar su proceso. Esta técnica tiene
como fundamento cientifico la verificacion del fendmeno que se
estudia. La observacion se transforma en un método o una técnica
en la medida en que se cumple una serie de requisitos objetivos.
(p.100)

Mediante esta técnica se obtienen resultados previos al analisis que
se harealizado, para fundamentar la investigacién del problema planteado,
es decir el investigador aplica la observacion con aspecto importante dentro
del campo donde ocurren los hechos o fendmenos a investigar, por esta
razon es necesario que el investigador indague con la mayor veracidad

para obtener datos precisos que lleve a solucionar el problema encontrado.

Instrumentos de investigacion

Para Sabino los instrumentos de investigacién son los recursos que
el investigador puede utilizar para acercarse a los problemas y fenémenos
y extraer de ellos la informacién necesaria.

Lo que permite operativizar a la técnica es el instrumento de investigacion.

Cuestionario

Segun Rojas (2012) define que: “El cuestionario es un instrumento
de investigacion que se utiliza de un modo preferente para el desarrollo de
una investigacion en el campo de accion dentro del proceso educativo,

social, politico y econémico” (p.5).
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Consiste en una serie de preguntas que sirven para medir una 0 mas
variables, para solucionar el problema encontrado, ademas es un medio util

y eficaz para recoger informacion.

Escalas

Para Padilla (2012) define que: “una escala de medicién es el
conjunto de posibles valores que encierra una variable, es un continuo de
valores ordenado correlativamente, que se distinguen cuatro niveles o
escalas de medicion: nominal, ordinal, de intervalo y escala de proporcion”
(p.106).

Segun el autor las escalas sirven para medir valores que se dan en
una variable, tomando en cuenta las diferentes formas de medir un conjunto
de posibles valores teniendo un orden para distinguir un resultado veridico

de la investigacion.

Escala de Likert

Es una de las herramientas mas utilizadas por los investigadores
para evaluar las opiniones y actitudes de una persona. Likert distinguio
entre una escala apropiada la cual da respuestas a un grupo de items.

Oriol (2014) manifiesta que: “Es una herramienta de medicién que, a
diferencia de preguntas dicotémicas con respuesta si/no, nos permite medir
actitudes y conocer el grado de conformidad del encuestado con

cualquier afirmacién que le propongamos” (p.1)

Segun el autor indica que las escalas de Likert sirven para realizar medicion
con diferentes opciones que presenta al encuestado, dando facilidad de
comprension al momento de aplicar la encuesta, es decir se presentan

opciones multiples de respuestas para obtener datos.

Ficha de Observacioén
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Para Milagros Soto (2013) define que: “la ficha de observacion son
instrumentos de evaluacion y recoleccion de datos, destinado a un objetivo

especifico, las cuales se utilizan para registrar datos”.

Son el complemento del diario de campo, son importantes por que
evitan olvidar datos necesarios dentro de la investigacion a realizarse,
ademas considera registrar una situacion la cual es utilizada de forma
constante para evaluar habitos, conductas y actitudes que tiene como
objetivo comprender la dimensién y grado de conocimiento del estudiante

en el proceso educativo.

Guia de Preguntas

Es el instrumento que se utiliza para generar una encuesta que
consiste en una interaccion comunicativa que se desarrolla en torno en un
tema particular, la cual es un dialogo donde el entrevistado contesta una

serie de preguntas sobre el tema de investigacion a desarrollar.

Segun Silvia Aguirre Cauché (2013) manifiesta que: las guias de
preguntas tienen caracteristicas dinamicas y flexibles, que presenta una
estructura estatica y controlada” (p.1).

Segun la autora define que las guias de preguntas son instrumentos
que se utilizan para aplicar entrevistas en la recoleccién de informacion,

para su mejor comprension clasifica a la guia de preguntas en:

e Segun su funcién dentro del cuestionario.
v Abiertas

Cerradas

Dicotomica

De preferencias

D N NI NN

De seleccion multiples
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Las guias de preguntas son aplicadas por el entrevistador que es la
persona encargada de llevar a cabo la entrevista; plantear las preguntas
gue se van a aplicar explicando el objetivo de la misma, esto se lo realiza
de manera adecuada, donde tiene que escuchar e ir registrando las
respuestas de las personas que han sido entrevistadas con la finalidad de

obtener resultados confiables para las soluciones del problema planteado.

Palomé (2012) define que: “Los cuestionarios son un conjunto de
preguntas respecto a una o mas variables a medir. Por tanto, la entrevista
como el cuestionario tienen como finalidad obtener informacion mediante

una conversacion, generalmente oral, entre dos o méas personas” (p.1).

Menciona que la guia de preguntas es el instrumento necesario para
llevar a cabo la entrevista programada para recabar informacion sobre
hechos o fendbmenos que ocurren y lleva al investigador a obtener datos

precisos para la solucion del problema.

3.6 Poblacion y Muestra
Poblacién

Es el conjunto total de individuos u objetos que tienen varias
caracteristicas comunes las mismas que se observan en un lugar y

momento especifico.

Cerca (2012) define que: “La poblacion es el conjunto de elementos
de la misma especie que presentan una caracteristica determinada o que
corresponden a una misma definicion y a cuyos elementos se le estudiaran

sus caracteristicas y relaciones” (p. 75).

Es importante conocer la poblacién para determinar la solucion del
problema a solucionar, por esto el investigador debe recoger datos

necesarios y conocer el campo en donde se va a trabajar, definir el nGmero
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poblacional con el que cuenta para poder medir y obtener la informacion

necesaria para llegar a un resultado final.

En este trabajo investigativo la poblacion esta delimitada por 1

directivo, 1 DECE, 7 docentes, 276 estudiantes del subnivel elemental, 144

representantes legales.

Cuadro No. 2

Poblacion de la Escuela Béasica Fiscal "Pablo Sandiford Amador"

item Detalle Frecuencias | Porcentajes %
1 Directivos 1 0,23%
2 Administrativo (DECE) 1 0,23%
3 Docentes 7 1,63%
4 Estudiantes 276 64,34%
5 Representantes legales 144 33,57%
Total 429 100%

Fuente: Secretaria del Plantel
Elaborado por: Briones Saltos Maria Elena y Flores Fajardo Ronald Javier.

En vista de que la cantidad de la poblacion no sobre pasa el nimero

indicado, se trabajé con toda la poblacion.
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3.7 Andlisis e interpretacion de los resultados de la encuesta aplicada

a los representantes legales

1.- ¢Considera usted que es necesario que la escuela cuente con
areas especializadas para juegos?
Tabla N° 1

Areas especializadas en juegos

ftem Categorias Frecuencias Porcentajes
1 Si 140 97 %
No 4 3%
TOTAL 144 100%

Fuente: Encuesta a representantes legales
Elaborado por: Briones Saltos Maria Elena y Flores Fajardo Ronald Javier

Gréafico N° 2

Areas especializadas en juegos

W Si

No

Fuente: Encuesta a representantes legales
Elaborado por: Briones Saltos Maria Elena y Flores Fajardo Ronald Javier

Andlisis: La mayoria de los encuestados consideran que dentro de la
Institucién educativa si es necesario un area de recreacion por la utilidad y
beneficio que brinda a los educandos. Mientras que una minima parte

indica no es necesario.
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2.- ¢Considera usted gue las actividades ludicas dentro de las areas

de ensefianza tendran un valor significativo?

Tabla N° 2

Actividades ludicas dentro de las areas

ftem Categorias Frecuencias Porcentajes
2 Siempre 130 90%
A Menudo 9 6%
Ocasionalmente 4 3%
Rara vez 1 1%
Nunca 0 0%
TOTAL 144 100%

Fuente: Encuesta a representantes legales
Elaborado por: Briones Saltos Maria Elena y Flores Fajardo Ronald Javier

Grafico N° 3

Actividades ludicas dentro de las areas

M Siempre

A Menudo
B Ocasionalmente
M Rara vez

M Nunca

Fuente: Encuesta a representantes legales
Elaborado por: Briones Saltos Maria Elena y Flores Fajardo Ronald Javier

Andlisis: En un porcentaje elevado los representantes legales
encuestados opinan que las actividades ludicas dentro del &rea de
ensefianza juegan un papel muy importante puesto que tienen un valor
significativo dentro del proceso de ensefianza aprendizaje. Mientras que en

esta pregunta no hay quienes opinan que no tiene ningun valor significativo.
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3.- ¢Cree usted que es importante jugar para lograr desarrollar
destrezas?

Tabla N° 3

El juego y el desarrollo de destrezas

item Categorias Frecuencias Porcentajes
3 Si 141 98%
No 3 2%
TOTAL 144 100%

Fuente: Encuesta a representantes legales
Elaborado por: Briones Saltos Maria Elena y Flores Fajardo Ronald Javier

Gréafico N° 4

El juego y el desarrollo de destrezas

u Si

No

Fuente: Encuesta a representantes legales
Elaborado por: Briones Saltos Maria Elena y Flores Fajardo Ronald Javier

Andlisis: Es interesante observar que la mayoria de los encuestados
respondieron que las actividades ludicas dentro de las areas de ensefianza

si tienen un valor significativo ya que les ayudara a fortalecer mucho las
destrezas adquiridas.
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4.- ;Cree usted que en clase se desarrolla el pensamiento creativo en

los estudiantes?

Tabla N° 4

Desarrollo del pensamiento creativo

ftem Categorias Frecuencias | Porcentajes
Siempre 123 86%
4 A Menudo 9 6%
Ocasionalmente 6 4%
Rara vez 3%
Nunca 2 1%
TOTAL 144 100%

Fuente: Encuesta a representantes legales

Elaborado por: Briones Saltos Maria Elena y Flores Fajardo Ronald Javier

Fuente: Encuesta a representantes legales

Gréafico N° 5

Desarrollo del pensamiento creativo

M Siempre

A Menudo
M Ocasionalmente
M Rara vez

B Nunca

Elaborado por: Briones Saltos Maria Elena y Flores Fajardo Ronald Javier

Andlisis: Los encuestados estdn de acuerdo que dentro de las clases

impartidas a sus representados si se desarrolla el pensamiento creativo, se

aprecia claramente que es importante para ellos que las clases sean mas

activas y participativas. Mientras que una minima parte opina que nunca se

logra desarrollar el pensamiento creativo en los estudiantes.
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5.- ¢ Considera Usted que el juego ayuda a mejorar las relaciones entre

los estudiantes?

Tabla N° 5

El juego y las relaciones interpersonales

ftem Categorias Frecuencias Porcentajes
Siempre 128 89%
5 A Menudo 8 6%
Ocasionalmente 5 3%
Rara vez 2 1%
Nunca 1 1%
TOTAL 144 100%

Fuente: Encuesta a representantes legales
Elaborado por: Briones Saltos Maria Elena y Flores Fajardo Ronald Javier

Grafico N° 6

El juego y las relaciones interpersonales

M Siempre

A Menudo
M Ocasionalmente
M Rara vez

B Nunca

Fuente: Encuesta a representantes legales
Elaborado por: Briones Saltos Maria Elena y Flores Fajardo Ronald Javier

Andlisis: Después de realizar el respectivo analisis de los encuestados
consideran que el juego ayuda a mejorar las relaciones entre los
estudiantes creando un ambiente agradable. De tal manera que tienen muy
en claro que el juego facilita las relaciones interpersonales. Un minimo de
los encuestados considera que nunca el juego ayudard a mejorar las

relaciones.
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6.- ¢Considera usted que la aplicacion del juego ayuda a mejorar el
rendimiento escolar?

Tabla N° 6

El juego y el rendimiento escolar

ftem Categorias Frecuencias Porcentajes
Siempre 120 83%
6 A Menudo 14 10%
Ocasionalmente 6 4%
Rara vez 3 2%
Nunca 1 1%
TOTAL 144 100%

Fuente: Encuesta a representantes legales
Elaborado por: Briones Saltos Maria Elena y Flores Fajardo Ronald Javier

Gréafico N° 7

El juego y el rendimiento escolar

B Siempre

A Menudo
B Ocasionalmente
M Rara vez

M Nunca

Fuente: Encuesta a representantes legales
Elaborado por: Briones Saltos Maria Elena y Flores Fajardo Ronald Javier

Andlisis: Analizando los resultados de los encuestados podemos
considerar que en su mayoria considera que la aplicacion del juego en el
aula siempre ayuda a mejorar el rendimiento escolar, se aprende jugando

e interactuando. Solo una minima parte opina que nunca.
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7.- ¢ Cree usted que las actividades que lleven al desarrollo del
pensamiento creativo sean obligatorias?

Tabla N° 7
El desarrollo del pensamiento creativo
ftem Categorias Frecuencias Porcentajes
Si 143 99%
7 No 1 1%
TOTAL 144 100%

Fuente: Encuesta a representantes legales
Elaborado por: Briones Saltos Maria Elena y Flores Fajardo Ronald Javier

Gréafico N° 8

El desarrollo del pensamiento creativo

M Si

No

Fuente: Encuesta a representantes legales
Elaborado por: Briones Saltos Maria Elena y Flores Fajardo Ronald Javier

Andlisis: De los datos obtenidos, en su mayoria los encuestados
consideran que las actividades que lleven el desarrollo del pensamiento
creativo deben ser obligatorias dentro del cronograma escolar y en todas
las areas. Solo una minima cantidad indica que no.
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8.- ¢Considera usted que es importante que se apliguen nuevas

estrategias basadas en el juego para mejorar el aprendizaje de su

representado?
Tabla N° 8
Estrategias basadas en el juego
Item Categorias Frecuencias Porcentajes

Siempre 135 94%

8 A Menudo 6 4%
Ocasionalmente 2 1%
Rara vez 1 1%
Nunca 0 0%
TOTAL 144 100%

Fuente: Encuesta a representantes legales
Elaborado por: Briones Saltos Maria Elena y Flores Fajardo Ronald Javier

Gréafico N° 9

Estrategias basadas en el juego

W Siempre

A Menudo
M Ocasionalmente
M Rara vez

M Nunca

Fuente: Encuesta a representantes legles
Elaborado por: Briones Saltos Maria Elena y Flores Fajardo Ronald Javier

Andlisis: Los datos proporcionados por los representantes legales indican
gue consideran que siempre es importante que se apliquen nuevas
estrategias basadas en el juego para de esta manera mejorar el aprendizaje

de sus representados. S6lo unos pocos opinan que no es necesario.
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9.- ¢ Considera usted que los docentes de la institucién donde se
educa su representado (a) utilizan el juego como mecanismo de
ensefianza?

Tabla N° 9

El juego como mecanismo de ensefianza

item Categorias Frecuencias Porcentajes
Siempre 131 91%
9 A Menudo 6 4%
Ocasionalmente 2 2%
Rara vez 3 2%
Nunca 2 1%
TOTAL 144 100%

Fuente: Encuesta a representantes legales
Elaborado por: Briones Saltos Maria Elena y Flores Fajardo Ronald Javier

Gréafico N° 10

El juego como mecanismo de ensefianza

M Siempre

A Menudo
M Ocasionalmente
M Rara vez

M Nunca

Fuente: Encuesta a representantes legales
Elaborado por: Briones Saltos Maria Elena y Flores Fajardo Ronald Javier

Andlisis: En su mayoria los representantes legales sefalan que los
docentes de la institucion donde se educan sus representados siempre
utilizan el juego como mecanismo de ensefianza. Evidenciandose de esta
forma que si es importante involucrar el juego como medio para llegar un
aprendizaje interactivo. Sélo unos pocos indican que los docentes no lo

utilizan.
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10.- ¢Estaria usted dispuesto a colaborar en la creacién de espacios

de juegos, para mejorar la ensefianza de su representado (a)?

Tabla N° 10

Creacion de espacios de juego

ftem Categorias Frecuencias Porcentajes
Si 140 97%
10 No 4 3%
TOTAL 144 100%

Fuente: Encuesta a representantes legales
Elaborado por: Briones Saltos Maria Elena y Flores Fajardo Ronald Javier

Gréfico N° 11

Creacién de espacios de juego

M Si

No

Fuente: Encuesta a representantes legales
Elaborado por: Briones Saltos Maria Elena y Flores Fajardo Ronald Javier

Andlisis: De acuerdo a los datos obtenidos de los representantes legales
encuestados nos indican que en su mayoria si estan dispuestos a colaborar
en la creacion de espacios de juego, para mejorar la ensefianza de sus

representados, manifestandose de esta manera el interés de crear una
ludoteca movil.
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Andlisis de interpretacion y discusion de resultados de la encuesta

Habiendo realizado el andlisis sobre la informacion obtenida de la
Escuela de Educacion Basica “Pablo Sandiford Amador” de la Ciudad de
Durdn Zona 8, distrito 09D24, provincia del Guayas, canton Durén

Parroquia Eloy Alfaro se obtuvieron los siguientes resultados:

La interaccién con el juego debe ser planificada por el docente dentro
de su éarea, sobre todo en el &rea numérica, de esta manera integra a los
estudiantes y les motiva a ser creativos, a razonar en forma alegre y
dinamica, les ayuda a ser légicos, a razonar ordenadamente y a tener una

mente preparada para el pensamiento, la critica y la abstraccion.

El empleo de la ludoteca en el &rea de matemaética revela resultados
positivos e inmediatos, ya que estas modalidades tienen como finalidad
servir de recursos y estrategias didacticas favoreciendo el desarrollo
integral, propiciando la convivencia, promoviendo el respeto, y el orden y
sobre todo fomentando la imaginacion y la creatividad, y de esta manera

logre un aprendizaje significativo.

En la implementacion de los espacios creativos, dentro de la institucion
educativa deben ser involucrados los representantes ante los innumerables
beneficios a los que conllevan, es claro que su implementacion contribuye
satisfactoriamente al crecimiento social de los nifios y nifias y el desarrollo
integral de la personalidad a través del juego y del juguete, base

fundamental para que la comunidad educativa esté relacionada.

La mayoria de los encuestados consideran que dentro de la
Institucion educativa si es necesario un area de recreacion por la utilidad y
beneficio que brinda a los educandos. Mientras que una minima parte

indica no es necesario.
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En un porcentaje elevado los representantes legales encuestados
opinan que las actividades ludicas dentro del area de ensefianza juegan un
papel muy importante puesto que tienen un valor significativo dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje. Mientras que en esta pregunta no hay

guienes opinan que no tiene ningun valor significativo.

Es interesante observar que la mayoria de los encuestados
respondieron que las actividades ludicas dentro de las areas de ensefianza
si tienen un valor significativo ya que les ayudara a fortalecer mucho las

destrezas adquiridas.

Los encuestados estan de acuerdo que dentro de las clases
impartidas a sus representados si se desarrolla el pensamiento creativo, se
aprecia claramente que es importante para ellos que las clases sean mas
activas y participativas. Mientras que una minima parte opina que nunca se

logra desarrollar el pensamiento creativo en los estudiantes.

Después de realizar el respectivo analisis de los encuestados
consideran que el juego ayuda a mejorar las relaciones entre los
estudiantes creando un ambiente agradable. De tal manera que tienen muy
en claro que el juego facilita las relaciones interpersonales. EI un minimo
de los encuestados considera que nunca el juego ayudara a mejorar las

relaciones.

Analizando los resultados de los encuestados se considera que en
su mayoria considera que la aplicacion del juego en el aula siempre ayuda
a mejorar el rendimiento escolar, se aprende jugando e interactuando. Solo

una minima parte opina que nunca.

De los datos obtenidos, en su mayoria los encuestados consideran
que las actividades que lleven el desarrollo del pensamiento creativo deben
ser obligatorias dentro del cronograma escolar y en todas las areas. Solo

una minima cantidad indica que no.
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Los datos proporcionados por los representantes legales indican que
consideran que siempre es importante que se apliquen nuevas estrategias
basadas en el juego para de esta manera mejorar el aprendizaje de sus

representados. S6lo unos pocos opinan que no es necesario.

En su mayoria los representantes legales sefialan que los docentes
de la institucion donde se educan sus representados siempre utilizan el
juego como mecanismo de ensefianza. Evidenciandose de esta forma que
si es importante involucrar el juego como medio para llegar un aprendizaje

interactivo. Sélo unos pocos indican que los docentes no lo utilizan

De acuerdo a los datos obtenidos de los representantes legales
encuestados indican que en su mayoria si estan dispuestos a colaborar en
la creacion de espacios de juego, para mejorar la ensefianza de sus
representados, manifestdndose de esta manera el interés de crear una

ludoteca movil.
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3.8 Andlisis e interpretaciéon de resultados de la entrevista aplicada a

la directora de la institucion.

- -
- T % -

L]

Universidad de Guayaquil

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
SISTEMA DE EDUCACION SUPERIOR SEMIPRESENCIAL
CARRERA EDUCACION PRIMARIA
Entrevistadores: Briones Saltos Maria Elena y Flores Fajardo Ronald

Javier
Lugar: Direccion

Entrevistado: Prof. Luz Aurora Mufioz Cedillo
Cargo: Directora

1) ¢Como define Usted la palabra ludoteca?
R= Bueno, yo defino la palabra ludoteca como un espacio de juegos.

2) ¢Cree importante el juego para un mejor aprendizaje en los
niAos por qué?
R= Si, creo que es muy importante, el juego puede llenar
carencia y es capaz de mejorar la capacidad para comprender.

3) ¢Los tipos de actividades que se desarrollan dentro de una
ludoteca mévil contribuyen a la formacion integral del nifio?
R= Si, porque son una forma de aprender mucho mas
efectiva que cualquier otra metodologia.

4) ¢Considera Usted que la ludoteca es un espacio que facilita la
ejecucion de acciones que transversa lisen los aprendizajes?
R= Por supuesto que si, el juego es por excelencia la
ocupacién principal de los nifios y facilita la creatividad, es decir un
papel estimulador del aprendizaje.

5) ¢Estaria interesado en habilitar en su institucion educativa
ludotecas moéviles, como herramientas que favorezcan el
pensamiento creativo en los estudiantes?

R= Claro que si, nos ayudaria mucho a fortalecer el curriculo.
Ya que es un espacio de creacion y recreacion de conocimientos y
habilidades.
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6) ¢Cree usted qué es importante utilizar las ludotecas como
métodos de ensefianza que ayuda a mejorar el rendimiento
escolar?

R= Si, creo es importante, ya que facilita el desarrollo de la
creatividad y la socializacion.

7) ¢Qué caracteristica considera usted debe tener una ludoteca
movil?
R= Debe estar en un espacio visible, y con material propio a
la edad.

8) ¢Qué clase de materiales sugiere usted dentro de una ludoteca
movil?
R= Juegos didacticos, collages, bingo tematico, revistas
educativas, ruletas tematicas. Etc.

9) ¢Por qué considera importante aplicar espacios de expresion
lddica creativa dentro del curriculo?
R= Porque cuando el aprendizaje se convierte en informacion
porque queremos N0 memorizamos, sino que retenemos la informacion,
porque gqueremos, porgue nos gusta.

10)¢Qué opina usted de la Seccion Quinta los art.24 y 27 de la
Constituciéon de la Republica
Art. 24.- Las personas tienen derecho a la recreacién y al esparcimiento, a

la practica del deporte y al tiempo libre.
Art. 27.- La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su

desarrollo holistico.
R= Mi opinién es que todos tenemos derecho a la recreacion, y que

esta forme parte de la educacién, ya que garantiza el total desarrollo del

ser humano como base fundamental.
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Anédlisis de la entrevista a la directora.

La directora es consiente que el empleo de una ludoteca ayudaria
mucho como parte de las estrategias metodoldgicas en las actividades que
debe desarrollar el estudiante; pero reconoce que las actividades ludicas

son pocas por parte de los docentes.

Cuando se le pregunta por qué cree que es importante, ella afirma
que: cuando el aprendizaje se convierte en informacion, porque no se debe
memorizar, sino retener la informacién, sin embargo, los padres de familia
no hacen conciencia de eso y algunos consideran la ludica como pérdida

de tiempo.

Los docentes dentro de sus horas clase aplican el juego en
aprendiendo en movimiento, o en hora de moverse como herramienta de
apoyo en las actividades que son recursos esenciales en la calidad de la

educacidon obteniendo buenos resultados.

La lidica en los estudiantes constituye uno de los aportes mas
significativos y creativos para el mejoramiento de la calidad de la
educacién, para ello los docentes deben utilizarla como herramienta
innovadora y convertirse en una estrategia metodologica que facilite el
aprendizaje, que desarrolle habilidades y logre de esta manera un
aprendizaje significativo. Desarrollando el pensamiento creativo en todas

las areas.
Para que esto tenga buenos resultados debe contar siempre con la

participacion y el compromiso de los representantes legales y de esta forma

lograr que los estudiantes lleguen a un rendimiento académico de calidad.
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FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION

SISTEMA DE EDUCACION SUPERIOR SEMIPRESENCIAL
CARRERA EDUCACION PRIMARIA
ENTREVISTA PERSONAL DEL DECE

Entrevistadores: Briones Saltos Maria Elena y

Flores Fajardo Ronald Javier

Lugar: DECE

Nombre: Psc. Mariana Benavides.

Cargo: Psicéloga

1)

2)

3)

4)

5)

¢, Como define Usted la palabra ludoteca?

R= Yo, la defino como sala de recreacion con material didactico
¢,Cree importante el juego para un mejor aprendizaje en los
nifos por qué?

R= Si, es importante porque permite crear en el nifio habitos para

su desarrollo

¢Los tipos de actividades que se desarrollan dentro de una

ludoteca movil contribuyen a la formacion integral del nifio?
R= Si, porque aprende a conocer lo que tiene que desarrollar

en su juego.

¢Considera Usted que la ludoteca es un espacio que facilita la

ejecucién de acciones que transversa lisen los aprendizajes?
R= Claro que si, y buscaria padrinos para que ayuden en su

implementacion de los materiales.
¢Estaria interesado en habilitar en su institucion educativa

ludotecas moviles, como herramientas que favorezcan el

pensamiento creativo en los estudiantes?
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R= Claro que si, nos ayudaria mucho a fortalecer el curriculo.
Ya que es un espacio de creacion y recreacion de conocimientos y
habilidades.

6) ¢Cree Usted qué es importante utilizar las ludotecas como
métodos de ensefianza que ayuda a mejorar el rendimiento
escolar?

R= Si, creo es importante, ya que facilita el desarrollo de la
creatividad y la socializacion. Hay nifios kinestésicos y les gusta el
trabajo practico.

7) ¢Qué caracteristica considera Usted debe tener una ludoteca
movil?

R= Principalmente que haya los materiales para poder
trabajar con los estudiantes.

8) ¢Qué clase de materiales sugiere Usted dentro de una ludoteca
movil?

R= Juegos de pares de distintos motivos, las gincanas,
rompecabezas, libros de sopa de letras y nimeros

9) ¢Por qué considera importante aplicar espacios de expresion
lGdica creativa dentro del curriculo?

R= Porque seria factible que conozcan los representantes y tomen
interés en ayudar a sus hijos.

10)¢,Qué opina usted de la Seccion Quinta los art.24 y 27 de la
Constitucién de la Republica

Art. 24.- Las personas tienen derecho a la recreacion y al
esparcimiento, a la practica del deporte y al tiempo libre.
Art. 27.- La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su

desarrollo holistico.
R= Estos articulos son buenos, pero a los nifios hay que hacerles

gue ellos sepan en que momento tendran su tiempo libre y no permitirles,

gue sean ellos los que decidan.
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Anédlisis de la entrevista a la coordinadora del DECE

Analizando la entrevista de la psicologa, la ludica en los estudiantes
constituye uno de los aportes mas significativos y creativos para el
mejoramiento de la calidad de la educacion. El método utilizado para el
proceso de ensefianza aprendizaje en las ludotecas es la metodologia
activa ya que el alumno aprende haciendo.

Se comprueba que por medio del juego el nifio aprende de una forma
divertida y espontanea fijando de una mejor manera el conocimiento. Sin
embargo, ese momento de juego debe ser dosificado, y controlado, es el

maestro quién debe decidir.

La propuesta considera es muy oportuna y ella estaria dispuesta a
colaborar con padrinos para que la ludoteca tenga éxito y este bien
equipada, puesto que es una necesidad para que el estudiante logre

desarrollar sus habilidades.

La ladica es una actividad determinante en el desarrollo integral de
los estudiantes y por ende es necesario que ellos disfruten de estas
experiencias activas que estimulen este proceso natural que ellos poseen,

mientras aprenden.
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UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
SISTEMA DE EDUCACION SUPERIOR SEMIPRESENCIAL
CARRERA EDUCACION PRIMARIA
ENTREVISTA A DOCENTES N° 1

Entrevistadores: Briones Saltos Maria Elena y
Flores Fajardo Ronald Javier
Lugar: Direccion

Nombre: Maria Eugenia Cardenas
Cargo: Docente

1) ¢Cbdmo define Usted la palabra ludoteca mévil?

R= Traslado de juegos didacticos de un lugar a otro.

2) ¢Cree usted que las actividades ludicas sirven para fomentar
la comunicacién entre los estudiantes?
R=Si

3) ¢Como brinda Usted a sus alumnos la oportunidad para
desarrollar el pensamiento creativo mediante las actividades

[Gdicas?

R= Investigando actividades ludicas que ayuden al estudiante a

desarrollar su pensamiento.

4) ¢Considera usted las actividades ludicas como una fuente de
aprendizaje?
R= Si porque a través del juego el estudiante puede aprender con

facilidad y de forma divertida junto a sus comparieros.
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5) ¢De qué manera le ofrece usted a sus alumnos un ambiente
adecuado donde se utilice el juego como medio para adquirir

nuevos conocimientos?
R= La cancha de la escuela.

6) ¢Cree Usted que las ludotecas son un recurso para estimular
la actividad en los estudiantes dentro del aula?
R= Si

7) ¢De qué manera el actual modelo educativo vincula

estrechamente el juego con el aprendizaje?

A través del método ludicos.

8) ¢Como sintetiza Usted que el fin dltimo de nuestra tarea
educativa, es el pleno desarrollo de la persona de forma

integral?

R= Inculcar siempre los valores.

9) ¢De qué manera promueve la innovacion del juego como
accion orientadora para superar las dificultades en el area de
matemética?

R= A través de canciones, dinamicas que estén acordes al tema de

la clase.

10)¢,Por qué es importante aplicar espacios de expresion ludica

creativa dentro del curriculo?

R=Porque permite una interaccion afectiva entre los estudiantes.
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FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
SISTEMA DE EDUCACION SUPERIOR SEMIPRESENCIAL
CARRERA EDUCACION PRIMARIA
ENTREVISTA A DOCENTES N°2

Entrevistadores: Briones Saltos Maria Elena y
Flores Fajardo Ronald Javier

Lugar: Direccion

Nombre: Betty Clemente

Cargo: Docente
1) ¢Como define Usted la palabra ludoteca movil?

R= Lugar de juego que se puede trasladas de un lugar a otro.

2) ¢Cree usted que las actividades ludicas sirven para fomentar la
comunicacion entre los estudiantes?
R= Si

3) ¢Como brinda Usted asus alumnos laoportunidad para desarrollar

el pensamiento creativo mediante las actividades ludicas?

R= Seleccionando adecuadamente las actividades ludicas para que el

estudiante pueda desenvolverse en lo cognitivo y social.

4) ¢Considera usted las actividades ladicas como una fuente de
aprendizaje?
R= Si, porque busca que los estudiantes puedan apropiarse de los temas

gue imparte el docente utilizando el juego.
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5) ¢De qué manera le ofrece usted a sus alumnos un ambiente
adecuado donde se utilice el juego como medio para adquirir

nuevos conocimientos?

R= El patio de la institucion porque es un espacio amplio.

6) ¢Cree Usted que las ludotecas son un recurso para estimular la
actividad en los estudiantes dentro del aula?
R=Si

7) ¢De qué manera el actual modelo educativo vincula estrechamente

el juego con el aprendizaje?

R= A través del método ludico porque hay estrategias disefiadas para crear

un ambiente armoénico en los estudiantes.

8) ¢Como sintetiza Usted que el fin Gltimo de nuestra tarea educativa,
es el pleno desarrollo de la persona de forma integral?

R= Basada en valores, en competencias y habilidades.

9) ¢De qué manera promueve la innovacién del juego como accion

orientadora para superar las dificultades en el &rea de matematica?
R= El juego ya que es la primera actividad que realiza el nifio; con
materiales de reciclaje podemos crear recursos para jugar como juego de

los bolos sirve para desarrollar habilidades mateméticas.

10)¢Por qué es importante aplicar espacios de expresion ludica

creativa dentro del curriculo?

Porque permite una interaccion afectiva en los estudiantes y con el docente

para fortalecer su desarrollo.
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UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
SISTEMA DE EDUCACION SUPERIOR SEMIPRESENCIAL
CARRERA EDUCACION PRIMARIA
ENTREVISTA A DOCENTES N°3

Entrevistadores: Briones Saltos Maria Elena y
Flores Fajardo Ronald Javier

Lugar: Direccion

Nombre: Zoila Campos

Cargo: Docente
1) ¢Como define Usted la palabra ludoteca movil?

R= Actividades ludicas innovadoras que requieren tecnologia.

2) ¢Cree usted que las actividades ladicas sirven para fomentar la
comunicacion entre los estudiantes?
R= Si, porque a través del juego socializar entre compafieros se observa

falencias y se incrementa la relacion afectiva.

3) ¢Como brinda Usted a sus alumnos la oportunidad para
desarrollar el pensamiento creativo mediante las actividades

[Gdicas?

R= A través de actividades innovadoras, investigadas en internet y por

medio de experiencias de otros docentes.

4) ¢Considera usted las actividades ludicas como una fuente de

aprendizaje?

R= Si, porque en la actualidad los nifios aprenden del juego dirigido.
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5) ¢De qué manera le ofrece usted a sus alumnos un ambiente
adecuado donde se utilice el juego como medio para adquirir

nuevos conocimientos?

R= A veces es dificil crear ambientes debido al poco espacio o falta de

material.

6) ¢Cree Usted que las ludotecas son un recurso para estimular la

actividad en los estudiantes dentro del aula?

R= Si, porque a través del juego los estudiantes adquieren el gusto por
aprender.

7) ¢De qué manera el actual modelo educativo vincula

estrechamente el juego con el aprendizaje?

El modelo constructivista permite que el nifio (a) construya su

conocimiento y busque mecanismos de acuerdo a sus necesidades.

8) ¢Como sintetiza Usted que el fin dltimo de nuestra tarea
educativa, es el pleno desarrollo de la persona de forma integral?
R= Desarrolla destrezas en todos los ambitos: cognitivo, actitudinal y

social.

9) ¢De qué manera promueve la innovacion del juego como accién
orientadora para superar las dificultades en el éarea de

matematica?
R= Mediante material concreto: dados, ruletas, cruce nidmeros.

10)¢Por qué es importante aplicar espacios de expresion ludica

creativa dentro del curriculo?

R= Para fortalecer temas de dificil comprension para los nifios.
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UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
SISTEMA DE EDUCACION SUPERIOR SEMIPRESENCIAL
CARRERA EDUCACION PRIMARIA
ENTREVISTA A DOCENTES N°4

Entrevistadores: Briones Saltos Maria Elena y
Flores Fajardo Ronald Javier

Lugar: Direccion

Nombre: Sara Acevedo

Cargo: Docente
1) ¢Cémo define Usted la palabra ludoteca moévil?

R= Es un espacio apropiado y adecuado para el juego.

2) ¢Cree usted que las actividades ludicas sirven para fomentar la
comunicacion entre los estudiantes?
R= Si porque para un nifio aprender a través del juego es para

significativo.

3) ¢CoOmo brinda Usted a sus alumnos la oportunidad para
desarrollar el pensamiento creativo mediante las actividades

lGdicas?

R= Se desarrollan actividades de juegos, dinAmicas lecturas, y otras

actividades.

4) ¢Considera usted las actividades ludicas como una fuente de

aprendizaje?

R= Por su puesto por lo mismo porque se desarrollan actividades en las

cuales se integran muchos saberes.
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5) ¢De qué manera le ofrece usted a sus alumnos un ambiente
adecuado donde se utilice el juego como medio para adquirir

nuevos conocimientos?

R= A través de actividades participativa sobre todo en la hora de

moverse donde se trabaja en el &rea Iudica.

6) ¢Cree Usted que las ludotecas son un recurso para estimular la

actividad en los estudiantes dentro del aula?

R= Si, porque favorece el desarrollo social de los estudiantes.

7) ¢De qué manera el actual modelo educativo vincula

estrechamente el juego con el aprendizaje?

R= El juego se vincula con los aprendizajes porque desarrolla su

imaginacion y la creatividad.

8) ¢Como sintetiza Usted que el fin dltimo de nuestra tarea
educativa, es el pleno desarrollo de la persona de forma integral?

R= Que va aprender para la vida no para el momento.

9) ¢De qué manera promueve la innovacion del juego como accion
orientadora para superar las dificultades en el éarea de

matematica?

R= A través de regletas, ruletas, dbacos etc.

10)¢Por qué es importante aplicar espacios de expresion ludica

creativa dentro del curriculo?

R= Porque de esta manera se aprende en forma libre y espontanea a través

del juego.
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FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
SISTEMA DE EDUCACION SUPERIOR SEMIPRESENCIAL
CARRERA EDUCACION PRIMARIA
ENTREVISTA A DOCENTES N°5

Entrevistadores: Briones Saltos Maria Elena y
Flores Fajardo Ronald Javier

Lugar: Direccion

Nombre: Lady Tapia

Cargo: Docente

1) ¢(Como define usted la palabra ludoteca movil?
R= Bueno para mi me parece bastante importante la palabra ludoteca
porque es el espacio para aprender de manera libre y espontanea de los

nifios a través del juego.

2) ¢Cree usted que las actividades ludicas sirven para fomentar la
comunicacion entre los estudiantes?
R= Claro el juego es la parte vital de los nifios alli desarrollan todas sus

capacidades

3) ¢COomo brinda usted a sus alumnos la oportunidad para
desarrollar el pensamiento creativo mediante las actividades

lGdicas?

R= Bueno a través de juegos, animaciones, ejercicios mentales.

4) ¢Considera usted las actividades ladicas como una fuente de

aprendizaje?

R= Si, porque en la actualidad los nifios aprenden del juego dirigido

por su maestra como base de su aprendizaje.
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5) ¢De qué manera le ofrece usted a sus alumnos un ambiente
adecuado donde se utilice el juego como medio para adquirir
nuevos conocimientos?

R= A veces es dificil crear ambientes debido al poco espacio o falta de

material didactico o recursos apropiados.

6) ¢Cree usted que las ludotecas son un recurso para estimular la
actividad en los estudiantes dentro del aula?
R= Si, porque a través del juego los estudiantes adquieren el gusto por
aprender, puedo decir que se aprende jugando.

7) ¢De qué manera el actual modelo educativo vincula

estrechamente el juego con el aprendizaje?

El modelo actual hace que el nifio(a) construya su conocimiento y
busque mecanismos de acuerdo a sus necesidades, y en forma

permanente.

8) ¢Como sintetiza usted que el fin Udltimo de nuestra tarea
educativa, es el pleno desarrollo de la persona de forma integral?
R= Desarrolla destrezas en todos los &mbitos: cognitivo, actitudinal y

social.

9) ¢De qué manera promueve la innovacion del juego como accion
orientadora para superar las dificultades en el area de

matemética?

R= A través de material concreto: dados, ruletas, cruci ndmeros,

abacos. Etc.

10)¢Por qué es importante aplicar espacios de expresion ladica

creativa dentro del curriculo?

R= Para fortalecer temas de dificil comprensién para los nifios y de esta

forma reforzar los contenidos.
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FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
SISTEMA DE EDUCACION SUPERIOR SEMIPRESENCIAL
CARRERA EDUCACION PRIMARIA
ENTREVISTA A DOCENTES N°6

Entrevistadores: Briones Saltos Maria Elena y
Flores Fajardo Ronald Javier

Lugar: Direccion

Nombre: Paola Rodriguez

Cargo: Docente

1) ¢Como define usted la palabra ludoteca movil?

R= Actividades y juegos distribuidos por zonas.

2) ¢Cree usted que las actividades ludicas sirven para fomentar la
comunicacion entre los estudiantes?
R= Son una herramienta muy efectiva sobre todo en nifios que les

cuesta un poco comunicarse.

3) ¢Como brinda usted a sus alumnos la oportunidad para
desarrollar el pensamiento creativo mediante las actividades

[Gdicas?

R= Con rondas, canciones y juegos durante las horas clases.

4) ¢Considera usted las actividades ludicas como una fuente de

aprendizaje?

R=. Si, en el afio basico que he trabajado este periodo me sirvieron

mucho para llegar a un efectivo aprendizaje.

92



5) ¢De gqué manera le ofrece usted a sus alumnos un ambiente
adecuado donde se utilice el juego como medio para adquirir
nuevos conocimientos?

R= Dentro del aula o en el patio siempre busco un momento para

realizar actividades fisicas que estén unidas al aprendizaje.

6) ¢Cree usted que las ludotecas son un recurso para estimular la
actividad en los estudiantes dentro del aula?
R= Si, el estudiante actual no estad predispuesto a aprender

conocimientos solo a través de palabras o conceptos.

7) ¢De qué manera el actual modelo educativo vincula
estrechamente el juego con el aprendizaje?

El actual modelo educativo, poco vincula el juego con el aprendizaje,

pero uno como maestra debe buscar la forma de incrementar esa parte

del aprendizaje.

8) ¢Como sintetiza usted que el fin dltimo de nuestra tarea
educativa, es el pleno desarrollo de la persona de forma
integral?

R= Los docentes tenemos la ardua tarea de formar integralmente el

conocimiento a nuestros educandos, pero con la ayuda de sus padres

alcanzamos el éxito.

9) ¢De qué manera promueve lainnovacion del juego como accién
orientadora para superar las dificultades en el éarea de
matematica?

R= Los mismos estudiantes los tomo como elementos en grupos para

las operaciones de suma y resta a través de juegos con musica.

10)¢Por qué es importante aplicar espacios de expresion ludica
creativa dentro del curriculo?
R= Porque en la actividad a través del area ludica los estudiantes se

interesan mas por aprender.
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FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
SISTEMA DE EDUCACION SUPERIOR SEMIPRESENCIAL

ENTREVISTA A DOCENTES N°7

Entrevistadores: Briones Saltos Maria Elena y
Flores Fajardo Ronald Javier

Lugar: Direccién

Nombre: DOLORES BROCELL

Cargo: Docente

1) ¢Cbémo define usted la palabra ludoteca movil?
R= Bueno a mi me parece que se trata de un espacio dedicado al juego
didactico.

2) ¢Cree usted que las actividades ludicas sirven para fomentar la
comunicacion entre los estudiantes?

R= Por supuesto ya que se relacionan sin distincion alguna.

3) ¢CoOmo brinda usted a sus alumnos la oportunidad para
desarrollar el pensamiento creativo mediante las actividades

[Gdicas?

R= A través de todas las actividades que promuevan el pensamiento
l6gico. Tales como secuencias numéricas, legos, regletas, &bacos,

tangram.

4) ¢Considera usted las actividades ladicas como una fuente de

aprendizaje?

R= Claro es una forma de transversalizar los saberes.
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5) ¢De qué manera le ofrece usted a sus alumnos un ambiente
adecuado donde se utilice el juego como medio para adquirir

nuevos conocimientos?

R= En el momento en que se reparte material didactico para la

ejecucion de actividades en forma grupal.

6) ¢Cree Usted que las ludotecas son un recurso para estimular la

actividad en los estudiantes dentro del aula?

R= Claro que si son recursos muy Utiles que estimulan el aprendizaje.

7) ¢De qué manera el actual modelo educativo vincula

estrechamente el juego con el aprendizaje?

R=en el momento que el juego permite fortalecer todas las dimensiones

y todo su desarrollo en las distintas areas.

8) ¢Como sintetiza Usted que el fin dltimo de nuestra tarea
educativa, es el pleno desarrollo de la persona de forma integral?
R= Son una nueva tecnologia de innovacion que le llama mucho la

atencion al estudiante.

9) ¢De qué manera promueve la innovacion del juego como accién
orientadora para superar las dificultades en el area de

mateméatica?

R= Porque a través del juego el aprendizaje es mas facil y ellos

aprenden haciendo.

10)¢Por qué es importante aplicar espacios de expresion ludica

creativa dentro del curriculo?

R= Si porque les ayuda a fortalecer mucho su caracter fisico y emocional.
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Analisis de la entrevista a docentes

Analizando las entrevistas a las docentes de la basica elemental de
la Escuela de Educacion Basica “Pablo Sandiford Amador” comentan que
consideran las ludotecas como algo béasico e indispensable. Que es muy
poco el espacio con que cuentan pero que ellas lo realizan dentro de sus
posibilidades, ademas indican que no poseen los recursos necesarios pero

que ellas los crean.

A los estudiantes les gusta mucho cuando la clase es interactiva, de
esta forma aprenden con mayor facilidad, por lo general no quieren realizar

actividades en las que se requiera esfuerzo para obtener resultados.

Siempre el docente evalla a sus estudiantes y se han dado cuenta
gue con el juego aprenden mayor y significativamente por lo que es

importante contar con espacios ludicos.

La elaboracion de una propuesta de ludoteca crea expectativas en
cada una de las docentes, lo ven como una posibilidad de mejorar la
enseflanza y obtener mejores resultados, ya que orienta en forma correcta
el desempefio de actividades relacionadas con el area de matematica, de
manera tal se lograra despertar el interés por alcanzar un mejor rendimiento

académico.

Las maestras expresan que sus aulas no estan condicionadas
adecuadamente con instrumentos pedagdgicos que les ayuden en su labor
docente frente a los estudiantes especificamente en el area de matematica,
ademas estos recursos les permitiria motivar y activar los procesos e
integrar los conocimientos previos con los nuevos, generando de esta

forma un verdadero aprendizaje significativo.

Las docentes son conscientes que el método utilizado para el
proceso de ensefianza aprendizaje a través de las actividades ludicas es

metodologia activa ya que el alumno aprende haciendo.
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FICHA DE OBSERVACION A LOS ESTUDIANTES DEL SUBNIVEL

ELEMENTAL.

Marque con una X la opcién que usted considere correcta

N.- PREGUNTAS Sl NO
1 | Esinteresante la clase de matemética sin un jugo o dinamica. 55 221
2 | El docente forma grupos para realizar una actividad de | 153 123
matemética.

3 | Cuando el estudiante no entiende una clase de matemética el | 134 142
docente le vuelve a explicar.

4 | Ser& necesario tener un espacio para la recreacion dentro de las | 239 37
horas clases.

5 | El estudiante muestra interés cuando el docente realiza| 205 71
actividades de desarrollo del pensamiento.

6 | Resultaria importante que el docente comience las clases conuna | 216 60
actividad de agilidad mental, cantando, haciendo algun
movimiento corporal o un juego.

7 | Cuando el docente da una clase de matematica con materiales, | 232 44
como domino, base diez, geoplanos, figuras tangram, hay mayor
interés por arte de los estudiantes.

8 | Los estudiantes muestran interés al resolver problemas de | 237 39
razonamiento l6gico matematico.

9 | De acuerdo a lo observado sera de mucha utilidad tener un lugar | 220 56
donde aprender jugando.

10 | Consideras importante que los docentes cambien la manera de | 242 34

ensefar para que el aprendizaje sea significativo.
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Andlisis de la ficha de observacion

Se aplicé a un total de 276 estudiantes de 6, 7, 8 y 9 afios. Los
estudiantes del Subnivel Elemental les gustan que los docentes los
motiven. Con actividades como: cantar al iniciar una clase, realizar
movimientos corporales o mini juegos de movimientos, que realicen
adivinanzas y otras actividades ludicas encaminadas a la estrategia

metodoldgica.

En cierta forma les parece aburridas las clases de matematica, ellos
desean desarrollar otras formas de recibir las clases, quieren que los
docentes no sean solo explicativos, es decir, que solo se dediquen a dictar
una clase, explicando y trabajar durante toda la hora clase, para mejorar
esto ellos exponen que les gusta cuando la docente hace juegos en la hora
de moverse, o lleva materiales de colores, carteles, tarjetas o la laptop para

trabajar.

Observamos que 51 estudiantes indican que no les parece
interesante la clase de matematica de un total de 276 estudiantes, les
parece complicada y un poco aburrida, nada interesante, pero que les gusta
cuando las maestras traen materiales divertidos y ellos pueden jugar, es
claro que son importantes tanto el material concreto como virtual porque
favorecera el desarrollo del pensamiento l6gico y critico, si es utilizado de
manera adecuada en el aula. Proporcionan una fuente de actividades
atractivas y creativas sobre todo educativas permitiendo que el nifio
mantenga el interés de aprender y una mente abierta a nuevos

conocimientos.

A los estudiantes les agrada trabajar en forma dindmica y en grupos
ya que manifiestan en grupo todos participan y de esta manera se puede
apreciar que no todos son iguales ni en su forma de actuar ni de pensar.
Es por esta razon que los docentes deben integrar a todos y controlar que

el trabajo sea equitativo y todos trabajen no solo unos cuantos.
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Conclusiones:

Luego de la aplicacién de los instrumentos de investigacion, se lleg6 a un

consenso estableciendo las siguientes conclusiones:

v

El uso inadecuado de los juegos ludicos causa problemas en el

desarrollo del pensamiento creativo.

Existe un incremento elevado de estudiantes que no desarrollan el

pensamiento creativo por falta de una ludoteca movil.
NoO se cuenta con espacios necesarios para implementar la

ludoteca movil.

No hay recursos necesarios para la elaboracion de los juegos que

forman parte de la ludoteca.
Poca capacitacion a los docentes en el area recreativa para

integrar los saberes interdisciplinarios.

Recomendaciones

Auto educarse para aplicar de manera pedagdgica los juegos
ludicos.

Realizar juegos creativos que permitan el desarrollo del
pensamiento creativo en los estudiantes del subnivel elemental.
Crear espacios necesarios para implementar una ludoteca movil.
Elaborar recursos necesarios para implementar la ludoteca movil
utilizando diferentes tipos de materiales.

Promover capacitaciones necesarias para que los docentes
adquieran la habilidad creativa y motivadora en el proceso de

ensefianza aprendizaje.
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CAPITULO IV

LA PROPUESTA

4.1. Titulo de la Propuesta

Manual de Ludoteca Moévil

Justificacion

La siguiente propuesta se justifica en una ludoteca movil que
permitira a los estudiantes desarrollar el pensamiento creativo y tener un
aprendizaje significativo éptimo y sobre todo promover mediante el juego
el descubrimiento de nuevas perspectivas sobre la creatividad, es
importante dar a conocer que las ludotecas son indispensables en el
proceso educativo, considerando una cultura de paz que permita la
socializacion del manual antes mencionado para que la comunidad
educativa estimule a los estudiantes a través de juegos ludicos creados

para el avance del aprendizaje significativo.

Este trabajo es coordinado con diferentes areas de aprendizajes que
busca eliminar la educacién rutinaria que han adquirido los educandos, es
por esto que se les crea una ludoteca movil, la cual ayuda al desarrollo de
destrezas y habilidades para mejorar la creatividad y por lo contrario

aumentar el grado de conocimiento en el pensamiento creativo.

Contrarrestar barreras del mal uso de los juegos ludicos es lo mas
importante que enfrenta los docentes al tener estudiantes con bajo
desarrollo del pensamiento creativo por causa de las orientaciones

educativas tradicionales y rutinarias que han impartido.
La presente ludoteca movil esta orientado a estudiantes, docentes,

representantes legales y toda la comunidad educativa focalizando la

responsabilidad que tienen en educar a los futuros profesionales bajo
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parametros de atencion, creatividad, responsabilidad para fortalecer el

pensamiento creativo en los escolares beneficiados.

Es importante saber que las ludotecas son recursos indispensables
en el proceso de ensefianza de los educandos, ya que permite desarrollar
de manera fructifera el pensamiento creativo, el cual va a fortalecer su
capacidad intelectual en el desarrollo de habilidades y destrezas ya

adquiridas.

4.2. Objetivos de la propuesta
Objetivo general de la propuesta

Diseriar el manual de ludoteca moévil socializandolo a través de actividades

lidicas para fomentar el pensamiento creativo.

Objetivos Especificos de la propuesta

v' Conocer instrucciones basicas para la aplicacién de las actividades

del manual de ludoteca movil.

v' Comprender las actividades del manual para la aplicacion el

aprendizaje significativo de los estudiantes.

v Desarrollar actividades expuestas en el manual de ludoteca movil

gue permitan la facil compresion de su uso.
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4.3. Aspectos Tedricos de la propuesta

La siguiente propuesta se fundamenta de aspectos tedricos que van
a sustentar el porqué de la elaboracion de un manual de ludoteca movil que
servira para motivar a los estudiantes en proceso de aprendizaje, pero

antes de trabajar el manual se analiza el uso de la ludoteca movil.

El uso de la ludoteca moévil

Para el correcto uso de la ludoteca y los elementos que los
componen es necesario organizar los recursos de acuerdo al area, edad,
tematica y conocer los beneficios pedagdgicos que aportan en el
aprendizaje de cada estudiante, la misién de la ludoteca movil debe
aprovechar el aprendizaje innato que genera el juego orientandolo a un
desarrollo integral y positivo de los educandos dentro de un entorno socio

educativo.

El juego libre tiene que ir acompafiado de materiales de juego
seleccionado de manera adecuada para que relacione los conocimientos

previos con las experiencias adquiridas.

Manual

Es un libro o folleto en el cual se plasman aspectos basicos o
esenciales de una materia, juegos 0 recursos que seran utilizados en
diferentes campos, por esta razén los manuales permiten comprender con

mayor facilidad el funcionamiento de algo.

Torres (2018) define al manual como: “un documento que contiene
en forma ordenada y sistematica informacion o instrucciones sobre
historias, politicas, procedimientos, organizaciébn de un organismo que

considere necesario para la mejor ejecucion del trabajo” (p.1).
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Como es de conocimiento un manual es un documento donde trae
una variedad de instrucciones, las cuales deben ser leidas y socializadas
para la facil comprension y aplicacion de algun recurso o utilizaciéon de

situaciones indispensables el trabajo.

Es importante conocer el significado del manual ya que la propuesta
para la solucion del problema planteado es la elaboracion y aplicacion de
un manual de ludoteca mdévil, el cual estara organizado con variedad de
juegos matematicos que fomentaran al desarrollo del pensamiento creativo

en los estudiantes del subnivel elemental.

Manual de Ludoteca movil

Un manual de ludoteca movil se crea con diferentes actividades que
el docente va a utilizar durante el proceso de ensefianza aprendizaje de
sus estudiantes, orientandolos a elegir el recurso adecuado para el

desarrollo de las actividades planificadas.

Con la elaboracion del manual no solo se benefician los docentes
sino que también es productivo para los representantes legales y
comunidad educativa que seran los actores principales en la adquisicion de

conocimientos de los estudiantes.

La metodologia empleada en el manual de Ludoteca maovil es una
metodologia ludica que permite al docente enfocarse en las diferentes
actividades que puede realizar con el uso de los elementos creados los
cuales pueden ser talleres que motivaran a los estudiantes a tener un
aprendizaje significativo utilizando materiales o juguetes que van a
desarrollar la autonomia del estudiante a través del juego como recurso
para el desarrollo intelectual y creativo del grupo de estudiantes
beneficiados, ademas el educador observa, facilita, anima y enriquece su

experiencia seleccionando criterios de calidad.
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Una metodologia basada en el juego libre, donde los jugadores tengan la
opcion de elegir el juguete adecuado para estimular la parte creativa oculta

en cada uno de ellos.

Importancia del manual

Realizando las diferentes consultas, se entiende que los manuales
son importantes porque en ellos se encuentran la informacién bésica para
utilizacién de un medio, recurso, objeto, el cual esta detallado como se
emplea una norma, la utilizacion de un objeto o la facil compresion de la

utilidad de un recurso.

Chuquicondor (2012) manifiesta que: “La importancia de los
manuales radica en que ellos explican de manera detallada los
procedimientos dentro de una organizacion o la utilizacion de algo” (p.1).

A través de los manuales se evita cometer errores, se puede detectar
fallas que se dan con frecuencia en la mala utilizacién de los recursos y

objetos utilizados, en el caso de la propuesta del trabajo de investigacion.

Destacar la importancia de utilizar un manual de ludoteca movil, el
cual ayudard a los estudiantes, docentes, representantes legales y
comunidad educativa comprender las actividades planteadas para que sea
empleado en el proceso del aprendizaje y de una forma adecuada los

actores principales lo utilizaran para el desarrollo del pensamiento creativo.

Lazzaro (2013) menciona que: “los manuales de procedimiento se
disefian con vistas a su legibilidad, sencillez y flexibilidad. La estructura de
los manuales tiene su orden y estructura, sin embargo todo depende de

quién lo elabora y que tan detallado o sencillo lo requiera” (p.6).

De acuerdo al autor la estructura del manual se lo realiza

dependiendo de la explicacion de la jerarquia, los grados de
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responsabilidad, las funciones y actividades que se programen vy

planifiquen para su uso.

Estructura del manual
Los elementos béasicos en que esté estructurado un manual son:
v' Portada
Tabla de contenidos
Introduccion
Instrucciones para el uso del manual
Cuerpo del manual

Conclusiones

AN N N N NN

Anexos

Portada

En la portada se detalla los datos necesarios que debe tener el

manual de ludoteca movil.

Tabla de contenidos

En la tabla de contenido se detallan todas las actividades

desarrolladas en el cuerpo del manual.

Introduccion

Es la parte inicial donde esta generalizado lo que contiene el manual
de ludoteca movil, resalta las pautas méas sobresalientes de manera general
de lo que estéa en el contexto es decir un resumen del contenido de todo el

manual.
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Instrucciones para el uso del manual

Indica las instrucciones sobre como se desarrollan las actividades
descritas en el manual siguiendo una secuencia en el desarrollo de las

actividades planteadas.

Cuerpo del manual

Contiene todas las actividades descritas, sefialando las pautas de
coémo aplicar los juegos implementados en la ludoteca mavil, en esta parte
del manual encontraras cada una de las estrategias disefiadas para el uso

de los recursos realizados.

Conclusiones

Es una aportacion que se da al final después de haber utilizado el
manual, se argumenta sefialando aspectos positivos y negativos del tema

realizado.

Anexos

En este aspecto se ubica todas las evidencias que se utilizaron para
la creacion del manual, mostrando de manera especifica la utilizacion de

los juegos.

El manual de ludoteca mévil se basa en instrucciones que indican
como desarrollar las actividades ludicas planteadas en los juegos que
permitiran desarrollar el pensamiento creativo es decir para esta propuesta
es un manual de instrucciones que facilitara la compresion y aplicacion de

las actividades planteadas.
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Aspecto Pedagogico

La educacién es el pilar en cada ser humano, es por eso que la
propuesta se fundamenta en el aspecto pedagogico donde el estudiante es
el eje central de su aprendizaje aplicando los diferentes juegos creados en
la ludoteca mévil, es asi como se comprueba el modelo pedagdgico
escogido para elaborar este trabajo investigativo.

Cooperativa de Gestion Participativa (2017) define que: “la
dimension pedagogica, concibe el aprendizaje como resultado de un
proceso de construccion personal-colectiva de los nuevos conocimientos,
actitudes y vida, a partir de los ya existentes y en cooperacion con los

compafieros y el facilitador” (p.1).

Tomando en consideracion sobre constructivismo se fundamenta que
el estudiante aprende a través del juego, el cual va construyendo su
conocimiento por medio de experiencias adquiridas, y de esta manera
ayuda a que cada educando vaya trazando metas hacia un futuro brillante

con un desarrollo creativo en el campo que desea desenvolverse.

La propuesta se fundamenta en el aspecto pedagdgico porque ayuda
a los actores de la comunidad educativa a entender como se deben
desarrollar las actividades en el proceso de enseflanza aprendizaje
focalizando una experiencia motivadora y dinamica para la adquisicion del

conocimiento.

Aspecto Psicologico

El estudio psicoldgico de cada estudiante se muestra con frecuencia,
es importante mencionar el aspecto psicolégico en la propuesta porque
ayuda al desenvolvimiento general del estudiante y conocer la existencia
de algunos rasgos de personalidad que permitird observar el avance
cognitivo de cada uno de ellos.
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Regader (2016) manifiesta que:

Un estudiante motivado es mucho mas receptivo para adquirir
nuevos conocimientos, es decir que la motivacion es uno de los
campos de estudio predilectos. De ella depende el grado de
interés que susciten las ensefianzas en el aula, el estudiante pasa

a adquirir conocimientos mediante el aprendizaje significativo.

Este aspecto es el que determina la interaccion del estudiante con
los objetos y sujetos que se encuentran en su entorno educativo, social y
cultural, manifestando interés por integrarse a la comunidad, especificando

el rol del estudiante y del docente frente al proceso educativo.

En el aspecto psicologico se fundamenta en el desarrollo personal
de cada estudiante de como va adquirir las destrezas y habilidades
planteadas, ademas aporta con el desarrollo integral del individuo con ser
capaz de realizar actividades que le ayudaran a fortalecer su espiritu y

autoestima.

Aspecto Socioldgico

El clima social en el aula incide directamente en el proceso de
ensefianza aprendizaje. En el aspecto socioldgico centra al estudiante
como autor primordial dentro de la sociedad por esta razén la propuesta se
basa en lo sociolégico de como el estudiante se relaciona con los demas
dentro de un entorno social como parte de su formacién durante su vida

escolar.

Candepadros (2013) manifiesta que: “La educacion juega un papel
muy importante en la construccién de una sociedad mas justa e igualitaria.
Personas y colectivos que son mas vulnerables de padecer exclusiéon social

pueden transformar su situacion de exclusion a través de la educacion”
(p.61).
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Es importante tener en cuenta que es necesario establecer una
buena interaccion para que al momento de realizar alguna actividad en
equipo sea acogedora y no establecer diferencias entre los educandos sino
fortalecer la practica social como un solo nucleo dentro de la sociedad y de

esta forma promover aspectos importantes en el ambito socioeducativo.

A partir de un proceso de aprendizaje basado en juegos donde el
estudiante desarrollard destrezas y habilidades fortaleciendo el
pensamiento creativo para luego ejercer su derecho como ciudadano y

pertenecer a un grupo social determinado.

Aspecto Legal

En el aspecto legal se fundamenta en la Constitucion de la Republica
del Ecuador art. 26 indica que la educacion es un derecho de las personas
a lo largo de su vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado.
Constituye un area prioritaria de la politica publica y de la inversion estatal,
garantia de la igualdad e inclusién social y condicion indispensable para el
buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la

responsabilidad de participar en el proceso educativo.

En la Ley Organica de Educacion Intercultural el articulo 7 Recibir
una formacion integral y cientifica, que contribuya al pleno desarrollo de su
personalidad, capacidades y potencialidades, respetando sus derechos,
libertades fundamentales y promoviendo la igualdad de género, la no
discriminacion, la valoracion de las diversidades, la participacion,

autonomia y cooperacion.

Por ultimo, se basa en la convencion de los derechos del nifo

Articulo 31 indica que:

De la convencion sobre los derechos del Nifio. En cumplimiento a

estos, apoya iniciativas y propuestas como las ludotecas que rescatan el
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tiempo, los espacios y medios para el juego, parte esencial en la vida de

la familia y la comunidad.

4.4. Factibilidad de su aplicacion

La siguiente propuesta es factible porque soluciona el problema
presentado en los estudiantes del subnivel elemental de la Escuela de
Educacién Basica Fiscal “Pablo Sandiford Amador”, contando con el apoyo
de la comunidad educativa, ademas se sustenta en su factibilidad por que
cuenta con documentos, libros y bibliografias que aportaron teéricamente

en la aplicacion de la propuesta planteada.

a. Factibilidad Técnica

La factibilidad técnica se utiliza en la propuesta en la elaboracion del
manual, videos, musica y la socializacién a la comunidad educativa por
medio de equipo tecnoldgico donde aportan con criterios importantes para

el uso adecuado de la misma.

b. Factibilidad Financiera

De acuerdo a la necesidad se calcula un presupuesto adecuado para
la realizacion del trabajo de investigacion, el cual se utilizé recursos

propios para la ejecucion e implementacion del trabajo propuesto.

c. Factibilidad Humana

Dentro de la factibilidad humana esta integrada por autoridades, DECE,
docentes, representantes legales, estudiantes y toda la comunidad
educativa en general los cuales son beneficiarios de la propuesta

elaborada.
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4.5. Descripcién de la Propuesta

La propuesta para este proyecto de investigacion, consiste en
elaborar un manual de ludoteca movil, para estudiantes del subnivel
elemental, el cual facilitara el proceso de aprendizaje donde desarrollaran

de manera integral el pensamiento creativo.

En el manual de ludoteca mévil se encuentran actividades propias
para el fortalecimiento cognitivo el mismo que se pone en practica para
despertar el interés y la creatividad a través del juego que ayude a
incentivar a los estudiantes a desarrollar destrezas y habilidades propias

de su edad escolar.

La propuesta se aplica en la Escuela de Educacion Basica Fiscal
“Pablo Sandiford Amador”, siendo beneficiarios 276 estudiantes del
subnivel elemental, tomando en consideracién que la ludoteca movil esta
integrada de manera interdisciplinar, considerando las diferentes areas de
estudio y tomando como base fundamental la didactica como herramienta

de apoyo para el uso del manual de ludoteca mavil.

En el empleo del manual de ludoteca movil se deben cumplir normas
las cuales estan establecidas en el instrumento de apoyo al docente,
ademas cuenta con series de instrucciones que antes de ejecutar las
actividades deben ser analizadas para su comprension y ejecucién en las

diferentes necesidades que se presentan.

Para hacer intercambios de aprendizajes participando como actores
primordiales la comunidad educativa e investigadora del trabajo propuesto
antes del uso de la ludoteca en el proceso de clase el docente debe orientar
sobre el uso de los recursos que integran la ludoteca mévil, dando a
conocer los pardmetros, las normas y reglas para poder acceder al uso del

material.
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Cabe mencionar que los diferentes juguetes y recursos han sido
elaborados con material de reciclaje dandole un toque original y utilizando
los materiales que el medio proporciona, también es importante que
conozcan que se debe hacer antes de usar la ludoteca movil, el docente, el
proceso de clase, y en las actividades incluye una de las estrategias la cual
estard plasmada en el area de recursos el uso de los materiales de la

ludoteca creada.
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Introduccioén

La educacion de los estudiantes es fundamental en el desarrollo
integral, es necesario implementar una ludoteca mévil en la Escuela de
Educacién Basica Fiscal “Pablo Sandiford Amador”, considerando adecuar
espacios que permitan la recreacion de los educandos en el proceso de
ensefilanza aprendizaje, es una apertura que manifiesta en relacion

estudiante docente.

El juego es de vital importancia en el desarrollo de los estudiantes,
la actividad ludica favorece, en la infancia, la autoconfianza, la autoestima
y la formacién de la personalidad, convirtiéendose asi en una de las

actividades recreativas y educativas primordiales.

Habiendo realizado el trabajo investigativo se detecto las falencias
en el desarrollo cognitivo de los estudiantes y sobre todo la dificultad para
desarrollar el pensamiento creativo, por tal motivo se disefia un manual de
ludoteca mévil donde se detallan actividades que el docente debe

desarrollar en las horas de recreacion.

Es necesario que el personal docente esté capacitado para realizar este
tipo de actividad, asi también que la institucion tenga un documento que
sirva en el establecimiento para regir el funcionamiento de la ludoteca

movil.

El manual es ayuda del docente como complemento estratégico en
el desarrollo de actividades ludicas que facilitan el aprendizaje significativo
y promueve el avance de la creatividad en los estudiantes del subnivel
elemental, ademas deben analizar y entender las pautas e instrucciones
gue permiten el buen uso y aplicaciéon de las actividades plasmadas en el

instrumento disefiado.
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Objetivos
General
+ Desarrollar capacidades cognitivas y creativas mediante la
utilizacion de diversos recursos, juguetes y juegos ludicos que

permitan el desarrollo del pensamiento creativo.

Especificos
+ Conocer las normas basicas de la utilizacion del manual de
ludoteca movil.
+ Utilizar adecuadamente los juguetes empleados en la ludoteca
movil.
+ Cuidar los recursos didacticos y juguetes empleados en la

ludoteca.

Como usar el manual de Ludoteca Movil
Estimados docentes:

El manual de ludoteca movil nace de la necesidad que tiene el
docente de ampliar los conocimientos practicos y tedricos para desarrollar
el pensamiento creativo, utilizando y sacando mayor ventaja de los juguetes
con que cuenta la ludoteca mavil y tener asi probabilidades de crear nuevos
conceptos utilizando la imaginacion y la creatividad para obtener resultados

optimos en el uso del instrumento elaborado.

El manual es ayuda del docente como complemento estratégico en
el desarrollo de actividades ludicas que facilitan el aprendizaje significativo
y promueven el avance de la creatividad en los estudiantes del subnivel
elemental, ademas deben analizar y entender las pautas e instrucciones
qgue permiten el buen uso y aplicacion de las actividades plasmadas en el

manual elaborado.

Es necesario que usted conozca ¢Qué es una ludoteca?, ¢Como

funciona?, ¢ Cual es el papel del ludotecario?, ¢ Cuéles son sus funciones?,
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reglamento de la ludoteca, funciones de los padres de familia, clasificacion
de los juegos, clasificacion de los juguetes y manejo del inventario; la mejor

forma de hacerlo es por medio de este manual y la orientacion adecuada.

Hay que tener en cuenta que las ludotecas méviles son creadas para
atender las diferentes necesidades de aprendizaje que presenta cada
estudiante empleando actividades bésicas educativas que facilitara al
docente la labor educativa.

Tomando en cuenta la falta de actividades que desarrollen el
pensamiento creativo se vio la necesidad de socializar el Manual de
Ludoteca Movil que sirve de ayuda a los docentes en el proceso de
orientacion metodolégica como recurso imprescindible en el aprendizaje de

los estudiantes.

Por tal motivo es necesario que conozca la importancia de la
ludoteca movil dentro del proceso educativo esperando que dicho recurso
sea de vital utilidad para el uso y manejo adecuado de la ludoteca movil
destacando la iniciativa para descubrir la creatividad de cada uno de los

educando.
Ludoteca movil
Definicién
La palabra ludoteca deriva del latin ludus que quiere decir juego,
juguete, y del griego théke que significa cofre, caja.

Las ludotecas moviles tienen la particularidad del desplazamiento,
de llevar los servicios ludicos hasta la comunidad. Son un espacio de
encuentro, relacién, participacion y cooperacion en el que adultos
especializados, a través de juegos y juguetes instructivos, destinan sus
acciones hacia una educacion integral, activa y creativa, respetando la

individualidad y favoreciendo la sociabilidad.
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Borja Solé define a la ludoteca como un “lugar en el que el nifio
puede obtener juguetes en régimen de préstamo y donde puede jugar por
mediacién directa del juguete con la ayuda de un Docente ludotecario o

animador infantil”.

Resefia Historica

Parra (2012) define que: “Ludoteca movil busca desarrollar herramientas
pedagogicas de educacién formal y no formal que promueva el desarrollo
de habilidades sociales y cognitivas mediante el juego libre, las actividades
culturales, ademas incentivan al gusto por la lectura con actividades
creadas por los docentes ludotecario” (p.1).

Para su mejor andlisis y comprension se debe conocer la historia de la
ludoteca en el entorno social a continuacion una breve resefia histérica que

sera de utilidad para comprender de manera sencilla el manual.

La ludoteca es un centro infantil de tiempo libre que pone a
disposicién de los nifios una coleccion de juguetes para ser utilizados en el
mismo local o para ser tomados en préstamo. Podemos decir que la

ludoteca es al juguete lo que la biblioteca al libro.

En Estados Unidos, en 1934, donde se abri6 la primera ludoteca.
En la actualidad estan recomendadas por la UNESCO y en algunos paises
como Inglaterra, Canada, Francia, Suiza, Bélgica y los paises nordicos hay
un acelerado desarrollo de creacion de nuevas; en ellos se organizan

alrededor de asociaciones nacionales o federaciones. En Londres, en 1978,
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se celebro el Primer Congreso Mundial de Ludotecas. El segundo se realiz

en Estocolmo y el tercero en Bruselas, en mayo de 2001.

Actualmente dentro de Latinoamérica el mayor nimero de ludotecas
registradas se encuentran en Brasil con un aproximado de 350
“Brinquedotecas”, en donde las ludotecas son una propuesta para que los
de escasos recursos logren tener acceso a juguetes, a espacios de juego,
al derecho de jugar, y asimismo Bermudez & Tobar (2011) comentan que
son bastantes los proyectos de ludotecas que surgen a lo largo de
Latinoamérica, pero que lamentablemente no logran mantenerse en pie y
fracasan por ciertos motivos como el de bajo presupuesto, apoyo

gubernamental o auspicio privado.

La actividad ludica favorece, en la infancia, la autoconfianza, la
autonomia y la Formacion de la personalidad, convirtiéndose asi en una de
las actividades recreativas y educativas primordiales. En todas las culturas
se han desarrollado estas actividades de forma natural y espontanea, pero
para su estimulacion precisa de educadores y educadoras especializados
que la dinamicen, de espacios, de tiempos idoneos, de compafieros y
compafieras, de juguetes, de ambientes y climas ladicos que faciliten su
espontaneidad y creatividad. Surgen asi las Ludotecas como institucion que
optimiza las posibilidades descritas y como singular espacio destinado al

juego, necesario en nuestra sociedad actual.

Funciones de la Ludoteca Mdévil

v' Dar a conocer a los docentes las instrucciones necesarias
para el uso de la ludoteca y el manual.

v' Proporcionar a los estudiantes los juguetes adecuados de
acuerdo a la tematica en estudio.

v" Promover el juego en equipo intercambiando conocimientos
adquiridos.

v" Favorecer la comunicacioén y establece la relacion del docente

con el estudiante.

121



v' Orientar a los representantes legales en el uso de la ludoteca
movil como recurso de aprendizaje.

v Desarrollar actividades de animacion donde intervengan los
estudiantes y docentes.

v Facilitar informacién necesaria a toda la comunidad educativa

sobre el uso adecuado de la ludoteca movil

Beneficios del manual de ludoteca mévil

El manual de ludoteca movil satisface la necesidad de los docentes,
representantes legales y estudiantes, la cual permitira instruir a cada
persona sobre el uso y beneficio que da en el proceso de ensefianza

aprendizaje en los estudiantes del subnivel elemental.

El manual es un instrumento vigilante de calidad de educacion a
través del juego y brinda a la sociedad seres humanos creativos capaces
de enfrentar retos ante las dificultades presentadas en el entono

socioeducativo.

Constituye un aspecto importante sobre la aplicacion de metodologia
en el uso de los recursos y juguetes que son indispensables en el proceso
educativo, permitiendo el intercambio de ideas para mejorar la actitud del

docente y estudiante.

Las ludotecas aportan multiples beneficios a los infantes entre los

gue se destacan:

Favorecen la solidaridad

En estos lugares se promueve la socializacion, pues los nifios
aprenden el valor del respeto por las diferencias. De igual manera,
desarrollan un sentido de cooperacion pues ponen en practica habilidades

comunicativas.
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Fomentan laimaginacién y la creatividad

Las ludotecas cuentan con diversos medios expresivos como artes

escénicas, arte plastico y musica. Todo esto motiva e inspira a los nifios a

gue usen su imaginacion y creatividad.

Garantizan diversion y entretenimiento

Lo mas hermoso de la niflez es la inocencia. Los nifos Unicamente

quieren jugar y divertirse. Las ludotecas son lugares disefiados para que

los mas pequefios del hogar puedan aprovechar el juego libre al mismo

tiempo que este sirve como método de aprendizaje y desarrollo.

Instrucciones o normas de uso de la ludoteca

<

<

Leer detenidamente las instrucciones sobre el uso de la ludoteca.
Utilizar la ludoteca siguiendo el horario establecido.

Conocer cada uno de los juguetes que se emplearan en el desarrollo
de la creatividad.

Los juguetes deben ser utilizados de manera correcta de acuerdo a
la edad.

Controlar que las actividades ludicas sean empleadas de forma
concreta y correcta.

Ubicar los juguetes en el lugar correcto.

Emplear los juegos de acuerdo a la necesidad del estudiante.

Mantener limpia el area de recreacion.
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Docente Ludotecario

Cada Docente; se convertira en Docente ludotecario es una figura
polivalente y su perfil ayuda que, proviniendo de disciplinas como la
pedagogia, la psicologia, la recreacion, el trabajo social, conozca de tema
para crear atmosferas creativas y distendidas para poner en marcha las
dimensiones afectiva y emotiva de los estudiantes, facilitando el

intercambio de experiencias y ante todo “jugar”.

No es suficiente saber jugar, sino que se requiere saber como jugar
y conocer los distintos tipos de juego de acuerdo a la edad evolutiva del ser
humano, el papel del docente ludotecario es bastante complejo en la que
debe concentrarse exclusivamente en orientar al estudiante de manera
pedagdgica, psicoldgica y socioldgica para utilizar de forma adecuada los

juguetes y recursos empleados en la ludoteca movil.

En el campo de accion el docente ludotecario debe dar a conocer los
lineamientos sobre el uso de los recursos didacticos, donde dirige y motiva
al estudiante a utilizar de manera adecuada para realizar las actividades
programadas, creando un ambiente saludable y armodnico dentro lo
establecido en el buen vivir.

Debera proporcionar de manera adecuada los recursos necesarios
que beneficien el desarrollo autbnomo, marcando limites dentro del
espacio ladico. En el proceso de aprendizaje el docente asume las

funciones de:

v Planificar el aprendizaje progresivo de lo conocido a lo
desconocido, de lo facil a lo complejo.

v Planificar el uso del recurso y juguete de acuerdo a la necesidad
encontrada.

v Realizar las actividades planificadas segun la necesidad

tomando en cuenta los estilos de aprendizaje.
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v Identificar las caracteristicas de los estudiantes para utilizar el

recurso o juguete en las actividades programadas.

v Organizar y liderar en una dinamica de autogestion, el trabajo
lidico pedagdgico en la Ludoteca, donde las responsabilidades

y los compromisos son colectivos y compartidos.

v Organizar los ambientes lidicos pedagdgicos de acuerdo a la

diversidad y estimulo del educando.

v Organizar el trabajo mediante diferentes opciones de

aprendizaje.

Perfil del Docente en la utilizacién de la ludoteca moévil

Afectivo
Motivador
Orientador
Mediador
Dinamico
Observador
Creativo
Flexible

SR N N N N N SR NN

Coherente

Accién del Estudiante

Durante el periodo de clase el docente debe dar a conocer al
estudiante la ubicacion y normas de uso de los recursos y juguetes que
integra la ludoteca, una vez que tiene conocimiento el educando en cada
proceso de clase se acerca a la ludoteca y selecciona el recurso de acuerdo

al tema de estudio para ser utilizado en el desarrollo del conocimiento.
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Sistematicamente el juego aporta en el desarrollo de multiples

cualidades del estudiante:

+ Desarrollo cognitivo

+ Desarrollo creativo

+ Desarrollo motriz

+ Desarrollo social, afectivo y emocional

Es importante destacar el uso de los recursos y juguetes de la
ludoteca mévil donde el estudiante es capaz de resolver problemas de la
vida cotidiana experimentando nuevas acciones en su desarrollo cognitivo
el cual adquiere una actitud positiva hacia el aprendizaje descubriendo

nuevas experiencias a través del juego.

Metodologia

El docente debe emplear metodologia ludica participativa donde el
estudiante accede al recurso necesario para emplearlo en el proceso de

aprendizaje durante el periodo escolar.

Donde las actividades requieren de los recursos, juguetes y la
ludoteca movil en general favoreciendo el desarrollo autonomo del
educando teniendo opcién de elegir cdmo, cuando y donde se van arealizar

las actividades programadas.
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Mantenimiento de la ludoteca moévil

Para el mantenimiento de la ludoteca mévil es importante conocer el uso
adecuado de los recursos didacticos elaborados de acuerdo a las edades,
para el desarrollo de actividades programadas es necesario que tengan en

consideracion el cuidado de los materiales el cual se detalla a continuacion:

v" Mantener limpio el espacio recreativo.

v' Después de utilizar los recursos limpiarlos y ubicarlos en el
espacio asignado.

v" No dafar ni manchar los recursos con materiales no
apropiados.

v Establecer normas de mantenimiento de la ludoteca movil.

REGLAMENTO DE USO DE LA LUDOTECA MOVIL

Ventura (2012) indica que:

Encaminado a amparar los derechos de los estudiantes y
docentes y a mejorar la calidad de la educacién con la préactica, y
una correcta utilizacion de los espacios recreativos y a un uso 'y
disfrute de los juegos, se hace conveniente disponer de un

Reglamento de Uso de las Ludotecas. (p.9)

El presente Reglamento tiene por objeto la formulacién de un conjunto de
normas encaminadas al uso de las instalaciones, con el fin de alcanzar los

siguientes objetivos:

1. OBJETIVOS

v' Generalizar lineamientos para la utilizacion adecuada y ordenada

de Ludoteca movil.

v/ Garantizar a los estudiantes, en igualdad de condiciones, su acceso

a los juegos y juguetes.
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v' Facilitar el aprovechamiento integral de los recursos y juguetes

disponibles, para el proceso de ensefianza aprendizaje.

v' Coordinar las actividades planificadas y controlar la ejecucién de las
mismas con la utilizacion de los recursos y juguetes solicitados de

la ludoteca movil.

v Determinar las condiciones de uso, aprovechando la ludoteca como

medio de ayuda del proceso cognitivo.

2. EL HORARIO DE USO DE LA LUDOTECA MOVIL

Para el uso de la ludoteca se establece un horario de acuerdo a las
horas pedagogicas de las diferentes areas segun la malla curricular, el
docente al inicio del afio escolar debera presentar las horas y dias que va
a utilizar el espacio recreativo como ayuda para el desarrollo de destrezas
y habilidades que seran parte principal para fomentar el pensamiento

creativo.

3. EL USO DE LOS RECURSOS O JUGUETES

v' La ludoteca ofrece el servicio de coleccién abierta, es decir que se
le permite al estudiante el contacto directo con los recursos y
juguetes, el docente ludotecario para el uso de la ludoteca movil
debe presentar la planificacion donde detalle el uso de los recursos

como medio de apoyo para el aprendizaje.
v La ludoteca ofrece el servicio de préstamo de juguetes Unicamente

a los afos bésicos en los cuales los y las docentes lo hayan hecho

con solicitud previa.
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4. NORMAS POR DANOS DE MATERIALES

De acuerdo a la implementacion de la ludoteca mévil en la Institucion
educativa se establecen normas sobre el mantenimiento de los recursos y
juguetes que son utilizados por estudiantes y docentes en la labor educativa

por tal motivo se detallan las siguientes normas:

v' Teniendo en cuenta que los materiales, juguetes y recursos
didacticos son de propiedad de toda la Institucién y deben estar en
las mejores condiciones para el servicio de la comunidad, se ha
pensado en dos modalidades de sancién: La primera en tiempo de
préstamo y la segunda con sancién de devolucion de los juguetes y

recursos averiados.

v" Cuando el docente pierda o destruya algtin material, propiedad de la
ludoteca, es la responsabilidad y el compromiso de notificar
inmediatamente a las autoridades para acordar en qué plazo debe

ser repuesto el recurso o juguete destruido o perdido.

v" Cuando el docente devuelve mutilado o deteriorados los materiales
que tuvo en préstamo externo, deberd pagar el costo de su
restauraciéon o reponerlo en los términos indicados en el literal

anterior.

v" En caso que el estudiante dafie algin material o lo sustraiga, se dara
aviso inmediatamente a la autoridad y a su vez al representante legal
para resolver la problematica presentada con los juguetes y recursos

didacticos de la ludoteca movil.

5. RESPONSABILIDADES DEL DOCENTE LUDOTECARIO
En la labor educativa el docente es responsable de usar diferentes
materiales para el proceso de aprendizaje donde se le pone a disposicion

el uso de los materiales empleados en la ludoteca movil.
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A continuacion se detallan normas de responsabilidades del Docente

Ludotecario:

v' El aseo de la ludoteca mdvil, juguetes, recursos didacticos, se
realizara a diario y antes del requerimiento del material a utilizar

con el fin de que no interfiera en los programas del dia.

v" Todo estudiante que haga uso del material de la ludoteca debera

realizarlo bajo la supervision del docente.

v" Todo estudiante que haga uso de los materiales de la ludoteca

debe dejar en su sitio el recurso o juguete utilizado.

v Revisar al finalizar el dia los recursos didacticos y juguetes que
estan mas expuestos a dafios, para prever que no se presenten

accidentes con su uso por parte de los estudiantes.

6. FUNCIONES DE LA LUDOTECA
La comunidad educativa en general debe conocer las funciones de la
ludoteca movil y el beneficio que aporta a la educacion, las funciones de

estos espacios son las siguientes:

v" Funcion Recreativa: La ludoteca es un espacio de juego, y como tal
ha de ofrecer diversion, el docente ludotecario debe ser creativo y
hacer disfrutar a sus estudiantes para que el aprendizaje sea

motivador.

v' Funcién Educativa: El juego, es un mecanismo de aprendizaje
innato, la misién del docente ludotecario es aprovechar este impulso
natural para orientarlo a un desarrollo integral y positivo del

educando a través del pensamiento creativo.

v' Los materiales de las ludotecas deben de conservarse completos y

en buen estado el mayor tiempo posible, por lo tanto, el Docente
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ludotecario es la persona responsable del buen uso, mantenimiento

y conservacion de los juguetes y materiales de la ludoteca.

7. RESPONSABILIDADES DE LOS REPRESENTANTES LEGALES

Son responsabilidades de los representantes legales los siguientes

aspectos:

v" Deberan hacerse responsable por los juguetes y recursos didacticos
gue su representado pueda destruir durante el periodo de clase que

use la ludoteca.

v' Podran colaborar desinteresadamente con material ludico y

recursos didacticos para implementar la ludoteca.

v Deberan velar por el mantenimiento y cuidado de la ludoteca mévil
gue sirve como espacio recreativo en el proceso de ensefanza

aprendizaje.

PROCESOS DE CONTROL DE LA LUDOTECA

Manejo de Recursos y Juguetes

La ludoteca proporciona un espacio fisico delimitado fisica vy
tematicamente, debemos recordar que la rotaciéon de los estudiantes a
través de estos es voluntaria y libre.

El estudiante que utilice la ludoteca debe contar con la libertad para elegir
el espacio, recursos didacticos y los juguetes con los que desarrollara su
actividad durante el periodo de clase, de tal manera que disfrute y utilice

los materiales de una manera creativa y recreativa.

El papel del Docente ludotecario es mantener el cuidado y buen uso de los
mismos, pero de manera principal tener una mirada critica sobre el uso que
los estudiantes dan a los materiales de la ludoteca movil, para potenciar su

uso y beneficio al desarrollo integral.

131



La capacidad de atenciéon de las ludotecas se establece por afio basico de

manera simultanea.

Como medio de ayuda se sugiere la utilidad de los siguientes juguetes y

recursos didacticos detallados en el catalogo:

CATALOGO DE JUGUETES
Recursos didacticos

Tangram

Puzzle

Cuadro magico
Lagarto numérico
La casa matematica
Geoplano

Regletas de numéricas

RN N N N N R

Tapillas numérica
Abaco

Juguetes

<\

Bingos
Bolos
Tragabolos
Cuerda

NN

Zancos
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la siguiente ficha que incluye instrucciones para su registro:

Para control de los materiales de la ludoteca mévil debe registrarse en

FORMATO TARJETA DE INVENTARIO

NOMBRE DE LA LUDOTECA MOVIL:

ITEM CcODIGO
FECHA | DESCRIPCION TIPO DE CANTIDAD | INGRESOS | SALIDAS | SALDOS
DOCUMENTO

v' Columna de Fecha: se debe registrar la fecha en la cual se hace

ingreso o salida de los materiales.

v Columna de Descripcion: Se debe describir el tipo de material, y

hacer referencia de dénde procede, o para donde se retira.

v" Columna tipo de documento: Se debe registrar tipo de documento

gue genera el ingreso o el retiro, estas deben tener una

numeracion consecutiva.

v' Columna de Cantidad: Se debe registrar la cantidad de materiales

que se ingresan o se retiran.

v' Columna de Ingresos: Se debe registrar la cantidad de materiales

gue ingresan.

v' Columna de Salidas: Se debe registrar la cantidad de materiales

gue se retiran.

v' Columna de saldos: Esta columna es el resultado de los Ingresos

menos las Salidas, y por ende nos muestra la cantidad en

existencia.
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Por lo tanto del manejo del inventario se deben generar los siguientes

informes:

v

v
v
v

Cantidad en existencia
Cantidad de materiales que ingresaron.
Grado de deterioro de los materiales

Los materiales que se deben reemplazar o deben ser objeto de

mantenimiento.

Con todo lo anterior la parte de la gestion administrativa de la ludoteca

movil,

esta en el adecuado control que se realice de los Inventarios de

elementos.
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RECURSOS DIDACTICOS
DESARROLLO COGNITIVO
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TANGRAM

Jugadores/as

v Todos los estudiantes de la basica elemental.
Materiales

v' Tangram

v’ Mesa

v" Figuras de diferentes formas

Instrucciones para jugar con el Tangram:

El juego consta de siete piezas que hay que organizar para formar la figura
propuesta. No puede sobrar ninguna pieza.

Detalles a tener en cuenta:

e Hay que fijarse bien en que muchas piezas son equivalentes. El
romboide, el triAngulo mediano y el cuadrado son equivalentes (tienen
la misma superficie).

« Juntando los dos triangulos pequefios se puede construir el cuadrado,
el romboide y el triAngulo mediano.

o Elromboide no es igual cara arriba que cara abajo, puede que se

necesite voltearlo.

El docente dara a conocer los parametros para realizar el juego, una vez
dadas las instrucciones entregara a cada participante modelos de figuras

para armarlas con el tangram.

N P W
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Jugadores

v" Todos los estudiantes de la basica elemental
Materiales

v' Puzzle de diferentes colores y formas.

v' Mesa

Instrucciones para armar el puzzle

v Prepara el area de trabajo. Elige una superficie plana y dura para
trabajar, Como una mesa.

v’ Asegurate de que sea un area lo suficientemente grande para que
guepan todas las piezas.

v Coloca el contenido de la caja en el area de trabajo.

v’ Gira hacia arriba todas las piezas.

v' Clasifica las piezas por colores. Coloca distintos grupos de colores en
pilas separadas del area de trabajo.

v Separa todas las piezas del borde. Busca las piezas que tengan un
lado liso que formen parte del borde del rompecabezas y coldcalas en
un lado.

v' También separa las piezas que tengan una forma muy distinta de las
demas.

v' Forma el marco con las piezas del borde. Une las piezas de los bordes.
Usa la imagen de la caja para guiarte.

v" Coloca la piezas de acuerdo al color

v Arma poco a poco Yy finaliza.
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GUADIRO) M/AEGICO)

Jugadores/as

v" Todos los estudiantes de tercero y cuarto grado
Materiales

v" Cuadro magico

v’ Tarjetas con nimeros

v" Velcro

Instruccion

Ubicar los nimeros en los espacios vacios de forma que la suma de las
filas y las columnas de las dos diagonales principales den el mismo
resultado, cabe mencionar que no se pueden repetir los niumeros en los
casilleros vacios y el resultado encontrado se lo conoce como constante

magica.
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Jugadores/as

v' Estudiantes de segundo grado

Materiales
v" Libros de nimeros
v' Tarjetas con nimeros

v Cinta masking

Instrucciones:

Consiste en ubicar los nimeros en orden ascendente en el abanico el cual
nos permite hacer juegos con los estudiantes, esconder un ndamero
determinado para que los participantes observen que numero falta, al
contar de dos en dos, el estudiante completara la secuencia dada.
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LA CASA MIATEMYATICA

Jugadores

v" Todos los estudiantes de segundo y tercer grado.
Materiales

v' Casa

v Canicas

v’ Tarjeta con nimeros

Instrucciones:

El docente menciona dos nimeros y el estudiante debera colocarlos en la
chimenea y luego introducir el nimero de canicas correspondientes. Antes
de abrir la casa le pregunta cuantas canicas cree que saldran. Luego abre

la puerta de la casa y comprueba su hipotesis. Una vez comprobado los

resultados, debera coger la tarjeta de dicho numero.
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GEOREAN®©

Jugadores/as
v" Todos los estudiantes de la basica elemental.
Materiales
v Geoplanos fisicos de seis por seis clavos y la distancia entre cada
clavo sera una unidad de longitud (u).
v' Ligas
v Mesa
Instrucciones:

Para usarlo el docente dara a los estudiantes varias ligas. Mejor
que sean de colores diferentes, ya que cuando se les muestre que se
pueden crear figuras geométricas con las ligas por los clavos, podran ir
creando ellos las formas y diferenciarlas unas de otras al tener colores

diferentes.
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RECGLETAS NUNMERICAS

Jugadores/as
v" Todo los estudiantes de segundo y tercer grado
Materiales
v Paralelepipedos de distintos colores de seccion cuadrada (de 1 cm

por un 1cm), que estan hechos en madera o0 a veces de plastico.
v Mesa

Instrucciones:

El docente indica el valor de cada regleta de acuerdo al color, una vez
socializado el valor, el estudiante deberd relacionar cada regleta con las
unidades correspondientes, equivalencia de sumas con distintas regletas,
fijar un namero y conseguirlo operando con las mismas, hacer relacion

entre suma y resultado.
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Jugadores/as

v" Todos los estudiantes basica elemental

Materiales
v’ Cartillas con la silueta de circulos de mayor longitud que las tapillas
y en el centro circulos negros pequefios.
v' Tapillas con numeros marcados en la parte superior.
v' Mesa

Instrucciones:

Mediante las cartillas ellos deberan identificar qué numero esta
representado por el conjunto de bolitas negras y una vez que lo haya
reconocido buscar la tapilla con el nUmero correspondiente. Puede ser

utilizarlo para trabajar sumas, restas, la identificacion del namero y esto

simplemente desde el area de la matematica.
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/NE/NCGO)

Jugadores/as

v Todos los estudiantes de basica elemental
Materiales

v Abaco

v Mesa

v Fichas

Instrucciones:
Este juego matematico es una herramienta precisa para desarrollar
distintas habilidades matematicas como contar, medir, sumar, restar y
comparar.
1. Observamos las columnas: una, es para unidades otra para
decenas otra para centenas y otra para las unidades de mil.
2. Separamos las fichas segun el numero indicado en la ficha.
Ensamblamos las fichas segun el nimero indicado en el &baco.

4. Luego el estudiante tiene que indicar qué nimero esta

representado
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BINGO

Jugadores/as

v Todos los estudiantes de basica elemental
Materiales

v' Bingo
v' Cartillas

Instrucciones:

Consiste en un bombo con un nimero determinado de bolas numeradas en
su interior. Los/as jugadores/as juegan con cartones con nameros
aleatorios escritos en ellos, dentro del rango correspondiente. Un/a
locutor/a va sacando bolas del bombo y cantando los nUmeros en voz alta.
Si un/a jugador/a tiene dicho nimero en su cartén lo tacha, y el juego
continua asi hasta que alguien consigue marcar todos los nimeros de su

carton, cantando Bingo.
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BOLOS

JUGADORES/AS:

Minimo dos personas. Tercero y cuarto grado

MATERIALES:

Bolos y la bola.

INSTRUCCIONES:

Los bolos, estan colocados al final del salén de clases, en forma de
triangulo equilatero. Una partida tipica de bolos consiste en 10 juegos,
donde cada juego consta de dos lanzamientos, a menos que se realice un
pleno, (derribar los 10 bolos con un solo tiro de la bola), en cuyo caso no

se vuelve a lanzar en ese juego.

Cada jugador en cada lanzamiento deberd intentar derribar el mayor

namero de bolos posibles.
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TRAGABOLOS

Jugadores/as: Basica elemental
v/ 1 persona 0 mas.

Materiales:
v' Ranay fichas.

Instrucciones:

Afina tu punteria, intentando encestar cada una de las bolas en la boca de

la rana. Gana aquella persona que mayor niumero de bolas enceste.
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CUERDAS

Jugadores/as: Basica elemental

v" Minimo 1 persona
Materiales:

v' Cuerda.
INSTRUCCIONES:
El salto a la comba habitualmente consiste en que uno o mas participantes
saltan sobre una cuerda que se hace girar de modo que pase debajo de
sus pies y sobre su cabeza. Si el juego es individual, es una persona que
hacer girar la cuerda y salta. Si el juego es en grupo, al menos son tres
personas las que participan: dos que voltean la cuerda mientras que una
tercera salta. Es habitual saltar al ritmo de sencillas canciones populares

que entonan los participantes.

-./. COMOA CUraoA \"
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ZANCOS

Jugadores/as: Tercero y cuarto grado
v' 1 persona

Materiales

v’ Zancos

Instrucciones:

La estudiante se sube en los zancos, coloca un pie en cada zanco para

caminar sobre ellos manteniendo el equilibrio.

A su vez, ajusta la medida de la cuerda que sale del zanco con cada una

de las manos.
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CONCLUSIONES

La aplicacion de esta propuesta es muy importante para la comunidad
educativa, llegando a la conclusion de que en este siglo en que vivimos se
hace necesario generar cambios en la educaciéon que transformen la
ensefianza aprendizaje los cuales deben ser innovadores, dinamizando los

procesos desde el sujeto, y de éste con los otros, y sobre el entorno.

Ademas, favorece una cultura del conocimiento creando condiciones de
mayor accesibilidad al mismo, a su comprension y aplicacion en la vida
practica fomentando la autonomia, la autodireccion de la realidad para

entenderla y transformarla.
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ANEXO 1

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION

_ CARRERA: ECACI PRIMARIA

FORMATO DE EVALUACION DE LA PROPUESTA DE TRABAJO DE TITULACION

Nombre de la propuesta
de trabajo de la
titulacién

LUDOTECA MOVIL EN EL PENSAMIENTO CREATIVO DEL SUBNIVEL ELEMENTAL. MANUAL DE
LUODTECA MOVIL

Nombre de los
estudiante (s)

BRIONES SALTOS MARIA ELENA
FLORES FAJARDO RONALD JAVIER

Filosofia. Letras y Ciencias de la

Facultad . Carrera EDUCACION PRIMARIA
Educacién
Tendencias educativas y
Linea de Estrategias educativas integradoras | Sub-linea de didacticas contemporaneas
Investigacion e inclusivas investigacién del aprendizaje.

Fecha de presentacién

Guayaquil, 22 de noviembre del

Fecha de evaluacién

| dela propuesta del 2017 de la propuesta detl
| trabajo de titulacién trabajo de titulacién
CUMPLIMIENTO
ASPECTO A CONSIDERAR Sf NO OBSERVACIONES
Titulo de la propuesta de trabajo de titulacion X
Linea de Investigacién / Sublineas de Investigacion X
Planteamiento del Problema X
Justificacién e importancia X
Objetivos de la Investigacién X
Metodologia a emplearse X
Cronograma de actividades X
Presupuesto y financiamiento X
L~ | APROBADO
APROBADO CON OBSERVACIONES
NO APROBADO
N
\\ / 4
~\ /1)
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Dra. Norka Gualatic/'ah

Tutora

ay Tomala. MSc.




FACULTAD DE FILOSOFiA
CARRERA LICENCIATURA EN EDUCACION PRIMARIA

UNIDAD DE TITULACION

Guayaquil, 09 de enero del 2018 ANEXO 2

SR. (SRA)

MSc. Sofia Jacome Encalada

DIRECTORA DE CARRERA EDUCACION PRIMARIA SISTEMA DE EDUCACION SEMIPRESENCIAL
FACULTAD

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

Acuerdo del Plan de Tutoria

Yo, MSc. NORKA GUALANCANAY TOMALA , docente tutor del trabajo de titulacién LUDOTECA MOVIL
EN EL PESAMIENTO CREATIVO DEL SUBNIVEL ELEMENTAL.MANUAL DE LUDOTECA MOVIL, BRIONES
SALTOS MARIA ELENA y RONALD JAVIER FLORES FAJARDO estudiantes de la Carrera/Escuela
EDUCACION PRIMARIA, comunicamos que acordamos realizar las tutorias semanales en el siguiente
horario MARTES Y MIERCOLES 19:H00.
De igual manera entendemos que los compromisos asumidos en el proceso de tutoria son:

¢  Realizar un minimo de 8 tutorias .(6 tutorias individuales y dos grupales)

e Elaborar los informes mensuales y el informe final detallando las actividades realizadas en la

tutoria.

e  Cumplir con el cronograma del proceso de titulacién.
Agradeciendo la atencién, quedamos de Ud.

Atentam oy
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MARIA BRIONES SALTOS RONALD FLORES FAJARDO  MSc. NORKA GUALANCANAY

Docente Tutor




e ANEXO 4

il

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA EDUCACION PRIMARIA

Guayaquil, 13 de Marzo del 2018

Lcda.

Sofia Jaicome Encalada. MGTI.

DIRECTORA DE LA CARRERA EDUCACION PRIMARIA
FACULTAD FILOSOFiA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

Ciudad

De mis consideraciones:

Envio a Ud. el Informe correspondiente a la tutoria realizada al Trabajo de Titulacién LUDOTECA
MOVIL EN EL PENSAMIENTO CREATIVO DEL SUBNIVEL ELEMENTAL. MANUAL DE LUDOTECA
MOVIL de los estudiantes BRIONES SALTOS MARIA ELENA Y FLORES FAJARDO RONALD JAVIER
indicando han cumplido con todos los parametros establecidos en la normativa vigente:

e Eltrabajo es el resultado de una investigacién.

e Elestudiante demuestra conocimiento profesional integral.

e Eltrabajo presenta una propuesta en el drea de conocimiento.

e El nivel de argumentacion es coherente con el campo de conocimiento.

Adicionalmente, se adjunta el certificado de porcentaje de similitud y la valoracién del trabajo
de titulacién con la respectiva calificacion.

Dando por concluida esta tutoria de trabajo de titulacién, CERTIFICO, para los fines pertinentes,
que los estudiantes estan aptos para continuar con el proceso de revision final.

Atentamente, M)

A= A
DRA. NORKA GUALANCANAY TOMALA
TUTOR DE TRABAJO DE TITULACION

C.C. 0915623805




ANEXO 6

Universidad de Guayaqguil

FACULTAD DE FILOSOFIA LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION PRIMARIA
CERTIFICADO PORCENTAJE DE SIMILITUD

Guayaquil, 13 de marzo del 2018

Habiendo sido nombrado Msc. GUALANCANAY TOMALA NORKA PATRICIA, tutor del
trabajo de titulacién certifico que el presente trabajo de titulacién ha sido elaborado por
BRIONES SALTOS MARIA ELENA con C.C. 0912955432 y FLORES FAJARDO RONALD
JAVIER con C.C. 0923752612 con mi respectiva supervisién como requerimiento parcial parala
obtencion del titulo de Licenciado en Ciencias de 1a Educacién Especializacion EDUCACION
PRIMARIA Se informa que el trabajo de titulacion:LUDOTECA MOVIL EN EL
PENSAMIENTO CREATIVO DEL SUBNIVEL ELEMENTAL. MANUAL DE LUDOTECA
MOVIL. , ha sido orientado durante todo el periodo de ejecucién en el programa antiplagio
URKUND quedando el 3% de coincidencia

URKUND
Sonxes

Jvmv-l{ S b Fioc e rotas sl 4
Faty Finame

smgm% Mchve toder Fomae Ve ke }
“= BRIONES SALTOS-FLORES FAJARDO

3 pages aog it o die et v icte 2 &

irma flel Gestor Antiplagio
T-HP-30
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. Y "
/ UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL ]
| I FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y . N
R o ol CIENCIAS DE LA EDUCACION ===
Guayaquil, 7 de Diciembre del 2017
PROF.

LUZ AURORA MUNOZ CEDILLO

DIRECTORA DE LA ESC.DE EDUC. BASICA “PABLO SANDIFORD
AMADOR”

Ciudad.-

De mis consideraciones:

Le expreso cordial saludo y en nombre de quienes conformamos la
Universidad de Guayaquil, Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias de la
Educacién; tiene por finalidad solicitar su colaboracién permitiendo que los
estudiantes, MARIA ELENA BRIONES SALTOS con C. |. 0912955432,
RONALD JAVIER FLORES FAJARDO con C.l. 0923752612 realicen el
PROYECTO EDUCATIVO, en el subnivel medio de educacién basica, en la
institucion que usted dirige. Como requisito previo a la obtencién del Titulo de
Licenciado Educacion Primaria.

TITULO
LUDOTECA MOVIL EN EL PENSAMIENTO CREATIVO DEL SUBNIVEL
ELEMENTAL

Agradeciendo por su atencién, nos suscribimos de usted.

Escuela da Educacion Basica
“?AB_LB SL\'@!BIFQRD AMADOR"

s llall » LOULEUS

Directora del Sistema de
Educacién Semipresencial

2-287072 / 2-284505
Cdla. Universitaria Salvador Allende

www.ug.edu.ec
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Carta del colegio

-

L

k.

ESCUELA DE EDUCACION BASICA

“PABLO SANDIFORD AMADOR”

Correo electrénico escuelaftiopmn@hotmail.com - Telef.: 0989938572
Avda. 16 de octubre 516 y Rodolfo Fernéindez- Durén
2017 - 2018

Memorando:
Prof. Luz Aurora Muiioz Cedillo
Para: Briones Saltos Maria Elena y Ronald Javier Flores Fajardo

Asunto:

AUTORIZACION

Atendiendo la solicitud de los presentes egresados, que han presentado en esta
Institucion Educativa con fecha 7 de diciembre de 2017, tengo a mi bien
comunicar a los peticionarios que se AUTORIZA la ejecucién del proyecto con
el tema LUDOTECA MOVIL EN EL PENSAMIENTO CREATIVO DEL
SUBNIVEL ELEMENTAL. MANUAL DE LUDOTECA MOVIL, por ser un
proyecto que va a promover el aprendizaje significativo y ayudara a mejorar la
calidad de Educacion en el plantel.

\urorq Mufioz Cedillo
DIRECT

Escuela de Educacion Basica
“OARLG CANMIENDE ARsARAD"

-
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Fotos de aplicacion de ficha de observacion a
estudiantes
.V ™~ _-h . }—.__ :.z—-“

e 7 — &

Aplicacién de ficha de observacion a los estudiantes del subnivel
elemental

B Dy -
Aplicacion de ficha de observacion a los estudiantes del subnivel
elemental
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Fotos de encuestas a padres de familias

Aplicacion de encuesta a representantes legales
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Fotos de entrevista a las autoridades

8
<

*\54, V'LI

Aplicando entrevista a la Directora

Aplicando entrevista a la Directora
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Certificado de practica docente

FACULTAD DK FILOSOFIA, LETRAS Y CIEN CIAS DELA EDUCACION
DEPARTAMENTO DE PRACTICA DOCENTE k
“DRA. MARIA INES ARMAS VASQUEZY . il
TELEFONO: 04-2281146 A RO '

CERTIFICACION

LA DIRECCION GENERAL DE LA UNIDAD DE PRACTICAS PROFESIONALES DEL-
SISTEMA OFf EDUCACION SUPERIOR OE LA FACULTAD OF FILOSOFIA, LETRAS Y '
- CIENCIAS DE LA EDUCACION , CERTIFICA: Que , ol sefior {a) {ita) BRIONES SALTOS
" MARIA FLENA con documento nacional de identidad N 091295543-2; del Centro de
Estudios GUAYAQUIL, realizd y aproht las practicas docentes Reglamentarias en la
Escuela de Educacion Basica “ZONA ROSA GARCIA MONTENEGRO”, espedalizacion
PRIMARIA, modalidad SEMIPRESENCIAL con 1a nota DIEZ {10), correspondiente al
perinda lactiva 2016 - 2017, con la supervisara MS5c. ALEXANDRA QUEZADA, Asi
: c:ons':ta en fos archivos que reposan en [a secretaria de [a direccién a mi cargo, a fos
" gue me remito en caso necesario.- Guayaquil 21 OF FEBRERO def 2017.-..m.-.m.-

Atentamente,

| Elaborado por:
f Revizado y aprobado:
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Universidad de Guayaquil

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA EDUCACION PRIMARIA

Certificado de practica docente

o b
P UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL pd
" FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE. LA EDUCACION :
DEPARTAMENTO DE PRACTICA DOCENTE
“DRA. MARIA INES ARMAS VASQUEZ"
TELEFONO: 04-2281146

CERTIFICACION

LA DIRECCION GENERAL DE LA UNIDAD DE PRACTICAS PREPROFESIONALES DEL
SISTEMA DE EDUCACION SUPERIOR DE LA FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y
CIENCIAS DE LA EDUCACION, CERTIFICA: Que, el (a) seiior (a) (ita) FLORES FAJARDO
RONALD JAVIER, con documento nacional de identidad N2 092375261-2
especializacion EDUCACION PRIMARIA modalidad SEMIPRESENCIAL del Centro de
Estudio GUAYAQUIL, realizé y aprobd las Pricticas Docentes Reglamentaria en la
Escuela Fiscal Mixta “ARNULFO JARAMILLO SIERRA”", con la calificacién DIEZ (10);
bajo 1a supervision del{a) MSc. JORGE PANTUSIN, correspondiente al periodo lectivo
2016 - 2017. Asi consta en los archivos que reposan en la secretaria de la direccién a
mi cargo, a los que me remito en caso necesario.- Guayaquil 04 DE ABRIL del 2017.--

entamente,

[ Elaboradopor: | Leda Jessica Sigilencia J. - Coordinadora
| Revisado y aprobade: e | MSc. YOCONDA CASTRO T - Directora
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Certificado de vinculacion

Gestion Social
de Conocimiento

Facultad de Filosofia,
ras y Ciencias

CERTIFICADO

LA COORDINACION DE GESTION SOCIAL DEL CONOCIMIENTO DE LA
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION,
CERTIFICA: Que, revisadas las evidencias correspondientes, el Sr. (a.) (ta.)
BRIONES SALTOS MARIA ELENA, con C.I. 0912955432, carrera
EDUCACION PRIMARIA en la modalidad SEMIPRESENCIAL realizé y
aprobo la actividad de Vinculacién con la Sociedad, por lo que se le concede

el presente certificado.- Guayaquil, 06 de marzo de 2018.-.-.-.-.-.-.- .- === -- -

Es todo cuanto puedo decir en honor a la verdad.-

~ COORDINACION
GESTION SOCIAL DEL CONOCIMIENT)
Atentamente, '}1, Facultad de Flicss.id

) JD tUniversidad de Guayaq:#

anosalvas, MSc

Coordinadora de Gestién Social del Conocimiento

ﬁ%laborado y Revisado por: | Econ. Gisella Alcivar Pérez, Asistente Admini iv |
[ Revisado y Autorizado por: | Lic. Lucrecia Resabala M lvas, MSc., Coordinadora de Gestién del Conocimiento ]

Cdla. Universitaria Av. Kennedy s/n y Av. Delta
www.filosofia.edu.ec
Guayaquil - Ecuador
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CARRERA EDUCACION PRIMARIA

Certificado de vinculacion

Facultad de Filosofia, 2 -
tras y Ciencias Gestion Social

de Conocimiento

CERTIFICADO

LA COORDINACION DE GESTION SOCIAL DEL CONOCIMIENTO DE LA
FACULTAD DE FILOSOFIiA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION,
CERTIFICA: Que, revisadas las evidencias correspondientes, el Sr. (a.) (ta.)
FLORES FAJARDO RONALD JAVIER, con C.I. 0923752612, carrera
EDUCACION PRIMARIA en la modalidad SEMIPRESENCIAL realizé y
aprobo6 la actividad de Vinculaciéon con la Sociedad, por lo que se le concede

el presente certificado.- Guayaquil, 06 de marzo de 2018.-.-.-.-.-.-.-.--.-- - --

Es todo cuanto puedo decir en honor a la verdad.-

COORDINACION
GESTION SOCIAL DEL CONOCIMENT
Atentamente, w9 Facultad de iiie....e

. i . .
— T ==rUniversidad dz Guavaguit
j%@vzfm == ad Ge Luayaguil
: ia Resabala Manosalvas, MSc

Coordinadora de Gestién Social del Conocimiento

Elaborado y Revisado por: | Econ. Gisella Alcivar Pérez, Asistente Administrativo ]
[ Revisado y Autorizado por: | Lic. Lucrecia Resabala M: Ivas, MSc., Coordinadora de Gestién del Conocimiento |

Cdla. Universitaria Av. Kennedy s/n y Av. Delta
www filosofia.edu.ec
Guayaquil - Ecuador
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FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION

CARRERA EDUCACION PRIMARIA

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA

EDUCACIONSISTEMA DE EDUCACION SUPERIOR

SEMIPRESENCIAL
CARRERA EDUCACION PRIMARIA

FORMATO DE FICHA DE OBSERVACION A LOS ESTUDIANTES DE
BASICA ELEMENTAL DE EDUCACION GENRAL BASICA.

Marque con una x la opcién que usted considere correcta

N.- PREGUNTAS Sl NO

1 | Esinteresante la clase de matematica sin un jugo o dindmica.

2 | El docente forma grupos para realizar una actividad de
matematica.

3 | Cuando el estudiante no entiendes una clase de matematica el
docente le vuelve a explicar.

4 | Ser& necesario tener un espacio para la recreacion dentro de las
horas clases.

5 | El estudiante muestra interés cuando el docente realiza
actividades de desarrollo del pensamiento.

6 | Resultaria importante que el docente comience las clases con una
actividad de agilidad mental, cantando, haciendo algun
movimiento corporal 0 un juego.

7 | Cuando el docente da una clase de matemética con materiales,
como domino, base diez, geoplanos, figuras tangram, hay mayor
interés por arte de los estudiantes.

8 | Los estudiantes muestran interés al resolver problemas de
razonamiento l6gico matematico.

9 | De acuerdo a lo observado sera de mucha utilidad tener un lugar
donde aprender jugando.

10 | Consideras importante que los docentes cambien la manera de

ensefar para que el aprendizaje sea significativo.




Universi dad de Guayaquil

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIONSISTEMA DE
EDUCACION SUPERIOR SEMIPRESENCIAL
CARRERA EDUCACION PRIMARIA

FORMATO DE ENCUESTA DIRIGIDA A PADRES DE FAMILIA DE LA
ESCUELA
“PABLO SANDIFORD AMADOR”

OBJETIVO: Obtener el criterio sobre el uso de la ludoteca mévil como herramienta pedagdgica para mejorar el
aprendizaje de los y las estudiantes de la basica elemental en el a&rea de matematica
INSTRUCCIONES: Por favor conteste segin corresponda a la columna del nimero que refleje su criterio tomando referencia los

siguientes parametros.

1.- ¢ Considera Usted que es necesario que la
escuela cuente con areas especializadas en
juegos?

st [ ] NO []

2.- ¢Las actividades ludicas dentro de las areas
de ensefianza tendran un valor significativo?

( ) Siempre

) A Menudo

) Ocasionalmente

) Rara vez

) Nunca

(
(
(
(

3.- ¢, Cree Usted que es importante jugar para
lograr desarrollar destrezas?

SI D NO|:|

4.- ;Cree Usted que en clase se desarrolla el
pensamiento creativo en los estudiantes?

( ) Siempre

( ) A Menudo

( ) Ocasionalmente

( ) Rara vez

( ) Nunca

5.- ¢Considera Usted que el juego ayuda a
mejorar las relaciones entre los estudiantes?
( ) Siempre

( ) A Menudo

( ) Ocasionalmente
( ) Rara vez

( ) Nunca

6.- ¢La aplicacion del juego ayuda a mejorar el
rendimiento escolar?

( ) Siempre

( ) A Menudo

( ) Ocasionalmente
( ) Rara vez

( ) Nunca

7.- ¢Cree Usted que las actividades que lleven
al desarrollo del pensamiento creativo sean
obligatorias?

8.- ¢ Es importante que se apliquen nuevas
estrategias basadas en el juego para mejorar el
aprendizaje de su representado?

( ) Siempre
s [ ] w~o [ ] (  )AMenudo
( ) Ocasionalmente
( ) Rara vez
( ) Nunca

9.- ;Los docentes de lainstitucion donde se
educa su representado (a) utilizan el juego
como mecanismo de ensefanza?

) Siempre

) A Menudo

) Ocasionalmente

) Rara vez

) Nunca

e N R N

10.- ¢ Estaria usted dispuesto a colaborar en la
creacion de espacios de juegos, para mejorar la
ensefianza de su representado (a)

Sl D NO|:|
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FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA

EDUCACIONSISTEMA DE EDUCACION SUPERIOR SEMIPRESENCIAL

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

CARRERA EDUCACION PRIMARIA

FORMATO DE ENTREVISTA A DOCENTES

¢, Como define Usted la palabra ludoteca mévil?

¢Cree usted que las actividades ludicas sirven para fomentar la

comunicacién entre los estudiantes?

¢,Cémo brinda Usted a sus alumnos la oportunidad para desarrollar el

pensamiento creativo mediante las actividades ludicas?

¢ Considera usted las actividades ludicas como una fuente de aprendizaje?

¢,De qué manera le ofrece usted a sus alumnos un ambiente adecuado

donde se utilice el juego como medio para adquirir nuevos conocimientos?

¢, Cree Usted que las ludotecas son un recurso para estimular la actividad

en los estudiantes dentro del aula?

¢,De qué manera el actual modelo educativo vincula estrechamente el

juego con el aprendizaje?

¢ Como sintetiza Usted que el fin Ultimo de nuestra tarea educativa, es el

pleno desarrollo de la persona de forma integral?

¢;De qué manera promueve la innovacion del juego como accién

orientadora para superar las dificultades en el area de matematica?

10) ¢ Por qué es importante aplicar espacios de expresion ludica creativa

dentro del curriculo?
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UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA
EDUCACIONSISTEMA DE EDUCACION SUPERIOR SEMIPRESENCIAL
CARRERA EDUCACION PRIMARIA

FORMATO DE ENTREVISTA A DIRECTIVO Y PERSONAL DEL DECE
1) ¢Cbmo define usted la palabra ludoteca?

2) ¢Cree importante el juego para un mejor aprendizaje en los nifios por qué?

3) ¢Los tipos de actividades que se desarrollan dentro de una ludoteca mévil

contribuyen a la formacion integral del nifio?

4) ¢Considera usted que la ludoteca es un espacio que facilita la ejecucién de

acciones que transversa lisen los aprendizajes?
5) ¢Estaria interesado en habilitar en su institucion educativa ludotecas
moviles, como herramientas que favorezcan el pensamiento creativo en los

estudiantes?

6) ¢Cree usted qué es importante utilizar las ludotecas como métodos de

ensefianza que ayuda a mejorar el rendimiento escolar?

7) ¢ Qué caracteristica considera usted debe tener una ludoteca maovil?

8) ¢Qué clase de materiales sugiere usted dentro de una ludoteca movil?

9) ¢Por qué considera importante aplicar espacios de expresién ludica

creativa dentro del curriculo?

10) ¢ Qué opina Usted de la Seccién Quinta los art.24 y 27 de la Constitucion
de la Republica?
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Fotos de tutorias de tesis

Tutoria individual con la Tutora Dra. Norka Gualancafiay Tomala
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Tutoria individual con la Tutora Dra. Norka Gualancafiay Tomala
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Tutoria individual con la Tutora Dra. Norka Gualancafiay Tomala
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