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1. INTRODUCION.

El presente trabajo, es elaborado con el fin de mejorar las actividades
pedagégicas en los elementos de la aplicacion de apercepciones en los
estilos de aprendizaje como estrategia didactica para preparar un ambiente
acogedor en el tema de juegos educativos en el area de lenguaje y literatura,
aplicando las nuevas estrategias pedagogicas que induzcan a la eficiencia
durante el proceso de enseinanza aprendizaje en los estudiantes de tercero de
secundaria de la unidad educativa José Suarez de la ciudad de el alto.

Viendo la realidad, la mayoria de los estudiantes tienen dificultades de asociar
ideas nuevas con otras antiguas, porque estas se centran en las ideas. La
apercepcion es un asociacionismo mental dinamico, basado en la premisa de
que no existan ideas innatas; todo lo que conoce una persona, le llega del
exterior. También se observo que en los grados inferiores los profesores no
motivan a la libre expresién de ideas a través de los esﬁlos de aprendizaje para
tener asi un ambiente acogedor en el tema de la dinamica que lé6gicamente
levantara su autoestima personal dentro su contexto social. Entonces la
sociedad en su conjunto observara, que la educacién en la unidad educativa
José Suarez avanza de manera gradual y progresiva a una educacién de
calidad.

Estos y otros parametros hacen que la educacion se fortalezca, se consolide y
da mas confianza y creatividad a la sociedad, entonces, los actores de la
educacion son considerados como protagonistas principales que inducen a la
eficacia, sin descuidar la evaluacion cualitativa y cuantitativa, viendo la
necesidad oportuna para luego enmendar los temores y levantar asi el
autoestima de cada uno de los estudiantes. Citada estas caracteristicas en lo
posterior, los estudiantes emitiran sus criterios y seran mas analiticos,
competitivos en la sociedad.



2. DATOS DE IDENTIFICACION.
2.1.ANTECEDENTES Y RESULTADOS DEL DIAGNOSTICO.

Considerando la importancia que tiene el arte de expresar las ideas a
través de juegos educativos, utilizando las apercepciones en los estilos de
aprendizaje como estrategia didactica para disponer un ambiente
acogedor, nos indica el diagnostico, que existe la deficiencia de
participacion con los juegos creativos y poca asimilacion de los estilo de
aprendizaje, por esta razon surge la priorizacion de saber estructurar de
manera correcta de participacion utilizando el ritmo de aprendizaje en el
aula y en otros elementos por ser el aspecto de mayor prioridad para

mejorar la acertadamente la creatividad y autoestima del estudiante.

2.2.DATOS REFERENCIALES DE LA INSTITUCION.

Departamento : La Paz

Ciudad : El Alto

Provincia : Pacajes

Distrito : Distrito escolar 5, zona Tupac Katari
Unidad Educativa : José Suarez

Grado : Tercero de Secundaria
Responsable : Prof. Roberto A. Mamani Machaca
Gestion : 2011



2.3.ANALISIS SITUACIONAL.

Esta Investigacion nace por descubrir, explorar, comprobar, verificar, la
importancia de los juegos educativos en la unidad educativa José Suarez
de la ciudad del alto para la formacién fisica moral y espiritual.

Nace también por la preocupacién actual para proporcionar a los
estudiantes una mejor manera de aprender.

Con este proyecto se plantea una educacion cuyo sentido esencial sea el
logro de un nuevo hombre en una nueva sociedad esencial es decir, la
configuracion de modos de comportamiento personal y social
auténticamente humanos y el pleno desenvolvimiento de la persona. Servira
también para motivar a todas aquellas personas identificados en este
proceso, poniendo en practica los aportes de la tecnologia educativa, que
les permitira compartir una educacion realmente liberadora que no sélo esta
basada en el didlogo, la criticidad, la participacion, la autonomia, sino
también en el juego y la creatividad que favorezca el surgimiento y la

formacioén integral del estudiante.

La problematica que atraviesa la educacion boliviana actualmente, es el de
no poder contar con material didactico adecuado y/o apropiado, por ello nos
vemos en el deber como maestros de proporcionar ideas para
desarrollarlas, ejecutarlas y de esta manera poder aportar con nuestra
obligacion de construir estudiantes de calidad para que contribuyan con la
sociedad.

Esta situacion nos llevo a un analisis en la unidad educativa José Suarez,
donde los estudiantes presentan inseguridad al responder preguntas
relacionadas con temas, en nuestro caso con temas relacionados a la
literatura y la gramatica; en cuanto a la formulaciéon de oraciones con sus
respectivas complementaciones, la sintaxis, la morfologia en aplicaciones
de ejercicios en nuestro idioma castellano,etc. y creemos que es razén
suficiente para saber que la educacién presenta errores, fallas en el



proceso de retencion de informacion de lo aprendido; dando como resultado

una baja calidad educativa en cuanto al desempeiio de los estudiantes.

La ausencia de juegos didacticos dentro los materiales educativos que
utilizan los docentes, no son tan apropiados ni- adecuados al estudiante;
existe también falta de creatividad e ingenio de los profesores para
incentivar y crear una curiosidad por descubrir y conocer hechos de
narraciones y descripciones, pronunciacion correcta, resimenes, técnicas
de estudio, etc. sobre los acontecimientos actuales que estamos pasando,
es uno de los factores que se pudo identificar en el aula.

Esta situacion con estos rasgos nos da pie a buscar alternativas, caminos
nuevos para poder mejorar y subsanar estas deficiencias que existe, no
solo en la unidad educativa José Suarez sino también en los demas nticleos

escolares.

2.4.CARACTERISTICAS DE LA UNIDAD EDUCATIVA
2.4.1. Ubicacion geografica de la Unidad Educativa:
El Colegio Técnico Humanistico “José Luis Usares Guzman”, se
encuentra ubicado en el distrito norte de la Ciudad de El Alto, distrito
escolar 5, zona Tupac Katari , calle 4 s/n, ubicado entre las zonas de
Villa Esperanza y Huayna Potosi.

2.4.2. Reseiia historica de la Unidad Educativa:

El Colegio Técnico Humanistico “José Luis Suarez Guzman”, fue
creado el 3 de Junio del aino 1983, bajo la resolucién Ministerial N°
432.

Durante varios afios el establecimiento sélo funcionaba bajo la
mencion de colegio humanistico, pero su trabajo estaba organizado
como técnico humanistico es por esta razon que se realiza las
gestiones para tramitar una nueva resolucibn ministerial con el



objetivo de que el establecimiento sea contemplado como técnico
humanistico es asi que en fecha 25 de Marzo de 1995 se obtiene la
resolucion ministerial N° 1071 como Colegio Técnico Humanistico

“José Luis Suarez Guzman”.

En la actualidad el establecimiento cuenta con niveles de primaria
superior (6°, 7° y 8° grado) y nivel secundario (1°, 2°, 3° y 4° curso),
constituyendo la poblacion estudianti en un numero de 1124
estudiantes, el establecimiento funciona con la modalidad de Técnico
Humanistico, en el area técnica ofrece las siguientes especialidades:
Mecanica automotriz, Alimentacion, Corte confeccion y Electricidad.

Vision y Mision.

La vision y mision de la Unidad Educativa son: que los estudiantes
desarrollen competencias cognitivas procesales y afectivas interactuando
en equipo de trabajo con profundo valor humano de respeto, solidaridad,
justicia social, equidad, libertad, amor y con un compromiso de participacion

activa.

Y lograr la excelencia académica de los estudiantes basados en una
educacioén liberadora a través de un trabajo cualitativo que permita aportar a
nuestra sociedad, personas comprometidas en el desarrollo de nuestro pais
y dotados de un profundo sentido patriéticos, critico - reflexivos positivos.

Principios pedagdgicos.
La unidad Educativa tiene como cuatro aspectos; que son:

- El aprendizaje del estudiante es parte de la vida y para que se defienda en

la vida con calidad y responsabilidad.

- El maestro como iniciador, mediador, facilitador, orientador, comunicador,
intercultural y generador de un ambiente agradable y acogedor donde el

estudiante es protagonista de sus propios aprendizajes.



- La evaluacién es como un medio para mejorar, para valorar, reflexionar,
enmendar y ayudar al aprendizaje significativo del estudiante.

- Respeto a las diferencias individuales de cada estudiante y a su propia
forma de construccion de aprendizajes significativos a partir de un
curriculum flexible, abierto e integral que desarrolle el pensamiento critico,

reflexivo y creativo del estudiante.

Caracteristicas de los estudiantes:

- Por su situacion econémica baja los estudiantes desde muy temprana
edad tienen que ayudar en las labores de casa, a consecuencia de esto
muchos dejan el estudio y migran a otros lugares en busca de mejores
condiciones de vida.

- Los estudiantes en su generalidad provienen de hogares con familias
numerosas Yy humildes lo cual es una limitante para la adquisicién de los
materiales de manera oportuna y suficiente.

- La constante migracion y otros factores hacen que en los ultimos anos
el porcentaje de asistencia al centro educativo disminuya
considerablemente.

- La mayoria de los educandos cuenta con poco apoyo de sus
progenitores en la realizacion de sus tareas y otros deberes escolares
en su hogar y en la escuela por falta de tiempo de sus padres y la
incapacidad de los mismos en algunos casos (analfabetismo) lo que
influye en el desarrollo de su autoestima y la motivacion permanente de
los estudiantes.

- Los educandos tienen un buen porcentaje de aprovechamiento, pese a
esto existen problemas en la aplicacion de la lectura comprensiva
puesto que faltan habitos de lectura y tienen dificultad en la produccion
de textos de manera auténoma y creativa.

- Por la poca produccion y escasez de recursos econémicos muchos
ninos y jovenes no tienen acceso a estudios de secundaria y peor aun

al nivel superior.



2.4.3. ANALISIS FODA.
FORTALEZAS. OPORTUNIDADES.

v Equipo de profesores v Material didactico apropiado
normalistas, entusiastas y disponible como: medios
para emprender trabajos audiovisuales, textos y otros.
innovadores. v Apoyo moral de |los

v El profesor cuenta con sus profesores, padres de
respectivos documentos de familia y plantel
trabajo como: disefio administrativo.
curricular, registro y su v Equipamiento de materiales
planificacion de trabajo de tecnoldgicos.
aula respectivo. v' Seguimiento pedagégico por

v Docentes se encuentran el equipo técnico del
cursando estudios de proyecto.
licenciatura y postgrado. ¥v" Bono Juancito Pinto.

v Compromiso del profesor v Apoyo Econémico y moral
con la institucion y con el de los padres de familia
proyecto. v" Desayuno escolar.

v Buen rendimiento v Instituciones dedicadas a la
Educativo. educacién ofrecen cursos de

v Estudiantes con ganas de postgrado y capacitacién
mejorar su aprendizaje. para docentes.

v Algunos profesores tienen ¥ Por implementarse la nueva

deseos de innovar.

ley de “Elisardo Pérez y
Avelino Sifani“ en la

educacion boliviana.




2.4.4. IDENTIFICACION DEL PROBLEMA.

Observando la realidad de los estudiantes en el aspecto del
comportamiento, forma de expresar ideas y sentimientos se identifica
que los estudiantes tienen problemas en desarrollar problemas
gramaticales porque tienen poco conocimientos en los elementos
apercepcion estos aspectos promueven en su mundo interior el miedo
y el susto cuando tienen que expresarse, cuando en realidad deberia
ser lo contrario, porque tienen la facilidad del lenguaje castellano y de
exteriorizar todo lo que ellos sienten.

Cuando conozcan los elementos de la apercepcion con los juegos
educativos estamos seguros que les agradara expresar sus
emociones, manifestar al mundo exterior lo que sienten; entonces
estariamos promocionando buenos lideres, buenos oradores

fortaleciendo su autoestima personal.

3. PROBLEMA EDUCATIVO.

A lo largo de la historia de la pedagogia al maestro se le ha asignado
diferentes funciones las cuales han guardado relacién directa con la politica
educativa de la época enmarcadas en ideologias conservadoras,
tradicionalistas siendo esta la practica educativa mas antigua pero aun hoy se
sigue ejerciendo en las instituciones educativas. Donde podemos seguir
observando que lo Gnico que importa es lo cognitivo y lo memoristico y no se
toma en cuenta la creatividad, el desarrollo de otras destreza como la afectiva

y psicomotoras base de un desarrollo integral.

La dificultad de despojarse de una practica docente muy centrada en el
maestro se evidencia en el poco interés del educando por el aprendizaje
escolar convirtiéndose las clases en momentos monétonos, tensionados y
hasta frustrantes que lejos de aproximar a los nifios a la escuela los aleja.

Los maestros como mediadores deben centrase en el estudiante pues la
escuela y el docente deben girar en tomo al estudiante “los planteamientos de



la Pedagogia Nueva, ciertamente, reorientan algunas afirmaciones de la
Pedagogia Tradicional: el eje de la cuestion pedagégica pasaba del intelecto,
al sentimiento. Se dio un disloque de acentos: del aspecto légico, al aspecto
psicolégico; de los contenidos cognitivos a los métodos o procesos
pedagdgicos; del profesor, al alumno, del esfuerzo al interés, de la disciplina a
la espontaneidad, de la direccionalidad, hacia la no direccionalidad, de la
cantidad a la calidad”

En sintesis, se trata de una teoria pedagoégica que considera que lo importante
no es aprender, sino aprender a aprender. En forma particular, de buscar
caminos, nuevas estrategias, que permita a cada maestro ejercer con mayor
disposiciones y recursos materiales, su rol a través de un ambiente afectivo, de
comunicacion interpersonal-horizontal, donde el objetivo es que el sujeto
piense y ese pensar lo lleve a transformar su realidad, (educacion que pone
énfasis en el proceso Diaz Bordenave) Kaplun, 1985 donde el alumno aprenda
jugando y tenga como objetivo que el educando piense y ese pensar lo lleve a
transformar su realidad a través de la construccion de su propio aprendizaje.

3.1.PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

A falta de expresion y la participacion, como el aspecto preponderante en la
educacion surge el déficit de lideres para la sociedad y como la educacion
tiene altibajos en el proceso de ensefianza — aprendizaje, en las diferentes
aéreas y concretamente en el area de lenguaje y literatura, de que no se
enfatiza la ensefianza de los contenidos y de expresion oral se apodera el
miedo y fobia al expresarse libremente y existe limitaciones en manifestar
sus ideas en los estudiantes. A continuaciéon presentamos un resumen de
los principales problemas de la Unidad Educativa.



3.1.1. FORMULACION DEL PROBLEMA.
iDe que manera la aplicacion de elementos de apercepcion
mediante los juegos educativos contribuye en las expresiones y la
participacion en el proceso de ensefnanza - aprendizaje de los
estudiante de la Unidad Educativa José Luis Suarez Guzman™?.

3.2.0BJETIVOS.
3.2.1. OBJETIVO GENERAL.
Aplicar juegos educativos para mejorar el proceso de ensenanza -
aprendizaje en los estudiantes de tercero de secundaria en la
asignatura de lenguaje - literatura de la Unidad Educativa José Luis

Suarez Guzman”.

3.2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS.

o Aplicar juegos educativos en los estudiantes de la materia de
Lenguaje - Literatura.

o Utilizar el juego como recurso clave que permita a los alumnos
trabajar en situaciones altamente motivadoras de aprendizaje en
el érea de Lenguaje - Literatura.

o Mejorar el rendimiento escolar de los estudiantes a través del uso
de los juegos didacticos.

o Evaluar el los conocimientos adquiridos mediante el uso de los
juegos educativos.

o Demostrar que juegos ludicos bien organizados y administrados

es util en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

3.3.METAS
Con la implementacion de los juegos educativos, en el segundo trimestre
de la gestidon actual se mejorara la retencion de conocimientos en el
proceso de ensenanza — aprendizaje de los estudiantes de tercero de
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secundaria en la asignatura de lenguaje - literatura de la Unidad Educativa
José Luis Suarez Guzman”.

3.4.JUSTIFICACION.

La tarea de los juegos educativos no responde a las expectativas de los
estudiantes y de los padres de familia. La apercepcion esta centrada en el
conocimiento y no se evalta el desarrollo de capacidades de actitudes. Es
decir, no se consideran todos los aspectos de una educacién integral.

Es importante indagar investigar el problema existente sobre la dificultad de
emplear los elementos de juegos educativos mediante las apercepciones
durante el proceso de aprendizaje y ensefianza por esta razoén surge la
necesidad de orientar la redaccion de poesias para luego potencia,
optimizar, dinamizar y jerarquizar las acciones pedagégicas para que haya
seguridad en el desenvolvimiento ideolégico de los estudiantes, por que la
mayoria no han sido motivados, incentivados y existe poco autoestima
personal y obviamente poco habito de lectura, practicamente impide ampliar
sus conocimientos estas y otras caracteristicas mencionadas perjudican el
normal desenvolvimiento de sus expresiones orales, por esta razén es
imprescindible dar orientacion y promover la expresividad atreves de los
juegos educativos para luego generar nuevos y buenos lideres, lo que en la
actualidad hace mucha falta a la poblacion boliviana.

4. FUNDAMENTACION TEORICA.

Este proceso de innovacion pedagdgica necesita de sustentos teéricos que
sean el soporte de toda la investigacion y el tratamiento del mismo, por ello
necesitamos introducir un poco acerca de las teorias que los autores hablan
sobre los procesos de aprendizaje, las funciones, caracteristicas, curriculo,
didacticas y los juegos en el area de ciencias sociales; ademas que
necesitamos tener informacion sobre la ensefianza de los estudiantes de
acuerdo al grado en que ellos estén. Es decir que la ensefianza y sus
componentes estén de acuerdo al nivel que los estudiantes necesiten.
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4.1.Teoria de Vigotsky
Para Vigotsky las llamadas funciones psicoldgicas superiores que posee el
ser humano, son el resultado de su evolucion cultural y no de su evolucién
biolégica, trata de ponerlas de manifiesto y de develar sus caracteristicas
investigando lo que él denomina conductas primitivas caracteristicas de los
albores del hombre, pero que han sido superadas por la evolucién de la
raza humana. (Stover, 1997)

Las funciones psicologicas son principalmente biolégicas y las funciones
psicologicas son producto de la interaccién y la evolucién histérico-cultural y
dentro de las funciones psicologicas naturales, Vygotsky incluye las
capacidades naturales de nuestros sentidos, gusto, oido, olfato, tacto y
vision, los mismos que a través de su funcion de capacitacion posibilitan el

proceso de percepcion del mundo externo a nosotros.

Por otro lado es importante tener en cuenta que las funciones psicolégicas
superiores, tales como la atencién y a la memoria, forman la base sobre la
cual se desarrolla un proceso de construccién del conocimiento del alumno

en la Zona de Desarrollo Proximo.

4.1.1. Zona de desarrollo proximo

Los estudiantes no aprenden lo que ellos reciben ya hecho; aprenden
cuando tienen la oportunidad de construir o descubrir el contenido o
informacion. Esta aseveracion descarta la ensenanza, y descarta el
aprendizaje que se lleva a cabo en un grupo de personas que quieren
aprender. Sin embargo, desde la perspectiva vigotskiana es mas
adecuado hablar de ensefianza-aprendizaje, porque solo en un
encuentro entre mentes, se puede asegurar el aprendizaje y la
objetividad del conocimiento al ser verificado en la actividad
cooperativa. La comunicacién cara a cara es un mecanismo social de
construccion de nuevos conocimientos que explica la interacciéon entre
desarrollo y aprendizaje (Calero).
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Es importante recordar que las funciones psicolégicas superiores se
han desarrollado a través de la actividad practica e instrumental, pero
no en forma individual, sino en interaccidon o cooperacion social. Esta
zona de desarrollo préximo se describe como “aquello que el nifio
todavia no puede realizar solo pero que si logra con la ayuda de otra

persona” (Calero, pg.111).

4.1.2. Construccion del conocimiento
Segun la Reforma Educativa (1995), hace referencia al aprendizaje no
es una mera intemalizacion o memorizaciéon de informacién. Antes bien
el aprendizaje es fruto de una elaboracidbn o construccion que el
individuo realiza en el ambito de sus relaciones y actividades sociales.
De sus relaciones y actividades sociales. De este modo crea
interpretaciones del mundo basadas en sus e)kperiencias pasadas y en
sus interacciones con el mundo. La construccién del conocimiento es

posible siempre y cuando el conocer adquiere significado para el nifo.

En el aprendizaje la experiencia de una persona es de particular
importancia la que esta aprende surge de la combinacién de lo que ya
conoce con una informacién nueva. La memoria pueda fallar, pero la
vivencia que se ha tenido a través de las diferentes actividades, como
el juego ladico, puede proporcionar un conocimiento que no podria
haberse obtenido solo memorizando una leccién.

El nifio requiere apoyo constante y los materiales y herramientas para
actuar en la realidad. El papel del educador en el aprendizaje es
mostrara a los ninos como construir gl conocimiento, generar
actividades en colaboracion para que los nifios aprendan a solucionar
juntos los problemas que ellos mismos han planteado y promover
posiciones personales distintas.

Esta perspectiva del aprendizaje es particularmente valiosa en
contextos interculturales, el intercambio de experiencias conocimientos

y valores enriquece la cultura propia, diversifica las competencias
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sociales y cognoscitivas de los individuos, su capacidad de respuestas
frente a los problemas del mundo y la posibilidad de construir su propia
realidad.

Organizacion pedagdgica (1995-11-17) El aprendizaje esta relacionado
con situaciones reales en las que necesita comunicarse, por esta razén
el aprendizaje requiere una base cultural propia que menciona el
concepto de aprendizaje constructivista.

Finalmente se puede opinar en base a todo lo expuesto que el
aprendizaje es fruto de una elaboracion o construccion que el individuo

realiza en el ambito de sus relaciones y actividades sociales.

“La construccion del conocimiento, de acuerdo con Piaget, se hace a
partir de las interacciones entre el sujeto y el objeto, lo cual se opone al
conocimiento postulado como simple acumulacion de informacién
exterior que se le proporcione verbalmente a la persona. El
conocimiento esta siempre subordinado a ciertas estructuras de la
accion, estructuras que son construidas porque no estan dadas ni en
los objetos (ellas dependen de las acciones realizadas sobre ellos) ni
en el sujeto (ellas surgen de la coordinacion que se va creando a
medida que se interactia con los objetos)” (Calero, 1988, pg. 25-26)

En este sentido se ubica el conocimiento en esa zona de la interaccion
entre el sujeto y el objeto, en este caso el niiio y los materiales ludicos.
Las organizaciones intelectuales actian siempre como un todo,
compuestos de elementos relacionados sistematicamente entre si. El
funcionamiento intelectual es una adaptacion intelectual, su funcién es
estructurar el mundo o el ambiente, en proceso constante durante todo
el desarrollo del individuo.

El aprendizaje dentro de este enfoque no descansa sobre la
transmisién de ideas y conocimientos, en una actitud receptiva. Cada
alumno construye su aprendizaje en forma activa, de acuerdo a sus
interacciones  significativas. El nifio aprende haciendo,
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experimentando, de acuerdo a su propia actividad vital, para
desarrollarse. Partiendo de sus necesidades e intereses el nifio
autoconstruye y se convierte en eje del proceso educativo.

Sobre la base de una teoria educativa que privilegia al sujeto como
constructor de sus propios aprendizajes, se sugiere algunos juegos, los
cuales estan clasificados pos areas y que podran contribuir como
material didactico en su trabajo, sabemos que no son los Unicos que
existen, pero ilustraran y motivaran quedando el resto a la imaginacién
y creatividad de cada docente.

Los juegos de mesa utilizados como material didactico (Segun,
Morales, 2004)

Domino, Como se podra establecer se pueden emplear domino para
cualquier contenido que desee ensenar, basta que usted los adecue de
acuerdo a su creatividad. Se sugiere que emplee tantos juegos de
domino como le sean necesarios, para que en cada juego participen un

maximo de 5 nifos.

Juegos de Loteria: El docente podra adaptar la loteria a cualquier
contenido que se encuentre impartiendo, se hace algunas sugerencias,
estando seguras que usted creara muchas mas de acuerdo a las

necesidades que tengan los alumnos.

Juegos de la oca: Para jugar la Oca o Luisa, el maestro debe tener
un dado, y un circuito con numeros que se puedan hacer en
cartulina, cartdn o cualquier material resistente, los casilleros del
circuito deberan estar alternativamente de verde, rojo y amarillo,
fichas botones, se millas o piedritas para marcar el avance y unas 50
tarjetas con preguntas relacionadas a un tema de cualquier

asignatura.
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4.1.3. Uso y manejo de materiales didacticos.
En la guia de expresion y creatividad de la Reforma Educativa,
1997.Se propone crear diferentes campos de actividades, presentamos
a continuacién el campo de actividades ludicas, que se relacionan con
el trabajo de investigacion.

Este “Campo de actividad” puede ser trabajada de manera autbnoma o
con ayuda del docente. Dichas actividades tienen un propésito y deben
ser enriquecidas por el docente y los nifios, de acuerdo al contexto
sociocultural en el que se encuentran. Los materiales sugeridos en
esta actividad son de facil acceso y pueden ser aprovechados

elementos de la naturaleza y materiales reciclables, donde los hubiera.

Los recursos para promover situaciones de expresion y creatividad: El
juego es el principal recurso con el que cuentan los docentes para
desarrollar la Expresion y la Creatividad. Las acciones a realizarse
recurren al juego por ser una actividad natural que llama a la
exploracion y al descubrimiento activo y placentero, también por ser un
satisfactor de necesidades humanas, por favorecer la socializacién, la
comunicacion, el trabajo cooperativo, el crecimiento y la expresiéon de
emociones y sentimientos

Otro recurso importante consiste en buscar muchas respuestas a un
mismo problema, (pensamiento divergente) para luego escoger la mas
apropiada e ir venciendo paulatinamente el miedo a probar hacer
cosas diferentes y a la rutina de hacer siempre las mismas cosas.

La cooperacion, la solidaridad, el respeto, el compaidierismo, el trabajo
en equipo, la expresion de los sentimientos y la creacién colectiva son
indispensables para favorecer una actividad sana y libre de perjuicios;
por eso, los docentes también pueden encontrar sus propios recursos
de acuerdo al ambiente y la realidad en la que se encuentran,
recordando siempre que sin expresion no hay comunicacion y sin
creatividad no hay cambio.
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Las ventajas de educar mediante el juego o la utilizacion del juego
como estrategia didactica, es muy importante para los alumnos, pues
le pemmite aprender en un ambiente relajado y agradable, por lo que a
continuacioén se sugieren algunos juegos que podrian contribuir como
material didactico en el proceso de ensefianza-aprendizaje:

Para estimular la imaginacion, favorecer la coordinacion y la libre
expresion: Imaginar estar dentro de un globo, ayuda a relacionarse
mejor con los comparieros, entrando en confianza con los demas. La
coordinaciéon de los movimientos del cuerpo ayuda en la ubicacion
espacial y la literalidad. Los globos son objetos elasticos que se inflan,
en las zonas rurales se utiliza la vejiga o la panza de los animales.

Para fortalecer la autoestima y reforzar la personalidad: Ponerse al
frente de un grupo y dirigirlo, ayuda a desinhibirse, a tomar seguridad
en si mismo y a reconocer capacidades y limitaciones. jQué genial que

soy!, se puede usar diferentes estrategias.

Para fomentar la solidaridad y la cooperacion mutua: Al plantear
situaciones de urgencia, se manifiesta un problema que puede ser
resuelto con voluntad de cooperacion y diferentes acciones. Se sugiere
hacer simulacros de accidentes o heridas para encontrarles solucion.
El juego tiene como nombre Heridos y doctores, donde se trabaja los
primeros auxilios, estas son todas las acciones necesidades por las
cuales se atiende de emergencia a personas que han sufrido algun
percance o accidente. En todos los casos es recomendable pedir
consejos al servicio médico mas cercano. Los materiales son el papel
higiénico, maderas cortas, palos de escoba, dos saquillos.

Para aprender a trabajar en equipo y ser parte importante del
mismo: Al realizar juegos de coordinacion en equipo, fomentamos los
lazos afectivos, el compromiso y la responsabilidad ante el grupo. Es
una actividad en la cual todos ganan. El juego tiene como nombre No

la dejemos caer, los materiales que se usa son varias pelotas, Las
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pelotas son objetos esferericos que se utilizan para diversas
actividades deportivas y recreativas, entre otras, varian en tamaino y en el
tipo de material de construccion, segun el uso que se les da, se sugiere
utilizar la creatividad para fabricar pelotas.

Para respetar las diferencias entre unos y otros: El calcar y el
copiar disminuye la posibilidad de expresion y creacion. Fomentar la
produccién personal sin necesidad de imponer  modelos
preestablecidos, estimula la originalidad y valora la autenticidad. Tiene como
nombre jSoy Unicoj

Para aprender a respetar el tiempo, el turno del otro y los
resultados de una competencia. Los juegos competitivos contribuyen a
identificar potencialidades y habilidades que se deberan desarrollar, asi
como las limitaciones que se pueda mejorar. Se recomienda a los docentes
dar igual grado de importancia a todos los participantes sin importar la
derrota o victoria en el juego, asi como estimular sin discriminacion la
participacion de personas con “discapacidad”, segun las posibilidades de
las mismas. El juego tiene como nombre “Futbol con escoba’ Los
deportes en el aula, son todas las actividades deportivas que se
pueden realizar en el curso en un dia nublado o lluvioso, o cuando se

desee.

Para lograr un objetivo, superando dificultades: Se sugiere que
todos atraviesen obstaculos poniendo en juego sus destrezas
psicomotoras. Esta actividad mejora la seguridad de los movimientos. Se
puede realizar la actividad al aire libre o en paseos colectivos. El juego

tiene como nombre “carrera de obstaculos”

Para revalorizar juegos y juguetes tradicionales de acuerdo a la
concepcion propia del lugar: Crear espacios comunes de recreacion,
posibilita un ambiente propicio para el ejercicio de la democracia en

sanas actividades que promueven la socializacién y el descubrimiento
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de valores éticos. Se le da el nombre de “a jugar se le dijo”, se

aconseja usar todos los materiales que se considere necesarios.

4.2.El juego educativo.

(Calero, 1988 pg.159) tomando, en cuenta a Huizaga, J define el juego
como: “Una accién u ocupacion que se desarrolla en tiempo y espacio,
segin reglas obligatorias aceptadas, con un fin acompanado del

sentimiento de alegria y es susceptible de repeticion”

De acuerdo a Calero (1988), plantea las siguientes teorias: bioldgicas,

fisiolégicas, psicologicas y socioldgicas.

En lo biolégico es el resultado del crecimiento, estrictamente relacionado
con el desarrollo fisico, ademas utilizando para desarrollar potencialidades
congénitas con el que nace; producen en sus juegos los actos que

ejecutaron nuestros antepasados.

En lo fisiologico, el juego es la descarga agradable de un acceso de
energias, es el cambio de actividad que posibilita recrear las partes

fatigadas del sistema nervioso, mientras entran en funcién.

En lo psicoldgico, es la libre persecucién de lo ficticio; un complemento para
desarrollar potencialidades congénitas preparando para la vida; una

correccion de la accion insatisfactoria del pasado.

El juego social pasa por tres estadios: Rechazo, cuando solo existe su yo y
su mundo (egocéntrico); aceptacion y utilizacion, cuando usa a sus amigos
para complacer sus caprichos e intereses; y el tercer estadio de
cooperacion a partir de 5 a 8 aiios busca una actividad comin. Otros
definen al juego como la razén de ser del nifio, la manifestacion activa de

sus vidas.

El juego nunca deja de ser una ocupacién de principal importancia durante
la nifez. La naturaleza implanta fuertes inclinaciones o propensiones al

juego en todo nifio nomal, para asegurarse que seran satisfechas ciertas
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necesidades basicas del desarrollo. La cultura dirige, restringe y reorienta
estos impulsos ludicos (Calero, 1998)

El juego es uno de los medios que tiene para aprender y demostrar que
estd aprendiendo. Es probable que sea la forma de aprendizaje mas
creadora que tiene el nifo. En ciertos casos es también la forma de
descubrir nuevas realidades, también debe vérsele como un medio de
socializacion, jugando el nifio conoce a otros nifios y hace amistad con
ellos, reconoce sus meritos, coopera y se sacrifica por el grupo, respeta los
derechos ajenos, cumple con las reglas de juego, vence dificultades, gana y
pierde con dignidad. En esta perspectiva el profesor y/o padre debe sugerir
participar en el juego. Sus intervenciones le pemitirdn ganarse la confianza

infantil.

Surgieron muchas definiciones. Las mas difundidas son de J. Huizinga,
quien sostiene que “el juego es una accién u ocupacion libre que se
desarrolla dentro de limites temporales y espaciales, que se realizan segun
reglas obligatorias libremente aceptadas, cuya accion tiene su fin en si
misma, que va acompainada del sentimiento de alegria, que es de otro
modo que la vida corriente y que es susceptible de repeticion” (ibidem, 16)

Hansen considera” el juego como una forma de actividad que guarda intima
relacion con todo el desarrollo psiquico del ser’. Es una de las
manifestaciones de la vida activa del nifio. Mientras tanto, Carlos Buhlerlo
que define como “toda actividad que esta dotada de placer funcional, y que
se mantiene en pie en virtud de este mismo placer y gracias a él,

cualesquiera que sean su ulterior rendimiento y sus relaciones de utilidad.

El daltimo concepto del juego es el mas aceptado, pero es necesario
recordar que el nifo juega porque es un ser esencialmente activo y porque
sus actos tienen que desenvolverse de acuerdo con el desarrollo mental.
Por ambas consideraciones, el juego es fuente de goce, ya que en el
encuentran los nifios su satisfaccion mas cumplida, una exigencia imperiosa
de la naturaleza y una necesidad profunda del espiritu.
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Por lo expuesto, este trabajo de investigacion adopta el concepto de

Hansen, por considerar al nifio como un ser integral, siendo este actor

principal de su propio conocimiento a partir del juego educativo.

4.2.1. Caracteristicas del juego.

(o]

(o]

(o]

Es una actividad libre.

El juego por mandato no es juego.

No es la vida corriente, es escaparse de ella.

Es subjetivo, independiente del mundo exterior.

Crea un mundo de fantasia.

Es desinteresado, solo se practica por su propia satisfaccion.

Tiene limites en el tiempo y espacio.

Crea orden, la desviacion mas pequena estropea todo el juego.

El nifio es consciente de la ficcion que realiza, si confundiera lo real de

lo irreal, padeceria un caso pedagaégico.

4.2.2. El juego como elemento educativo

La importancia del juego en la educacion es grande, pone en
actividad todos los o6rganos del cuerpo, fortifica y ejercita las
funciones siquicas. El juego es un factor poderoso para la
preparacion de la vida social del nifio; jugando se aprende la
solidaridad, se forma y consolida el caracter y se estimula el poder

creador.

En lo que respecta al poder individual, los juegos desenvuelven el
lenguaje, despiertan el ingenio, desarrollan el espiritu de
observacion, afirman la voluntad y perfeccionan la paciencia. (Calero,
1988). También favorecen la agudeza visual, tactil y auditiva; aligeran
la nocién del tiempo, del espacio; dan soltura, elegancia y agilidad
del cuerpo.
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La aplicacion provechosa de los juegos posibilita el desarrollo
biolégico, psicolégico, social, afectivo, creativo y espiritual del
hombre. Su importancia educativa es trascendente y vital para
implementar los nuevos paradigmas pedagogicos para de esta
manera cambiar la vision de la escuela tradicional, que aun en
muchas escuelas predomina el valor del aprendizaje pasivo,
domesticador, paternalista, dominador y alienante, donde el alumno es
un objeto, en esta corriente pedagégica el juego esta vedado o en el mejor
de los casos admitido solamente en el recreo o en el area de educacion
fisica. No dando valor a la educacion integral, liberadora, creativa, donde
el nifio es un sujeto, el cual aprende a partir del juego integrado en
el aula jugando, manipulando, construyendo su aprendizaje a través
del descubrimiento. Siendo este el medio mas importante para educar.

El juego como elemento educativo. Influye en:

el desarrollo fisico,

el desenvolvimiento psicolégico,

la socializacion

[}

el desarrollo espiritual

Jugar es para el nifio la actividad mas importante de la vida. Es uno de
los modos mas efectivos de aprendizaje, es una preparacion para la vida.
Jugando, aprende a comunicarse, ejercita su imaginacién, explora y
prueba sus nuevas habilidades e ideas, entrena el uso de cada unay
todas las partes de su cuerpo, conocen el mundo que lo rodea y
desarrolla su inteligencia. Asi podemos decir que jugar es ganar
tiempo, es vivir, es aprender, es sentir mucho placer, es integrarse
al mundo que lo rodea, es uno de los signos mas importantes de
que el nifo esta sano fisica y mentalmente, es el modo mas natural

que tienen el nifio para crecer.
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“El juego es un caso tipico de conducta desperdiciada por la Escuela
Tradicional, por parecer desprovisto de significado funcional (Calero
1988, pg. 21). El nifo tiene derecho a la educacion, juego vy
recreaciones, para desarrollar sus aptitudes, como ser. el amor a la
libertad y sentido de responsabilidad moral y social.

Los juegos didacticos son acciones libres, continuas, dinamicas,
adecuadas y aptas para la ensefanza, que forma parte del desarrolio del
nino. La funcién, mas importante del juego didactico es la
imaginacion, esto permite entrar a un mundo de fantasia y
creatividad, favoreciendo el desarrollo de la percepcion, de los
sonidos y la construccion de textos.

Los juegos didacticos parten de una guia elaborada por el profesor
para que los alumnos la desarrollen por equipos, en las diferentes
areas, incluso existe diferentes juegos que pueden ser utilizados en las
cuatro areas. En el area de lenguaje y comunicacién se puede partir
de un trabajo seleccionado, en complementar frases, buscar sinénimos
y/o anténimos, colocar signos de puntuacién, redactar nuevos
trabajos en relacion a las frases mas bellas del colectivo. En matematicas
se puede trabajar las cuatro operaciones basicas, fracciones, etc.
En ciencias de la vida los animales, clima, paises, etc. y otras formas
que el docente crea conveniente.

Estas etapas no suponen un sistema cerrado, ni son absolutas en si
mismas, elementos de una u otra se mezcla en el proceso de trabajo con
la redaccion; tampoco se corresponden necesariamente como una
clase por cada una de ellas, sino que el desarrollo de esta
capacidad implican un trabajo intensivo y al mismo tiempo, extensivo.

4.2.3. El juego para Piaget
En Educacién Inicial, Primaria y Secundaria, el docente utiliza el
juego como un medio en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Piaget dice el juego “constituye la forma inicial de las capacidades y
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refuerza el desarrollo de las mismas”. Las situaciones de juego y
experiencias directas contribuyen a que el nifo adquiera mejor
comprension del mundo que lo rodea y asi vaya descubriendo las
nociones que favoreceran los aprendizajes futuros. (ibidem. Pg. 21) En
educacién Inicial y los primeros grados de Educacion Primaria en
experiencias de tipo concreto, el nifo ejercita sus sentidos al
observar manipular, oler, etc. Cuanto mas sentidos ponga en el juego el
nino, mas solidos y ricos seran los aprendizajes que realice.
Posteriormente estas nociones se afianzan utilizando materiales
didacticos estructurados y no estructurados, entre los que podemos
nombrar los rompecabezas, encaje, bloque légicos, latas, maderas,
semillas, tangran, etc. Para finalmente llegar al material grafico,
laminas, loterias, domino, tarjetas, franeleografos, fichas y hojas de
aprestamiento.

De esta manera el nifio va gradual de lo concreto a lo abstracto lo

que favorece el desarrollo del pensamiento l6gico.

El nifo juega porque es un ser esencialmente activo y porque sus
actos tienen que desenvolverse de acuerdo con el grado de su
desarrollo mental. Por ambas consideraciones el juego es fuente de
goce, ya que en el encuentran los niflos su satisfaccion mas
cumplida, una exigencia imperiosa de la naturaleza y una necesidad
profunda del espiritu.

El juego es la actividad que opta el sujeto por el placer de la
actividad. El bebe aprende jugando; no puede ser enseifiado desde el
primer mes de vida con los movimientos que tiene ya esta jugando,
aprende la nocién de espacio jugando. En un experimento Piaget
coloco un juguete encima de un cojin; el bebe podia alcanzar el cojin
pero no el juguete. Cuando el estableci6 la relacidbn espacial entre
ambos, jalo el cojin y acerco el juguete hacia si. Asi el nifio construye su

nocion de seguido.
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Tratandose de nifos, la situacion ideal de aprendizaje escolar es
aquella en la que la actividad se presenta tan agradable que es a la vez
juego, pero también trabajo. El juego y la educacién deben ser
correlativos porque educacion proviene del latin educere que implica
moverse, fluir, salir de. Es un desenvolver sus potencialidades fisicas
psicolégicas sociales y espirituales, desde el interior de la persona que se
educa, tomado en cuenta al ser integral.

En este contexto el juego como medio educativo, debe tener igual
orientacion, el juego y otras experiencias construyen el soporte de todo
aprendizaje, gravitan en el cambio de conducta del individuo. Para que se
de esa situacion se requiere de tiempo. El cambio se da como un salto
dialéctico de lo cuantitativo a lo cualitativo, la calidad de experiencias y

conocimientos o realizaciones generan las cualidades deseadas.

El juego pone en actividad todos los 6rganos del cuerpo, fortifica y
ejercita las funciones psiquicas. El juego es un factor poderoso para la
preparacion de la vida social del niio que debe ser aprovechado por los
maestros; jugando se aprende la solidaridad, se forma y consolida el
caracter y se estimula el poder creador. En lo que respecta al poder
individual, los juegos desenvuelven el lenguaje, despierta el ingenio,
desarrollan el espiritu de observacion afirman la voluntad y perfeccionan la
paciencia. También favorecen la agudeza visual, tactil y auditiva; aligera la
nocioén del tiempo, del espacio, dan soltura y elegancia y agilidad al cuerpo.

El juego es uno de los medios que tiene para aprender y demostrar que
esta aprendiendo. Es probable que es la forma de aprendizaje mas
creativo que tiene el nifo, en ciertos casos es también la forma de
descubrir nuevas realidades. Por igual, del juego puede decirse que es
un medio valioso para adaptarse al medio familiar o social; por eso, no
es prudente, en cualquier edad del nifo, desalentar las
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4.2.4.

tentativas que pretende realizar formulandole advertencias de “no
hagas eso te va lastimar’....."No eso es peligroso’.....Es mejor\
animarlo proporcionandole lugares seguros, medios necesarios,
consejos oportunos, directivas claras, etc.

El juego, también debe verse como un medio de socializacion.
Jugando el nifio conoce a otros nifios y hace amistad con ellos,
reconoce sus meritos, coopera y se sacrifica por el grupo, respeta los
derechos ajenos, cumple las reglas de juegos, vence dificultades,
gana y pierde con dignidad. En esa perspectiva, el profesor o padre
debe sugerir y participar en el juego. Sus intervenciones le permitiran
ganar la confianza infantil.

Concepcion pedagogica del juego

Siendo el juego un tipo de actividad que desarrolla el nifio, y siendo
este el objeto del proceso educativo, toca considerara la actividad
lddica ya no solo como componente natural de la vida del nifio, sino
como elemento del que puede valerse la pedagogia para usarlo en
beneficio de su formacién. Siendo asi, el juego debe ser
aprovechado y desarrollado en la escuela dentro o fuera del aula.

Ralph Winn, define el juego como “el tipo fundamental de ocupacion
del nifio normal”. Este concepto debe ser tomado en cuenta por los
educadores, si gran parte del tiempo ocupa en nifio en jugar, es
necesario comprender lo que el juego representa para él. Par lograr
esto es necesario:

1.-Utilizar la oportunidad que le dan los llamados “juegos libres” que
pueden intercambiarse con los “juegos dirigidos y pedagogicos”.

2.- Observar en aquellas sesiones de “juegos libres” las inclinaciones
del nifio y considerar estas como base de la planificacion de nuevos
juegos. Si esta situacion no ocurriera, el educador estaria condenado
al fracaso, por no saber buscar un repertorio grande de los que mas

se ajusten a las caracteristicas del infante.
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3.- Utilizar esta observacion, para ver lo que al nifio le gusta e

incorporarlo a su plan de clase a través de materiales didacticos que

incluyan juego.

También es importante mencionar el desarrollo de la personalidad a

través del juego, como ser los valores tan dejados a un lado por

nuestra sociedad: en lo espiritual, el cultivo de valores en las diversas

areas de la cultura. En lo social, el acercamiento y comprension a los

demas a través del dialogo, de la comunicacion. En lo psicolégico, el

afinamiento intelectual, afectivo, volitivo. En lo biolégico, el dominio

corporal a través de la multiplicidad de acciones.

El juego, siendo un medio para educar, también esta en el imperativo

de ser reorientado para alcanzar sus nobles propésitos.

4.2.5. Objetivos del juego en la escuela

Familiarizar a los alumnos con practicas de seguridad.

Dar pautas de motivacion a los nifios en la solucién de
problemas practicos llevando a situaciones que exijan
elecciones y juicios frente a las reglas de los juegos.

Ensenar habilidades en un ambiente de placer, estimulando su
creatividad. ‘

Aprenda a convivir, practicando - cooperacion, iniciativa y
cortesia, habituandose a la organizaciéon y reglas de estas
actividades sociales.

4.2.6. FUNDAMENTACION LEGAL

En las disposiciones generales del capitulo | de la nueva estructura de

organizacion curricular en el articulo 1°, indica que la estructura de

organizacion curricular comprende areas, niveles, ciclos y modalidades.
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En el articulo 3: son niveles de organizacién curricular, para ambas areas
(educacion formal y educacion alternativa) del sistema educativo
nacional, los siguientes:

1.- El nivel de educacion pre-escolar

2.- El nivel de educacion primaria

3.- El nivel de duracion secundaria

4.- El nivel de educacioén superior.

Son ciclos del nivel de educacion primaria:

a) El ciclo de aprendizajes basicos.

b) El ciclo de aprendizajes esenciales.

c) Elciclo de aprendizajes aplicados.
En el articulo 7 indica, que el curriculo de la educacién boliviana esta
orientado a satisfacer las necesidades basicas de aprendizaje de los
diversos tipos de educando a los que atiende el sistema en cada una de

sus areas, niveles, ciclos y modalidades.

En los niveles pre-escolar, primario y secundario, el curriculo nacional
esta compuesto por un tronco comun curricular de alcance nacional y por
ramas complementarias diversificadas, disefiadas y de uso en cada
Unidad Educativa, tanto en la educacion fiscal como en la privada, es
obligatorio el desarrollo del tronco comin curricular y de las ramas
complementarias diversificadas especificas., el tronco comuin curricular
de alcance nacional asume la perspectiva intercultural adoptada por la
educacion boliviana. Comprende las competencias basicas que
adquieren y desarrollan todos los educandos y rige para todo el territorio

de Bolivia.

28



5. PLAN DE ACCION, (PROPUESTA DE INNOVACION PEDAGOGICA).
5.1.PROYECTO DE AULA.
. APLICACION DE APERCEPCIONES EN LOS ESTILOS DE
APRENDIZAJE COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA DISPONER UN
AMBIENTE ACOGEDOR EN EL TEMA DE JUEGOS EDUCATIVOS EN
LA U.E. JOSE SUAREZ DE LA CIUDAD DE EL ALTO.

DATOS GENERALES DE LA UNIDAD EDUCATIVA: JOSE SUAREZ.

DATOS PRELIMINARES:

Unidad Educativa : “José Luis Suarez Guzman”
Director : Lic. Prof. Enrique Huanca Quisbert
Nivel : Secundario

Profesor Guia : Prof. Roberto Agustin Mamani Machaca
Area : Lenguaje - Literatura.

Grupo experimental

Curso : 3ro. Secundaria “A”

Numero de estudiantes: 38

Grupo Control

Curso : 3ro. Secundaria “B”

Ndmero de estudiantes: 43

Duracion : 5 clases, 9 periodos de 45 minutos

Facilitador : Prof. Edwin Merlo Charca.
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PLAN DE ACCION:

En el proceso de implementacion se utilizo el proyecto de aula que en el cual se
detallan las secuencias didacticas y recursos empleados para el desarrollo de los

contenidos de cada clase.

5.1.1. DESARROLLO DEL PROYECTO

PROYECTO DE AULA
DATOS REFERENCIALES:
Unidad Educativa : Col.Tec.Hum. “José Luis Suarez Guzman”
Ubicacion : EL Alto- Norte, Zona / Tipac Katari
Disciplina : Lenguaje — Literatura.
Unidad Tematica : Dinamica
Tema : Juegos Educativos.
Sub. Temas : Técnicas Grupales, (Dinamicas de grupo, Grupos de
trabajo, Phillips 66).
Nivel : Secundario
Grado y paralelos : 3ro. “A”, “B” de secundaria.

Numero de estudiantes : 38y 43.

Director : Lic. Enrique Huanca Quisbert.

Profesor guia : Prof. Roberto Agustin Mamani Machaca.
Tiempo : 4 clases, 8 periodos de 45 minutos.
PROPOSITO DIDACTICO:

Aplicar el uso de los juegos educativos y Lograr que los estudiantes desarrollen
habilidades, destrezas, y actitudes investigadoras en el proceso del aprendizaje
significativo.
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MATERIA CONTENIDO COMPETENCIAS INDICADORES
Lenguaje Dinamicas de e Habilidades e Responde
Literatura. presentacion de facilmente a
Dinamicas de presentacion las
Grupo de los preguntas de
Creacion de estudiantes y su familia.
Materiales de sus familias e Identifica el
Educacién e Despertar Ila lugar de
Interculturalidad curiosidad de procedencia
Consolidacion y conocer la de sus
Reforzamiento de historia compaiieros
contenidos nacional y del por
Juegos de mundo informacion
Motivacion e Creatividad de ya dada
producir anteriorment
juegos e.
didacticos e Aplica
aplicables a materiales
ellos mismos. de colores y
e Seguridad en otras
los herramientas
conocimientos en la
adquiridos creacion de
juegos
didacticos de
forma
creativa.
e lLe interesa

conocer mas
sobre las
culturas
extranjeras,
y su historia.

5.2.PLANIFICACION PEDAGOGICA
Partiremos como siempre de una evaluacion inicial para conocer en qué

momento se encuentran nuestros estudiantes respecto a los contenidos que

queremos impartir para ajustarmos a su nivel.
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Cada trimestre haremos una valoracion global ateniéndonos a los

siguientes criterios:

recogida directa de la observaciéon

o respecto a personas, lugares y material
° interés despertado en los estudiantes

o resultados obtenidos de la experiencia
° adquisicion de nuevos contenidos

o actitud ante la tarea trabajo en equipo y autonomia

personal
INNOVACION INVESTIGACION
RESPO | ACTI
BJET
ACTIVIDADES ov:)g ! REngle NSABL | VIDA REggRS E‘éﬁ;:" A
ES DES )
Jugamos y Practicar |e Tabla Profeso |eLista | Registro |Diagnostic
competimos con las Pitagérica |r. de pedagdgic |a.
juegos grupales. partes de {de 30 cotejo |O.
e Organizacioén por la . x30. oClasi
- gramatic o
parejas en grupos. a por eBolsa de ficacio
e Distribucion de medio pINOS. : lista
materiales del juego | * Tarjetas © .
. de tipos cotejo
e Resolucién de los | €N Aoli
diferentes ejercicios | compete d,e o *Aplic
de las t al'j etas. ncia para | ejercicios acion
. _ lograr la |gramatical del
» Verificacion en fijaciony |es. instru
tablas. agilidad mento
e Determinaciéndel {enel eAnali
ganador de acuerdo  |aprendiz sis de
al nimero de pinos.  |aje. la lista
e Valoracion de de
logros. cotejo
¢ Resolucién de la
prueba objetiva.
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ACTIVID | OBJET! | RECUR | FECH | RESPONSA | ACTIVID | RECUR | FECH | EVALUA
ADES VOS SOS AS BLES ADES SOs AS CION.

Jugamos | Realizar |Tableros|Segu |Profesor eListade |Registro |Segu |Diagnostic
y ) ejercicio |de nda cotejo ver |pedagog |nda |a.
competim

eedlie s de literatos |sema anexo ico. sema
personaje |retencio |bolivian |na ePlanifica na

3 n de os. cion de la

relevantes )

et autores |fichas; lista de

literatura |literarios | e Azul cotejo

boliviana. |por « Rojo el lenado

° 0rganiz | nedio | o Amarill de la lista

amos

para el del o de cotejo

juego. juegoy !eDado eAnalisis

* Dispone | compete de la lista

:nse:(erial ncia de cotejo.

e Inicia el |Para

juego lograr la

° Respon | \otencio

den alos

diferentes | de
| ejercicios |informac

de las ion en el

tarjetas de .

. aprendiz

juego.

e Ganael |aje

que llega

primero a

la meta.

¢ Participa

con otros

‘ganadore

sde

grupo

e Valoraci

on - logro
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5.3. EJECUCION.

La organizacion del grupo de trabajo del Col. Tec. Hum. “Jose Luis Suarez
Guzman™ se la realizara a principios de gestion, donde se conformara tres
comisiones’ - la primera pedagogica, la segunda socio cultural-deportiva y
la tercera econdmica - Bajo la direccion d etres profesores, donde se
adjuntaron el resto de los docentes de acuerdo a su afinidad, para de esta
manera trabajar con mucha seriedad, demostrando interés, puntualidad,
respeto, donde existe la democracia y una reflexion critica para llegar a una
evaluacion y mejorar en lo posterior de los errores obtenidos

Para presentar el plan anual, planes mensuales y otras documentaciones.
Para la culminacion del tercer trimestre nosotras decidimos trabajar, por lo
cual pedimos permiso a la direccién y junta escolar y asi poder investigar
sobre los materiales con los que cuenta la unidad educativa, para
incorporarlos en nuestro trabajo.

Estamos conscientes que esta investigacion necesitaba de mayor tiempo
para el trabajo de campo, donde hubiera sido de mayor relevancia tener
mas sesiones de trabajo. Este proyecto que trabajamos es para mejorar la
calidad de aprendizaje en los estudiantes de tercero de secundaria, en
aprendizajes esenciales, a través de la implementacion de juegos
educativos emocionales y materiales didacticos teniendo como recursos
estratégicos la ejecucion de juegos.

En los dos proyectos de accidn se les propone a los estudiantes “jugar” .El
juego “durante la infancia es la actividad que mas interesa y divierte al
individuo, al tiempo que constituye un elemento fundamental para el
desarrollo de sus potencialidades y la configuracién de su personalidad
adulta” (Marrén, 1989, pg,79)

A la conclusion del proyecto seguiran trabajando consientes de que el
juego puede transformarse en un recurso clave que permita a los alumnos
trabajar en situaciones altamente motivadoras. Para principios del proximo

ano se incluira en el POA la implementacion de juegos educativos y en los
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planes anuales de trabajo, mejorando con nuestros colegas porque a traves
de esta investigacion llegamos a conocer los diferentes materiales con los
que cuenta la escuela, para de esta manera cumplir con los propoésitos
trazados. Con miras de crear una ludo-teca.

5.4.EVALUACION

P WON o

5.4.1. TECNICAS DE EVALUACION
La evaluacion de este proyecto escolar asi como de las distintas actividades

extraescolares sera continua, global y formativa, evaluando no sélo los
resultados sino todo el proceso, con el fin de adecuar la practica a cada
situacion y crear las condiciones mas favorables para el desarrollo integral del

estudiantado.

Objetivaremos el grado de satisfaccion tanto en los estudiantes,
profesores y de las entidades o instituciones colaboradoras y para ello se
revisaran los siguientes aspectos:

Rendimiento académico.
Creatividad para la creacion de materiales educativos de los estudiantes.
Grado de participacion de estudiantes en los talleres de la tarde.

Aprovechamiento de los materiales educativos

Niveles de atencion y fatiga de estudiantes y profesores

Y todo este proceso estara guiado bajo tres tipos de evaluacion:

Evaluacion Conceptual.- Esta se evaluara los alcances que los estudiantes
obtengan en cuestion a conocimientos de informacién
bibliografica y de vocabulario.

La Evaluacion Procedimental.-Esta evaluacion, observa y evalla transcurso
del proyecto, es decir que se observa sesion por sesién proceso y progreso
que es te tiene para mejorar el material utilizado
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Y, por ultimo la Evaluacion Actitudinal. Aqui nos ocupamos del
comportamiento de los estudiantes, la actitud que ellos toman en el
transcurso del proyecto, Es decir ver como aceptan o rechazan las
actividades, que actitud toman frente a los materiales y la forma de trabajo.

5.5INSTRUMENTOS
a) Pruebas Evaluativas de pre y post-test

Las pruebas evaluativos del pre y post test se aplicada al grupo
experimental, es disefiada en dos categorias: nivel de comprension
gramatical y nivel de produccién oral con respecto a los relatos de los
autores literarios, cada nivel con tres indicadores, en base a las siguientes
alternativas: necesita apoyo y satisfactorio. Y preguntas abiertas, para
determinar la valoracion cualitativa - cuantitativa en la presentacion de los

resultados del presente trabajo.

Instrumento de evaluacién de diagnéstico de conocimientos: Se aplica un
cuestionario en un instrumento de evaluacion diagndstica de conocimientos
con preguntas, que sirvieron para identificar las deficiencias y dificultades
en la formulacidn gramatical e identificacion de las funciones de cada

oracién y su produccién.

La aplicacion de este instrumento sirve para valorar cualitativa y
cuantitativamente la variable dependiente, determinando la necesidad de
encarar con mucha seriedad y responsabilidad el trabajo de investigacion y

experimentacion. La fase del pretest se realiza en una sesién de 90'.

b) Instrumentos de evaluacién de proceso: Durante la fase del proceso de
experimentacion se aplicé dos instrumentos de evaluacion de proceso,
cada prueba en una sesion de 90', la evaluacion se realiza con el propésito
de observar el aprovechamiento de los estudiantes; los resultados serviran
para evidenciar los aprendizajes obtenidos; estos logros se fueron
registrando en una ficha de observacién y tabulando en cuadros y graficas

correspondientes.



e)instrumento de evaluacion final:

los resultados obtenidos sobre los contenidos seleccionados para el

trabajo de experimentacién y el impacto logrado con el desarrollo de las

estrategias aplicadas.

6. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES.

Al

experimentaciéon se aplica una prueba de evaluacién final, para conocer

concluir

el proceso de

Programa de Calendario De Actividades | Porcentaje
trabajo fisico
terminado
Evento Descripcion Mayo Junio Julio 10 30 50
70 100
1 Aplicacion del E
cuestionario 28 X
piloto R
2 Indice e E 4 X
Introduccion
R
3 Aplicacion del E
cuestionario 23 X
definitivo R
4 Marco tedrico y | E 6 20 X
disefno
De la muestra R
5 Informe de|E X
resultados y
Presentacion de | R
propuesta
6 Integracion Yy |E X
mecanografia
R
7 Presentacion E X
definitiva
R

Fuente: Grafica de Gantt

E = Tiempo Estimado

R = Tiempo Real
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ANEXO 1: FOTOGRAFIAS.

FOTOGRAFIA 1. Inauguracién y marcha por el Dia de los juegos de antearios.

FOTOGRAFIA 2. Acto y Organizacion para realizar los juegos de anteaiios y los juegos deportivos.



FOTOGRAFIA 3. Plantel docente presente en una expo feria, realizado dentro el colegio observando
los diferentes trabajos realizado por los estudiantes.

FOTOGRAFIA 4. Visita a los cursos inferiores dentro el colegio, para ver si efectivamente se esta
motivando a los estudiantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje.



