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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO 3
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGIAS
ESCUELA EDUCACION BASICA

Tema: “Los juegos en el desarrollo de la macro-destreza de escribir en los nifios del 3er
afio EGB, de la Unidad Educativa Isabel de Godin de la ciudad de Riobamba, provincia de

Chimborazo periodo 2015 — 2016”.

RESUMEN

El tema de investigacion hace referencia al juego como estrategia fundamental en el
aprendizaje de manera integral, social emocional dentro del aula; la importancia radica en
la aplicacién curricular que el docente brinda a la actividad recreacional, en la macro-
destreza de escribir; que no solo es la transmision de informacion, sino también el sentido
y funcion que se brinde a la interpretacién y descubrimiento de signos y letras,
especialmente para los primeros afios, en especial para ayudar al desarrollo psicomotriz y
psicomotor del nifio, el juego es la base del aprendizaje de la vida, y de esta manera
ayudaremos a mejorar la macro-destreza de escribir considerando como una herramienta
de comunicacion encargada de coordinar una funcion mental, ademas investiga la
importancia e influencia del movimiento en la personalidad y el aprendizaje. empleando un
tipo de estudio documental, de nivel diagnostico, disefio cualitativo, considerando una
poblacion de 35 alumnos, 3 docentes de la Unidad Educativa “Isabel de Godin”, se aplic
métodos como: inductivo, deductivo y no experimental, utilizando como técnica la
encuesta y el instrumento cuestionario; obteniendo después de la tabulacién y depuracion
hace identificar los datos mas relevantes el gusto, la empatia y la predisposicién que el
nifo tiene con el juego para poder aprender nuevas situaciones o adquirir nuevas
habilidades, llegando a las siguientes conclusiones que el juego va mas alla de una
concepcion basica de entretenimiento puesto que es una estrategia metodoldgica siendo la
base fundamental las diferentes teorias, como la de Piaget, Bruner dentro del
constructivismo para el desarrollo de la macro-destreza de escribir, detectando los juegos
psicomotrices, cognitivos, de movimiento, sociales, afectivos, etc. relevantes para esta
habilidad.
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SUMMARY

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGIAS

TITLE: “GAMES IN THE DEVELOPMENT OF THE WRITING SKILL IN
CHILDREN OF THIRD YEAR OF BASIC EDUCATION ATH THE “ISABEL DE
GODIN” SCHOOL, LOCATED IN RIOBAMBA CITY, PROVINCE OF
CHIMBORAZO, TERM 2015 —2016”.

AUTHORS: Clara Griselda Ortega Guaméan, Marcia Elena Yupanqui Leon
Summary

The research topic refers to games as a key strategy for an integral, social emotional
learning in the classroom; the importance lies in the application that the teaching
curriculum provides recreational activity in the macro-writing skills; it is not only the
transmission of information, but also the meaning and function that provides the
interpretation and discovery signs and letters, especially for the first few years, especially
to help the psychomotor and psychomotor development of children, the game is the
learning basis of life, and thus help to improve macro-skill considering writing as a
communication tool to coordinate mental function, also investigates the importance and
influence of the movement in personality and learning. using a type of documentary study,
diagnostic level qualitative design, considering a population of 35 students, 3 teachers in
an institution called "lsabel Godin™ methods as applied: inductive, deductive and not
experimental, using technical survey and questionnaire instrument; obtaining after
tabulation and debugging makes identifying the most relevant data taste, empathy and
willingness that the child has with the game to learn new situations or acquire new skills,
reached the following conclusions that the game goes beyond a basic concept of
entertainment since it is a methodological strategy to be the fundamental basis of different
theories such as Piaget, Bruner within the constructivism for the development of writing
macro skills, detecting social psychomotor, cognitive, movement, , affective, and relevant

games relevant to develop this skill.
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DELEGADA DEL CENTRO DE IDIOMAS
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INTRODUCCION

En los dltimos tiempos se ha evidenciado un gran crecimiento de varios aspectos
relacionados con la educacién ecuatoriana; por ello surge la necesidad de contrarrestar las
problemaéticas escolares existentes en nuestras aulas de trabajo. Nos permitimos comentar
como ejemplo, la escritura en el &rea de lengua y literatura, ya que por reiteradas ocasiones
se convierte en una dificultad para los estudiantes de educacion basica; y siempre sera
oportuno aplicar nuevas estrategias de aprendizaje y métodos activos o divertidos en este
caso los juegos para posibilitar su desarrollo y de manera indirecta disminuir obstaculos

posteriores a nivel personal y académico.

Los juegos son de gran importancia porque ayudan a los seres humanos en el desarrollo de
diferentes actividades fisicas, psicolégicas, emocionales y de igual manera a desenvolverse
en la vida social; también nos permite potenciar un aprendizaje significativo, la
creatividad, el pensamiento logico e ingenioso. En sintesis, las actividades ladicas

funcionan como estrategias que promueven una educacion de calidad.

Para la presente investigacion planteamos una hipotesis donde verificamos si los juegos
posibilitan el desarrollo de la macro-destreza de escribir, para reducir varios problemas
vinculados a la escritura que es un tema de gran importancia, enfatizando el vinculo entre

el juego y desarrollo de la escritura mediante el analisis sobre la poblacion seleccionada.

Este trabajo fue factible porque se conto con el apoyo institucional y personal docente de la
Unidad Educativa “Isabel de Godin, y demas recursos bibliogréaficos, técnicos, econdmicos
y humanos que se utilizaron para la ejecucion de la investigacion que acorde a la
Actualizacion y Fortalecimiento Curricular es parte del eje curricular que implica la
interaccion social, basandonos en los objetivos especificos que apuntan a la identificacion
de conceptos sobre el juego, investigar bases tedricas que ayuden al desarrollo de la

escritura.

Los juegos se convirtieron en una practica para estimular la creatividad en los nifios y
mejorar el nivel de aprendizaje en este caso para el desarrollo de la macro-destreza de
escribir. Su importancia radicd en ayudar a los nifios a corregir la escritura y en el futuro

mejorar su bajo rendimiento académico y problemas de aprendizaje.
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Este trabajo investigativo fue muy importante en el aporte de educacion para mejorar la
escritura mediante el juego, el cual ayudo a cumplir el objetivo planteado basado en el
analisis de los diferentes juegos que posibilitan el desarrollo de la escritura en los

estudiantes de tercer afio de EGB, en este caso de la macro-destreza escribir.

La investigacion, dividida en varios capitulos, establece en forma progresiva el tema

estudiado; como se describe a continuacion:

En el Capitulo I del marco referencial se presenta el problema de investigacion, su
planteamiento, formulacién del problema, que fueron importantes para identificar
estructurar la investigacion; asimismo se incluye los objetivos; general y especificos, que
nos llevaron a analizar la problemética. También se coloca la justificacion para puntualizar

sobre la importancia, beneficiarios y factibilidad.

En el Capitulo Il del marco tedrico se desarrolla los antecedentes y fundamentos que
validan esta investigacion tratando diferentes tematicas en relacion con el tema, los
mismos que nos han permitido conocer de forma fundamentada el problema, para ofrecer
alternativas de solucion validadas en la aplicacion de juegos en el desarrollo de la macro-

destreza de escribir.

El Capitulo 111 hace referencia a los diferentes métodos, técnicas e instrumentos que
fueron utilizados para la recoleccion de datos, poblacion; asi también, procedimientos para
el andlisis e interpretacion de resultados. Se destaca el diagnostico del problema educativo
en la institucion investigada. Este proceso nos permite alcanzar el objetivo general de

nuestra investigacion.

Capitulo IV consta el analisis e interpretacion de resultados: Son resultados descriptivos,
que nos permite efectuar un proceso investigativo, empezando por un diagndstico a
estudiantes y docentes del tercer afio de basica, a través de encuestas; mostrados sus
resultados en cuadros estadisticos con sus analisis e interpretacion de resultados

respectivamente.
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Finalmente en el Capitulo V se expone las conclusiones y recomendaciones, en la que se
destaca, que los docentes y estudiantes de tercer afio de Educacién General Bésica de la
Unidad Educativa “Isabel de Godin” conocen la concepcion de juego y que ademés hay
conciencia de que los juegos sirven para desarrollar la escritura y mejorar el proceso de
aprendizaje de los educandos: Se aprecia ademas; que a partir de clases demostrativas se
usan juegos que ayudan a mejorar la macro-destreza de escribir, y de esta manera como
autoras recomendamos a los docentes y nifios tomar en cuenta que los juegos son una
actividad basica dentro de la educacion, por lo tanto se invita a realizar actividades como
los juegos que ayudan a la macro-destreza de escribir aplicando de acuerdo a las

necesidades basicas que tengan los nifios.
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CAPITULO |

1. MARCO REFERENCIAL

1.1. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

Durante la realizacion de nuestras practicas pre-profesionales, que significaron una
oportunidad para acercarnos a la realidad educativa, se pudo detectar de manera especial
las dificultades de la escritura, observar de cerca que los nifios presentaban varias falencias
tanto en los trabajos desarrollados dentro de clase como en las actividades que elaboran en
casa; afladiendo que las estrategias metodoldgicas que incluyen el juego como punto
esencial para el aprendizaje de la escritura, no eran aplicadas de manera regular o

planificada.

Se conoce que los estudiante requieren poseer aprendizajes significativos, por lo tanto, es
necesaria la aplicacion de metodologias que incentiven el aprendizaje y a descubrir de una
manera creativa y emotiva, para que asi ayudemos al desarrollo de la destreza en especial
en la escritura, puesto que el nifio estara en plena etapa de jugar y divertirse a través de

diferentes técnicas, metodologias que ayudaran al mejoramiento de la educacion.

1.2.PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Los juegos a nivel mundial se considera como una herramienta basica de comunicacion;
por eso, para que una persona se desenvuelva necesita de una serie de habilidades y
destrezas, las que muchas veces aun no se desarrollan porque no hubo el suficiente
estimulo; mucho mas si es una macro-destreza para la que se requiere relacion,
movimiento, recreacion; en otras palabras, metodologias activas en las que el docente dirija
un proceso de aprendizaje que sea participativo para que los nifios se sientan motivados a
expresarse por escrito, las diferentes actividades que realicen y se sientan satisfechos de
haber aprendido cada dia mas y no sea algo frustrante y que cada dia baya perdido las
ganas de aprender, es por eso que debemos preparar técnicas que incentiven la clase y al
mismo tiempo ayude al desarrollo de habilidades y destrezas tanto fisicas como mentales y

asi el aprendizaje ayudara a enfrentarse a la sociedad actual.



Por los desafios de la actualidad relacionados en la educacion es necesario que el
desarrollo integral de los nifios sea afectivo, esto permitira potenciar los saberes para
enfrentar retos que les presente en el futuro; desde ese punto, el juego es una estrategia de
mucha relevancia que le ayudara a mejorar el desarrollo de diferentes destrezas, en el

proceso de aprendizaje como lo afirma esta cita:

El juego es una estrategia que persigue una cantidad de objetivos que estan
dirigidos hacia la ejercitacion de habilidades en determinada area. Es por ello que
es importante conocer las destrezas que se pueden desarrollar a traves del juego, en
cada una de las areas de desarrollo del educando como: en lo socio-emocional,
cognitivo-verbal y la dimension académica. Asi como también es de suma
importancia conocer las caracteristicas que debe tener un juego para que sea
didactico y manejar su clasificacion para saber cudl utilizar y cuél seria el més

adecuado para un determinado grupo de educandos (Chacon, 2008).

El juego es una de las estrategias basicas en la vida escolar del nifio, que estan dirigidos a
mejorar habilidades y destrezas, pero siempre y cuando se reconozca que el juego

didactico y las teorias se hallen de acuerdo al trabajo y al grupo de aprendizaje.

A través de las experiencias y lecturas se puede ratificar que la escritura desempefia un
papel importante en la vida académica y personal, es por eso que esta investigacion estara

enfocada el andlisis sobre los juegos para el desarrollo de la macro-destreza de escribir.

Actualmente implementar nuevas estrategias metodologias como los juegos para mejorar la
calidad de educacion es de mucha importancia, porque estaremos ayudando a dar un
realce y mejoramiento a los estudiantes, desarrollando de manera creativa y motivante,
con el objetivo de potenciar su aprendizaje y promover el bienestar de los mismos, hemos
aplicado nuevas tecnicas y actividades ludicas, que son muy necesarias en las diferentes
instituciones de Educacion General Béasica para ayudar a desarrollar la escritura en los
nifos; y de esta manera nos permite observar las diferentes realidades que enfocan los
paises, a nivel mundial en la educacion, con la implementacion de juegos como
estrategias metodologias para el desarrollo de la escritura, como lo mencionamos en los

paises desarrollados.



Aprender a escribir es aprender a organizar ciertos movimientos que nos permiten
reproducir un modelo. Es el efecto de hacer confluir dos actividades; una visual,
que nos llevara a la identificacion del modelo, y otra psicomotriz, que nos permitira
la realizacion de la forma. La evolucion de la actividad gréafica va desde el
aprendizaje voluntario hacia la automatizacion de una realizacién libre, en la que el
pensamiento se expresa de modo directo por la inscripcion.

(Rojas, 2000)

En el Ecuador las propuestas del Ministerio de Educacion son de gran relevancia para
mejorar la calidad de educacion de esta manera debemos implementar, nuevas técnicas que

mejoren incentiven, las clases implementadas y planificadas dentro del curriculo escolar.

Para que el avance educativo sea de calidad y el nivel de aprendizaje sea més efectivo en
los estudiantes beneficiarios, debemos tomar en cuenta no solo los aspectos tradicionales
sino también considerar que algo tan habitual como el juego puede convertirse en una
practica para efectuar procesos didacticos, para estimular la creatividad, las habilidades,
destrezas y competencias de estudios, y de igual forma sea un juego planificado y
agradable a la edad de cada nifio por parte del docente.

La Unidad Educativa Isabel de Godin de la ciudad de Riobamba es un plantel fiscal, que
actualmente alberga a 1115 nifios y nifias de Educacion General Bésica; en tanto los
terceros cuentan con 105 nifios distribuidos en tres paralelos, 35 de ellos en el paralelo B,
y en ese grupo de manera especifica, detectamos durante las practicas docentes ciertas
dificultades relacionadas a la escritura, que en un futuro podréan verse reflejadas en: bajo
rendimiento académico, desmotivacion escolar, problemas de aprendizaje; por lo tanto, se
considerd que un analisis puede proporcionar ciertas pautas para fortalecer la escritura a

partir del uso oportuno de los juegos.

Si se requieren cambios educativos, la preocupacion por el contexto debe estar a la par de
un compromiso con la investigacién; en este caso, un respaldo tedrico que deberd sumarse
a la informacion del trabajo de campo que tienda a un analisis de la poblacion y de sus
concepciones en relacion al juego y la escritura con el proposito de aportar en este tema,
con la finalidad que pueda ser otra fuente para docentes y estudiantes, a partir de las

necesidades que se presenten.



1.3.FORMULACION DEL PROBLEMA

¢De qué manera los juegos posibilitan el desarrollo de la macro-destreza de escribir en los
nifios de Tercer Afio de EGB, de la Unidad Educativa Isabel de Godin de la ciudad de
Riobamba, provincia de Chimborazo periodo 2015-2016?

1.4. PREGUNTAS DIRECTRICES.

¢Qué son los juegos?

¢Cual es importancia del juego?

¢ QUuE tipos de juegos incentivan el aprendizaje?

¢Cudles son las bases tedricas relacionadas al juego como posibilidad de desarrollo de la
macro-destreza de escribir?

¢ Cual es el desarrollo de la macro-destreza de la escritura?

¢ Qué es la macro-destreza de escribir?

¢Qué juegos posibilitan el desarrollo de la macro-destreza de escribir?

¢ Cuales son los procesos de la escritura?

1.5. OBJETIVOS

15.1. OBJETIVO GENERAL

Analizar las formas en que los juegos posibilitan el desarrollo de la macro-destreza de
escribir en los nifios de Tercer afio de EGB, de la Unidad Educativa Isabel de Godin de la
ciudad de Riobamba, provincia de Chimborazo periodo 2015-2016.

1.5.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

o Identificar el concepto del juego para mejorar el desarrollo de la escritura en los

nifios de tercer afio de EGB, de la Unidad Educativa “Isabel de Godin™.

e Investigar las bases teoricas relacionadas al juego como posibilidad de desarrollo

del aprendizaje en la escritura.



e Detectar cudles son los juegos que desarrolla la escritura en los nifios de tercer afio

a partir de la recoleccion de informacion de campo.

1.6. JUSTIFICACION

Las dificultades relacionadas a la escritura que fueron identificadas durante la realizacion
de la préacticas pre-profesionales orientaron la eleccion de este tema porque como
estudiantes de la carrera de Educacion Basica de la Facultad de Ciencias de la Educacion,
Humanas y Tecnologias resulta fundamental investigar sobre problemas que tengan
vigencia, que resulten importantes y cuyo &mbito sea educativo para mejorar la calidad de

educacion.

La investigacién tuvo como interés primordial el anlisis de las formas en que los juegos
posibilitan el desarrollo de la escritura, con la finalidad de incentivar a la aplicacion de
alternativas divertidas para el aprendizaje, en este caso de la macro-destreza escribir que
acorde a la Actualizacion y Fortalecimiento Curricular es parte del eje curricular que

implica la interaccion social.

La presente investigacion fue un aporte en el area educativa, asi los objetivos especificos
escritos que hacen referencia a la identificacion de la concepcion de los juegos, investigar
bases tedricas relacionadas al juego y detectar cuales son las formas en que el juego

desarrolla la escritura en los nifios a partir de la recoleccion de informacion de campo.

El trabajo fue factible porque se contd con la autorizacion de la autoridad institucional en
la que realizamos la investigacion, se contd con los recursos bibliograficos, técnicos,

econdmicos y humanos que se requieren para la ejecucion de la investigacion.

El trabajo resulté util porque se constituyd un aporte sobre la escritura que es un tema
amplio; y aunque no se pueda eliminar el problema, enfatizamos en el vinculo entre juego

y desarrollo de la escritura a partir del andlisis sobre la poblacion seleccionada.

En sintesis, si la escritura es un problema dentro de la educacion siempre seran necesarios
nuevos aportes, en este caso los juegos para posibilitar su desarrollo; y de manera indirecta

disminuir obstaculos posteriores a nivel personal y académico.



Y de esta manera se ayudo a mejorar la calidad de educacién de una manera eficiente
porque estamos implementando nuevas técnicas metodoldgicas, como lo establece el

Ministerio de Educacion, dentro del curriculo para que sean un apoyo, adecuado para los
docentes, y en especial para los estudiantes.



CAPITULO 11

2. MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES

Se realizd una revision de la informacién a la biblioteca de la Facultad de Ciencias de la
Educacién Humanas y Tecnologicas de la Carrera de Educacion Basica donde reposa

algunas tesis, entre ellas:

“Incidencia de los métodos de aprendizaje en la lecto-escritura de los nifios de cuarto afo
de la escuela Juan de Velasco, periodo 2010-2011”, cuyo autor es Cristian Paredes quien
propone como objetivo “desarrollar la lectoescritura de los nifios a través de los distintos

métodos y herramientas”.

Concluye: el método silabico puro incide desfavorable en el proceso de la
escritura ya que si se lo aplica sin combinarlo con ningin otro método ocasionara
ciertos inconvenientes en el desarrollo de la macro-destreza de lengua y literatura.
(Paredes, 2011).

Esta investigacion fue realizada para concienciar a los docentes sobre la importancia que
tiene el juego para el desarrollo de la psicomotricidad, asi poder ayudar a mejorar en el
proceso de ensefianza aprendizaje mediante diferentes técnicas y metodologias.

“Incidencia de la aplicacion del método silabo en el proceso de lectoescritura en los nifios
y nifias del segundo afio de educacion béasica de la escuela Garcia Moreno del Batan,
parroquia Yaruquies, canton Riobamba, durante el afio lectivo 2011-2012”, de las
investigadores: Guilcapi Cayambe Diana Alicia y Hernandez Salazar Adriana Rocio;
quienes plantearon como objetivo: “Apoyar con los resultados de la investigacion para
concienciar a las maestras sobre la importancia que tiene el Juego para el desarrollo
Psicomotriz de los nifios y nifias de Primer grado de Educacion General Bésica”. Ellas

concluyen:



Los métodos de aprendizaje utilizados en la lecto-escritura en los nifios cuarto afio
de educacion bésica no despiertan el interés por la lectura y la escritura, se
encuentra desmejorada su creatividad ya que una vez aplicados los instrumentos de
observacion se determind que hay un desarrollo parcial de destrezas en la lectura 'y
escritura por lo que es necesario mejorar esta habilidad.

(Guilcapi y Hernandez, 2012).

Esta investigacion ratifica que para mejorar la lectoescritura en los nifios se debe aplicar

métodos creativos que despierten el interés a la lectura y escritura.

Otra investigacion que esta relacionada a nuestra primera variable es: “El juego y su
incidencia en el desarrollo de la motricidad gruesa de los nifios de 5 a 6 afios de edad del
instituto particular bilingiie “Albert Einstein” de la ciudad de Riobamba, provincia de
Chimborazo, periodo 2011-2012; sus autoras Carmen Aguirre y Ana Alvear , quienes
realizan esta investigacion con el objetivo general: “concienciar a los padres de familia y
maestros sobre la importancia que tiene el juego para el desarrollo de la motricidad gruesa
de los nifios de 5 a 6 afios”. Ellas llegan a esta conclusion: “El 60% de las docentes
encuestadas utilizan el juego dentro de la planificacion diaria de los nifios de 5 a 6 afios,
considerando al juego como una herramienta indispensable en el desarrollo de la

Motricidad Gruesa de sus estudiantes”. (Aguirre y Alvear, 2012)

En esta investigacion el juego es una actividad importante para desarrollar la motricidad
gruesa; asimismo consideramos que como estd relacionada a la escritura, estas

conclusiones respaldaran la investigacion.

Las investigaciones revisadas en la biblioteca aportaron informacion vinculada a la
investigacion propuesta, cuyo principal objetivo sera el analisis de las formas en que los
juegos posibilitan el desarrollo de la macro-destreza de escribir en los nifios de Tercer afio
de EGB, de la Unidad Educativa Isabel de Godin de la ciudad de Riobamba, provincia de
Chimborazo periodo 2015-2016.



2.2. FUNDAMENTACION TEORICA

2.2.1. EIJUEGO

El juego es una estrategia importante para conducir al estudiante en el mundo del
conocimiento. Tuvo sus origenes en Grecia. Desde entonces se ha tomado como una de las
formas de aprendizaje mas adaptada a la edad, las necesidades, los intereses y las

expectativas de los nifios. (Torres, 2002, pp .289. 290)

De esta manera consideramos al juego, como un método de mucha trayectoria que dio

origen hace mucho tiempo dando realce a nuevas estrategias en el aprendizaje del nifio.

El juego es considerado una de las actividades méas agradables conocidas hasta el
momento, como una forma de esparcimiento antes que de trabajo. Como sefialan
los antecedentes se juega desde tiempos remotos, no obstante, el juego en el aula
tiene una connotacion de trabajo al cual se le aplica una buena dosis de esfuerzo,
tiempo, concentracion y expectativa, entre otros, pero no por eso deja de ser
importante.

(Torres, 2002, pp .289. 290)

Surge la necesidad de implementar juegos como una técnicas para ayudar al nifio a
convivir con diferentes grupos sociales, y deseos de aprender jugando y de esta manera asi
su aprendizaje serd mas motivante para el desarrollo tanto en lo cognitivo, afectivo,
intelectual y procedimental, mejorando la calidad de educacion.

El juego es una actividad fundamental que ayuda al desarrollo integral, social y emocional,
considerando como una estrategia fundamental en el aprendizaje, de los nifios para

cumplir sus intereses y expectativas.

El juego es una actividad propia del ser humano y se presenta en todos los nifios y
nifias aungue su contenido varie debido a las influencias culturales que los distintos
grupos sociales que ejercen. El juego no es solamente algo que acontece en la
infancia, sino que va mucho mas alla, y sucede durante toda la vida. (Murillo, 2009)



Considerando a los juegos como una de las estrategias mas importantes que ayuda en el
aprendizaje del nifio que debemos implementar de acuerdo a la edad, las necesidades y
expectativas del nifio, e implementando reglas claras y precisas que ayuden a mejorar el

aprendizaje.

El juego es parte del comportamiento humano y la cultura de cada sociedad, porque
desarrolla capacidades y valores; por eso el juego se introduce en la vida de todo ser
humano; se, entiende el concepto del juego como “un hacer o una participacion de sujeto

en el medio, que le pretende asimilar e incorporar a la realidad”. (Piaget, 1961)

El juego es una actividad primordial que debemos implantarle en la planificacion diaria,
y asi ayudaremos a desarrollar las destrezas habilidades fisicas y motrices e intelectuales
de cada uno de los nifios, desde una edad temprana para que no tenga problemas en la su

vida escolar.

Y de esta manera el juego nos ayuda también al desarrollo de lo siguiente:

1. Afianzamiento de la expresion oral y escrita.
2. Fortalecimiento del vocabulario.

3. Participacién espontanea.

4. Incentivacion hacia la lectura y la escritura.
(Gutiérrez; 2015)

Considerando como una actividad recreativa que permite desarrollar  capacidades,
destrezas y habilidades fisicas mentales e intelectuales, promoviendo un aprendizaje en
donde satisfaga las necesidades de creatividad, exploracion e incentivacién de la

ortografia y escritura en contacto con el mundo aprendiendo y disfrutando en su vida.

2.2.1.1. IMPORTANCIA DEL JUEGO:

El juego es la actividad mas importante, especialmente para los primeros afios, en especial
para ayudar al desarrollo psicomotriz psicomotor del nifio, y de esta manera el juego es la

base del aprendizaje de la vida como menciona esta cita:
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El juego contribuye al buen desarrollo psicomotriz, que es la base de un aprendizaje
adecuado. EI juego es una educacion temprana, pero necesaria y positiva, que no le
podemos negar; por lo tanto, puesto que el juego es el aprendizaje de la vida,
mencionado como un trabajo profesional del que depende su desarrollo total por
medio de esta estimulacion temprana de sus sentidos, algo de importancia vital para
su futura vida fisica y espiritual. (Santamaria, 2008)

El juego educa, desarrolla fisicamente, crea y fomenta normas sociales y morales, es
agente de transmision de ideas; es el transito de las ocupaciones placenteras y fértiles del
trabajo atil y productivo, es importante que se desarrolle los juegos en el proceso de

ensefianza aprendizaje mas en la etapa inicial.

El juego es una recreacion para la vida humana, que a través del hecho de jugar
realiza una trasformacion simbdlica e imaginaria de la realidad en la que el nifio
elige libremente el tema, el argumento, los materiales el contexto los resultados y

adaptarse mas facilmente al mudo donde que vive. (Garcia, 2009)

El juego como una actividad de recreacién que incentiva el aprendizaje, y ayuda a
mejorar su creatividad, adaptandose a la sociedad y al mundo donde se desenvuelve
proporciona un aprendizaje significativo e integral, para que de esta manera el docente
realice actividades planificadas , significativas basadas en responsabilidad y compromisos

en aprendizaje tanto grupal como personal.

El juego en el aula sirve para facilitar el aprendizaje siempre y cuando se
planifiquen actividades agradables, con reglas que permitan el fortalecimiento de
los valores: amor, tolerancia grupal e intergrupal, responsabilidad, solidaridad,
confianza en si mismo, seguridad, que fomenten el compafierismo para compartir
ideas, conocimientos, inquietudes, todos ellos —los valores- facilitan el esfuerzo
para internalizar los valores- facilitan el esfuerzo para internalizar los
conocimientos de manera significativa y no como una simple grabadora. Estos
conocimientos en varias areas favorecen el crecimiento biologico, mental,
emocional - individual y social sanos- de los participantes, a la vez que les propicia

un desarrollo integral y significativo y al docente posibilita hacerle la tarea, frente a
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su compromiso, mas dinamica, amena, innovadora, creativa, eficiente y eficaz,
donde su ingenio se convierta en eje central de la actividad.
(Torres, 2002 p.p.289. 290)

El juego es una de las técnicas que sirven en el aula porque ayudan a incentivar el
aprendizaje siempre y cuando sea planificado y agradable, que ayuda a fortalecer los
valores entre sus compafieros y la comunidad educativa, y a su vez ayudara a proporcionar
un desarrollo integral y significativo que posibilite a realizar una tarea innovadora

eficiente y eficaz.

La importancia del juego en la educacion es grande, pone en actividad todos
los érganos 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 lasolidaridad, se forma consolida el cardctery 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, afirma la voluntad
y perfeccionan la paciencia. También favorecen la agudeza visual, tactil y
auditiva; aligeran la nocion del tiempo, del espacio; dan soltura, elegancia y

agilidad del cuerpo.

La aplicacion provechosa de los juegos posibilita el desarrollo bioldgico,
psicolégico, social y espiritual del hombre. Su importancia educativa es
trascendente y vital. Sin embargo, en muchas de nuestras escuelas se
prepondera el valor del aprendizaje pasivo, domesticador; no se da la
importancia del caso a la educacion integral y permanente. Tantas escuelas y
hogares, pese a la modernidad que vivimos 0 se nos exige vivir, todavia siguen
lastrados en vergonzosos tradicionalismos.

(Valverde, 2010).

Incluir el juego en la educacion es muy importante, principalmente en los primeros afios de
vida, es uno de los factores muy importantes para una preparacién social emocional, grupal
e individual de los nifios, porque le estaremos ayudando a desenvolverse de una forma
segura, despertando su creatividad, favoreciendo a un desarrollo tactil, auditivo y espiritual

del ser humano, bridando una educacion integra y permanente.
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2.2.1.2. EL JUEGO EN LA DIDACTICA

Recordemos que la didactica es el arte de ensefiar teniendo en cuenta que es una disciplina
pedagdgica que tiene un conjunto de procedimientos, técnicas metodos que serviran dentro

del proceso de ensefianza.

El juego en la didactico cuenta con una serie de objetivos que le permiten al
docente establecer las metas que se desean lograr con los alumnos, entre los
objetivos se pueden mencionar: plantear un problema que debera resolverse en un
nivel de comprension que implique ciertos grados de dificultad. Afianzar de manera
atractiva los conceptos, procedimientos y actitudes contempladas en el programa.
Ofrecer un medio para trabajar en equipo de una manera agradable y satisfactoria.
Reforzar habilidades que el nifio necesitara mas adelante. Educar porque constituye
un medio para familiarizar a los jugadores con las ideas y datos de numerosas
asignaturas. Brindar un ambiente de estimulo tanto para la creatividad intelectual
como para la emocional. Y finalmente, desarrollar destrezas en donde el nifio posee
mayor dificultad. (Cantos, 2013)

De acuerdo a lo aportado por el autor, el juego en los procesos de ensefianza aprendizaje es
muy importante porque, permitira cumplir con los objetivos planteados y poder desarrollar
diferentes actividades pero siempre cuando los juegos estén bien planificados en funcién a
los conocimientos que debe adquirir y acorde a la edad del nifio, porque esto le facilitara el
aprendizaje no solo al nifio si no sera mas factible para alcanzar con los objetivos y metas

propuestas por el docente.

La didactica considera al juego como entretenimiento que propicia conocimiento,
para que produzca satisfaccion y gracias a él, se puede disfrutar de un verdadero
descanso después de una larga y dura jornada de trabajo. En este sentido el juego
favorece y estimula las cualidades morales en los nifios y en las nifias como son: el
dominio de si mismo, la honradez, la seguridad, la atencién se concentra en lo que
hace, la reflexion, la busqueda de alternativas para ganar, el respeto por las reglas
del juego, la creatividad, la curiosidad, la imaginacion, la iniciativa, el sentido
comun y la solidaridad con sus amigos, con su grupo.

(Torres, 2002)
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La didactica aplicada en los juegos dentro del aula es de mucha importancia porque nos
favorece en el proceso de aprendizaje, incentivando a la creatividad, curiosidad e
imaginacion de los nifios, puesta a que es una de las estrategias favorables en los nifios
porque le permitird expresarse, participar y a perder el temor ante los demas, siendo cada

vez mas seguro de las cosas que realiza.

Con el juego bien planificado en funcion de los conocimientos que el nifio o la nifia
deba adquirir, en funcion de la edad, los intereses, el ritmo de aprendizaje, entre
otros, ese momento no sélo llena las expectativas del alumno, sino que también
hace crecer al docente comprometido.

(Torres, 2002 p.p. 291)

Para aplicar los juegos en los nifios debes seguir diferentes reglas y poder desarrollarlos y
que estos nos sirvan como estrategia para facilitar el aprendizaje y a su vez planificar
acorde a la edad y al objetivo que deseamos alcanzar. El docente visualizd y amplid sus
horizontes cognitivos poniéndolo en préactica sin mucho esfuerzo, pero si con bastantes

ganas de querer hacerlo por amor al trabajo.

Al incluirse el juego en las actividades diarias que realizan los estudiantes se
pueden generar cualidades como la creatividad, el deseo y el interés por participar,
el respeto por los demaés, atender y cumplir reglas, ser valorado por el grupo, actuar
con mas seguridad y comunicarse mejor, es decir, expresar su pensamiento sin
temor ninguno.

(Torres, 2002 pp. 293)

La aplicacion de juegos ayudard a expresarse y a participar y a perder el temor de actuar

ante la sociedad siendo cada vez mas seguro de las cosas que realiza.

Para la realizacién de los juegos durante el aprendizaje de los nifios debemos tomar en
cuenta los siguientes aspectos, dentro de una planificacion curricular, para estimular el

proceso de ensefianza — aprendizaje.
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e Placentero: El juego debe producir placer a quién lo practica y no suponer en
ningln caso motivo de frustracion.

e Natural y motivador: El juego es una actividad motivadora y por consiguiente
el nifio la practica de forma natural.

e Voluntario: Hay que entender el juego como una actividad libre, nunca
obligada desde el exterior.

e Mundo aparte: La practica del juego evade de la realidad, introduciendo al
nifio en un mundo paralelo y de ficcion y logrando satisfacciones que no se
alcanzan en la vida real.

e Creador: La préactica del juego favorecera el desarrollo de la creatividad de la
espontaneidad y contribuird a favorecer un desarrollo mas equilibrado.

e Expresivo: El juego es un elemento favorecedor de la exteriorizacion de
sentimientos y comportamientos que en situaciones normales mantenemos
reprimidas.

e Socializador: Su practica favorece el desarrollo de habitos de cooperacion,
convivencia y trabajo en equipo.

e Didactico

e Divertido

e Ayuda a cumplir reglas, limitaciones y condiciones

e Tiene un nimero de jugadores y una edad especifica.

(Milléan, 2012)

Cada vez que implementamos juegos para el proceso de aprendizaje debemos considerar
los aspectos sefialados, el cual nos permitira desarrollar y alcanzar los objetivos de nuestra
planificacion, favoreciendo la creatividad, espontaneidad, cooperacién, convivencia y el

desempefio de cada uno de los estudiantes.

2.2.1.3. TIPOS DE JUEGOS QUE INCENTIVAN EL APRENDIZAJE
Los juegos como una actividad de aprendizaje son muy importantes para poder
incentivar a los nifios dentro y fuera del aula, y principalmente implementar

métodos en nuestras clases pedagogicas Yy de esta manera ayudaremos a mejorar la

educacion y poner en practica dentro del proceso de ensefianza, especialmente en la
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escritura incentivando de una manera diferente con nuevas estrategias que generen

nuevas cualidades de creatividad y seguridad en los estudiantes.

Es por ello que mediante nuevas alternativas que favorecen a mejorar el aprendizaje

nos hemos plantado diferentes tipos de juegos como:

Cuadro 1: TIPOS DE JUEGOS

TIPOS DE JUEGOS

Juegos Con estos juegos los nifios y nifias descubren sus posibilidades

psicomotores corporales y ayuda a su identidad.

Juegos de | Conocimiento corporal, de discriminacion sensorial, etc.

movimiento

Juegos cognitivos Que favorecen el desarrollo del pensamiento, la abstraccion y la
creatividad.

Juegos sociales Que facilitan las relaciones y la socializacién: De reglas,

cooperativos, etc.

Juegos afectivos Favorecen la expresion de emociones: Juegos draméticos o de rol.
Juegos Implica aprender a ganar y a perder.

competitivos

Juegos Son aquellos que se han transmitido a través de las generaciones y
tradicionales que suelen presentar caracteristicas propias de la zona o region a la

cual pertenecen.
Fuente: Anexo 1. Juego y desarrollo infantil. (Piaget, 2010).

El autor y pedagogo Jean Piaget realiz6 una descripcion completa de los principales tipos
de juegos que van apareciendo cronolégicamente en la infancia. Para ello, establecié unos
estadios evolutivos en los que predomina, entre otras caracteristicas, una forma
determinada de juego.

La secuencia establecida por Piaget es la siguiente:

e Estadio sensorio motor, entre 0 y 2 afios: predominan los juegos funcionales o
de ejercicio; son aquellos que consisten en repetir una y otra vez una accion por
el puro placer de obtener el resultado inmediato.

e Estadio pre operacional, entre los 2 y los 6 afios: predomina el juego
simbdlico; es aquel que consiste en simular situaciones, objetos y personajes
gue no estan presentes en el momento del juego.

e Estadio de las operaciones concretas, entre los 6 y 12 afios: predomina el

juego de reglas.
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Ademas, Piaget describe como, simultaneamente a los demas tipos de juego, va
apareciendo el Ilamado juego de construccion, aproximadamente a partir del
primer afio de vida. Este tipo de juego va evolucionando a lo largo de los afios y

se mantiene al servicio del juego predominante en cada estadio. (Millan, 2012)

Piaget menciona que debemos implementar juegos para cada etapa evolutiva de los nifios

acorde a su edad y en lo posterior puedan adquirir habilidades y destrezas.

Existen diferentes juegos didacticos el mismo que ayuda en el desarrollo motriz y l6gica
del estudiante ya que las habilidades tienen el objetivo de dominar un conocimiento

determinado en las clases pedagdgicas.

Cuadro 2: Tipos de juegos como procesos didacticos

Tipos de juegos como proceso didacticos.

= Juegos Visuales

Ayudan a la funcion visual, que
corresponden a la funcion ludica
del estudiante y se producen con
ayuda de elementos especiales,
como objetos manipulables o
video juegos, ejemplo.

= Rincon de letras

= |etras con plastilina.

= Audios visuales,
juegos.

= Pares minimos de palabras.

video

= Juegos
Auditivos

Son los juegos que ayudan a la
funcién auditiva, corresponden la
funcién sensorial auditiva. Son
todos los juegos de casa con venda
y con orientacion por sonido

= Audios

= CD de musica

= Rondas

» La gallinita ciega.

= Juegos Tactiles

Estos juegos ayudan al
desarrollo del sentido del tactoy
el desarrollo de la inteligencia y
los estudiantes lo realizan con
diverso material didactico.

= Mufiecas y animales

= Cubos de distintos
tamafios,

= Rompecabezas

= Bingo de palabras.

= Juegos
Creativos

Llamados de salon, son aquellos
que ademas de proporcionar
placer exigen esfuerzo muscular
para llegar a dominarlos; se les
puede dividir en dos grupos:

= Corporales.

= Mentales.

= Clasificacion de tarjetas.

= Descripcion de fotografias.
= Creacion de cuentos.

= Juegos Escolares

Se articula entre el juego inicial y
el escolar, de 3 a 12 afios; el juego
es asociable. Estos  juegos
responden vivamente al instinto
gregario.

= Banco de palabras.

= Adivina el personaje.
= Rondas.

= Palabras cruzadas.
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= Juegos
Colectivos

Son los juegos que se realizan
entre varias personas, responden al
principio de la socializacién y
estan estimulados por la evolucion
y la competencia. Ejemplo el
deporte.

= Corporales

= Movimientos ludicos
» Dibujos en equipo.

= Competencias

= Juegos Populares

= Juegos Libres

Son los juegos que se realizan en
completa libertad, es decir
involucrarse y relacionarse con el
entorno natural.

= Competencias
= Juegos Populares
= Recreos.

gestos, imitaciones,
dramatizaciones, disfraces, etc.,

= Juegos Son los juegos donde sin negar | = Todos los juegos deben ser
Vigilados la espontaneidad y libertad al | vigilados por un adulto, sea
estudiante, se le vigila su| este el docente o padre de
desarrollo. familia.
= Juegos de | Los jugadores se dividen en dos | = Mimos
Dramatizacion y | grupos. Cada grupo escoge una | = Imitaciones de atores
Mimica accion que serd ejecutada por | = Disfraces

= Titeres, etc.

Fuente: Anexo2. Los juegos en la escuela primaria. (Valverde, 2010).

De acuerdo a la investigacion realizada existen diferentes tipos de juegos que ayudaron a
incentivar el aprendizaje y a fortalecer la escritura en los nifios para que pueda desarrollar

sus potencialidades y de esta manera el aprendizaje sera significativo para su vida.

Mediantes estos tipos de juegos nos permitieron que nuestra investigacion sea Util los
mismos que nos ayudaron a desarrollar habilidades de la escritura de acuerdo a nuestra
investigacion requerida, para mejorar el aprendizaje y la calidad de educacién de los nifios
de tercer afio logrando verificar que los juegos es una estrategia didactica que incentiva al

nifio a mejorar su aprendizaje.

2.2.1.4TEORIAS RELACIONADAS AL JUEGO

El juego es una actividad recreativa, el cual permite desarrollar habilidades, destrezas en
los nifios y gracias al juego pueden relacionarse con el entorno social donde se

desenvuelven y le permite satisfacer necesidades educativas, como lo determinan en las

siguientes teorias.
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Teoria del juego como anticipacion funcional:

La teoria del juego como anticipacion funcional define que el juego es bioldgico e
intuitivo y que prepara al nifio para desarrollar sus actividades en la etapa escolar y de esta
manera podra obtener un aprendizaje que le servird en su vida, como lo menciona en la

siguiente cita Groos:

Karl Groos filésofo y psicologo; el juego es objeto de una investigacion
psicologica especial, siendo el primero en constatar el papel del juego como
fendmeno de desarrollo del pensamiento y de la actividad. Est4 basada en los
estudios de Darwin que indica que sobreviven las especies mejor adaptadas a las
condiciones cambiantes del medio. Por ello el juego es una preparacion para la vida

adulta y la supervivencia. (Groos, 1902).

El juego es una actividad fundamental en los primeros afos de vida, que le ayudara al
desarrollo del pensamiento habilidades, destrezas, el pensamiento I6gico y principalmente
a desenvolverse en el aprendizaje es por ello que debemos implementar actividades

recreativas que le servird en su vida adulta.

Teoria Piagetiana:

Los juegos ayudaran a desarrollar la parte cognitiva de los nifios, el cual permitira aplicar

y conocer la etapa evolutiva del nifio y asi, pueda complementar su aprendizaje.

El juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque representa la asimilacion
funcional o reproductiva de la realidad segln cada etapa evolutiva del individuo.
Las capacidades sensorio motrices, simbdlicas o de razonamiento, como aspectos
esenciales del desarrollo del individuo, son las que condicionan el origen y la

evolucion del juego. (Piaget ,1956)

Es importante sefialar que los nifios y nifias no juegan a lo largo de su vida siempre de la
misma forma. De hecho, y a pesar de que las formas de juego evolucionan de acuerdo con
su edad, no desaparece la forma de juego anterior, sino que se transforma y se hace mas

compleja.
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Observando a los nifios podemos comprobar que, a medida que crecen, juegan de manera
diferente. Se deduce por lo tanto que hay una evolucion del juego a través del desarrollo

infantil.

En este sentido, las etapas del desarrollo propuestas por Piaget constituyen un buen punto
de partida para identificar qué tipo de actividades ludicas podriamos poner en practica con

los nifios y nifias en sus distintos momentos evolutivos.

Teoria Vygotskyana:

Para Vigotsky el juego es una actividad social, en la cual establece la cooperacion con
otros nifios, de esta manera se logran adquirir papeles o roles que son complementarios al

aprendizaje, el nifio transforma algunos objetos y lo convierte en su imaginacion.

El juego surge como necesidad de reproducir el contacto con lo demas. Naturaleza,
origen y fondo del juego son fendmenos de tipo social, y a través del juego se
presentan escenas que van mas alla de los instintos y pulsaciones internas
individuales.

(Vigotsky, 1924)

La naturaleza de los seres humanos es relacionarse entre si, como menciona en la teoria
Vygotskyana donde establece que el juego es una estrategia que permite el trabajo en
equipo, la competencia grupal; la socializaciéon fisica, mental y primordialmente los

aspectos emocionales.

Teoria del constructivista de Bruner el aprendizaje por descubrimiento:

La teoria de Bruner hace mencion que el educando debe adquirir sus conocimientos
motivado por la curiosidad y el descubrimiento, el nifio aprende a traves de actividades, de

exploracién y manipulacidn constante.para satisfacer sus necesidades educativas.

Deben aprender a través de un descubrimiento guiado que tiene lugar durante una
exploracion motivada por la curiosidad, “revisar el mismo material en distintos

momentos en contextos reordenados, con diferentes propositos y desde distintos
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enfoques conceptuales, resulta esencial para alcanzar las metas de la adquisicion de
conocimientos”. (Woolfolk, 2006.p.p 328)

Bruner menciona en su teoria, que los nifios deben aprender por descubrimiento dando
lugar a la adquisicién de sus propios conocimientos mediante estrategias de observacion,
comparacion, anélisis de semejanzas y diferencias. Para el mismo consideramos que la
labor del profesor no es explicar contenidos acabados, con un principio y un final muy

claros, sino que debe permitir a sus alumnos construir su propio aprendizaje.

Estas teorias sefialan que el juego es una actividad donde los nifios desarrollan
experiencias, conocimientos, vivencias, dependiendo de sus primeras relaciones, los
mismos que servirdn de base para la convivencia con el resto de la sociedad, y de esta

manera construiremos aprendizajes significativos.

2.2.2. DESARROLLO

La palabra desarrollo implica de forma positiva alcanzar metas y objetivos propuestos,

perfeccionado distintas habilidades y destrezas en los diferentes aspectos de nuestra vida.

El desarrollo es "una experiencia de interaccién individual y grupal, a través de la
cual los sujetos que participan en ella desarrollan y optimizan habilidades y
destrezas para la comunicacion abierta y directa, las relaciones interpersonales y la
toma de decisiones”. Esto permite que el individuo conozca mas, no sélo de si

mismo, sino también de sus comparfieros de grupo con el objeto de crecer y ser mas

humano. (Gonzalez, 2010)

2.2.2.1. MACRO-DESTREZA

Es el nivel maximo de pensamiento que integra e interrelaciona diferentes destrezas de
comprension, produccion y practica de valores. El enfoque comunicativo plantea que la
ensefianza de la lengua debe centrase el desarrollo de las habilidades y conocimientos
necesarios para comprender y producir eficazmente mensajes linguisticos en distintas
situaciones de comunicacion. Desde este enfoque se propone ensefiar la lengua partiendo

de las macro destrezas linguisticas: hablar, escuchar, leer y escribir textos completos en
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situaciones comunicativas reales. Esto no quiere decir de ninguna manera que la ensefianza
sistematica de los elementos de la lengua quede relegada, por el contrario, apoyara el
desarrollo de las macro destrezas linguisticas necesarias para que el estudiantado se

convierta en comunicador eficiente. (Raul, 2010)

2.2.2.2. ESCRITURA

La escritura es un proceso de comunicacion muy importante para el ser humano que el

servira toda su vida.

Escribir representa una herramienta fundamental para desarrollar la capacidad de
expresion en los estudiantes, persigue unos objetivos que son propios: la
comunicacion, la composicion o redaccion, también es un medio para consolidar el

aprendizaje oral. (Cassany 2008)

La escritura es la herramienta principal de todo ser humano la misma que ayuda a la

comunicacion, y a trasmitir textos escritos.

2.2.2.3. DESARROLLO DE LA MACRO-DESTREZA DE ESCRIBIR

Al desarrollar la macro-destreza de escribir estamos dando la oportunidad de crecer
seguros de si mismo de que tenga confianza de lo que hacen permitiendo descubrir el

sentido de la escritura y comprender que a través de ella podemos comunicarnos.

Para desarrollar la macro-destreza de escribir es necesario tomar en cuenta que los
educandos son potenciales escritores; por ello se debe incentivar su creatividad y
sus ganas de escribir, teniendo en cuenta la estructura y prop6sito comunicativo de
cada texto, para alcanzar un aprendizaje significativo

(Carretero, 1997)

Aprender a escribir requiere del nifio no solamente el trazado de letras, sino la conciencia

de que lo que se dice puede ponerse por escrito. Conforme el nifio adquiera esta

conciencia, lograra comprender las formas y las reglas de la escritura.
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Se debe procurar que las ocasiones para escribir se multipliquen; se trata de que el
nifio use la escritura en forma adecuada, es decir, que sepa expresar sus ideas por
escrito y logre producir textos especificos: un recado, una carta, un cuento, un

resumen, entre otros. (Libro para el maestro, SEP, 2003)

Un nifio cuando escribe no solo debe realizar trazados, sin no debe entender lo que escribe
para poder comunicar y en futuro pueda producir diferentes textos y expresar sus ideas por
escrito.

“Su objetivo principal de la escritura es la comunicacion, por ello, creemos que es

importante trabajar con la construccion del mensaje que se quiere trasmitir”

“El nifio comienza escribiendo como un juego; por lo que la escritura es una actividad
cultural y se lo debe realizar jugando”.
(I, Motta. y A, Risuefio, 2007)

Para desarrollar la escritura es necesario conocer, interpretar 1os mensajes que se quieren

transmitir y principalmente poner en practica para mejorar la comunicacion.

Para la ensefianza de la escritura en los nifios debemos realizarlo de una forma divertida,
aplicando actividades ludicas como juegos, la misma que pueda contribuir a la
socializacion con el medio en el que le rodea y al aprendizaje de la escritura.

2.2.2.4. MACRO-DESTREZA DE ESCRIBIR

Es una destreza compleja pero demasiada Util para poder comunicarnos con la sociedad y
principalmente debemos desarrollar en el area de lengua y literatura, y lo realizamos en la

practica diaria, con diferentes técnicas y metodologias, activas y recreativas como el juego.

La macro-destreza de escribir es algo mas que la transcripcion de sonidos a signos
graficos” lo cual se reafirma con las aportaciones de Ferreiro quien dicta que la
“Escritura se define como un conjunto de objetos simbdlicos, sustituto
(significante), que representa y expresa algo” de lo cual cabe recalcar que el
aprender a escribir implica ser capaz de escribir no s6lo palabras sino textos pues la

verdadera funcion de la escritura es comunicar un mensaje escrito. (Joao, 2005)
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La macro-destreza de escribir es una herramienta de comunicacion que les permite a los

niflos expresar sus sentimientos y su creatividad en el aprendizaje diario.

La escritura es quizas la mas compleja de las habilidades de comunicacion y la que
toma mas tiempo dominar. Al igual que con cualquier otra habilidad, se mejora con
la practica y la voluntad de hacerlo mejor que en los intentos anteriores. Mas alla de
lo béasico, hay muchos tipos y niveles de escritura. Esta puede ser un medio

fundamental para transmitir informacion. (Sharma, 2014)

La escritura es considerada como una de las macro-destrezas mas complicadas dentro del
proceso de ensefianza; por eso debemos conocer los procesos y niveles de escritura, para

aplicar en los nifios de una manera adecuada como lo afirma en esta cita:

2.2.2.5.LA ESCRITURA COMO MACRO-DESTREZA

Para ayudar al estudiante a desarrollar la macro- destreza en necesario poner énfasis tanto
el nifio como el docente utilizando diferentes técnicas y proceso en el desarrollo de la

escritura.

La macro-destreza de escribir es una herramienta de comunicacion encargada de
coordinar una funcién mental con un movimiento, y creatividad ademas investiga
la importancia e influencia del movimiento en la personalidad y el aprendizaje.
(Durivage, 2014)

El objetivo de nosotros como docentes es: Desarrollar el potencial que cada uno de los
niflos poseen para incentivar su creatividad, imaginacion, desarrollo del pensamiento y
personalidad. Iniciando por la lectura y escritura podriamos lograr obtener entes positivos

para la sociedad.
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2.2.2.6. PROCESOS DE LA ESCRITURA

La escritura siempre es el eje primordial en la vida escolar del nifio, es por eso que los
docentes debemos desarrollar un proceso comunicativo para el mejoramiento de la
escritura como:
Planificacion: es el proceso donde se organizaran las ideas, que van a ser escritas,
Redaccion: es la aplicacion de las ideas organizadas y escritas en un primer
borrador.
Revision: permite realizar correcciones del primer borrador, para garantizar la
comprension del texto.
Publicacion de un escrito: este proceso consiste en conseguir que el documento
esté preparado para publicarlo.

(Jacomino, Valdé, Salas, Santacruz, Basante, Ampuero, et al. 2010 péag.25)

Planificacion:

Considerado  como una actividad intencional cuyo desarrollo exige una
planificacién que concrete el curriculo en propuestas susceptibles de ser llevadas a
cabo. Esta actividad de concrecion compete esencialmente al profesor que es el
responsable ultimo de la accién educativa ante los alumnos. Con independencia de
cuél sea el proyecto y el modo de llevarlo a la préactica, lo cierto es que el profesor
asume, cuando programa, un papel de agente directo en la accién educativa, el
principal agente de la concrecion del curriculo.

(Clark y Peterson ,1986)

Este proceso lo describimos como un tiempo previsto para desarrollar diferentes
actividades que exige ser planificadas para ser ejecutadas y asi logar una escritura
eficiente.

Redaccion

Es una actividad comunicativa de primer orden, que implica un estado cultural
avanzado de quien la ejercita. Como no se trata de un acto cuyo dominio se practica
de manera mecanica, sino de un proceso de construccion, el arte de escribir.
Emocion y placer del acto creador, productos escritos, su aprendizaje y su practica

demandan un cuidadoso proceso de elaboracion de su materia prima -el
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pensamiento- y de su forma de expresion o presentacion por medio de textos
escritos. De esta concepcion dialéctica de la escritura -que vincula el pensar con el
escribir- deriva la necesaria y estrecha relacion entre contenido y forma, que todo
redactor debe valorar como prioritaria y como eje de cualquier ejercicio que se
proponga realizar. En torno a ella giran, pues, las caracteristicas o cualidades de la
buena redaccidn, que enseguida analizamos.

(Salazar, 1999)

Es un relato oral o escrito utilizado como medio de comunicacion para dar a conocer
historias, sentimientos, cuentos, novelas etc. vincula el pensamiento y la escritura, la forma

y el contenido priorizando el interés del lector.

Revision

Consiste en detectar, obtener y consultar la bibliografia y otros materiales que
pueden ser Utiles para los propoésitos del estudio, asi como en extraer y recopilar la
informacidn relevante y necesaria que atafie a nuestro problema de investigacién
disponible en distintos tipos de documentos. Esta revision es selectiva, puesto que
generalmente cada afio se publican en diversas partes del mundo cientos de
articulos de revistas, libros y otras clases de materiales dentro de las diferentes
areas del conocimiento. Si al revisar la literatura nos encontramos con que, en el
area de interés hay referencias, es evidente que tendremos que seleccionar
solamente las mas importantes y recientes.

(Herné&ndez, Fernandez y Baptista 2010).

Permite cerciorarnos de algun escrito en su fondo y forma con respecto a las grafias es
decir; la caligrafia, ortografia, la semantica, que son referencias que permite perfeccionar y

seleccionar lo méas importante de lo que esta escrito.

Publicacion de un escrito

La investigacion cientifica debe comenzar con una pregunta que defina la
investigacion, cuyos resultados en un protocolo de investigacion bien disefiado que
planee una aproximacion general. Este fundamento deber4 comandar un conjunto

de datos sobre el cual el manuscrito pueda ser construido.
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Los manuscritos enviados a las revistas para su posible consideracion de
publicacion tipicamente tienen los siguientes componentes.

» Pagina de titulo, Resumen Introduccion, Métodos, Resultados, Discusion,
Conclusiones.

(John, Fisher, John, Jansen, Johnson, Antonios, 2005)

El objetivo principal de la publicacion de un escrito consiste en dar a conocer y comunicar

a los receptores en base a nuestra manera de pensar, sentir, idear, etc.

2.2.2.7. JUEGOS QUE AYUDAN AL DESARROLLO DE LA MACRO-DESTREZA
DE ESCRIBIR

Los juegos son muy importantes en la vida de todo ser humano, y en especial en el

desarrollo escolar del nifio, con el fin de lograr un aprendizaje significativo.

El juego y el aprendizaje tienen en comun varios aspectos: el afan de
superacion; la practica y el entrenamiento que conducen al aumento de las
habilidades y capacidades; la puesta en préctica de estrategias que conducen al

éxito y ayudan asuperar dificultades. (Sanchez, 2010)

Es necesario implementar juegos que nos ayuden al mejorar la macro-destreza de escribir.
Cabe sefialar que hay una amplia clasificacién de los mismos que nos ayudan al
desarrollo del aprendizaje, la creatividad las habilidades, destrezas y el pensamiento l6gico.

Para ello implementamos diferentes juegos que nos ayudaran al desarrollo de la escritura

como son:

1. Juegos de buscar palabras. Enséfiales palabras y haz que las busquen en un
texto. También puedes emplear sopas de letras.

2. Juegos de asociacion de letras. Con letras de juguete o de plastilina,
animales a juntar diferentes letras y comprobar que sonidos resultan, aunque
aun no tengan un sentido completo.

3. Creacion de cuentos, en los que cada uno escribe unas frases. Es una

actividad que les encanta. Comienza una historia con una frase o un par de
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frases y haz que la continlien, cada uno ha de escribir un par de frases o una
pagina (dependiendo de la edad de los nifios y nifias).

4. Creacion de historias a partir de una imagen. Enséfales un dibujo y escribe

con ellos una historia o cuento.

5. Leer con el pequefio cosas de su interés para sacar informacion. Si le
interesan los coches leeremos cosas de coches con él o ella; si su interés es

hacia un deporte o un personaje determinado, leeremos algo sobre este otro

tema.

6. Estimularle a escribir cartas, mensajes, etc. Animarle a escribir a familiares
y amigos.

7. Juego de las pistas. Podemos emplear un juego con pistas escritas, deberan

entender lo que dicen las pistas para llegar al tesoro. EI mensaje de las pistas

dependera de la edad y nivel de los nifios y nifias.

8. Bingo de letras e imagenes. Les daremos a los nifios y nifias imagenes de
objetos cotidianos, con los huecos de las letras en blanco. A continuacion
introducimos letras en una urna o caja, y vamos sacando las letras; el

objetivo es que completen los nombres de los objetos. (Ruiz, 2013)

Para ayudar en el desarrollo de la macro destreza de la escritura implementamos diferentes
juegos como actividades, que nos permitan mejorar el aprendizaje como entretenimiento
que propicia conocimiento, para que produzca satisfaccion y gracias a él, se puede disfrutar
dentro y fuera del aula que favorece y estimula las cualidades morales en los nifios y en las
nifias como son:, la seguridad, la atencion, la reflexion, la busqueda de alternativas
novedosas para ganar, el juego, la creatividad, la curiosidad, la imaginacion, la iniciativa,

el sentido comun y la solidaridad con sus amigos, con su grupo.
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2.3. VARIABLES

2.3.1. VARIABLE INDEPENDIENTE

Juegos

2.3.2. VARIABLE DEPENDIENTE

Desarrollo de la macro-destreza de escribir

29



2.4. DEFINICION DE TERMINOS BASICOS

Aprendizaje: Gagné menciona que el aprendizaje consiste en un cambio de la disposicién

0 capacidad humanas, con carécter de relativa permanencia y que no es atribuible

simplemente al proceso de desarrollo. (Gutiérrez, 1998)

Conocimiento: Aristdteles considera que el conocimiento comienza en los sentidos, como
nos demuestra la experiencia. Las captaciones de los sentidos son aprehendidas por el
intelecto pasivo, en forma de imagenes o fantasmas. Cuando el entendimiento activo
procede a la abstraccion surge el universal, generandose asi el concepto. De esta forma
Ilegamos al conocimiento suprasensible. Morea, u (1972.)

Comunicacion: “La transmision verbal o no verbal de informacion entre alguien que

quiere expresar una idea y quien espera captarla o se espera que la capte” (Fonseca ,2008)

Comprension: Facultad del ser humano o facilidad para percibir las cosas y tener una idea

clara de ellas. (Fonseca ,2008)

Creatividad: Es un proceso donde una persona usando los simbolos de dominio dado,
tiene una nueva idea o lo ve como una nueva idea, la creatividad es cualquier acto, idea o
producto que cambia un campo ya existente o que transforma un campo ya existente en un

campo nuevo. . (Ricarte, 1998)

Destrezas: La palabra destreza es algo que puedes hacer se construye por substantivar del
adjetivo «diestro». Una persona diestra en el sentido estricto de la palabra es una persona

cuyo dominio reside en el uso de la mano derecha. (Cafiedo, 2008)

Escritura: Escribir es un poderoso instrumento de reflexion, en el acto de escribir los
redactores aprenden sobre si mismo y sobre su mundo y comunican sus percepciones a
otros. Escribir confiere el poder de crecer como persona, “El alumno aprende a escribir,

escribiendo” (Cassany, 1999)

Estrategia: Las estrategias de aprendizaje permiten transformar la informacion en

conocimiento a través de una serie de relaciones cognitivas que interiorizadas por el
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alumno, le van permitiendo organizar la informacion y, a partir de ella, hacer inferencias y
establecer nuevas relaciones entre diferentes contenidos.
(Gonzales, 2003)

Habilidades: “La habilidad es la aptitud innata, talento, destreza o capacidad gque ostenta
una persona para llevar a cabo y por supuesto con éxito, determinada actividad, trabajo u
oficio”. (Canedo, 2008)

Juego: El juego es una actividad propia del ser humano y se presenta en todos los nifios y
nifias aunque su contenido varie debido a las influencias culturales que los distintos grupos
sociales ejercen. El juego no es solamente algo que acontece en la infancia, sino que va
mucho mas alla, y sucede durante toda la vida.

(Murillo, 2009)

Macro-destreza: Son el nivel maximo de pensamiento que integra e interrelaciona
diferentes destrezas de comprension, produccion y practica de valores. ElI enfoque
comunicativo plantea que la ensefianza de la lengua debe centrase el desarrollo de las
habilidades y conocimientos necesarios para comprender y producir eficazmente mensajes
linglisticos en distintas situaciones de comunicacién. Desde este enfoque se propone
ensefar la lengua partiendo de las macro destrezas linglisticas: hablar, escuchar, leer y
escribir textos completos en situaciones comunicativas reales. Esto no quiere decir de
ninguna manera que la ensefianza sisteméatica de los elementos de la lengua quede
relegada, por el contrario, apoyara el desarrollo de las macro destrezas lingisticas
necesarias para que el estudiantado se convierta en comunicador eficiente. (Raul, 2010)

Metodologia: Son técnicas seleccionadas y puestas en ejecucion, ser experto se aprende y
se hace lleva un tiempo relativamente prolongado que hay que ir salvando con aciertos y
superando los errores. (Reguera, 2008)

Recreacion: “Es un continuo procesos de aprendizaje, en cual participamos todas las
personas; es una actividad realizada de manera libre y espontanea, en nuestro tiempo libre

y que nos genera bienestar fisico, espiritual, social, etc.”
(Padilla, 2008)
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Técnica: Procedimientos o recursos que se usa para llevar consigo a asumir nuevo modelo
de ensefianza y aprendizaje. Ante nosotros se abre un nuevo horizonte educativo
sistematizado en dos frases aprender a aprender y ensefiara a pensar. VVienen a representar
dos coordenadas que enmarcan la orientacion del trabajo en un centro educativo y en el
aula. (Ontoria, 2006)
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2.5.0PERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES:
Cuadro 3: Variable Independiente: EIl juego

VARIABLE CONCEPTO CATEGORIA INDICADORES TECNICAE
INDEPENDIENTE INSTRUMENTO
Es una estrategia *Articula claramente los sonidos | TECNICAS
importante para conducir o FEstrategia para expresar de forma escrita
al estudiante en el mundo reglas de juego. e Encuesta
del conocimiento. Tuvo su
JUEGOS origen en Grecia. Desde e Conocimientos |* Comprende y analiza los | INSTRUMENTOS

entonces se ha tomado
como un de las formas de
aprendizaje méas adaptada
a la edad, las necesidades,
los intereses y las
expectativas de los nifios.

(Torres, 2002, pp .289. 29

e Aprendizaje

paratextos de una cartelera y ubica
informacion solicitada.
*  Crea

juegos del lenguaje

(adivinanzas, trabalenguas,
retahilas, nanas, rondas) usando sus

estructuras formales propias.

Cuestionario.

Fuente: Investigacion directa
Elaborado por: Clara Ortega y Marcia Yupanqui.
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Cuadro 4: Variable Dependiente: Desarrollo de la macro-destreza de escribir

VARIABLE CONCEPTO CATEGORIA INDICADORES TECNICAE
INDEPENDIENTE INSTRUMENTO
Es necesario tomar en * Utiliza correctamente el codigo | TECNICAS
cuenta que los educandos | ° Comunicacion alfabético en la produccién de textos
son potenciales escritores; escritos. e Encuesta
por ello se debe incentivar
su creatividad y sus ganas | e Creatividad - INSTRUMENTOS
* Crea palabras similares en textos
DESARROLLO DE | de escribir, teniendo en .
escritos.
LA MACRO- | cuenta la estructura vy e Cuestionario
DESTREZA DE | propési municati . i ili
propésito comunicativo de | Aprendizaje *  Emplea articulos, utilizando
ESCRIBIR Cada teXtO, pal’a alcanzar elementos de |a |engua1 en |aS

un aprendizaje
significativo.

(Carretero, 1997)

oraciones de los textos que se escribe.

Fuente: Investigacién directa

Elaborado por: Clara Ortega y Marcia Yupanqui.
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CAPITULO 11l

3. MARCO METODOLOGICO

3.1.TIPO DE ESTUDIO

Se realiz6 una investigacion documental de informacion referido al tema de estudio en
fuentes bibliogréaficas, entre ellas: libros, revistas, fuentes electronicas y tesis de la
biblioteca de la Facultad de Ciencias de la Educacion Humanas y Tecnologias, el cual nos
permitio desarrollar el presente trabajo de investigacion.

3.1.1. EL NIVEL DE INVESTIGACION

Diagnostica, porque identificamos a partir de una encuesta la situacion con respecto al

tema.

Mediante este trabajo de investigacion exploratoria recopilamos aspectos fundamentales
de la problemética que fueron recopiladas por una técnica aplicada, cuya informacion

analizada y discutida.

3.1.2. DISENO DE LA INVESTIGACION

Utilizamos un disefio de investigacion de tipo cualitativo porque realizamos un analisis e
interpretacion de resultados a partir de la informacion recolectada en los nifios de tercer
afio de Educacion General Basica asi como a los docentes de la Unidad Educativa Isabel de
Godin.

Aplicamos los métodos inductivo y deductivo ya que nos permitié analizar y estudiar los
hechos particulares por medio de la encuesta para posteriormente obtener principios
generales sobre el tema de estudio. De la misma manera por medio del razonamiento
I6gico a los estudiantes y docentes del tercer afio de Educacion General Basica, partiendo
de las verdades previamente establecidas, para luego aplicarlo en casos especificos

individuales con el objetivo de comprobar su validez.
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No experimental: Porque no se manipuld las variables dentro del trabajo de investigacion.

3.2. POBLACION Y MUESTRA

Cuadro 5: Poblacion y Muestra

POBLACION NUMERO PORCENTAJE
Nifios 35 86%

Docentes 3 7%

Total 38 100%

Fuente: Anexo 3 Poblacién y muestra de la investigacion.
Elaborado por: Clara Ortega y Marcia Yupanqui.

3.3. PROCEDIMIENTOS

Para el desarrollo de la presente investigacion las autoras: Clara Ortega y Marcia
Yupanqui, quienes recolectamos la informacion de datos descriptivos por medio de
encuestas, lo hicimos el dia 26 de marzo del presente afio gracias a la colaboracion de los
ninos, maestros de tercer aiio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Isabel
de Godin” de la ciudad de Riobamba.

3.4.TECNICAS

Encuesta: Se utilizd encuestas y planes de clase destinados a estudiantes de tercer afio de
EGB paralelo “B” y a los docentes, quienes nos permitieron verificar que si utilizaron los
juegos en el desarrollo del aprendizaje pero estos no son acordes al tema expuesto durante

el desarrollo de la clase.

3.5 INSTRUMENTOS

Cuestionario: Se elaboraran preguntas cerradas para los nifios; en tanto para la docente y
demas informantes, abiertas y cerradas, que permitio obtener la informacion necesaria para

concluir este trabajo de investigacion.

Este instrumento nos permitié resolver nuestros objetivos propuestos y guiarnos a conocer

la realidad de los estudiantes.
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3.6. PROCESAMIENTO, ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS.

Se recolectd la informacion a través del instrumento, encuesta la misma que nos
permitieron realizar la:

* Clasificacion

* Tabulacion

* Andlisis e interpretacion de datos.

* Tabulacion con cuadros segun las variables correspondientes.

* Analisis de resultados estadisticos, resaltando tendencias o relaciones fundamentales
de acuerdo a los objetivos.

* Interpretacion de resultados con el apoyo del marco teérico.

* Planteamiento de conclusiones y recomendaciones.

Los datos recogidos en base a los objetivos propuestos se transformaron siguiendo ciertos

procedimientos:
En donde se utilizé una encuesta dirigida a los docentes y estudiantes del tercer afio de

Educacion General Béasica la Unidad Educativa Isabel de Godin, enfatizando a los

objetivos de la presente investigacion.
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CAPITULO IV
4. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1 ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA
ISABEL DE GODIN.

4.1.1. ¢Crees usted que mediante los juegos pueden unir lasos de amistad con tus

compafieros?
Cuadro 6: Juego como socializacién

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 10 29%
Frecuente 15 43%
Ocasionalmente 7 20%
Nunca 3 8%
TOTAL 35 100%

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de 3er afio de EGB de la Unidad Educativa "Isabel de Godin”
Elaborado por: Clara Ortega Guaméan y Marcia Yupanqui Leon.

Gréfico 1: Juego como socializacion

H Siempre
M Frecuente
Ocasionalmente

B Nunca

Fuente: Gréfico N°: 1
Elaborado por: Clara Ortega Guaman y Marcia Yupanqui Leén.

Analisis
De acuerdo a los resultados obtenidos mediante el instrumento de investigacion se puede
identificar que el 29% de los encuestados manifiestan que el juego siempre une lasos de

amistad, 43% frecuentemente, 20% ocasionalmente y el 8% consideran que el juego no

permite la socializacion con los demas.

Interpretacion
Desde muy temprana edad, los pequefios emplean sus juegos para aumentar sus
capacidades, no sélo cognitivas, sino linguisticas, motrices y sociales. Es decir, el juego es

una herramienta de desarrollo global del nifio.
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4.1.2. ¢Consideras al juego como una actividad de aprendizaje dentro del aula de

clase?
Cuadro 7: Juego en el aula

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 8 23%
Frecuente 13 37%
Ocasionalmente 3 9%
Nunca 11 31%
TOTAL 35 100%

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de 3er afio de EGB de la Unidad Educativa "lsabel de
Godin"
Elaborado por: Clara Ortega Guaman y Marcia Yupanqui Ledn.

Graéfico 2: Juego en el aula

H Siempre
M Frecuente
Ocasionalmente

® Nunca

Fuente: Gréfico N° 2
Elaborado por: Clara Ortega Guaman y Marcia Yupanqui Ledn.

Anélisis

Segun los resultados podemos verificar que el 23% de los encuestados consideran que el
juego en una actividad de aprendizaje, 37% frecuentemente, 9% ocasionalmente mientras
que el 31% lo considera que el juego no es una actividad de aprendizaje en el aula de

clases.

Interpretacion
El juego contribuye al buen desarrollo psicomotriz, que es la base de un aprendizaje
adecuado, especialmente en los primeros afios de vida porque le estamos ayudando a

desarrollar la creatividad, habilidades y destrezas.
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4.1.3. ¢Te gustaria que durante la clase tu maestra te motiven con juegos?

Cuadro 8: El juego en clase

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 30 86%
Frecuente 3 8%
Ocasionalmente 2 6%
Nunca 0 0%
TOTAL 35 100%

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de 3er afio de EGB de la Unidad Educativa "Isabel de Godin"
Elaborado por: Clara Ortega Guaman y Marcia Yupanqui Ledn.

Graéfico 3: El juego en clase

0%

6%

H Siempre
M Frecuente
Ocasionalmente

® Nunca

Fuente: Gréafico N°: 3.
Elaborado por: Clara Ortega Guaman y Marcia Yupanqui Ledn.

Andlisis

El 86% de los nifios encuestados manifiestan que les gustaria que le motiven con juegos
en el trascurso de clase, el 8% frecuentemente, 6% ocasionalmente y el 0% manifiesta

gue no es necesario motivarles la clase con juegos.

Interpretacion

Se puede deducir que la mayoria de nifios si mejorar su creatividad, en la escritura
proporcionando un aprendizaje significativo e integral con la aplicacion del juego como
una actividad de recreacién que incentiva el aprendizaje, y de esta manera los docentes
deberian poner énfasis en ayudar a los estudiantes para que puedan ser participes de todos
las actividades dadas en el aula de clase.
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4.1.4. ¢Tu maestra te ensefia juegos para desarrollar la escritura?

Cuadro 9: El juego en la escritura

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE

Siempre 5 14%
Frecuente 9 26%
Ocasionalmente 15 43%
Nunca 6 17%
TOTAL 35 100%

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de 3er afio de EGB de la Unidad Educativa "Isabel de Godin"
Elaborado por: Clara Ortega Guaman y Marcia Yupanqui Leén.

Grafico 4: El juego en la escritura

H Siempre
M Frecuente
Ocasionalmente

® Nunca

Fuente: Gréafico N°: 4.
Elaborado por: Clara Ortega Guaman y Marcia Yupanqui Leén.

Andlisis

Se puede verificar que el 14% de los nifios encuestados afirman que la maestra ensefia
juegos para poder escribir, 26% frecuentemente, 43% ocasionalmente, mientras que el

17% ha manifestado que no utiliza juegos para la ensefianza de escribir.
Interpretacion
Para desarrollar la escritura es necesario tomar en cuenta que los educandos son

potenciales escritores, por ello se debe incentivar su creatividad y sus ganas de escribir

utilizando juegos.
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4.1.5. ¢Crees tu que puedes mejorar la escritura utilizando actividades divertidas?

Cuadro 10: El juego en el aprendizaje

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 15 43%
Frecuente 10 28%
Ocasionalmente 26%
Nunca 3%
TOTAL 35 100%

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de 3er afio de EGB de la Unidad Educativa "Isabel de Godin"

Elaborado por: Clara Ortega Guaman y Marcia Yupanqui Leén.

Grafico 5: El juego en el aprendizaje

3%

H Siempre
M Frecuente
Ocasionalmente

M Nunca

Fuente: Gréfico N°:5.
Elaborado por: Clara Ortega Guaman y Marcia Yupanqui Ledn.

Andlisis

El 43% de los nifios de tercer afio de basica EGB manifestd que

jugando se logra

aprender a escribir, el 28% frecuentemente, el 26% ocasionalmente mientras que el 3%

hace mencion que nunca se puede lograr el desarrollo de la escritura, mediante el juego.

La Interpretacion

La macro-destreza de escribir es una herramienta de comunicacion que les permite a los

nifos expresar sus sentimientos y su creatividad

potenciar un aprendizaje significativo e integro.
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4.1.6. ¢Tu maestra cuando aplica juegos en la clase da a conocer las reglas del juego?

Cuadro 11: Reglas del juego

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE

Siempre 10 28%
Frecuente 9 26%
Ocasionalmente 10 29%
Nunca 6 17%
TOTAL 35 100%

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de 3er afio de EGB de la Unidad Educativa "Isabel de Godin™
Elaborado por: Clara Ortega Guaman y Marcia Yupanqui Ledn.

Gréfico 6: Reglas del juego

H Siempre
M Frecuente
Ocasionalmente

® Nunca

Fuente: Gréafico N°: 6.
Elaborado por: Clara Ortega Guaman y Marcia Yupanqui Ledn.

Andlisis

Se puede verificar que el 28% de los nifios encuestados conocen las reglas del juego por
parte de la maestra, el 26% frecuentemente, 29% ocasionalmente y el 17% no la conocen
las reglas de juego.

Interpretacion

Al incluir el juego en las actividades diarias que realizan los estudiantes se pueden generar

cualidades como la creatividad, el deseo y el interés por participar, atender y cumplir reglas

para estimular el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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4.1.7. (Cuéndo realizas ejercicios de escritura te gustaria que te motiven con

actividades divertidas?

Cuadro 12: Actividades Divertidas

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 20 57%
Frecuente 9 26%
Ocasionalmente 6 17%
Nunca 0 0%
TOTAL 35 100%

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de 3er afio de EGB de la Unidad Educativa "Isabel de Godin"
Elaborado por: Clara Ortega Guaméan y Marcia Yupanqui Leon.

Grafico 7: Actividades Divertidas

0%

H Siempre
M Frecuente
Ocasionalmente

M Nunca

Fuente: Gréafico N°: 7.
Elaborado por: Clara Ortega Guaman y Marcia Yupanqui Ledn.

Andlisis

Se puede verificar que el 57% de los encuestados consideran que si deberian hacer
actividades divertidas para realizar los ejercicios de escritura, el 26% frecuentemente el

17% ocasionalmente y el 0% consideran que no lo deberian realizar.

Interpretacion

Las actividades divertidas es un elemento indispensable dentro del salon de clases por que
ayuda a mejorar el aprendizaje en este caso de la escritura pero siempre y cuando sea
planificado divertido y natural para fortalecer valores entre comparfieros y la comunidad

educativa.
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4.2. INTERPRETACION GENERAL DE LAS PREGUNTAS A LOS
ESTUDIANTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA ISABEL DE GODIN.

En base a la investigacion sobre a los estudiantes del tercer afio de Educacion General
Basica paralelo “B” les gusta jugar mediante la jornada de clase como lo menciona Sandy,
que el juego es una actividad que debemos implementar desde una edad temprana para

posibilitar el aprendizaje.

Los juegos en la actualidad se han convertido en una préctica de aprendizaje como lo
establece Cantos, 2013 el juego no es una diversion por lo que considera como una
actividad de aprendizaje en el aula de clase, de esta manera debemos implementar juegos
durante el proceso de aprendizaje en este caso para mejorar la macro-destreza de escribir,
realizando actividades recreativas y divertidas el cual permitira trabajar en equipo de una
manera agradable y satisfactoria es por eso que a los nifios les gusta que le motiven con
juegos para mejorar su educacion y estos sean acordes a la edad de los estudiantes y al

tema planificado.

Los docentes al momento de implementar juegos deben dar a conocer sus reglas para que
estas actividades ayuden a cumplir sus objetivos que se plantearon de acuerdo a la edad,
interés, ritmo de aprendizaje, entre otros, ese momento no solo llena las expectativas del

alumno, sino que también hace crecer al docente comprometido.
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4.3. ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“ISABEL DE GODIN”

4.3.1. ¢Para usted que es el juego?

El juego es un medio el cual se utiliza para el nifio o cualquier ser humano disfrutar y ser
feliz, desarrollando su esquema corporal y movimientos de las partes gruesas y finas del
cuerpo.

4.3.2. ¢Usted implementa el juego en sus actividades de aprendizaje lenguaje y
literatura?

Cuadro 13: El juego en actividades de aprendizaje

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAIJE
Siempre 0 0%
Frecuentemente 1 67%
Ocasionalmente 2 33%
Nunca 0 0%
TOTAL 3 100%

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de 3er afio de EGB de la Unidad Educativa "lsabel de
Godin"

Elaborado por: Clara Ortega Guaman y Marcia Yupanqui Leon.

Graéfico 8: El juego en actividades de aprendizaje

0% 0%

B Siempre

B Frecuentemente
67% Ocasionalmente

B Nunca

Fuente: Gréfico N°: 18
Elaborado por: Clara Ortega Guaman y Marcia Yupanqui Leén

Anélisis

Identificamos que el 33% de los encuestados han manifestado que implementan
frecuentemente juegos en las actividades y 67% ocasionalmente, realizan juegos para la
motivacion de los estudiantes.

Interpretacion

Podemos interpretar que mediante los juegos, los nifios consiguen entrar en contacto con el
mundo Yy tener una serie de experiencias de forma placentera y agradable, y asi el docente

mejorara su ensefianza aprendizaje.

46



4.3.3. ¢Para usted que es escribir?
Es un medio de comunicacion, destreza que se va adquiriendo mediante la practica con la
finalidad de ir mejorando dia tras dia.

4.3.4. (Considera que la escritura es una macro-destreza compleja para sus
estudiantes?

Cuadro 14: La escritura compleja

Si 2 67%
No 1 33%
TOTAL 3 100%

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de 3er afio de EGB de la Unidad Educativa "lsabel de Godin
Elaborado por: Clara Ortega Guaman y Marcia Yupanqui Leon.

Grafico 9: La escritura compleja

Fuente: Gréfico N°: 19
Elaborado por: Clara Ortega Guaméan y Marcia Yupanqui Leon

Anélisis
Segun los resultados podemos verificar que el 67% de los encuestados manifiesta que la
escritura es una macro-destreza compleja para sus estudiantes y el 33% restante no

considera que sea compleja.

Interpretacion

El usar laescritura como herramienta de comunicacion les permite a los estudiantes
apropiarse y motivarse en el proceso de escritura, la misma que es muy compleja el
aprendizaje por las diferentes habilidades en cada uno de los nifios.
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4.3.5. ¢ Al planificar temas relacionados con la escritura usted incluye el juego?

Cuadro 15: El juego en la planificacion

Siempre 1 34%
Frecuentemente 1 33%
Ocasionalmente 1 33%
Nunca 0 0%
TOTAL 3 100%

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de 3er afio de EGB de la Unidad Educativa "Isabel de
Godin"
Elaborado por: Clara Ortega Guaman y Marcia Yupanqui Leon.

Graéfico 10: El juego en la planificacion

Fuente: Gréfico N°: 20
Elaborado por: Clara Ortega Guaméan y Marcia Yupanqui Leon

Anélisis
El 34% de los encuestados manifiestan que siempre incluyen juegos al planificar temas
relacionados con la escritura y el 33% lo aplica de manera frecuente y ocasionalmente.

Interpretacion
Llamamos planificacion al instrumento con el que los docentes organizan su practica

educativa articulando el conjunto de contenidos, opciones metodoldgicas, estrategias

educativas, textos y materiales para secuenciar las actividades que se han de realizar.
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4.3.6. ¢En su experiencia, considera que el juego le permite alcanzar los procesos de
escritura?

Cuadro 16: El juego en los procesos de la escritura

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAIE
Siempre 1 33%
Frecuentemente 2 67%
Ocasionalmente 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 3 100%

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de 3er afio de EGB de la Unidad Educativa "lsabel de
Godin"
Elaborado por: Clara Ortega Guaman y Marcia Yupanqui Le6n

Graéfico 11: El juego en los procesos de la escritura

H Siempre
M Frecuentemente
Ocasionalmente

Nunca

Fuente: Gréfico N°21
Elaborado por: Clara Ortega Guamén y Marcia Yupanqui Leon

Anélisis

Se puede observar que el 33% de los docentes encuestados manifiesta que el juego permite
siempre alcanzar los procesos de escritura y el otro 67 % que frecuentemente logran
alcanzar los procesos.

Interpretacion

El juego es muy importante para el desarrollo de la escritura ya que esto es una de las
habilidades fundamentales en el mundo actual y es una herramienta de comunicacién
esencial, el mismo que debe ser desarrollado en los primeros afios de vida del ser humano,
porqgue el juego contribuye al buen desarrollo psicomotriz, que es la base de un aprendizaje
adecuado. El juego es una educacién temprana, pero necesaria y positiva, que no le
podemos negar; por lo tanto, puesto que el juego es el aprendizaje de la vida, mencionado
como un trabajo profesional del que depende su desarrollo total por medio de esta
estimulacion temprana de sus sentidos, algo de importancia vital para su futura vida fisica

y espiritual.
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4.3.7. ¢Qué tipos de juegos utiliza usted, para lograr sus objetivos establecidos en su
planificacion?
Se utiliza de acuerdo al tema de estudio como son los juegos tradicionales, lectura con

pictogramas ente otros.

4.3.8. ¢El juego permite que sus estudiantes sean mas espontaneos al escribir?

Cuadro 17: Espontaneidad en la escritura

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 3 100%
No 0 0%
TOTAL 3 100%

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de 3er afio de EGB de la Unidad Educativa "lsabel de
Godin"

Elaborado por: Clara Ortega Guaman y Marcia Yupanqui Ledn.

Grafico 12: Espontaneidad en la escritura

m Si

No

Fuente: Gréfico N°: 22
Elaborado por: Clara Ortega Guaman y Marcia Yupanqui Leon

Anélisis
Segun los resultados puede observar que el 100% de los docentes encuestados manifiestan

que el juego permite que sus estudiantes sean mas espontaneos a la hora de escribir.

Interpretacion

Al considerarse que el juego es una herramienta importante para el desarrollo de la
escritura podemos especificar que los nifios han desarrollado de manera espontanea
ayudando a que se logre los objetivos planteados porque el juego es una recreacion para la
vida humana, que a través del hecho de jugar realiza una trasformacion simbdlica e
imaginaria de la realidad en la que el nifio elige libremente el tema, el argumento, los

materiales el contexto los resultados y adaptarse més facilmente al mudo donde que vive.
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4.3.9. ¢Es importante contar con una serie de juegos practicos para el desarrollo de
las actividades en el proceso de aprendizaje de la escritura?

Cuadro 18: Juegos practicos

Si 3 100%
No 0 0%
TOTAL 3 100%

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de 3er afio de EGB de la Unidad Educativa "lsabel de
Godin"

Elaborado por: Clara Ortega Guaman y Marcia Yupanqui Leon.

Gréfico 13: Juegos préacticos

Fuente: Grafico N°: 23
Elaborado por: Clara Ortega Guaman y Marcia Yupanqui Ledn

Andlisis

Podemos observar que el 100% manifestdé que es importante contar con juegos practicos

para el desarrollo de las actividades en el proceso de aprendizaje de la escritura.
Interpretacion
Contar con los juegos y materiales necesarios en los procesos de ensefianza aprendizaje de

la escritura en los nifios es muy importante porque esto permitira lograr el desarrollo de las
actividades en el proceso de aprendizaje.
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4.3.10. ;Conoce los procesos de la escritura establecidos en la actualidad y
fortaleciendo curricular?

Cuadro 19: Procesos de la escritura

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 1 33%
No 2 67%
TOTAL 3 100%

Fuente: Encuesta realizada a los docentes de 3er afio de EGB de la Unidad Educativa "lsabel de
Godin"
Elaborado por: Clara Ortega Guaman y Marcia Yupanqui Ledn.

Gréfico 14: Procesos de la escritura

mSil

67% No 2

Fuente: Grafico N°:24
Elaborado por: Clara Ortega Guaman y Marcia Yupanqui Leén

Andlisis

Se pudo verificar que el 67% de los docentes desconocen los procesos de la escritura
establecidos por el Ministerio de Educacion, pero el 33% de docentes conocen los procesos
establecidos en la Actualizacién y Fortaleciendo Curricular, que son muy importantes para

el desarrollo correcto de la escritura.

Interpretacion

La planificacion curricular es de gran ayuda para que le permita al docente que se ejecute
de acuerdo las necesidades de cada uno de los nifios y se logre el objetivo de aprendizaje
de la escritura, mediante el juego que es una actividad primordial que debemos
implantarle en la planificacion diaria y asi ayudaremos a desarrollar las destrezas

habilidades fisicas y motrices e intelectuales de cada uno de los nifios, desde una edad
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temprana para que no tenga problemas en su vida escolar siguiendo los siguientes pasos de

acuerdo a la Actualizacion y Fortalecimiento Curricular:

Planificacion: es el proceso donde se organizaran las ideas, que van a ser escritas.
Redaccion: es la aplicacién de las ideas organizadas y escritas en un primer borrador.
Revision: permite realizar correcciones del primer borrador, para garantizar la

comprension del texto.

Publicacion de un escrito: este proceso consiste en conseguir que el documento esté

preparado para publicar ante el pablico un escrito.
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4.4. INTERPRETACION GENERAL DE LAS PREGUNTAS A LOS DOCENTES
UNIDAD EDUCATIVA ISABEL DE GODIN.

Para la docente del tercer ano de EGB paralelo “A” Lic. Pilar Tello. El juego es la
actividad que permite disfrutar al ser humano. Es una préctica que desarrolla su esquema
corporal; aplicando con frecuencia juegos en sus clases y planificaciones de lengua y
literatura. Manifiesta que el escribir es una destreza que los estudiantes van adquiriendo y
mejorando mediante la practica; del mismo modo considera que la macro-destreza de la
escritura es compleja porque desarrolla la inteligencia. Experimenta juegos como: rondas,
juegos tradicionales lecturas con pictogramas; encontrando de esta manera la
espontaneidad en los nifios permitiendo en ellos imaginar, experimentar y compartir con el
grupo nuevas ideas, piensa que es importante contar con juegos practicos para el desarrollo
de la escritura porque sirve de motivacion, interpretando el color y la forma en la
ensefianza de las letras mediante la logica y secuencia. Para ella los procesos de escritura
son: planificacion, redaccion, revisién y publicacién, los mismos que tienen relacién con lo

escrito en la Actualizacion y Fortaleciendo Curricular.

Para la Lic. Zoila Mendoza docente del tercer afio paralelo “B”, utiliza al juego como un
medio de adquisicion de conocimientos en los estudiantes a través de la diversion, aplica
siempre juegos en sus clases y planificaciones de lengua y literatura. Para la docente
escribir es una estrategia de comunicacion; considerando que la macro-destreza de la
escritura no es compleja porgue en el afio anterior sus estudiantes estan bien cimentados en
ésta practica educativa. Mediante su experiencia de trabajo ha constatado que el juego
permite alcanzar los procesos de escritura en los educandos, el cual les permite ser mas
espontaneos al escribir porque ellos estan predispuestos después de las actividades
divertidas, para empezar una nueva clase. Admite que los juegos ayudan en el proceso de
aprendizaje de la escritura porque desarrollan la motricidad, fina, gruesa y la atencion.
Estos procesos de escritura que la docente menciona no tienen relacion con la

Actualizacion y Fortaleciendo Curricular describiendo asi: el aspecto global y silabico.

Para el Mgs. Patricio Contento docente del tercer afio paralelo “C”, describe al juego como
una actividad dinamica, fisica, psicoldgica y reflexiva, utilizada como estrategia por parte
de los docentes, para satisfacer las necesidades personales activas y experimentales de los

estudiantes dentro de la ensefianza-aprendizaje; siempre aplica juegos en sus
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planificaciones de clase, especialmente en las de lengua y literatura con relacion a la
escritura tales como: tradicionales, de concentracion, juegos de reflexién y competencia
etc. donde menciona que es muy importante los juegos dentro de la planificacion porque
permite a los infantes adquirir nuevos conocimientos de manera divertida y practica. Para
él, escribir es una destreza motriz adquirida en la edad prescolar considerando que la
macro-destreza de escribir no es dificil siempre y cuando se practique permanentemente.
Manifiesta que el juego hace posible la espontaneidad en los estudiantes ya que tiene la
oportunidad de adquirir nuevas experiencias de aprender algo que no sabian; de esta

manera han madurado su edad cronoldgica, el docente desconoce el proceso de la escritura.

De los maestros encuestados hemos establecido que el juego es una actividad propia del ser
humano el cual le permite desarrollar su creatividad, habilidades, destrezas y actitudes en
los estudiantes, el mismo que facilita el desempefio escolar; utilizando como estrategia
para divertir y por muchas ocasiones para aprender; por eso creemos que siempre se debe
implementar juegos para el proceso de ensefianza-aprendizaje en todas las areas como por
ejemplo en lengua y literatura porque mediante ello, los nifios consiguen entrar en contacto
con el mundo y tener una serie de experiencias de forma placentera y agradable. La
escritura es una macro-destreza que se adquiere en la nifiez mediante la préctica y se utiliza
como un medio de comunicacion, como lo menciona la autora Sharma, 2014 la escritura es
quizas la mas compleja de las habilidades de comunicacion y la que toma mas tiempo
dominar. Al igual que con cualquier otra habilidad, se mejora con la préctica y la voluntad
de hacerlo mejor que en los intentos anteriores. Mas alla de lo basico, hay muchos tipos y

niveles de escritura. Esta puede ser un medio fundamental para transmitir informacién.

Ciertos maestros consideran que la escritura es una macro-destreza complicada ya que no
todos los nifios desarrollan esta destreza de manera rapida por distintos factores, en cuanto
que para otro grupo de docentes la escritura no es considerada compleja porque es facil

adquirirla con una préactica permanente.

La mayoria de docentes incluye juegos en sus planificaciones relacionadas con la escritura
como estrategia, metodologia pedagdgica, permitiendo organizar su practica educativa con
los contenidos cientificos y la ayuda de materiales y herramientas como textos para

secuenciar las actividades que se van a realizar.
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En consecuencia todos los docentes utilizan diferentes tipos de juegos en su planificacion
para adquirir un aprendizaje significativo, tales como: juegos tradicionales, de reflexion,

atencion, concentracion, motrices, dinamicas, didacticos. etc.

De los tres docentes encuestados, uno de ellos conoce los procesos de escritura. Estos
procesos permitiran a los estudiantes mejorar la escritura mediante la planificacion,
redaccion, revision y publicacion de lo escrito, establecidos en la Actualizacion y

Fortalecimiento Curricular.

56



CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. CONCLUSIONES

La implementacion de juegos permite generar el proceso de condiciones para la

escritura que posibiliten el mejoramiento en proceso de aprendizaje.

Los aportes de Bruner y Piaget sobre el juego resultan relevantes para una practica

docente que estimule el desarrollo de la escritura.
La incorporacion de juegos sociales, tradicionales, cognitivos y psicomotrices,

durante las clases, de manera especifica, impulsan la macro-destreza de escritura,

proporcionando resultados efectivos tanto en la actitud como en la préactica.
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5.2 RECOMENDACIONES

= La concepcion del juego no solo debemos conocerlo si no aplicar para el
desarrollo de la macro-destreza de escribir; debe ser una practica continua para
incentivar la creatividad, habilidades y destrezas, obteniendo un aprendizaje de

calidad.

=  Se deben proponer capacitaciones dirigidas a los docentes, para difundir sobre
las bases teoricas psicoldgicas, socioldgicas y pedagdgicas relacionadas al juego,
que influyen en el desarrollo de la macro-destreza de la escritura para el

aprendizaje.

» Resulta necesario impulsar actividades que ayuden al desarrollo de la escritura
mediante la aplicacion de juegos didacticos, psicomotores, cognitivos, sociales,
afectivos, competitivos, tradicionales, con la finalidad de mejorar el aprendizaje,
creatividad y la socializacion para alcanzar el logro de los objetivos con nuestros

nifos.
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Anexo 1:

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGIAS
CARRERA DE EDUCACION BASICA

Objetivo: Identificar las formas del juego en el desarrollo de la escritura, en la “Unidad
Educativa Isabel de Godin”.
ENCUESTA DIRIGIDA A LOS NINOS DE TERCER ANO DE EGB.
CUESTIONARIO:

e Marque con una X el literal que usted considere.

1. ¢Crees usted que mediante los juegos pueden unir lasos de amistad con tus
compaferos?

SIEMPRE () FRECUENTEMENTE ( ) OCASIONALMENTE () NUNCA ()

2.- ¢Consideras al juego como una actividad de aprendizaje dentro del aula de clase?
SIEMPRE () FRECUENTEMENTE ( ) OCASIONALMENTE ( ) NUNCA ()

3.- ¢ Te gustaria que durante la clase de escritura tu maestra te motive con juegos?

SIEMPRE () FRECUENTEMENTE ( ) OCASIONALMENTE ( ) NUNCA ()

4.- ¢ Tu maestra te ensefia juegos para desarrollar la escritura?

SIEMPRE () FRECUENTEMENTE ( ) OCASIONALMENTE ( ) NUNCA ()
5.- ¢Crees tu que puedes mejorar la escritura utilizando actividades divertidas?
SIEMPRE () FRECUENTEMENTE ( ) OCASIONALMENTE ( ) NUNCA ()
6.- ¢ Tu maestra cuando aplica juegos en la clase da a conocer las reglas del juego?
SIEMPRE () FRECUENTEMENTE ( ) OCASIONALMENTE ( ) NUNCA ()

7.- ¢Cuando realizas ejercicios de escritura te gustaria que te motiven con actividades
divertidas?

SIEMPRE () FRECUENTEMENTE ( ) OCASIONALMENTE ( ) NUNCA ()
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Anexo 2:

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGIAS
CARRERA DE EDUCACION BASICA
ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES
Estimado docente esta encuesta se realizard con el objetivo de analizar las formas en que
los juegos se relacionan a la macro- destreza de escribir en los nifios de tercer afio de
EGB, en la “Unidad Educativa Isabel de Godin”.

Solicitamos de la manera mas comedida dar respuestas a las siguientes preguntas que seran
tratadas con absoluta reserva y seran consideradas de forma andnima en nuestra

investigacion.

CUESTIONARIO

+ En las preguntas de respuesta cerrada, marque con una x el literal que usted considere.
+ En las preguntas de respuesta abierta redacte de forma clara y precisa.

1.- ;Para usted que es el juego?

2.- ¢Usted implanta el juego en sus actividades de aprendizaje de lengua y

literatura?

SIEMPRE () FRECUENTEMENTE ( ) OCASIONALMENTE () NUNCA ()

3.- ¢ Para usted qué es escribir?

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

4.- ¢Considera que la escritura es una macro-destreza compleja para sus
estudiantes?
Si () NO ()
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¢Por qué?

5.- ¢Al planificar temas relacionados con la escritura usted incluye el juego?
SIEMPRE () FRECUENTEMENTE( ) OCASIONALMENTE( ) NUNCA ()

6.- ¢En su experiencia, considera que el juego le permite alcanzar los procesos de
escritura?
SIEMPRE ( ) FRECUENTEMENTE ( ) OCASIONALMENTE ( ) NUNCA ()

7.- ¢Qué tipos de juegos utiliza usted para lograr sus objetivos establecidos en su
planificacion?

8.- ¢ El juego permite que los estudiantes sean mas espontaneos al escribir?
Si () NO ( )

¢Por qué?

9.- ¢Es importante contar con una serie de juegos practicos para el desarrollo de las
actividades en el proceso de aprendizaje de la escritura?

Si () NO ()

¢Por qué?

10.- ¢Conoce los procesos de la escritura establecidos en la Actualizacién y
Fortaleciendo Curricular?

Si- () NO ()

Enumere:
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Anexo 3:

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

Escuela Educacion Basica

Facultad De Ciencias De La Educacion Humanas Y Tecnologias

UNIDAD EDUCATIVA ISABEL DE GODIN

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

Articulo 11 literal i, Articulos 40 y 42

1. DATOS INFORMATIVOS:

DOCENTES: AREA/ASIGNATUR |[TEMA: ANO NUMERO DE|FECHA DE|FECHA DE
A: BASICO |PERIODOS: INICIO: FINALIZAC
; ION:
Clara Ortega. Lengua y Literatura Cuentos de hadas Tercero |Horas Clase: 1|27 de marzo del 2016 | 27 de marzo
Marcia hora del 2016
Yupanqui.

OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL MODULO / BLOQUE:

Escribir multiplicidad de textos apropiados con propdsitos comunicativos
reales, ficticios diversos y adecuados con sus propiedades textuales.

EJE CURRICULAR INTEGRADOR

Escuchar, hablar, leer y escribir para la interaccion social.

EJE DE APRENDIZAJE / MACRODESTREZA

Escribir

este género.

DESTREZA CON
DESARROLLADA:
Escribir cuentos de hadas desde la utilizacion de algunos recursos propios de

CRITERIO DE

DESEMPENO A SER

INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACION:

Escribe cuentos de hadas desde la utilizacion de algunos
recursos propios de este género.
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2.

PLANIFICACION

INDICADORES DE

TECNICAS /

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS L OGRO INSTRUMENTQS DE
EVALUACION
Motivacion: Cancion “Pepito el conejo” Humanos: TECNICAS | INSTRUMENTOS
e Discentes
< EXPERIENCIA e Docente Crea y escribe cuentos
de hadas sefialando
- ¢Cudl es el cuento que mas te gusta? Materiales: sus  personajes Yy
e Cuaderno escenarios
- ¢Qué personajes intervienen en el cuento que te gusta? |, Cuentos
. e Tarjetas
s REFLEXION
¢ Los cuentos de hadas son reales?
% CONCEPTUALIZACION JUEGOS LISTA DE
COTEJO

e Delimitar el concepto de los cuentos de hadas

e Leer un cuento de hadas.

e Escribir sus personajes, escenarios que intervienen en
el cuento.

% APLICACION

Escribir un cuento de hadas.
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Fony Toles

gl

defectos del género humano.

4. ANEXOS/ CONTENIDO CIENTIFICO:

El cuento es una narracion breve y ficticia. Dentro de él, la intriga se divide de la siguiente manera: un conflicto
inicial que hay que resolver, y a una carencia que satisfacer. Puede contener personajes fantasticos tanto buenos
que ayudan al protagonista (hadas, ancianos), como malos que tratan de entorpecer al héroe (ogros, dragones).
Por regla general la narracion incluye encantamientos, descritos como una secuencia inverosimil de

acontecimientos, y un final feliz. Los personajes son arquetipicos y representan tanto las virtudes como los

Estructura del Cuento
TR "-jﬁf I R

Planteala salidaal conflicto, al resolucién

DESENLACE alo planteadoen el nudo, Puede quedar
(Final) abierto.

BIBLIOGRAFIA
(Lorena, 2014)
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Anexo 4:
FOTOGRAFIAS DE LA INVESTIGACION

Elaborado: Clara Ortega y Marcia Yupanqui
Fuente: clase practica con el objetivo de escribir textos comunicativos reales, ficticios diversos de acuerdo a
la planificacion establecida que ayud6 a la ejecucion de la investigacion.

Elaborado: Clara Ortega y Marcia Yupanqui
Fuente: clase practica con el objetivo de escribir textos comunicativos reales, ficticios diversos de acuerdo a
la planificacion establecida que ayud6 a la ejecucion de la investigacion.

72



Elaborado: Clara Ortega y Marcia Yupanqui
Fuente: clase practica demostrando que los juegos cognitivos, motrices que ayudaron en el proceso de
aprendizaje.

Elaborado: Clara Ortega y Marcia Yupanqui
Fuente: clase préactica utilizando juegos de cooperacion en grupo que ayudaron al desarrollo de la destreza
de escribir.
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Elaborado: Clara Ortega y Marcia Yupanqui
Fuente: los diferentes tipos de juegos ayudaron a mejorar la creatividad, motricidad y sobre todo la macro-
destreza de escribir.
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