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RESUMEN

La presente investigacién denominada Didactica ludica para el desarrollo de las
habilidades comunicativas “hablar y escuchar” en los estudiantes del 5to grado de
Educacién Primaria de la Institucion Educativa “Matilde del Aguila Velasquez” N°

00537 - Rioja, 2014

- -Desde.la perspectiva de comprender que la didactica ludica es el sistema de
apréndizaje de la ciencia pedagdgica que contiene componentes interactivos que
permiten desarrollar las habilidades comunicativas. Estas permiten desarrollar la
interrelaciéon efectiva de los procesos comunicativos presentes en la sociedad.

‘Por lo anteriormente mencionado, las habilidades comunicativas son procesos
graduales orientados al desarrollo efectivo de todo acto comunicativo, administrada -

por una adecuada aplicacion de la didactica ludica.

Dentro de un enfoque didéctico ludico educativo y pedagégico que tenga como uno
de sus prioridades contribuir al desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje
regional y local. Por ello, desde lo local, a partir del presente trabajo de investigacién,
es que la interrogante del cual partimos fue planteada en los siguientes términos:
¢En qué medida la didactica ludica desarrollara las habilidades comunicativas
‘hablar y escuchar’ en los estudiantes del 5to grado del nivel primario de la
institucién educativa “Matilde del Aguila Veldsquez”, N° 00537, Rioja 2014?

En la presente investigacion se plantea el siguiente problema: Didactica ludica para
desarrollar las habilidades comunicativas “hablar y escuchar” en los estudiantes del
5to grado del nivel primario de la institucién educativa “Matilde del Aguila
Velasquez” N° 00537, Rioja 2014. Se origina, debido a que los estudiantes de 5to
‘del nivel primario de la institucion educativa Matilde del Aguila Velasquez N° 00537,
tienen dificultades durante el proceso de ensefanza aprendizaje, porque los
estudiantes carecen de habilidades comunicativas (hablar y escuchar) debido a que
no se emplea una didactica adecuada para un interés inmediato del proceso
comunicativo. Se pretende solucionar el problema interviniendo a través de la

aplicacion de la didactica ladica para mejorar la efectividad de proceso comunicativo



y asi optimizara el desarrollo de las habilidades comunicativas “hablar y escuchar”,
fijandose como objetivo Aplicar la didactica ladica en el desarrollo de las
habilidades comunicativas “hablar y escuchar” en los estudiantes del 5to grado del
nivel primario de la institucion educativa “Matilde del Aguila Velasquez® N° 00537,
Rioja. Cuya hipétesis Si aplicamos la Didactica ludica, entonces se desarrollara
significativamente  las habilidades comunicativas ‘hablar y escuchar’ en los
estudiantes del 5to grado del nivel primario de Ia institucién educativa “Matilde del
Aguila Velasquez” N° 00537, Rioja. ‘ o
Al analizar los resultados de la investigacion encontramos que la aplicacion de la

didactica lidica para el desarrollo de las habilidades comunicativas “hablar y

escuchar” en los estudiantes del 5to grado de Educacién Primaria de la Institucion. . ..

Educativa “Matilde del Aguila Velasquez, fue significativo ya que el logro de
desarrollo de las habilidades comunicativas de hablar y escuchar es destacado es
decir que en el proceso de ensefianza apr_endizaje de la mayoria de los estudiantes

lograron tener la capacidad de hacer bien el proceso de comunicacion

Finalmente los alcances de la investigacibn se constituyen en un aporte a la

educacion local, regional y nacional.
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ABSTRACT

The present investigation called playful Teaching for development of communication
skills "talk and listen” in the 5th grade students of Primary Education School "Eagle
Matilde Velasquez" No. 00537 - Rioja, 2014” '

From the perspective of understanding that teaching is playful learning system
containing interactive science teaching that develop communication skills
components. These allow develop effective interrelation of communication processes

in society.

As previously mentioned, communication skills are gradual processes aimed at.
effective development of any communicative act, administered by a suitable

application of playful teaching.

Within a playful educational and pedagogical approach to teaching that has as one of
its priorities contribute to the development of teaching regional and local learning.
Therefore, from the local, from this research is that the question which we assume
was posed as follows: To what extent playful didactic develop communication skills
"speaking and listening" to the students of the 5th grade of primary school the
"Matilde Velasquez Eagle", No. 00537, Rioja 20147

In the present investigation the following problem: This playful didactic research to
improve communication skills "talk and listen" in the 5th grade students of primary
school level "Eagle Matilde Velasquez" No. 00537, Rioja 20147 It arises because
students 5th primary level educational institution Matilde Eagle Velasquez No. 00537,
have difficulties during the process of learning because students lack of
communication (speaking and listening) skills because no employs adequate didactic
interest for instant communication process. It aims to solve the problem intervening
through the application of playful teaching to improve' the effectiveness of
communication process and thus optimize the development of communication skills
"talk and listen" by pursuing Apply playful teaching in developing skills
‘communicative "talk and listen" in the 5th gradé students of primary school level
"Eagle Matilde Velasquez" No. 00537, Rioja. Applying the hypothesis whose playful

X1i



Didactics, then significanﬂy developed communication skills "talk and listen" in the
5th grade students of primary school level "Eagle Matilde Velasquez" No. 00537,

Rioja.

In analyzing the results of the investigation found that the application of playful
educational development of communication skills "talk and listen" in the 5th grade
students of Primary Education School "Eagle Matilde Velasquez was significant
because achieving development of communication skills of speaking and listening is
prominent ie in the process of learning for most students were able to have the ability

to make the communication process well.

Finally the scope of the investigation constitute a contribution to the local, regional

and national education.

x1i



CAPITULO |

. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1. Antecedentes y Formulacién del Problema.

La didactica ludica es el sistema de aprendizaje de la ciencia pedagégica
que contiene componentes interactivos que permiten desarrollar las habilidades
comunicativas. Estas permiten desarrollar la interrelaciéon efectiva de los

procesos comunicativos presentes en la sociedad.

Por lo anteriormente mencionado, las habilidades comunicativas son
procesos graduales orientados al desarrollo efectivo de todo acto comunicativo,

administrada por una adecuada aplicacién de la didactica ludica.

Cassany (1982) afirma que la mejor manera de desarrollar la expresion
oral es participando en situaciones comunicativas reales las clases, dejan de
ser entonces, una aburrida presentacién de conceptos y teorias para ceder su
lugar a actividades dinamicas y motivadoras que implementen el juego en
dramatizados. Debates, talleres de expresion oral, didlogos, conversaciones,
declamaciones etc. Que permiten ademas desarrollar la creatividad y el juicio

critico par la toma de decisiones en la solucién de problema.

Rincén Bonilla (1998) dice que la Oralidad fortalece al nifio como ser
cognoscente y en capacidad de aprehender una realidad ain no mediada por
el pensamiento complejo, pues si bien lo escritural se basa en conceptos, lo
oral se basa en las historias y en las conversaciones colectivas de la clase, de
los nifios entre si, cuando trabajan en grupo, y de cada nifio con la maestra en

la revision de la produccion escrita individual.

De la misma manera. Bayas, Mari luz (2008) propone que, la oralidad
construye lazos afectivos entre los alumnos, sus maestros y el resto de

compafieros, dota al aprendizaje de un caracter ludico, fomenta la creatividad

14



en el nifio, le da la confianza necesaria para expresarse dentro de un grupo y
concluye que la oralidad familiariza al nifio con el lenguaje de modo que éeste
‘pasa a ser algo completamente “amigable” a la hora de aprender el cédigo

escrito e incursionar en sus varios niveles de comprension

El juego como actividad que permite desarrollar una gran riqueza de
estrategias. Ademas de que es un excelente componente para el aprehdizaje y
la comunicacién; se consolida como un método didactico que puede viabilizar
una educacion mas adecuada porque sirve para todos los sujetos en su
individualidad (Bautista y Lopez, 2002).

El juego es un medio que-posibilita la creacion de relaciones comunicativas
entre los estudiantes que conforman un colectivo, porque a través de él, los
educandos pueden desarrollar independencia en su trabajo y dominar habitos de
- estudio que les permitan superar dificultades en las actividades tedricas y

practicas, propiciando asi la estimulacién de la competencia comunicativa.

Segun el Disefio Curricular Nacional del Ministerio de Educaciéon (2009),
plantea que desde el area de Comunicacion se debe promover el desarrollo de
la capacidad para hablar (expresar)_ con claridad, fluidez, coherencia y
persuasion, empleando en forma pertinente los recursos verbales y no verbales
del lenguaje. Comunicarse im‘plica, ademas de hablar, el saber escuchar
(comprender) el mensaje de los demas, jerarquizando, respetando ideas y las
convenciones de participacion. Estas son capacidades fundamentales para el
desarrollo del didlogo y la conversacion, la exposicion, la argumentacion y el

debate.

El estandar nacional de aprendizaje de la comunicacién oral del V ciclo de
primaria comprende textos sobre temas diversos infiriendo el tema, propdsito,

hechos y conclusiones a partir de informacion explicita, e interpreta ironias.

Opina sobre textos escuchados relacionando informacion de estos con sus
- conocimientos del tema. Produce diversos tipos de textos orales a partir de sus

conocimientos previos, con el propdsito de interactuar con uno o mas

15



interlocutores en una situacion comunicativa. Organiza sus }ideas en torno a un
tema; hace uso de conectores y algunos referentes, asi como un vocabulario
‘variado y pertinente, con ritmo, entonacion y volumen adecuados; se apoya en
gestos y lenguaje corporal. En un intercambio, hace preguntas y contribuciones
relevantes que responden a las ideas y puntos de vista de otros, enriqueciendo

el tema tratado. (Ministerio de Educacion, 2013)

Segun el Ministerio de Educacion (2013) en la evaluacién censal 2012 en
_comprension lectora a nivel nacional arribaron a los siguientes resultados:
satisfactorio: 30.9, en proceso 49.3 y en inicio 19.8. |

En la evaluacion censal 2013 en comprension lectora a nivel nacional arribaron

a los siguientes resultados: satisfactorio: 33.0, en proceso 51.8 y en inicio 15.8.

Segun el Ministerio de Educacion (2013) en la regién de San Martin
-obtuvieron los siguientes resultados en la evaluacion censal 2012, . en

comprension lectora; inicio 30.6, proceso 51.5 y en satisfactorio 17.9.

En la evaluacion censal 2013 en comprensién lectora obtuvieron los

siguientes resultados; inicio 22.3, proceso 51.0 y en satisfactorio 26.7.

A través de la aplicacion de un cuestionario y la ficha de observacion de
clases en la I. E. N° 00537 “Matilde del Aguila Velasquez”, se evidencié muchas
falencias en el eje de produccion oral de los nifios; como son timidez al expresar
sus pensamientos y en general poca participacion en la vida escolar entre otras.
Lo anterior, se materializa en el proceso de ensefianza-aprendizaje del area de
comunicacion con relacion a la expresion y comprensién oral, la cual se lleva a
cabo con un modelo de corte tradicional, no utilizan recursos del medio, no
emplea el juego como estrategia pedagbgica, no tienen una adaptacion
curricular pertinente, no hay una planeacion de las actividades a realizar, no se
lleva un registro escrito que permita ver el avance y las dificultades de los
estudiantes en la expresion y comprension oral; como consecuencia no se
aplican estrategias diligentes con los nifios y las nifias que tienen otros ritmos de

aprendizaje.
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Al'hacer el andlisis cualitativo de la poblacion objeto de la practica; a partir
del cuestionario; donde se tuvieron en cuenta aspectos proxémicos y kinésicos
para potencializar sus habilidades comunicativas; se muestra que los
estudiantes del 5to grado del nivel primario de la institucidon educativa Matilde del
Aguila Velasquez N° 00537, Rioja presentan dificultad en el desarrollo de la

Competencia Comunicativa Oral.

Ademas, muestra que la mayoria de ellos, les gusta que el maestro los
oriente, utilice el juego como estrategia para orientar las clases; especialmente
en el area de comunicacion, la cual tiene muy buena aceptacion por parte de los

nifos.

De igual manera, se evidencia que los menores al relacionarse con sus
companeros mantienen ciertas distancias; es decir, hay cierto temor a establecer

relaciones afectivas con sus compaiieros. Esto se evidencia en el siguiente

cuadro:
ASPECTOS % %
si no
;Le gusta jugar? 100 -
i Te reganan tus padres? 100 -
; Te gritan tus padres? 100 -
¢;Le da pena hablar ante sus comparieros? 100 -
; Le gusta que el profesor juegue con usted? 100 -
; Le gusta ponerse ropa bonita los domingos? 100 -
¢Le gustan las dinamicas? 71 29
En la formacién, ;usted esta lejos del compafierito que esta 71 29
delante?
¢ Cuando quiere decir un secreto a un amiguito lo hace a 50 50
todo grito? '
Cuando le habla a una nifia (0), ¢lo hace bien cerquita? ’ 43 57
i Le gusta cantar? 36 64
¢Le gusta hablar con sus amigos? 36 64
;Le gusta el drea de comunicacion? 29 71
¢Le gusta leer ante sus comparneros? i 21 79
¢ Usted le “gina” el ojo a una nifa (o), cuando es bonita (0)? 21 79

Todo esto hace, que se empleen metodologias que dejan de lado los
conocimientos previos y el juego como estrategias acuciosas para hacer que los
infantes asimilen todo el proceso de ensefianza aprendizaje que se desarrolla en

el grado objeto de la practica.

17



1.2. Definicion del Problema.

La presente investigacion didactica ludica para méjorar las habilidades
comuhicativas en los estudiantes del 5to grado del nivel .primario de la institucion
educativa Matilde del Aguila Velasquez N° 00537, Rioja 2014? Se origina,
debido a que los estudiantes de 5to del nivel primario de la institucic’)n' educativa
Matilde del Aguila Velasquez N° 00537 tienen dificultades durante el proceso de
enseflanza aprendizaje, porque los estudiantes carecen de habilidades
cofnunicativas (hablar y escuchar) debido a qué no se emplea una didactica
adecuada para un interés inmediato del proceso comunicativo. Se pretende

- solucionar el problema interviniendo a través de la aplicacion de la didactica
ladica para mejorar la efectividad de proceso comunicativo y asi optimizara el

desarrollo de las habilidades comunicativas.
1.3. Enunciado del problemé.
Por tal razén formulamos la siguienté interrogante:
¢En qué medida la didactica ludica desarrollara las habilidades
comunicativas “hablar y escuchar” en los estudiantes del 5to grado del

nivel primario de la institucion educativa N° 00537 “Matilde del Aguila
Velasquez”, Rioja, 20147

18



Il. MARCO TEORICO CONCEPTUAL
2.1.ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION.

Por la especificidad de la presente investigacion no se han encontrados
estudios similares, pero si aproximaciones valiosas que se relacionan con

nuestra investigacion. Entre estas tenemos:
A Nivel internacional:

a) Gema Sanchez Benitez (2008), en su estudio titulado: “las estrategias de
aprendizaje a través del componente Iadico” Alcala de henares , Espafa

concluyen:

e A lo largo de esta memoria hemos comprobado la importancia de los dos
temas que aqui se tratan, las 'estrategias de aprendizaje y el cbmponente
ladico. Hemos enumerado las razones por las que las estrategias de
aprendizaje deben ocupar un papel importante a la hora de disenar
‘unidades dida’cticaé, materiales o manuales para la ensefianza del espafiol
como lengua extranjera. Nuestro objetivo ha sido demostrar que el
componente ludico es una fuente inagotable de recursos para poner en
practica las estrategias de aprendizaje, en las que hemos incluido las de

* comunicacion. .

e A través del juego se llevan a cabo técnicas que refuerzan la memoria,
tareas cognitivas para el aprendizaje, formas de solventar los problemas
comunicativos, asi como actividades que posibilitan una asimilacion de los
-contenidos de manera eficaz, gracias a la creacién de un ambiente
favorable, al comparierismo y a la cooperacién entre los alumnos.

¢ Nuestro principal objetivo, sin embargo, ha sido mostrar como pueden ser
llevados al aula los contenidos estratégicos con el fin de entrenar a los
alumnos en su uso y capacitarles de los medios necesarios para
enfrentarse al reto de aprender una nueva lengua.

- Hemos elegido el componente ludico como el. medio mas eficaz para llevar
a cabo este objetivo, considerando que a través del juego se activan un
19



mayor numero de estrategias, siendo un elemento motivador de gran
atraccion para los alumnos de todas las edades. La diversion genera una
mayor disposicidn para el trabajo, capta el interés y la atencion hacia el
objeto de estudio. Ademas, como hemos visto, los juegos son facilmente
adaptables en la mayoria de los casos y esto los convierte en una
herramienta util para el profesor, quien ha de realizar los cambios

necesarios para asegurar la eficacia de la actividad.

b) Fredy Palacino Rodriguez (2007), en su estudio titulado: “Competencias
comunicativas, aprendizaje y ensefianza de las Ciencias Naturales: un
enfoque ludico” Cundinamarca, Colombia concluye:

e El consenso teé_ricb y la experiencia de esta investigacion, muestran el
juego como “un ejercicio recrreativo” (ludocreatividad) que da a los
estudiantes la posibilidad de elegir y decidir libremente, con el fin de
desarrollar habilidades comunicativas y construir conocimientos. Gracias a
que facilita la expresion y desarrollo de sus potencialidades,
concientizandolos de que esto puede servir para mejorar su calidad de
vida. _

° Asi mismo, se ha evidenciado que el juego es un medio lidico que
fortalece una competencia académica sana, a partir de la cual se superan
obstaculos y se cumplen metas que se creian inaccesibles. Es decir, que
.quien'es aprenden,'creen en si mismos(as) y elevan su autoestima al
evidenciar que ello(as) ayudan de manera eficaz a construir y a lograr un
verdadero aprendizaje.

e La estrategia aqui abordada es un fuerte apoyo para que los educandos
desarrollen habilidades comunicativas y construyan conocimientos, gracias
a que estimula y posibilita un manejo mas amplio y adecuado de la
informacion concethal y el lenguaje cientifico, los cuales pueden ser
expresados, construidos y desarrollados en un contexto grupal de
comunicacién continua. Por medio del cual, se encuentran y corrigen
falencias, al mismo tiempo que se leen, debaten, relacionan y conectan
ideas en grupo, logrando asi un compartir de saberes. '

e La posibilidad de dinamizar, ampliar y_hacer constante la construccion de
conocimientos, mejora el desarrollo de procesos como Iéer, escribir,

20



escuchar, hablar, dialogar, describir, interrelacionar, identificar, deducir,
predecir, crear, juétificar, construir discurso, criticar con fundamento,
plantear, comparar, discutir, socializar y otras mas, que permiten mejorar la
competencia para interpretar, argumentar y proponer en el contexto

comunicativo - cientifico de la quimica y la biologia
“A Nivel nacional:

c) Karina Janet Garcia Durand (2011), en su estudlo titulado: La influencia del
juego en el aprendizaje de los niflos de cinco afnos de la Institucion Educativa
Gotitas de Solidaridad del Distrito de Santa Maria — Huacho-2011, Peru
concluye: ' ' | | |
e Se ha observado grandes cambios en los distintos aspectos de la

personalidad de los nifios, desde que el juego es utilizado Como estrategia
por parte del docente.

e Se ha demostrado que los nifos aprénden jugando, el mismo que
constituye un recurso didactico que permite al nifio construir por solo
aprendizajes significativos.

e El juego es de vita! importancia en la vida de todo nifio, necesita jugar
porque le ayuda a conocer y entender el medio que les rodea.

¢ Las maestras de educacién inicial, tenemos una gran herramienta que es el
juego. Debemos utilizarla adecuadamente y con pertinencia de acuerdo a

las areas curriculares.
A Nivel local:

d) Gladis Perea Campos y Elvira Hernandez Diaz.(2005), en su estudio
titulado: “El método Ludico y el aprendizaje del lenguaje verbal en los nifios de
05 afios de la institucion educativa N° 175 del Distrito de Soritor” San Martin,
Peru concluye: ' o
o El aprendizaje del lenguaje verbal esta acondicionado a las actividades

cotidianas que desarrolla el alumno, en todos sus niveles y ambientes

aunque hay principios tedricos que limitan esta definicion.
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En cuanto pueda ser adquirido el lenguaje o simplemente desarrollado la
investigacién ha logrado desarrollar que el método ludico influencia en gran
parte el aprendizaje del lenguaje verbal de los nifios y nifias de 05 afos de
la institucion educativa N° 175 del Distrito de Soritor. |

e En niflos que han mostrado procesos de adquisicion normal del habla y el

_establecimiento de comunicacion fluida se ha logrado determinar que la
influencia de la educacion de los padres, los niveles de conversacion con
sus pares y adultos, aspectos hereditarios y la memoria fonoldgica inciden
de manera considerable. _

e Las estrategias que nos pueden servir para el desarrollo del lenguaje verbal
no deben ser condicionadas a sesiones de aprendizaje especificas, se ha
logrado determinar que mientras mas espontaneas y rutinarias pueden ser
las estrategias mayores seran los resultados pues el alumno aprendera a
interiorizar los procesos y los podra revertir a similares fuera de la
institucién educativa. '

. Exiétén factores endogenos que inciden en el aprendizaje del Ienguajé los
mismos que estan asociados al ambiente cultural de la familia del nifio y de
los medios de informacién esta condicion limita el progreso de las
correcciones del lenguaje oral durante la aplicacion de la experiencia.

e Existen variadas teorias acerca de la adquisicion del lenguaje las cuales
centran su atencién en factores como el aprendizaje social, el
moldeamiento . paterno, las construcciones de reglas, etc. Nosotros
afirmamos que los nifios y nifas de 05 afos poseen una capacidad innata
para aprender el lenguaje, pero su desarrollo y formacién es posible si
existe un entorno social que le brinde la adecuada influencia lingiistica

para que construya progresivamente su lenguaje.
2.2.BASES TEORICA
2..2.1. Comunicacion
Littlejohn. (2002), menciona: “La comunicacién es el proceso
mediante. el cual se. transmite in_fo_r_macién de una entidad a otra. Los

procesos de comunicacion son interacciones mediadas por signos entre al
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2.2.2,

menos dos agentes que comparten un mismo repertorio de signos

comunicativos y tienen reglas comunes”.

En opinidon nuestra, la comunicacion comprende dos puntos
generales: verbal y no verbal. Estas, en todo acto comunicativo, se
emplean reciprocamente. Ademas, es por éstas que el hombre tiende a

comunicarse, ya sea para expresar o transmitir informacion.
Habilidades comunicativas

Hablar. En el contexto de este trabajo, la nocién de habilidades
c_omunicativas hace referencia a la competencia que tiene una persona
para expresar sus ideas, sentimientos, necesidades, suefios y deseos po r
medio del lenguaje oral y escrito. Asimismo, la capacidad para
corhprender_los‘ menéajes’ que recibe a través de estos C()digos. Esta
propuesta didactica esta orientada especificamente hacia el desarrollo e

las siguientes habilidades comunicativas: hablar, escuchar, leer y escribir.

Todo usuario de una lengua debe domihar estas habilidades para

comunicarse con eficacia en las diversas situaciones de la vida cotidiana.

Por ello, la escuela debe desarrollar propuestas metodolégicas y
didacticas para desarrollarlas y potenciarlas desde un enfoque

comunicativo (Cassany, Luna y Sanz, 2007).

El lenguaje es un acto social que contribuye a configurar la
estructura cognitiva de los seres humanos, y ésta, a su vez, a través de
sus esquemas Y funciones, influye en la comunicacion, que es resultado
de las relaciones que el individuo establece con el entorno,
configuréndose de esta manera en un proceso socialmente mediado. De
ahi que la competencia comunicativa se configure como un acto complejo
que implica un conjunto de procesos de tipo linglistico y sociolingiiistico,

que el ser humano debe poner en juego para producir o comprender
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discursos de acuerdo con diferentes situaciones y contextos, y al grado de

complejidad segun la situacion.

En palabras de (Halliday, 1978): “El lenguaje surge en la vida de un
individuo mediante un intercambio continuo de significados con otros
| significantes, el lenguaje es el producto de un .proce'so de construccidn
social; no consiste pues en simples oraciones, consiste en el intercambio
de significados en contextos interpersonales de uno. u otro tipo”. Estos
contextos en los cuales se intercambia significado no se eximen de un-
valor social; pues un contexto verbal es en si una construccion semiética
con una forma derivada de una cultura que capacita a los participantes
para predecir caracteristicas del régistro de un registro prevaléciente Y,

por lo tanto, para comprenderse los unos a los otros (Halliday, 1978).

La habilidad del habla es entendida como un acto de caracter
individual, de voluntad y de inteligencia, por medio del cual se exterioriza
el lenguaje a través de la expresion de necesidades, pensamientos,
emocibnes, deseos y sentimientos, como también la emisién de sonidos
inherentes a una lengua que se utiliza en determinada comunidad. De ahi
la importancia de que el interlocutor, destinatario u oyente posea un
manejo de un codigo lingdistico en comun, ya que éste se requiere para la

interpretacion de mensajes hablados (Saussure, 1983).

El habla consiste en la descodificacién sonora de un menéaje;
permite construir conocimiento, emitir conceptos, juicios, raciocinios,
impresiones, sentimientos y prdpésitos, como acto de comunicacion. Es
decir, se inicia con la representacion del lenguaje y la elaboracién de
significados (Nifio, 1998).

Por otra parte, la habilidad de la escucha hace alusion a la
capacidad que tiene el sujeto para comprender y reconocer el significado
de la intencién comunicativa de un determinado hablante. Escuchar
implica procesos cognitivos complejos, puesto que se tienen que construir

significados inmediatos, y para ello se requiere la puesta en marcha de
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procesos cognitivos de construccion de significados y de interpretacién de

un discurso oral (Cassany, Luna y Sanz, 2007).

EScuchar. Implica comprender, puesto que el escuchar atento y
comprensivo influye en los procesos de aprendizaje y el escuchar
~analitico se constituye en un paso importante para el desarrollo de un
espiritu critico y de la competencia argumentativa al momento de hablar,
permitiéndole al individuo asumir diferentes posiciones en un determinado

didlogo (Herrera y Gallego, 2005).

Las habilidades del habla y la escucha no funcionan aisladas,
suelen usarse integradas, es decir, relacionadas una con otra. En una
conversacion, los papeles de emisor y receptor suelen intercambiarse; por
" tanto, realizamos actividades de expresion 'y bomprensién oral

alternadamente.

Saber leer y escribir no es sélo conocer el sistema alfabético, saber
hacer las letras o decirlas en un acto de lectura. La habilidad de la lectura
esta relacionada con un acto de construccion de significado dé un texto
mediante un proceso complejo de coordinacion de info'rmaéiones diversas
que provienen tanto del mismo texto, como del lector. Por su parte, la
- habilidad de la escritura esta relacionada con la produccién de textos con
intencion comunicativa, lo cual implica dominar el sistema de notacién
alfabética, los signos especiales, los rasgos carécteristicos de diferentes

tipos de textos y las reglas gramaticales.

La lectura y la escritura son construcciones sociales, actividades
socialmente definidas. La lectura varia a lo largo de la historia, de la
geografia y de la actividad humana. La humanidad ha inventado
sucesivas tecnollogu’as de la escritura, con variadas potencialidades, que
cada grupo humano ha adaptado de manera irrepetible a "sus

circunstancias (Cassany, 2006).
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2.2.3.

La lectura y la escritura, al igual que el habla y la escucha, se
constituyen en herramientas mediadoras de las interacciones entre los
actores que participan en los procesos de comunicacion, y a su vez son

instrumentos para conocer el mundo, y apropiarse de él.

.Para la escuela, la ensefianza de las habilidades de lectura y
escritura, como también el desarrollo de las habilidades de escucha y
habla, no deben representar soélo propésitos de caracter curricular: deben
convertirse en herramientas que apoyah la construcciéon colaborativa de

conocimientos y desarrollar el pensamiento.

En definitiva, aunque distingamos entre cuatro habilidades
comunicativas, que son diferentes entre si y que estudiamos por
separado, en la comunicacion actuan conjuntamente como si fueran
varias herramientas gue se utilizan para llevar a cabo una misma tarea: la
comunicacion (Cassany, Luna y Sanz, 2007).

Las cuatro Habilidades comunicativas

Escuchar: Es la capacidad de sentir, de percibir sensorialmente fo
que transmite otra persona, comprende el mensaje, este aspecto, exige
tomar conciencia de las posibilidades de tergiversacién de los mensajes,
permitiéndole evaluar la importancia de lo escuchado, respondiéndole

acertadamente al interlocutor.

Hablar: Se denomina hablar a la capacidad de comunicarse
mediante sonidos articulados que tiene el ser humano. Estos sonidos son
producidos por el aparato fonador, que incluye lengua, velo del paladar,
cuerdas vocales, dientes, etc. Esta propiedad es distintiva en el hombre,
ya que si bien esta presente en distintas especies del reino animal, es en
la naturaleza del hombre en la que alcanza su mas alta manifestacion, en
la medida en que despliega un altisimo grado de complejndad y

abstraccion en lo referente al contenido.
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Leer: La lectura permite el desarrollo de Iaé habilidades restantes y
competencias del ser humano. Como realizacién intelectual, es un bien
~colectivo indispensable en cualquier contexto econémico y social. Como
funcion cognitiva, permite el acceso a los avances tecnoldgicos, cientificos
y de la informacion. Da la posibilidad de recrear y comprender mejor la
realidad. Leer hoy, es ser capaz de dialogar criticamente con el texto,
tomar una postura frente a ello y valorarlo 'integréndolo en el mundo

mental propio.

Escribir: La expresion escrita representa el mas alto nivel de
- aprendizaje linglistico, pbr cuanto en ella se integran experiencias y
aprendizajes relacionados con todas las habilidades lingtisticas
" (escuchar, hablar y leer) y se ponen en funcionamiento todas las
dimensiones del sistema linglistico (fonolégica, morfo-sintactica, léxica-

semantica y pragmatica). (Blogspot.com. 2012). .

Segun la Dra Angelina Romeo (2005) Abordar la competencia
comunicativa desde las tres dimensiones: la cognitiva, la comunicativa y la
sociocultural, concibe al hombre como sujeto del conocimiento y el
lenguaje como medio de cognicién y comunicacion; analiza al sujeto en su
contexto, en las relaciones con los otros, sus valores, costumbres,
sentimientos, posicion y rol social; por ello, se considera eéte enfoque

como el mas integrador

Dimensién cognitiva: El concepto de cogniciéon se entiende como
los conocimientos que la persona posee, los procesos mentales mediante
los cuales se construyen los significados y se genera el sentido y el

lenguaje, donde estan implicados tanto lo cognitivo como lo afectivo.

Esta dimension comprende tres indicadores: el sistema de
conocimientos, las habilidades para la comprension y construccién se
significados y las actitudes relacionadas con la valoracién de los procesos

de comprension y construccion de significados.



2.2.4.

Dimension comunicativa: Esta dimension implica saberes

linglisticos, sociolinguisticos, discursivos y estratégicos. Consiste en

reconocer y usar el cddigo lingliistico asi como otros cddigos (gestual,

iconico, simbdlico, proxémico, etc) asi como las reglas que rigen las
relaciones entre los signos; saber utilizarlos en diferentes situaciones y
contextos de comunicacién; construir discursos coherentes y saber usar
estrategias que permitan iniciar, desarrollar y concluir la comunicaciéon de

forma exitosa.

Los indicadores de esta dimension son: los conocimientos
linguiisticos, sociolingliisticos, discursivos y estratégicos; las habilidades

comunicativas y las actitudes relacionadas con el empleo de los medios

comunicativos en diferentes textos.

Dimensién sociocultural: Al definir esta dimensién se tiene en
cuenta el conoéimiento del hablante acerca del contexto, los diferentes
roles de los participantes, su jerarquia social, su ideologia; también se
reconocen la identidad de los sujetos, sus sentimientos, estados de
animo, sentido de pertenencia, su intencion y fihalidad comunicativa y la

situacion comunicativa en que tiene lugar la comunicacion.

Los tres indicadores de esta dimensidn son: conocimientos
referentes al contexto, las habilidades para lograr la adecuacion al
contexto y la actitud relacionada con el desenvolvimiento en diferentes

contextos.
Modelos que sustentan las habilidades comunicativas
a. El modelo del circuito de la palabra de Ferdinand de Saussure

El modelo de comunicacién de Ferdinand de Saussure, llamado
también el circuito de la palabra, funciona sobre la base de la
- participacion activa de dos personas que conversan: A y B; empero,

este acto del habla solo es posible si se pone en practica el sistema
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nervioso central que activa los conceptos y las imagenes acusticas
indispensables, para luego generar los enunciados correspondientes

(tema sobre el que se conversa).

Dicho en otros términos, el proceso de comunicacién se inicia en
el cerebro de la persona A, mediahte un proceso psiquico y la
circunstancia en que un concepto se asocia a la imagen acustica
respectiva; luego, se genera un proceso fisiologico, “que consiste en
tensién los érganos de fonacion y articulacion, mediante impulsos
neurales” (l. Rojas, op. cit, 121), concordantes con los rasgos de la
imagen acustica activada. Como resultado de las operaciones
precedentes, se desencadena un proceso fisico, propagaciéon de la
voz en su contextura de ondas sonoras que se trasladan de la boca de

una persona A al iodo de la persona B.

Y en el receptor o persona B el proceso es inverso: primero, el
proceso fisico permite la llegada de las ondas sonoras de la persona A
al oido de B; y segundo, el proceso fisioldgico que corre traslado de las
vibraciones del timpano hasta el centro de la audicion, en donde las
sefiales auditivas se identifican con la imagen acustica respectiva de la
persona b; completando asi el circulo, es decir la asociacidén psiquica

de la imagen con el concepto respectivo. (C. Principe, 2007)
El Modelo de David Berlo

David Berlo en 1960 publica su libro. El proceso de la
comunicacion, en el que describe su modelo de comunicacion llamado
modelo de comunicacion directa, es decir comunicacion frente a frente,
sin medios auxiliares que se interpongan en el interregno. De ahi
deviene también su denominacién como modelo de comunicacién

dialogada, presto a la praxis interactiva.

Los factores o. elementos que interviene en el proceso de

comunicacion, segun la propuesta de David Berlo(1960), son seis

29



1. La fuente de la comunicacion: Es la realidad socio-cultural en la que
se origina el hecho de la comunicacion. _

2. El encodificador: Es el emisor, es decir el que codifica el mensaje
después de recogerlas ideas de la fuente. |

3. El mensaje: Es el proposito de la fuente expresado en ideas,
concepto e intenciones, llamado también como el contenido de la
comunicacion. '

4. El canal: Es conducto, medio o portador del mensaje. Esto puede
ser auditivo, visual, olfativo, tactil o gustativo.

5. El descodificador: Es el réceptor pero en condiciones de corhprender

- (descodificar) el mensaje codificado por el emisor.

6. Es una persona o conjunto de personas ubicadas en el otro extremo

- del canal encargadas de recepcionar el mensaje.

7. El modelo de comunicacion de David Berlo puede esquematizarse

de la siguiente manera: Berlo, D. (1969).

Fuente Mensaje Canal Receptor
Habilidades . , Habilidades
comunicativas Cadigo Vista comunicativas
Actitudes Elementos Oido Actitudes
Conocimiento Estructura Tacto Conocimiento
Nivel socio- Contenido Olfato Nivel socio-
cultural tratamiento Gusto " cultural

Fuente: Tomado de Berlo, D (1969)
2.2.5. Didactica ludica

La didactica ludica es una técnica participativa de la ensenanza
encaminado a desarrollar en los estudiantes métodos de direccién y
conducta correcta, estimulando asi la disciplina con un adecuado nivel de
decision y autodeterminacion; es decir, no sélo propicia la adquisicidn de
conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que ademas contribuye .
al logro de la motivacién por las asignaturas; o sea, constituye una forma
de trabajo docente que brinda una gran variedad de procedimientos para
el entrenamiento de los estudiantes en la toma de decisiones para la

solucion de diversos problemas.
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2.2.6.

El juego es una actividad, naturalmente eficéz, que desarrolla
integralmente la personalidad del hombre y en particular su capacidad
creadora. Como actividad pedagdgica tiene un marcado caracter didactico
y cumple con los elementos intelectuales, practicos, comunicativos y

valorativos de manera ludica.

~ El dinamismo en la ensefianza tiene que ser un factor siempre a
tener eh cuenta, que haga que el aprender sea de forma intuitiva y sirva
para adquirir conocimientos que después el estudiante pueda desarrollar
durante toda su vida, teniendo los mecanismds para trabajér sobre lo

aprendido.

Por eso muy importan’te la didactica ludica que esté enfocada a
cumplir determinados objetivos, haciendo que la figura del maestro no sea
una figura estética que se limita a dar un temario, sino que busque
herramientas para innovar. Por eso incentivar la creatividad en el
profesorado y ensefiarle a desarrollar diferentes técnicas, puede ser
enriguecedor haciendo que la figura del maestro no se limite sélo a las
aulas y al colegio, sino que se extienda a la vida cotidiana de padres y

estudiantes.
Por lo tanto:

e El docente utiliza una didactica adecuada dentro del proceso
ensefianza — aprendizaje. - ' |
e Dicha didactica se sustenta en actividades ludicas efectuadas de

manera interactiva a fin de desarrollar las habilidades comunicativas.
El juego:

a. Definiciéon de juego: Actividad necesaria paré los seres humanos
teniendo suma importancia en la esfera social, puesto que permite
ensayar ciertas conductas sociales; siendo, a su vez, una herramienta
u‘til para adquirir y desarrollar capacidades inteléctuales, motoras o
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afectivas. Todo ello se debe realizar de forma gustosa y placentera, sin
sentir obligacion de ningun tipo y con el tiempo y el espacio necesarios.

Rosales y Gémez. (2008)

. Caracteristicas del juego:

v' Es una actividad placentera

v Eljuego debe ser libre, espontaneo y totalmente voluntario

v Eljuego tiene un fin en si mismo o

v" El juego implica actividad

v' Eljuego se desarrolla en una realidad ficticia

v Todos los juegos tienen una limitacion espacial y temporal

v" Eljuego es una actividad propia de la infancia

v Eljuego es innato -

v El juego muestra en qué etapa evolutiva se encuentra el nifio o la
nifia ' |

v’ El juego permite al nifio o la nifia afirmarse

v Eljuego favorece su proceso socializador

v El juego | cumple una funcién compensadora de desigualdades,
integradora, rehabilitadora

v" En el juego los objetos no son necesarios Rosales y Gémez. (2008).

. Clasificacion del los juegos:

v Juegos psicomotores - Conocimiento corporal- Motores- Sensoriales -

v Juegos cognitivos - Manipulativos (construccién)- Exploratorio o de
descubrimiento- De atencién y memoria- Juegos imaginativos-
Juegos lingliisticos v

v Juegos sociales - Simbdlicos o de ficcién- De reglas- Cooperativo

v" Juegos afectivos - De rol o juegos dramaticos- De autoestima

Otras clasificaciones:

v Segun la libertad del juego

v" Segtn el ntimero de individuos

v Segun el lugar

v Segun el material

v Seglin la dimension social Rosales y Gémez. (2008)

32



d. Juego infantil a través de la historia: Los origenes del juego: el juego
ha existido a lo largo de la historia de la humanidad, lo evidencian
pruebas de estudios de las culturas antiguas.

El juego en la época clasica: tanto eanrecia como en Roma el juego

" infantil era una actividad que estaba presente en la vida cotidiana de
los pequenos. | _ ‘,

El juego del mundo medievai: los juegos representan figuras animales
o humanas. En la Edad Media la clase social mas elevadé elaboraba
juguetes para sus nifios/as. Rosales y Gomez. (2008)

e. El juego en la etapa moderna: En el siglo XVII surge él pensamiento
‘pedagégico moderno, que concibe el juego educativo como un
elemento que facilita el aprendizaje. o '

En el siglo XVIII el juego como instrumentos pedagdgico se imponércon‘
fuerza entre los pensadores. La busqueda del sistema educativo util y
agradable se convirtid en una obsesion para los responsables de la

educacion, que mayoritariamente era impartida por la iglesia.

El juego a partir del siglo XiX: con la revolucién industrial en marcha,
los nifios y nifias tiene poco tiempo para jugar. Sin embargo, surgen un
gran numero de juguetes que ampliara las propuestas de juego.
Rosales y Gdmez. (2008)

2.2.7. La ludica como recurso didactico

2.2.7.1. Fundamentos teoricos del juego

a. Perspectiva antropoldgica: El juego esta presente en el ser
humano durante toda su vida adoptando diferentes formas.
Cuando se es nifio o adolescente, los juegos se caracterizan
‘por ser impulsivos y de gran movimiento; mientras qUe en la
edad adulta se relaciona mas con actividades ludicas como
juegos de mesa, deportes o actividades artisticas; pero el fin
del juego sigue siendo el mismo: la superacién de obstaculos
sin la responsabilidad que esto conlleva en la vida real, lo cual

genera placer y satisfaccién que contribuyen a la realizacion
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personal y social. Johan Huizinga (1972) es un historiador que
le ha dado gran relevancia a este tema al exponer su tesis de
que del juego surge la civilizacién y con ella la cultura; tesis
central dé su libro Homo Ludens. Para este autor, duranté la
actividad ludica, los individuos crean su propio mundo, con un
orden propio y alejado de las preocupaciones cotidianas por lo
tanto sus fines no son materiales sino espirituales o “sagrados”.
El juego es una lucha por algo o una representacion de algo y
al estudiar el 'origen de la cultura,'encontré que diferentes
manifestaciones culturales arcaicas eran representaciones
sag'radas que estaban intimamente ligadas al juego. Este
trabajo fue ampliado por Roger Caillois (1997) quién define el
juego como una actividad delimitada por'el terreno mismo en el
que se juega, con un tiempo definido y ante todo, como una
| actividad libre, donde el jugador puede irse cuando quiera lo
que le imprime espontaneidad y gozo propio. Durante la
actividad, los participantes deben seguir unas reglas pactadas
Io‘ cual permite a los individuos encontrar las aptitudes que le
permitan ganar el juego y poner a prueba su valor ético en un

“juego limpio”.

¢ Qué mueve al ser humano a jugar? En primer lugar el deseo
de competir con el unico objetivo de triunfar, en un mundo
donde puede simular ser una persona diferente valiéndose de
disfraces o mascaras, dejando al azar el resultado pues en
cada jugada se esta arriesgando a génar o perder lo cual le

genera vértigo y emocién. (Caillois 1997)

Ademas propone dos prinqi_pios que dirigen la actividad ladica
en el ser humano: la paidia que representa las manifestaciones
esponténeas del instinto del juegd y el ludus que pone en
manifiesto el espiritu combativo del jugador, es decir, el placer
de superar obstaculos. Para Buytendijk (1935) las
caracteristicas antropoldgicas qué adquiere el juego en el ser

humano son:
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v La aptitud que .tiene el ser humano para diferenciar entre la
realidad y la fantasia. Cabe recordar que el juego es una
actividad paralela a la vida cotidiana y el ser humano desde
temprana edad adquiere la capacidad para fluctuar entre la
realidad y la imaginacion.

v .EI hecho de que en el juego se pacten unas reglas las

- cuales se deben respetar durante su desarrollo héce que
entre los participantes se establezcan - vinculos de
_ comprdmiso consigo mismo y con los otros jugadores.

v Todo juego tiene una finalidad y para logrario el jugador
-debe pensar y planear su estrategia, lo que implica realizar
una eleccién. La toma de decisiones implica una relacion
con el mundo.

v El acéptar las reglas del juego y someterse a ellas genera un
compromiso ético, pues el desconocerlas durante el juego se
considera un acto tramposo e inmoral.

v El juego le imprime un caracter juvenil y renovador a los
participantes . al permitirles realizar sus suefios, saltar
fronteras, correr riesgos y depender de la suerte, en pocas

palabras, atreverse a la aventura.

En conclusién, el juego moviliza todo un conjunto de ideales
para transformar la realidad integrando a los jugadores para
que se enfrenten al riesgo y a la experiencia social; lo que lo
hace significativo para el ser humano a lo largo de toda su
existencia, acciones que se pueden relacionar con el trabajo de

los cientificos.

Perspectiva psicogenética: Desde temprana edad, el ser
humano a través del juego estimula su pensamiento, pues es a |
través de éste que entra en contacto con el mundo fisico
incitando su imaginacion; y si se tiene en cuenta que muchas
acciones humanas tienen como fin alcanzar la maxima

satisfaccion, las acciones ludicas estaran presentes a lo largo
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de toda su vida. El psicélogo Jean Piaget (1935) principal
exponente del enfoque del desarrolio cognitivo y uno de los
primeros tedricos del constructivismo al explicar cémo el nifio
interpreta el mundo a diversas edades y cémo funciona la
inteligencia; le da un papel relevante al ergo en ese desarrolio
al considerarlo como la expresion afectiva para la asimilacion
que ayuda a consolidar estructuras intelectuales, ademas de
contribuir a la adquisicién del lenguaje y al desarrollo de la

creatividad. (Velasquez, 2008)

Para este autor, el desarrollo de la inteligencia consta de dos
procesos: la organizacion y la adaptacion de conocimientos,
que se realiza gracias a un conjunto de acciones fisicas,
operaciones mentales, cdnceptos o teorias que denomina
esquemas. Estos Ultimos son aplicados directamente sobre el
objeto o sobre su representacion después de ser interiorizado y
es innato en el ser humano; tiene que ver con la capacidad
para organizar y adaptar sus estructuras mentales a las
condiciones del entorno, gracias a la asimilacion y la
acomodacion. Ante una situacion problematica, el nifio utiliza el
esquema que posee para incorporarvla nueva informacion
(asimilacion) y encontrar la solucion; de no lograrlo, debe
modificar y ampliar su esquema (acomodacién), es decir,
realizar una adaptacion entre las ideas previas y el nuevo
conocimiento haciendo que su pensamiento cambie y avance;
en conclusion, la inteligencia se desarrolla por la asimilacion de
la realidad y la acomodacién de la misma; por su parte, la
organizacién da estructura a la informacién en unidades que
van a configurar los esquemas de conocimiento. (Velasquez,
2008) |

A medida que el nifo pasa por diferentes estadios evolutivos
mejora su capacidad para utilizar dichos esquemas con el fin
de organizar y adaptar los aprendizajes nuevos, modificando

asi continuamente su estructura cognitiva. De esta manera, el
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proceso de aprendizaje estara condicionado por las estructuras
previas y a su vez tendra como objetivo modificar y transformar
dichas estructuras para prepararlas para nuevos y mas
complejos aprendizajes, es asi, que durante la etapa sensorio-
motora, el nifio adquiere estructuras simples que permiten
acceder a una etapa preoperatoria de inteligencia intuitiva
(Velasquez, 2008)

. Perspectiva sociocultural: La teoria socio-cultural de Vigosky
(1979), analiza el desarrollo de los procesos psicologicos
superiores como parte de la participacion social del nifio, es
décir, que el desarrollo como el aprendizaje interactia entre si.
Cuando el nifio llega a la escuela cuenta ya con un legado
cultural adquirido gracias al Ienguaje, por lo tanto su
aprendizaje esta ligado desde sus primeros afos de vida y su
desarrollo se efectuara a través de un progresivo autocontrol
de su conducta ayudado por el apoyo social que le ofrece los
padres, profesores y el entorno, mediante el uso de
instrumentos mediadores como son las herramientas y los

simbolos. (Parraga, 2004)

Las herramientas son las expectativas y conocimientos previos
de la persona que le permiten transformar los estimulos del
contexto (funciones psicoldgicas elementales); mienfras que los
simbolos son el conjunto de signos que utiliza el mismo sujeto
para hacer propios los estimulos, modificando sus estructuras
cognitivas, en otras palabras la accién pasa del contexto social
al individual, permitiéndole una intérpretacién y un control de la
accidon social para empezar a formar parte de su conducta

personal (funciones psicologicas superiores). (Parraga, 2004)

Todo este proceso recibe el nombre de “ley de la doble
formaciéon”: el conocimiento se adquiere inicialmente
procesandolo con las herramientas y se reestructura a través

de los simbolos, generando en el individuo un nivel evolutivo
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potencial que le permite acceder a nuevos conocimientos bien

sea por si mismo, o con la ayuda de un adulto.
2.2.7.2. La ludica y el aprendizaje

Durante muchos afios, la investigacion en didactica de las
ciencias ha identificado numerosas dificultades cogniti\)as en los
procesos de aprendizaje de las ciencias, entre los que se
encuentran la estructura légica de los contenidos conceptuales,
la influencia de los conocimientos previos, preconcepciones;

* concepciones epistemoldgicas de los alumnos y sus estrategias
de razonamiento.(Campanero, 1999) por otro lado, los enfoques
psicolégicos plantean que la parte motivacional también afectan
'dicho.proc‘eso: para aprender es necesario poder hacérlo, es
decir, contar con los conocimientos, estrategias y destrezas a
nivel cognitivo, pero ademas es importante querer hacerlo, en
otras palabras, tenerla disposicién, la intencién y la motivacién
(Garcia, 2002) En conclusion, durante el proceso de aprendizaje
tanto los factores cognitivos, como los afectivos afectan el
rendimiento académico de un aprendiz. Bajo este panorama, la.
labor del docente en ciencias parece ser utdpica con los
métodos tradicionales puesto que estos no tienen en cuenta la
interaccion cognitiva-afectiva que se presentan durante el
proceso de ensefanza-aprendizaje, solo se basan en impartir
instrucciones. Para que un material resulte motivador y los
estudiantes quieran aprender, debe partir de una planificacién
sistematica de las situaciones de ensefianza teniendo como
base la naturaleza de los contenidos, los conocimientos de
partida y los diferentes enfoques metodolégicos como es la
Iﬁdica, que le hagan posible presentar en forma agradable la
éituacién de aprendizaje. Enla practica, el estudianté se enfrenta
a problemas propios de su contexto -y para solucionarlos tiene
que‘ desarrollar competencias y construir un “conocimiento” que
a su vez es un entramado de conceptos y/o teorias que van a

conformar su nivel de dominio en un campo especifico del saber
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y el nivel de desarrollo de la competencia, y que no
necesariamente se ajusta al conocimiento escolar ni a las

competencias exigidas por la escuela.

Vigotsky hace referencia a dos niveles evolutivos: el nivel
evolutivo real que comprend‘e las capacidades de un nifio para
realizar por si solo una tarea y el nivel evolutivo potencial
capacidades que adquiere un nifo -bajo la orientacién y ayuda de
~un adulto. Sin embargo, nifios del mismo nivel de desarrollo
mental no aprenden igual denominando esta diferencia zona de
desarrollo proximo que no es otra cosa que la distancia entre el
nivel de desarrollo real y el nivel de desarrollo pbtencial.
(Pérraga, 2004) Por lo tanto, en la construccion de‘ un nuevo
aprendizaje escolar, el nivel de dominio inicial debe ser
modificado, es decir, las estructuras cognitivas desde los cuales.
se procesa Yy se selecciona la informacién deben ser |
estructuradas lo que se logra a pértir de un desequilibrio
cognitivo. Diaz Mejia (2006) en su investigacion concluye que la
accion ludica no genera desarrolio de pensamiento por ser un
asunto de la razoén; “pero si puede apoyar los procesos de
aprendizaje y modelar procesos didacticos alternativos a los
tradicionales al generar motivacién intelectual” y favorecer la
relacion maestro-alumno. Cabe recordar que el aprendizaje no

solo es un proceso cognitivo, también es un proceso afectivo.

Diaz Mejia (2006) concibe la motivacion intelectual como
resultado de la interaccion de variables como: la curiosidad, el
interés por el conocimiento, el discurso y la argumentacion del
maestro y la relacion con los estudiantes. En cuanto a la
curiosidad, esta constituye un problema es si debido a que la
escuela ha perdido la capacidad para generar y motivar el
asombro debido a la influencia de los medios audiovisuales y a
la descontextualizacion de los contenidos, y es en este Gltimo
aspecto que el discurso y la argumentacion del docente pueden

contribuir a fomentar el interés por el conocimiento creando
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expectativa sobre lo que se va a aprender y su utilidad en la vida

del estudiante lo que generara placer ante la tarea a realizar.

Si se tiene en cuenta, que la esencia de la ludica esta en el
establecimiento de afectividad y emocionalidad entre los
participantes, su aplicacién en el aula de clase implica un cambio
de rol del docente el cual deja de ser un instructor y pasa a ser
un orientador y acompanante del aprendiz en su procésb de
aprendizaje teniendo cuenta sus intereses, necesidades,
fortalezas y debilidades. Esta relacion maestro-alumno es
fundamental en la formacion y cambio del autocondepto
académico y social de los estudiantes, pues si él considera que
no puéde realizar una tarea pierde toda motivacién para

realizarla.

2.2.8. El Juego Didactico como estrategia de ensefianza y aprendizaje

El juego didactico es una estrategia que se puede utilizar en
cualquier nivel o modalidad del educativo pero por lo general el docente lo
utiliza muy poco porque desconoce sus miultiples ventajas. El juego que
posee un objetivo educativo, se estructura como un juego reglado que
incluye momentos de  accion pre-reflexiva y de simbolizacién o -
apropiacion abstracta-légica de lo vivido para el logro de objetivos de
ensefanza curriculares, cuyo objetivo ultimo es la apropiacion por parte
del jugador, de los contenidos fomentando el desarrollo de la creatividad.
El uso de esta estrategia 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
través del juego, en cada una de las areas de desarrollo del educando
como: la fisico-biologica; socio-emocional, cognitivo-verbal y la dimensién
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 cual utilizar y cudl seria el mas adecuado para

un determinado grupo de educandos. Una vez conocida la naturaleza del
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juego y sus elementos es donde el docente se pregunta cémo elaborar un
juego, con qué objetivo crearlo y cudles son los pasos para realizarlo, es
alli cuando com|enza a preguntarse cuales son los materiales mas
adecuados para su realizacibn y comienzan sus mterrogantes El
propdsito de generar estas inquietudes gira en torno a la importancia que
conlleva utilizar dicha estrategia dentro del aula y que de alguna manera
sencilla se puede crear sin la necesidad de manejar el tema a
profundidad, ademas de que a partir de algunas soluciones practicas se
puede realizar esta tarea de forma agradable y comoda tanto para el
docente como para los alumnos. Todo ello con el fin de generar un

aprendizaje-efectivo a través de la diversion.

Antes de hacer referencia al juego didactico es necesario
realizarnos las siguientes interrogantes: ¢Quién no ha jugado alguna
vez?, ;Quiénes juegan con mas frecuencia? ¢Qué es lo primero que
hacen los nifios al salir al recreo?, ¢Qué juegos conocemos?... Algunas
de las respuestas serian: jTodos hemos jugado alguna vez!, Mas que
todo los nifos lo hacen!,jSalen al recreo a jugar!,iAIgunos de los juegos
gue conocemos son: domind, ajedrez, monopolio, bingo y rompecabezas,

entre otros.

Ahora bien, segin Sanuy (1998) “la palabra juego, proviene del
término inglés “game” que viene de la raiz indo-europea “ghem” que
significé saltar de alegria... en el mismo se debe brindar la oportunidad de
divertirse y disfrutar al mismo tiempo en que se desarrollan muchas
habilidades”. |

A relacion entre juego y aprendizaje es natural; los verbos “jugar” y
“aprender” confluyen. Ambos vocablos consisten en superar obstaculos,
encontrar el camino, entrenarse, deducir, inventar, adivinar y llegar a

ganar... para pasarlo bien, para avanzar y mejorar (Andrés y Garcia, s/f)..

La diversion en las clases deberia ser un objetivo docente. La
actividad ladica es atractiva y motivadora, capta la atencion de los
- alumnos hacia la materia, bien sea para cualquier drea que se desee

trabajar. Los juegos requieren de la comunicacién y provocan y activan los
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mecanismos de aprendizaje. La clase se impregna de un ambiente ludico
y permite a cada estudiante desarrollar sus propias estrategias de
aprendizaje. Con el juego, los docentes dejamos de ser el centro de la
| clase, los “sabios” en una palabra, para pasar a ser meros facilitadores-
conductores del proceso de ensefianza- aprendizaje, ademas de

potenciar con su uso el trabajo en pequefos grupos o parejas.

Segln Ortega (citado en Lopez y Bautista, 2002), la riqueza de una
estrategia como esta hace del juego una excelente oca_sién de
aprendizaje y de comunicacion, entendiéndose como aprendizaje un

cambio significativo y estable que se realiza a través de la experiencia.

La importancia de esta estrategia radica en que no se debe
enfatizar en el aprendizaje memoristico de hechos o conceptbs, sino en la
creacién de un entorno que estimule a alumnos y alumnas a construir su
| propio conocimiento y elaborar su propio sentido (Bruner y Haste, citados

‘en Lépez y Bautista, 2002) y dentro del cual el profesorado pueda
conducir al alumno progresivamente hacia niveles superiores de
independencia, autonomia y capacidad para aprender, en un contexto‘de
colaboracion y sentido comunitario que debe respaldar y acentuar siempre

todas las adquisiciones.

Las estrategias deben contribuir a motivar a los nifos y nifias para
que sientan la necesidéd de aprender. En este sentido debe servir para
despertar por si misma la curiosidad y el interés de los alumnos, pero a la
vez hay que evitar que sea una ocasion para que el alumno con
dificultades se sienta rechazado, comparado. indebidamente con otros o
herido en su autoestima personal, cosa que suele ocurrir frecuentemente
cuando o bien carecemos de estrategias adecuadas o bien no
reflexionamos adecuadamente sobre el impacto de todas nuestras
acciones formativas en el aula (Correa, Guzman y Tirado, citados en
Lépez y Bautista, 2002).

Entonces, una vez establecida la importancia de esta estrategia, el
juego didactico surge “...en pro de un objetivo educativo, se estructura un

juego reglado que incluye momentos de accion pre-reflexiva y de
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simbolizaciéon o apropiacién abstracta-logica de lo vivido para el logro de
objetivos de enseﬁahza curriculares... cuyo objetivo ultimo es la
apropiacion por parte del jugador, de contenidos fomentando el desarrollo
de la creatividad”...Yvern (.1 998) Este tipa de juego permite el desarrollo
de habilidades por areas de desarrollo y dimensiéon académica, entre las

cuales se pueden mencionar:

Del area fisico-bioldgica: capacidad de movimiento, rapidez de
reflejos, destreza manual, coordinacion y sentidos. Del area socio-
emocional: espontaneidad, socializacién, placer, satisfaccion, expresion
de sentimientos, aficiones, resolucion de conflictos, confianza en si

mismos.

Del area cognitiva-verbal: imaginacion, creatividad, agilidad mental,-
memoria, atencion, pensamiento creativo, lenguaje, interpretacion de
conocimiento, comprension del mundo, pensamiento logico, seguimiento
de instrucciones, amplitud de vocabulario, expresiéon de ideas. De Ia
Dimensién Académica: apropiacion de contenidos de diversas
asignaturas, pero en especial, de iectura, escritura y matematica donde el

nino presenta mayores dificultades.
¢ Qué objetivos persigue un juego didactico?

Un juego didactico deberia contar con una serie de objetivos que le
permitiran 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

conétituye un medio para familiarizar a los jugadofes 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.
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En este tipo de juegos se combinan el método visual, 1a palabra de
los maestros y las acciones de los educandos con los juguetes,
materiales, piezas etc. Asi, el educador o la educadora dirige la atencion
de éstos, los orienta, y logra que precisen sus ideas y amplien su

experiencia (Garcia, 2007).
En cada juego didactico se destacan tres elementos:

El objetivo didactico. Es el que precisa el juego y su contenido. Por
ejemplo, si se propone el juego «Busca la parejay, lo que se quiere es
que los infantes desarrollen la habilidad de correlacionar objetos diversos
como naranjas, manzanas, etc. El objetivo educativo se les plantea en
correspondencia con los conocimientos y modos de conducta que hay

“que fijar.

Las acciones ladicas. Constituyen un elemento imprescindible del
juego didactico. Estas acciones deben manifestarse claramente y, si no
estan presentes, no hay un juego, sino tan solo un ejercicio didactico.
Estimulan la actividad, hacen mas ameno el proceso de la ensefanza y
acrecientan la atencién voluntaria de los educandos. Un rasgo
caracteristico de la accion ludica es la manifestacion de la actividad con
fines ludicos; por ejemplo, cuando arman un rompecabezas ellos van a

reconocer qué cambios se han producido con las partes que lo forman.

Los maestros deben tener en cuenta que., en esta edad, el juego
didactico es parte de una actividad dirigida o pedagdgica, pero no

necesariamente ocupa todo el tiempo que esta tiene asignado.

Las reglas del juego. Constituyen un elemento organizativo del
mismo. Estas reglas son las que van a determinar qué y cdmo hacer las
cosas, y ademas, dan la pauta de como cumplimentar las actividades

planteadas.

¢ Qué reglas se deben distinguir de los demas juegos?
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Las que condicionan la tarea docente. Las que establecen la
secuencia para desarrollar la accion. Las que prohiben determinadas

acciones.

- Es necesario que el docente repita varias veces las reglas del
juego y llame la atencidon de los pequefios acerca de que si las reglas no
se cumplen, el juego se pierde o no tendra sentido. Asi, se desarrollara,
ademas, el sentido de la organizacion y las interrelaciones con los

companeros.

~ La tematica para los juegos didacticos esta relacionada con los
distintos contenidos de las actividades pedagégicas que se imparten, y
seran una parte de la misma. En las actividades para el desarrollo del
lenguaje, por ejemplo, se realizan juegos para la correcta pronunciacion
de los sonidos, aunque es conveniente sefialar que nunca se llevan a
cabo cuando el sonido se presenta por primera vez, sino para fijarlo, ya
que durante el juego el maestro o la maestra no siempre puéde controlar
si todos pronuncian correctamente el sonido. Las acciones relacionadas
con la repeticién del sonido debeh darse a aquellos infantes que
presenten dificultades, ya que asi se les da la posibilidad de que se

ejerciten en la pronunciacion de uno u otro sonido.

En los juegos que se utilizan para el desarrollo intelectual los
educadores pueden utilizar un juguete (mufieca, titere, etc.) para que
dirija la actividad. Esto hace que aumente el interés del nifio y la nina. El
contenido de los juegos se selecciona teniendo en cuenta que ellos
poseen determinados conocimientos sobre los objetos y fendmenos del
mundo circundante, por lo que se hace necesario que antes del juego se
examinen los objetos que se utilizaran en el mismo. Las acciones ludicas
de muchos juegos didacticos exigen que los nifios hagan una descripcion
del objeto de acuerdo con sus rasgos fundamentales. Ademas, en sus
juegos van a aplicar lo que conocen acerca de las semejanzas y
diferencias- entre los objetos. Cuando el docente se percate de que

durante la actividad no se observan las reglas del juego o no se realizan
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las acciones ludicas indicadas, debe detener el juego y volver a explicar

como jugar (Garcia, 2007).
¢, Qué caracteristicas debe tener un juego didactico?

Una vez establecidos estos objetivos es necesario conocer sus
caracteristicas para realizarlo de una manera practica, sin olvidar que
debe contemplar lo siguiente: Intencién didactica. Objetivo didactico.

Reglas, limitaciones y condiciones. Un niumero de jugadores.

Una edad especifica. Diversion. Tension. Trabajo en equipo.

Competicion.
¢, Como podemos clasificar los juegos?

Existen muchos tipos de juegos y diversas clasificaciones, sin
embargo se puede tomar como referencia una mas practica y sencilla. En
primera instancia se pueden clasificar de acuerdo al nimero de jugadores,
los cuales pueden ser individuales o colectivos. Por otro lado esta segun

fa cultura, pueden ser tradicionales y adaptados (Yvern, 1998).

También pueden ser de acuerdo a un director, que pueden ser
dirigidos y libres. Segun la edad, para adultos, jovenes y nifios. De
acuerdo a la discriminacién de las formas, de engranaje y rompecabezas.
-Segun la discriminacién y configuracion, de correspondencia de imagen.
De acuerdo a la orientaciéon de las formas, las imagenes invertidas. De
ordenamiento logico, de secuencias temporales y de accion. Segun las
probabilidades para ganar, de azar y de razonamiento l6gico (Yvern,
1998).

¢ Qué pasos se deberian tener en cuenta para elaborar un juego

didactico?

1) Dado un objetivo idear la estructura o adaptar uno preestablecido.

2) Planificar a través de un analisis de posibilidades y eleccién de las
mejores ideas.

3) Disefar la idea a través de un bosquejo o dibujo preliminar.

4) Visualizar el material mas adecuado.
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5) Establecer las reglas del juego cuantas sean necesarias, precisas y
muy claras |

‘6) Prevenir posibles dificultades, como el espacio, el tiempo disponible,

 namero de jugadores.

7) Imaginar el juego como si fuera una pelicula.

8) Ensayar un minimo de tres veces para verificair si se logran los
objetivos. ‘

9) Aplicar con nifos y. elaborar un registro dé todo lo que ocurra para
mejorarlo o simplificarlo. ' |

10) Evaluar los conocimientos adquiridos de acuerdo al objetivo para

verificar la intencion didactica.

¢ Qué materiales se pueden utilizar para su elaboracion cartulina,
cartén comprimido, madera balsa, pintura al frio, pinceles, materiales de
desecho, sellador, plantillas, papel carbén, tijeras de formas, marcador

acrilico, silicon frio y caliente, tijera con buen filo.

¢Como se puede presentar el juego didactico? Con materiales
~ resistentes, adecuados y de alta calidad. Colores armoniosamente
combinados y llamativos. Protegerlos con sellador. En la caja debe tener:

objetivo didactico, instrucciones, edades y contenido.

También es necesario considerar, el costo de los materiales. No '
tiene por qué ser cubierto por los docentes, tampoco han de ser
necesariamente ellos quienes los elaboren: la confeccion de los
" materiales, fichas, cartones de juego u otros impresos. Perfectamente
puede ser una tarea que, en las actividades de educacion para el trabajo
o computacion, los alumnos de grados superiores realizan bajo la tutela
de sus profesores. Puede ser una tarea colectiva de todo el colegio

(Tirapegui, s/f).
-¢, Qué debe hacer el docente al crear un juego didactico?

El docente en este caso debe: poseer un minimo de conocimiento

sobre el tema, no olvidar el fin didactico, dirigir el juegc-con una actitud
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sencilla y activa, establecer las reglas de forma muy clara, formar parte de
los jugadores y determinar la etapa psicologica en la que se encuentre el

nifo o los nifos.

Entonces, aqui es donde surgen algunas interrogantes, el docente
en esta etapa de elaboracion del juego se comienza a preguntar como lo
hago?, ¢;qué le puedo dibujar?, ;qué habilidades manuales necesito? Y
es cuando él requiere soluciones practicas como las siguientes: si no sabe
dibujar, puede utilizar papel carbén y plantillas; posee la letra y trazos
‘ilegibles, las puede realizar en la computadora o con plantillas; si afirma
que no tiene creatividad puede buscar modelos y patrones en revistas; si
no posee los recursos econémicos suficie'n‘tes,A puede utilizar material de
desecho; si no cuenta con suficiente tiempo puede mandar a hacer

algunas piezas de madera o carton.

Una vez realizado el juego, todavia no esta listo: falta el ensayo
final, cuando se lleva por primera vez a la clase: todos los nifios deben
jugar. Si ocurre que ellos no sélo jugaron, sino que disfrutaron, pusieron
todo su empefio en realizar la actividad, lo hicieron alegremente y
quisieran volver a jugar. Si al finalizar esa partida se hace un alto y se
compaﬁe en torno a qué, como y porqué se jugd, haciendo mencion al
contenido revisado, se prolonga el juego, y se potencia la experiencia de

aprendizaje (Tirapegui, s/f).

También es recomendable compartir de experiencias de cada uno
en el ensayo final y tal vez haya que hacer alguna modificacion.
Confeccionar el guién didactico o instructivo para que ese juego pueda
ser empleado en otras oportunidades, por otros docentes. Asi como
también, queda determinar como se almacenara ese juego para ser
empleado en otros grados o periodos académicos. Cuya tarea se puede

simplificar a través del siguiente formato:
Formato del Juego didactico

Titulo del Juego: Nombre qUe recibira el juego seleccionado. Area

de Conocimiento: Asignatura al que estara orientado. Objetivos: Qué se
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quiere ensefiar y aprender con la ejecucion del juego. Contenidos:
Conceptuales, procedimentales y actitudinales que se correspondan con
el area de conocimiento. Nombre de la estructura adaptada para el disefio
del juego: Ejemplo: domino, memoria. De lo contrario se explicara la
estructura diseﬁada. Audiencia a la cual va dirigido: Poblacion y edades.
Numero de'jugadores: Cuantas personas pueden participar (minimo y
maximo). Duracion: Tiempo. Materiales utilizados: Lista de materiales.

Instrucciones: Se indicara paso por paso cdmo se desarrollara el juego.
(Formato elaborado por Prof. Paula Chacén, 2007).

Este formato permitira centrar el objetivo que se tiene con el juego
y tener presentes los contenidos a trabajar, asi como poder utilizarlo para
la audiencia adecuada, el numero de participantes y poder tener a la

mano las instrucciones en caso de que sea necesario repetirlas.

La idea es que los alumnos jueguen diariamente, no precisamente
que todo sea juego (pues entonces no serian actividades separadas, se
perderia la novedad o la sorpresa), sino que se combinen con diferentes
experiencias de aprendizaje, foros, debates, dramatizaciones, etc., para
promover o ejercitar contenidos curriculares, sean conceptuales,

procedimentales o actitudinales.

Un aspecto que no se puede descuidar, es lo referido a quién gana.
La existencia de un ganador (o un perdedor) no es un ingrediente esencial
del juego infantil. Los estudiosos nos dicen que el juego es actividad
improductiva. Los deportes son otro capitulo aparte, dado que en ellos la

figura del ganador es vital.

Es necesario referirse a otro aspecto. La tecnologié ha contribuido
con una variedad ilimitada de videojuegos y juegos informaticos que
ocupan buena parté del tiempo de nuestros nifios y jovenes. Algunoé de
ellos fomentan el “todo vale” como norma aceptable de comportam’iento y
a estimular todo tipo de actitudes insolidarias y/o violentas. No podemos
oponernos a esa realidad, pues entretienen, ni competir contra ella.

Nuestras clases no pueden ser tan diferentes, necesitamos diversificar el
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tipo de experiencias de aprendizaje a que sometemos a nuestros
alumnos, ya que para muchos de ellos el computador forma parte de sus

vidas (Tirapegui, s/f).

Sin embargo, al hacerlo, no asumamos los j Juegos didacticos como
una moda que resuelve todos los problemas. Hagamoslo con plena
conciencia de la importancia que tienen las actividades ludicas en la vida
de nuestros alumnos de educacién basica y media, pero sih olvidar que el

juego es una actividad seria.

'_En fin, no hay excusas para no hacer un juego didactico bonito,
‘adecuado, resistente y llamativo para los alumnos. “Ningun intento sera
en vano a la hora de querer convertir el aula de clases en un espacio para
el descubrimiento y la solidaridad, el conocimiento, el respeto a las ideas y
la diversidad, la formacion de ciudadanos criticos y utiles a la sociedad...

El anhelo de cualquier maestro con vocacién...” (Sierra y Guédez, 2006)

2.2.9. Didactica ludica para desarrollar las habilidades comunicativas “hablar

y escuchar” en los estudiantes del 5to grado del nivel primario

a) Definicion. La didactica lidica es un proceso ordenado de
actividades que se propone lograr desarrollar las habilidades
comunicativas “hablar y escuchar” en los estudiantes del 5to grado del
nivel primario de la institucion educativa “Matilde del Aguila
Velasquez” N° 00537, Rioja

b) Finalidad. La finalidad es lograr el desarrollo de las habilidades
comunicativas “hablar y escuchar” en los estudiantes del 5to grado del
nivel primario de la institucion educativa “Matiide del Aguila
Velasquez” N° 00537 |

¢) Objetivo. La didactica ludica en base a las teorias psicogenética,

| comunicativa y sociocultural se propone.' lograr desarrollar las
habilidades comunicativas “hablar y escuchar”-en los estudiantes del
Sto grado del nivel primario de la institucion educativa “Matilde del
Aguila Velasquez® N° 00537, Rioja.
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d)

Campo de accion. El campo de accidén de la didactica ludica es el
nivel primario en los estudiantes del 5° grado en el area de
comunicacion.

Fundamentacion. La didactica Ludica se elabora como una
respuesta a esta realidad y como un horizonte hacia nuevas
posibilidades educativas. A partir de. este marco, sostengb la
necesidad de repensar con profundidad la importancia del juego y del
clima ladico, como ambito de encuentro pedagdgico e interaccion
didactica. |

Para la didactica Ludica - el juego, actividad creadora- se convierte en
una funcion educativa plena de sentido y sighificacién. Dota de una
singular ductilidad al educando/jugador que "se juega”, se implica, en
una experiencia libre y creadora. Le permite apelar, imag'inariamente

a su entorno y responder con nuevas acciones

i A C’aracferisticas

Despierta el interés hacia comprenéién y'expre_sién oral.

Provoca la necesidad de adoptar decisiones.

Creah en los estudiantes las habilidades del trabajo interrelacionado
de colaboracién mutua en el cumplimiento conjunto de tareas.
Exigen la apliCaciéh de los conocimientos adquiridos en la
comprension y expresion oral

Se utilizan para fortalecer y comprobar los conocimientos adquiridos
y para el desarrollo de habilidades comunicativas hablar y escuchar.
Constituyen actividades pedagdgicas dinamicas, con limitacién en el
tiempo y conjugacion de variantes.

Aceleran la adaptacion de los estudiantes a los proceso sociales
dindmicos de su vida. o
Rompeh con los esquemas del aula, del papel autoritario e
informador del profésor, ya que se liberan las potencialidades

creativas de los estudiantes.

g. Principios

La participacion: Es el principio basico de la actividad ludica que

expresa la manifestacion activa de las fuerzas fisicas e intelectuales
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del jugédor, en este caso el estudiante. La participacion es una
necesidad intrinseca del ser humano, porque se realiza, se
encuentra a si mismo, negarsela es impedir que lo haga, no
participar significa dependencia, la aceptacion de valores ajenos, y
en el plano didactico implica un modelo verbalista, enciclopedista y
reproductivo, ajeno a lo que hoy dia se demanda. La participacion
del alumno constituye el contexto especial especifico que se
implanta con la aplicacion del juego.

e El dinamismo: Expresa el significado y la influencia del factor tiempo
en la actividad ludica profesional. Todo juego tiene principio y fin, por
lo tanto el factor tiempo tiene en éste el mismo significado primordial
que en la vida. Ademas, el juego es movimiento, desarrollo,
interacci.én activa en la dinamica del pro_ceso pedagdgico
profesional. | | |

e El entretenimiento: Refleja las manifestaciones -amenas e
intéresantes que presenta la actividad lidica, las cuales ejercén un
fuerte efecto emocional en el estudiante y puede ser uno de los
'motivos fundamentales que propicien su participacion activa en el
juego. El valor didactico de este principio consiste en que el
entretenimiento refuerza considerablemente el interés y la actividad
cognoscitiva de los alumnos, es decir, el juego no admite el
aburrimiento, las repeticiones, ni las impresiones comunes vy
habituales; todo lo contrario, la novedad, la singularidad y la
sorpresa son inherentes a éste.

e La interpretacion de papeles: Estd basado en la modelacién ladica
de la actividad del futuro especialista, y refleja los fendmenos de la
imitacion y la improvisacion. -

o La competencia: Se basa en.qUe la actividad ludica reporta
resultados concretos y expresa los tipos fundamentales de
motivaciones para participar de manera activa en el juego. El valor
didactico de este principio es evidente: sin competencia no hay
juego, ya que ésta incita a la actividad independiente, dinamica, y

-~ .moviliza todo el potencial fisico e intelectual del estudiante.
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h) Expresion y comprension oral: Desde el area de Comunicacion se

debe promover el desarrollo de la capacidad para hablar (expresar)

- con claridad, fluidez, coherencia y persuasion, empleando en forma

pertinente los recursos verbales y no verbales del lenguaje.

Comunicarse

implica,

ademas de hablar, el

saber escuchar

- (comprender) el mensaje de los demas, jerarquizando, respetando

ideas y las convenciones de participacion. Estas son capacidades

fundamentales para el desarrollo del dialogo y la conversacién, la

exposicion, la argumentacion y el debate.

i) Dispersion curricular

Competencias

Capacidades

Indicadores .

Comprende
criticamente
diversos tipos
de textos orales
en variadas
situaciones -
comunicativas,
poniendo en
juego procesos de
escucha activa,
interpretacién y

Escucha activamente
diversos tipos de textos
orales en distintas _
situaciones de interaccion

Toma apuntes mientras escucha de
acuerdo con su propdsito y el tipo de
texto oral, haciendo una lista de ideas.

Recupera y reorganiza
informacion en diversos
tipos de textos orales

Expresa con sus propias palabras lo que
entendié . del texto, dando cuenta de
varias informaciones relevantes.

Infiere e interpreta el
significado del texto oral.

Deduce el significado de palabras
desconocidas, hechos, referentes, lugares
y relaciones de causa-efecto a partir de
informacién explicita de los textos que

oraimente en
forma eficaz

en diferentes
situaciones
comunicativas
en funcién de
propésitos
diversos,
pudiendo hacer
uso de variados
recursos
expresivos.

comunicativay a su
propdsito.

reflexion. escucha. -
Reflexiona criticamente | Descubre los roles del hablante y los
sobre la forma, intereses que defiende
contenido y contexto de
los textos orales.
Adecua eficazmente sus Adapta segin normas culturales el
Se expresa textos orales a la situaciéon | contenido y registro de su texto oral al

oyente, de acuerdo con su propdsito y
tema.

Expresa ideas, emociones
Y experiencias con
claridad, empleando las
convenciones del lenguaje
oral en cada contexto.

informaciones
diversos

Relaciona ideas o
utilizando  pertinentemente
conectores y referentes

Aplica variados recursos
expresivos seglin su
propdsito y las distintas

situaciones comunicativas.

incorpora a su texto oral refranes y
algunos recursos  estilisticos como
comparaciones y metaforas. ‘
Cofmplementa su texto oral con gestos,
ademanes, contacto visual, posturas
corporales y desplazamientos adecuados
a sus normas culturales.

Interactia manteniendo
el hilo tematicoy
adaptandose a las
necesidades de la
interaccién.

Participa en interacciones preguntando y
complementando en forma oportuna y
pertinente.




j) Procesos metodologicos: Metodoldégicamente, utilizamos al juego
como instrumento de generacion de conocimientos, no como simple
motivador, en base a la idea de que, el juego, por si mismo, implica
aprendizaje. Se interiorizan y transfieren los conocimientos para
volverlos significativos, porque el juego permite éxperimentar, probar,
investigar, ser protagonista, crear y recrear. Se manifiestan los estados
de animo y las ideas propias, lo que conlleva el desarrollo de la
inteligencia emocional. El docente deja de ser el centro en el proceso
de aprendizaje. Se reéonstruye el conocimiento a partir de los
acontecimientos del entorno. ' '

| Definimos la clase ludica como un eSpaCio destinado para el
aprendizaje. Las actividades ludicas son acciones que ayudan al
desarrollo de habilidades y capaéidades que el alumno necesita para
apropiarse del conocimiento. El salon es un espacio donde se realiza
una oferta ladica, cualitativamente distinta, con actividades didécticas,

“animacion y pedagogia activa.
En el juego se representa lo esencial del crecirhiento y desarrollo de las
personas. Los ambientes ludicos fueron concebidos originalmente
como sitios con elementos fisicos-sensoriales, como la luz, el color, el
sonido, el espacio, el mobiliario, que caracterizan- el lugar o salon,
disefiados de modo que el aprendizaje se desarrolle con un minimo de
tension y un maximo de eficacia.
La clase ludica, no es uh simple espacio de juego que resuelve las
necesidades recreativas de los alumnos, sino un elemento importante
en el contexto escolar, en funcion de una pedagogia creativa, mas
acorde con la formacion integral del ser humano.
La convivencia, la comunicaciéon, el trabajo cooperativo, la
socializacion, el analisis, la reflexion, el uso positivo del tiempo y la.
creatividad son los factores primordiales en una clase ludica.
El proceso educativo se individualiza, en el sentido de permitir a cada
estudiante trabajar con independencia y a su propio ritmo, promoviendo
la colaboracion y el trabajo en equipo, estableciendo mejores

relaciones con sus comparieros, aprendiendo mds y con motivacion, lo
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que aumenta su autoestima y contribuye en el logro de habilidades

cognitivas y sociales mas efectivas.

Lo ludico es una experiencia educativa, tanto para el profesor como

para el alumno, pensando en las diferentes necesidades del alumno y

los diferentes momentos del proceso educativo, La propuesta de

actividades en la didactica It’Jd‘ica es una guia que comprende el juego
introductorio o de inicio, el juego cuerpo o medular ’y el juego
evaluatorio o final.

Para desarrollar las habilidades comunicativas: escuchar y hablar de

acuerdo en lo establecido en la didactica ladica, implica ejercer la

secuencia de los procesos que se detallan a continuacion.

Momentos o fases

¢ Introduccion: Comprende los pasos o acciones qgue posibilitaran
comenzar o iniciar el juego, incluyendo los acuerdos o convenios
que posibiliten establecer las normas o tipos de juegos.

e Desarrollo: Durante el mismo se produce la actuacion de los
estudiantes en dependencia de lo establecido por las reglas del
juego. . _

¢ Culminacién: El juego culmina cuando un jugador o grupo de
jugadores logra alcanzar la meta en dependencia de las reglas
establecidas, o cuando logra acumular una mayor cantidad de
puntos, demostrando un mayor dominio de los contenidos vy
desarrolio de habilidades.

¢ Evaluacion: conceptualizacion estimativa de la experiencia realizada
y formulacién de nuevas posibilidades

[

k. Teorias que sustenta la didactica ladica: Con la conviccion de que la
practica como la investigacion debe partir de un fundamento teérico, el

presente trabajo de investigacion retomara las siguientes teorias:

o La Teoria Piagetiana. Para Jean Piaget (1956), el juego forma parte

.de la inteligencia del nifio, porque representa la asimilacion funcional
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o reproductiva de la realidad segin cada etapa evolutiva del
individuo.

Las capacidades sensorio motrices, simbodlicas o de razonamiento,
como aspectos esenciales del desarrollo del individuo, son las que
condicionan el origen y la evolucién del juego.

Piaget asocia tres estructuras basicas del juego con las fases
evolutivas del pensamiento humano: el juego es simple ejercicio
(parecido al anima); el juego simbdlico (abstracto, ficticio); y el juego
reglado (colectivo, resultado de un acuerdo de grupo).

Piaget se centr6 principalmente en la cognicidn sin dedicar
demasiada atencién a las emociones y las motivaciones de los
nifos. El tema central de su trabajo es “una inteligencia” o una
“légica” que adopta diferentes formas a medida que la persona se
desarrolla. Presenta una teoria del desarrollo por etapas. Cada
etapa supone la consistencia y la armonia de todas las funciones
cognitivas en relacion a un determinado nivel de desarrollo. También
implica discontinuidad, hecho que supone que cada etapa sucesiva
es cualitativamente diferente a el anterior, incluso teniendo en
cuenta que durante la transicion de una etapa a otra, se pueden
construir e incorporar elementos de la etapa anterior.

Piaget divide el desarrollo cognitivo en cuatro etapas: la etapa
sensomotriz (desde el nacimiento hasta los dos afos), la etapa pre
operativa (de los dos a los seis afios), la etapa operativa o0 concreta
(de los seis o siete afios hasta los once) y la etapa del pensamiento
operativo formal (desde los doce afos aproximadamente en lo
sucesivo).

~La caracteristica principal de la etapa sensomotriz es que la
capacidad del nifio por representar y entender el mundo y, por lo
tanto, de pensar, es limitada. Sin embargo, el nifio aprende cosas -
del entorno a través de las actividades, la exploracion y la
manipulacion constante. Los ninos aprenden gradualmente sobre la
permanencia de los objetos, es decir, de la continuidad de la

existencia de los objetos que no ven.
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Durante la segunda etapa, la etapa pre operativa el nifio representa
el mundo a su manera (juegos, imagenes, blenguaje y dibujos
fantasticos) y actua sobre estas representaciones como si creyera
en ellas.

En la etapa operativa o concreta, el nifio es capaz de asumir un
numero limitado de procesos légicos, especialmente cuando se le
ofrece material para manipularlo y clasificarlo, por ejemplo. La
comprensién todavia depende de experiencias concretas con
determinados hechos y objetos y no ‘de ideas abstractas o
hipotéticas. A partir de los doce afios, se dice que las personas
entran a la etapa del pensamiento operativo formal y que a partir de
este momento tienen capacidad para razonar de manera logica y
formular y probar hipétesis abstfactas. |

Piaget ve el desarrollo como una interaccion entre la madurez fisica
(organizacion de los cambios anatémicos y. fisiologicos) y la
experiencia. Es a través de estas experiencias que los nifios
adquieren conocimiento y entienden. De aqui el concepto de
constructivismo y el paradigma entre la pedagogia constructivista y
el curriculum.

Seguin esta aproximacion, el curriculum empieza con los intereses
de lo aprendiendo que incorpora informacion y experiencias nuevas
a conocimiento y experiencias previas. La teoria de Piaget sitta la
accion y la resolucion autodirigida de problemas directamente al
centro del aprendizaje y el desarrollo. A través de la accion, lo

aprendiendo descubre como controlar el mundo.

Teoria sociocultural: Segun Lev Semyonovich Vigotsky (1924), 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 gque van mas alla de los
instintos y pulsaciones internas individuales.

Para este tedrico, existen dos lineas de cambio evolutivo que
confluyen en el ser humano: una mas dependiente de ia biologia
(preservacion y reproduccion-de la especie), y Qtré mas de tipo
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sociocultural (ir integrando la forma de organizacion propia de una
cultura y de un grupo social).

" Finalmente Vigotsky establece que el juego es una actividad social,
en la cual gracias a la cooperacidn con otros nifios, se logran
adquirir papeles o roles que son complementarios al propio. También
este autor se ocupa principalmente del juego simbdlico y sefiala
como el nifio transforma algunos objetos y lo convierte en su
imaginacion en otros que tienen para él un distinto significado, por
ejemplo, cuando corre con la escoba como si ésta fuese un caballo,
y con este manejo de las cosas se contribuye a la capacidad

simbolica del nifio.

2.3.DEFINICION DE TERMINOS.

>

Didécticé: Es una ciencia orientada hacia la busqueda de métodos,
estrategias que promuevan la concientizacion por parte del estudiante de sus
aprendizajes para poder favorecer una apropiacion éctiva, constructiva y
creadora de la cultura, propiciar el desarrollo de su auto-perfeccionamiento
constante, de su autonomia y autodeterminacién, en intima relaciéon con los
necesarios procesos de socializacion compromiso y responsabilidad social.
Es decires un proceso que promueve el desarrollo integralA del sujeto.
(Fuentes, 1998). '

Ladico: Del lat. ludos, juego, perteneciente o relativo al juego. (Diccionario de
la lengua espafiola,2005) |

El método ladico: Es un conjunto de estrategias diseﬁadas para crear un
ambiente de armonia en los estudiantes que estan inmersos en el proceso de
aprendizaje. Este método busca que los alumnos se apropien de los temas
impartidos por los docentes utilizando el juego. (Wikipedia, 2013) _
Habilidad: Capacidad y disposicion de algo, destreza en ejecutar una cosa
(Diccionario' lexus, 2004 ) |

Habilidades comunicativas: La habilidad del habla es entendida como un
acto de caracter individual, de voluntad y de inteligencia, por medio del cual
se exterioriza el lenguaje a través de la expresion de necesidades,

pensamientos, emociones, deseos y sentimientos, como también la emision
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de sonidos inherentes a una lengua que se utiliza en determinada comunidad.
De ahi la importancia de que el interlocutor, destinatario u oyente posea un
manejo de un cadigo linglistico en comun, ya que éste se requiere para la
interpretacién de mensajes hablados (Saussure, 1983). |

» Hablar: El habla consiste en la déscodificacién sonora de un mensaje;
permite conétruir conocimiento, emitir conceptos, juicios, raciocinios,
impresiones, sentimientos y propdsitos, como acto de comunicacion. Es decir,
se inicia con la representacién del lenguaje y la elaboracion de significados
(Nifio, 1998). |

» Escuchar: La habilidad de la escucha hace alusion a la capacidad que tiene

el sujeto para comprender y reconocer el significado de la intencion
comunicativa de un determinado hablante. Escuchar implica procesos
cognitivos complejos, puesto que se tienen que construir significados
inmediatos, y para ello se requiere la puesta en marcha de procesos
cognitivbs de construccion de signiﬁcadds y de interpretacion de un discurso

- oral (Cassany, Luna y Sanz, 2007).

2.4 HIPOTESIS.
2.4.1. Hipétesis (Hi).

Si aplicamos la Didéctiéa ludica, entonces se desarrollara
significativamente las habilidades comunicativas “hablar y escuchar” en
los estudiantes del 5to grado del nivel primario de la instituciéon educativa
“Matilde del Aguila Velasquez” N° 00537, Rioja.

2.4.2. Hipétesis (Ho).
Si éplicamos la Didactica ludica, entonces no se desarrollaré
significativamente las habilidades comunicativas ‘hablar y escuchar” en

los estudiantes del 5to grado del nivel primario de la institucion educativa
“Matilde del Aguila Velasquez” N° 00537, Rioja.
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2.5.SISTEMA DE VARIABLES.
2.5.1. Variable independiente: Didactica ludica

a) Definicion Conceptual.
La ladica como parte fundamental de la dimensién humana, no es una
ciencia, ni una disciplina y mucho menos una nueva moda. La ludica es

mas bien una actitud. (Carlos Alberto Jiménez 2011). -

b) Definiciéon operacional.
La didactica ludica es una técnica participativa de la ensefanza
encaminado a desarrollar en los estudiantes métodos de direccion y

conducta correcta.

~¢) Operacionalizacion de la variable.

"VARIABLE = {"DIMENSION ] . INDICADORES'

Juegos vDedl.Jo.ezeI bropéisito en el J'uego el saludo _

Py gs Ordena sus ideas en torno a temas variados a través del
didacticos de | juegos conectores y referentes

expresion Ordena sus ideas en torno a temas variados en el Juego
los refranes

Escribe textos diversos en el Juego completando oraciones

RPN Identifica informacién basica a través del Juego el dictado
D /c{ac_:t/ ca . \!UG'QOS del secretario
ludica . didacticos de |Ordena sus ideas a través del Juego expreso o que

comprension | siento

Deduce el significado de la palabras a través del Juego
de vocabulario

Establece de manera auténoma una secuencia logica en el
Juego de roles

2.5.2. Variable dependiente: Habilidades comunicativas.

a) Definicion Conceptual.
Capacidad de hacer bien el proceso de comunicacién, usando los
conectores adecuados para entender, elaborar e interpretar los

diversos eventos comunicativos (Wikipedia, Nov 2013)

b) Definicion operacional.
Procesos que desarrolla el hombre y que le permite la comunicacion,

entre los que se encuentran: hablar, escuchar y escribir.
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c) Operacionalizacion de la variable.

“VARIABLE | DIMENSIONES [

'- -'_'.INDICADORESZ-

Habilidades

comunicativas

Hablar

Adapta segiin normas culturales el
contenido y registro de su texto oral al

.oyente, de acuerdo con su proposito y

tema.

Relaciona ideas o informaciones
utilizando pertinentemente diversos
conectores y referentes.

Incorpora a su texto oral refranes y
algunos recursos estilisticos como
comparaciones y metaforas y
complementa su texto oral con géstos,
ademanes, contacto visual, posturas
corporales y desplazamientos adecuados
a sus normas culturales.

Participa en interacciones preguntando y
complementando en forma oportuna y

| pertinente. - .

Escuchar

Toma apuntes mientras escucha de
acuerdo con su propdsito y el tipo de
texto oral, haciendo una lista de ideas.

Expresa con sus propias palabras lo que
entendid del texto, dando cuenta de '
varias informaciones relevantes.

Deduce el significado de palabras
desconocidas, hechos, referentes,
lugares y relaciones de causa-efecto a
partir de informacion explicita de los
textos que escucha.

Descubre los roles del hablante y los
intereses que defiende.

2.6.0BJETIVOS.
2.6.1. Objetivo general.

Aplicar la didactica

ludica en el

desarrollo de las habilidades

comunicativas “hablar y escuchar” en los estudiantes del 5to grado del

nivel primario de la institucion educativa “Matilde del Aguila Velasquez” N°

00537, Rioja.

2.6.2. Objetivos especificos.

a) Sistematizar la didactica ludica en base a las teorias psicogenética,

comunicativa y sociocultural a los estudiantes del 5to grado del nivel

primario de la institucién educativa Matilde del Aguila Velasquez N°

00537, Rioja

61




b) Aplicar la didactica, estructurada a nivel de juegos didacticos de
expresion y comprension oral a los estudiantes del 5to grado del nivel
primario de la institucién educativa Matilde del Aguila Velasquez N°

00537, Rioja
¢) Evaluar las habilidades comunicativas de hablar y escuchar, a nivel de

pre-test y post-test a los estudiantes del 5to grado del nivel primario de
la institucion educativa Matilde del Aguila Velasquez N° 00537, Rioja.
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CAPITULO Il

Il MATERIALES Y METODOS.
3.1 Poblacion Muestral.

La muestra estuvo constituida por 60 estudiantes del 5to grado “A” y
“B” del nivel primario de la institucion educativa “Matilde del Aguila
Velésquez” N° 00537, Rioja 2014

T~ WMUJERES TVARONES | TOTAL

MUESTRA TNPEST. | % [ N°EST.| % | N°EST.| %

5° grado “A“ 12 44 15 56 - 27 100
5° grado “B” 15 52 14 48 29 100

3.2 Tipo y Nivel de Investigacion.
3.2.1. Tipo de investigacion.

Sanchez y Reyes (1998) sostienen que la investigacion aplicada
busca conocer para hacer, para actuar, para construir, para modificar.
La presente investigacion busca conocer, construir y modificar las
habilidades comunicativas: hablar y escuchar. Por lo tanto se considera

que el presente estudio pertenece al tipo de investigacion aplicada.
3.2.2. Nivel de investigacion.

La investigacion pertenece al nivel pre - experimental, puesto
que consistid en aplicar una serie de procedimientos para luego evaluar

si los resultados producen o no efectos.

3.3 Diseno de Contrastacion.

En nuestro trabajo de investigacion es del tipo cuasi — experimental;
esto significa, que luego de aphcar la didactica ludica se observaron los

cambios producndos en la variable de pendnente (habllldades comunicativas:
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hablar y escuclhar) a fin de determinar la influencia de la didécticé ludica en el
~desarrollo de los aprendizajes, también se describi6 las condiciones existente,
segun el disefo cuasi - experimental Segun Hernandez y Baptista (1991),
con pre test y post test, de las cuAaIes se utilizd dos grupos, uno que servira

de grupo experimental y el otro de grupo control.

GE: 01 X Oz

GC 0304
Donde:
GE = Grupd experimental: 5° grado “A”
GC = Grupo control: 5° grado “B”
X = Variable independiente: didactica ludica
0:y03 = Pre test obtenida del grupo experimental y control
02,04 =  Post test obtenida del grupo experimental y control -

3.4 Procedimientos y Técnicas.
3.4.1 Procedimientos.

a) Sistematizada la variable independiente. didactica ludica, se decidid
darle real tratamiento experimental con el objetivo de mejorar las

habilidades comunicativas: hablar y escuchar. ’

b) Los procedimientos se centraron en la experimentacion de la
didactica ludica , realizando los siguientes procedimientos:

> Se elaboraron el pre y post test para medir a la variable

dependiente habilidades comunicativas: hablar y escuchar, en la

perspectiva de que se valida la variable independiente, didactica

lddica.
» Se elaboraron los instrumentos de conduccion de aprendizaje:
~ Dispersién  tematica del area Comunicacion Integral,

correspondiente al tercer trimestre, actividades de aprendizaje
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» Se selecciono la muestra de educandos para el grupo de
estudio.

> Se entrd6 en contacto con los sujetos muéstrales dandoles
explicaciones e indicaciones necesarias, se le suministrd el pre
test al grupo experimental y control |

» La obtencién de lds datos tanto via el pre y post test se realiz
en forma personal, tipo cuestionario.

» La experimentacion tuvo una duracién de 24 horas pedagogicas

distribuidas en dos semanas.

3.4.2 Técnicas.

Para el desarrollo del presente estudio - se utilizaron las

siguientes técnicas

Técnicas de gabinete: Fueron utilizadas para el analisis de la

informacion. .

. Fichas de regiStro:
1. Bibliograficas.
2. Hemerograficas.
. Fichas de andlisis:
1. Resumen.
2. Estudio.

Técnicas de campo: Para recoger informaciéon directa de los

sujetos investigados y para contrastar con la hipotesis.

« Observacion. Realizado para registrar las habilidades
comunicativas hablar y escuchar en los alumnos de 5° grado.

+ Cuestionario. Realizado a los estudiantes del 5° grado para
conocer el problema sobre las habilidades comunicativas hablar y

escuchar
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3.5 Instrumentos.

3.5.1. Recoleccion de datos.

Pre test; Aplicado al inicio de la unidad para tener presente con

qué conocimientos inician los alumnos la unidad.

Post test: Aplicado al final de la unidad para evaluar el desarrollo del

aprendizaje y la adquisicion de conocimientos basicos.

3.6 Procesamiento de datos.

Los datos recolectados siguieron el siguiente tratamiento estadistico:

a. Hipétesis Estadistica:
H,:0] =0}
H, :o! # 0}
Donde:
oly af: Es la varianza del pre test de los grupos experimental y
control, para verificar la equivalencia inicial de los grupos.
Hy:p, = p,
H >y
Donde:
u,. Es el promedio de las puntuaciones producto de la aplicacién del
pre y pos test para medir las habilidades comunicativas de hablar y
‘escuchar. _
b. Se establecié un nivel de confianza del B = 95%, es decir un error
estadistico del 5% (a). _
c. La hipdtesis fue contrastada mediante la prueba T-Distribucion Student,
utilizando la diferencia de promedios para}el pos test de los grupos
experimental y control. La prueba T fue unilateral con cola derecha tal

como se muestra en la figura.
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Region de
rechazo

Regién de
aceptacion

Cuya férmula es la siguiente:
t, = _*2 = X4 Con un nivel de confianza del 95% y grados de libertad:
s2, s |
n, n,
. 2
2 2
l:ig_}_ + 5_4_:]
n, n,
gl == T
52 S4
n, n,
n,+1 n,+1
Donde: _
X2y X4 : Es el promedio de las puntuaciones.
Sy S? : Es la varianza de los pos test del grupo experimental y
control
n : Tamano de muestra
t : Valor calculado, obtenido de una operacion matematica

[4

utilizando los datos estadisticos obtenidos de la formula T
de la distribucion Student.

3.7 Prueba de Hipotesis.

El método de verificacion de hipétesis utilizada en la investigacion se

procedio a la toma de decision estadistica segln los siguientes criterios:
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Si t, >t, , entonces se rechaza H, y por consiguiente se acepta la
hipdtesis de investigacién H, lo cual implica que la aplicacion de la Didactica
ladica desarrolla significativamente las habilidades comunicativas: hablar y

escuchar en los estudiantes del 5to grado del nivel primario de la institucion
educativa Matilde del Aguila Velasquez N° 00537, Rioja.

Sit, <t, ,entonces se acepta la hipétesis nula H, lo cual implica que

la aplicacién de la Didactica ludica no desarrollara significativamente las
habilidades comunicativas: hablar y escuchar en los estudiantes del 5to grado
del nivel primario de la institucion educativa Matilde del Aguila Velasquez N°
00537, Rioja. . |
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CAPITULO 11l

RESULTADOS

Cuadro 1

Prueba de hipotesis para ‘verificar la equivalehcia inicial de los grUpos
experimental y control de los estudiantes del quinto grado del nivel primario en
la Institucion Educativa N° 00537, Rioja - 2014

Valor "o
s i T Valor Nivel de -
Medicion Hipotesis F - tabulado . . Decision
F - calculado con 26y 28 gl significancia
"H,:0!=o0; :
01- 03 , 1,398 (0,46 - 2,15] a=5% - Acepta Ho
H :o] #0;

Fuente: Tabla estadistica y valores calculados por los investigadores.

Region de

Region de
rechazo

rechazo -

Region de
aceptacion

Interpretacion:
Segun el cuadro 1, se muestra los resultados obtenidos producto de la aplicacion de

las formulas estadisticas (prueba F de Fisher-Snedecor) para la verificacion de la

hipotesis, obteniéndose un valor calculado de F. =1,398 y un valor tabular de

4

" F, =046 y F_ =215 (obtenido de la tabla de probabilidad de la distribucion F de

Fisher- Snedecor, con una confianza del 95%), verificando que el valor calculado es
menor que el tabular derecho pero mayor que el valor tabular izquierdo, el cual
permite que la hipdtesis nula se ubique dentro de la region de aceptacion.
- Significando que, las varianzas del pre test de ambos grupos experimental y control

son homogéneos.
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Cuadro 2

Prueba de hipétesis para verificar el efecto diferencial que ha producido la
aplicacion de la didactica ladica en el desarrollo de las habilidades
comunicativas: hablar y escuchar en los estudiantes del 5° grado del nivel
primario, segun grupo experimental

Medicion Hipotesis Valor t- t\;ilt?lrado Nivel de Decision
_ t - calculado con 26 gl significancia
Hy:p =1

01-0 -62,886 1,706 a=5% Rechaza Ho
H <

Fuente: Tabla estadistica y valores calculados por los investigadores.

- Regién de
rechazo

Region de
aceptacion

Interpretacion: |
Segun el cuadro 2, se muestra los resultados obtenidos producto de la aplicacion de

las formulas estadisticas (prueba t de Student - diferencia pareada) para la

verificacion de la hipétesis, obteniéndose un valor calculado de ¢, =-62,886 y un
valor tabular de ¢, =-1,706 (obtenido de la tabla de probabilidad de la distribucion t

de Student, con 26 grados de libertad y 5% de nivel de significancia), verificando que
el valor calculado es menor que el valor tabular, el cual permite que la hipétesis nula
se ubique dentro de la reg’ién‘de rechazo, tal como se evidencia en el grafico de la
curva de Gauss.

Significando que, la aplicacion de la didactica ludica ha producido efecto diferencial
en el desarrollo de habilidades comunicativas en los estudiantes del quinto grado del
nivel primario de la Institucién Educativa N° 00537 Matilde del Aguila Velasquez, en

el grupo experimental.
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Cuadro 3

Prueba de hipotesis para determinar el efecto que ha producido la ensefianza
convencional en el desarrollo de las habilidades comunicativas de los
estudiantes del 5° grado del nivel primario, segin grupo control

Medicion |  Hipdtesis | ,_ c‘;?(':‘;:a o |t t\;il&;do sig’:‘ii‘;ﬂ de | Decision
con 28 gi
Hy iy = 4y :
03- 04 ' -0,246 -1,701 a=5% Acepta Ho
Hytpy <y '

Fuente: Tabla estadistica y valores calculados por los investigadores.

Region de o
rechazo Regién de

_aceptacion

Interpretacion: v
Segun el cuadro 3, se muestra los resultados obtenidos producto de la aplicaciéon de
las férmulas estadisticas (prueba t de Student - diferencia pareada) para la

verificacion de la hip6tesis, obteniéndose un valor calculado de ¢, =-0,246 y un valor
tabular de ¢, =1,701 obtenido de la tabla de probabilidad de la distribucién t de
Student, con 28 grados de libertad y 5% de nivel de significancia), verificando que el
valor calculado es mayor que el valor tabular izquierdo, el cual permite que la
hipétesis nula se ubique dentro de la regién de aceptacion. Significando que, la
aplicacion de la ensefianza convencional no ha producido efecto diferencial en el
desarrollo de habilidades comunicativas en los estudiantes del quinto grado del nivel
primario de la Institucion Educativa N° 00537 Matilde del Aguila Velasquez, en el

grupo control.
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Cuadro 4

Prueba de hipotesis para verificar el desarrollo de las habilidades
comunicativas: hablar y escuchar en los estudiantes del 5° grado del nivel
primario de la |.LE. N° 00537, segtin pos test del GE y GC

Medicion Hipotesis Valor t-t\g:lrado Nivel de Decision
P t - calculado significancia
_ con 54 gl
Hy: 1, =y, :
02-04 38,376 1,674 a=5% Rechaza Hy
H:p, 2 p,
Fuente: Tabla estadistica y valores calculados por Iés investigadores.
Regién de Region de

aceptacién rechazo

Interpretacion:
Segtn el cuadro 4, se muestra los resultados obtenidos producto de la aplicacién de
las formulas estadisticas (prueba t de Distribucion Student, para la diferencia de

promedios, cuando las varianzas son diferentes, en los pos test de los grupos

experimental y control), obteniéndose un valor calculado de t, =38,376 y un valor
tabular de ¢, =1,674 (obtenido de la tabla de probabilidad de la distribucién Student,

con confianza del 95% y un error del 5%), verificando que el valor calculado es
mayor que el valor tabular derecho, el cual permite que la hipétesis nula se ubique
dentro de la regién de rechazo. Por consiguiente se decide aceptar la hipdtesis
alterna, la misma que se evidencia en el grafico de la curva de Gauss.

Significando que, la aplicacion de la Didactica lidica, ha desarrollado
Significativamente las habilidades comunicativas de hablar y escuchar en los
estudiantes del 5to grado del nivel primario de la institucion educativa Matilde del

Aguila Velasquez N° 00537, Rioja.
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Cuadro 5

Puntaje promedio respecto al desarrollo de las habilidades comunicativas de
los estudiantes del 5° grado del nivel primario de la Institucién Educativa N°
00537, segun grupos experimental y control

Grupos Grupo experimental Grupo control
g;t(:;iantes Pre test Pos test Pre test Pos test

1 4 32 6 2

2 8 32 9 3

3 4 31 5 1

4 -3 32 7 6

5 3 32 4 1

6 6 31 5 8

7 6 31 -5 1

8 4 31 6 10

9 5 32 6 4

10 8 32 3 12

11 4 32 4 0

12 8 30 5 12

13 3 32 4 4

14 6 32 4 6

15 7 32 6 4

16 6 32 6 7

17 2 32 5 11

18 10 32 8 5

19 5 32 6 10

20 8 32 3 8

21 7 31 11 10

22 9 32 5 4

23 6 32 7 9

24 6 32 6 4

25 4 32 6 9

26 6 32 5 2

27 7 32 6 - 5

28 - - 4 6

29 : - - 7 5
Promedio - 5,74 31,74 5,66 5,83
Desviacion Estandar 2,03 0,53 1,72 3,52
Varianza 4,12 0,28 2,95 12,36
Coeticiente de 35,37 1,66 30,36 © 60,33

Fuente: Aplicacion del Pre y Pos test por los investigadores.
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Interpretacion:

Segun el cuadro 5, muestra las medidas de tendencia central, observandose que el
puntaje promedio respecto al desarrollo de las habilidades comunicativas de hablar y
escuchar, en el pos test del grupo experimental fue de logro destacado con 31,74
puntos obtenido por los estudiantes del 5° grado del nivel primario de la Institucién
" Educativa N° 00537 “Matilde del Aguila Velasquez” de la Ciudad de Rioja y en el pre
test del mismo grupo se obtuvo un desarrollo de habilidades comunicativas en inicio
(5,74 puntos). Mientras que en el pre y pos test del grupo control se obtuvieron

' puntajes promedio en inicio, con 5,66 y 5,83 puntos. -

La desviacion estdndar muestra la dispersion de los calificativos promedios
alrededor de su media y se observa en el pos test del grupo control la dispersiéon
mas alta (3,52) que la dispersion del pos test en el grupo experimental (0,53), quiere
decir que los puntajes promedios obtenidos en el desarrollo de las habilidades -
comunicativas en‘e'l pos test del grupo experimental son mas homogéneos y es

demostrado en el resultado del coeficiente de variacion (1,66%).
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Cuadro 6

Evaluacién de las habilidades comunicativas de hablar y escuchar a nivel de
pre y pos test obtenidos por los estudiantes del 5° grado del nivel primario de
la Institucion Educativa N° 00537 — Rioja

: Grupos
Criterios de evaluacion Experimental Control
Pre test Pos test Pre test Pos test
Inicio (00 - 16) 27 0 29 29
En Proceso (17 - 20) 0 0 0 0
Logro Previsto (21 - 25) 0 0 0 0
Logro Destacado (26 - 32) 0 27 0 0
XtS 5.74+2.03 | 31.74+0.53 | 5.66+1.72 | 5.83+3.52
Fuente: Datos obtenidos de los test aplicados por los investigadores.
Grafico 1

Evaluacion de las habilidades comunicativas de hablar
por los estudiantes del 52 grado de la L .E. N2 0053 7-Ricja
so 5T 29-29 e e e 55

0..0

oy e ———

g8 o o o o_ 0 0 a0

fnicio Proceso Logro Previsto Logro
Destacado {

» Pre test GE = Pos test GE = Pre test GC ™ Pos test GC

Fuente: Cuadro N° 6

Interpretacion:

Segun el cuadro 6 y grafico 1 se observa que, después de haber aplicado la
didactica ludica en los estudiantes del quinto grado del nivel primario, el logro de
desarrollo de las habilidades comunicativas de hablar y escuchar es destacado (26-
32) puntos, es decir que en el proceso de ensefanza aprendizaje la mayoria de los
estudiantes lograron tener fa capacidad de hacer bien el proceso de comunicacion,
usando los conectores adecuados para entender, elaborar e interpretar los diversos
eventos comunicativos. Mientras que en el grupo control todos obtuvieron un.
calificativo en inicio (0 — 16) puntos, es decir que necesitan de acompanamiento para
su aprendizaje. Quedando evidenciado en el promedio y desviacion estandar

obtenido en el pos test del grupo experimental 31.74+0.53 y control 5.83+3.52.
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Cuadro 7

Evaluacion de la habilidades comunicativas de hablar a nivel de pre y pos test
obtenidos por los estudiantes del 5° grado del nivel primario de la Institucion
Educativa N° 00537 — Rioja

Grupos
Criterios de evaluacion Experimental Control
Pre test Pos test Pre test Pos test
Inicio (0-28) 27 0 29 29
En Proceso (9-11) 0 0 0 0
Logro Previsto (12 -14) 0 0 0 0
Logro Destacado (15— 16) 0 27 0 0
XS 3.00+1.47 | 15.89+£0.32 | 3.14£1.19 | 3.21£1.50
Fuente: Datos obtenidos de los test aplicados por las investigadoras.

Grafico 2

Evaluacion de las habilidades comunicativas de hablar
por los estudiantes del 52 grado de la 1.E. N® 00537-Rioja

am——— .29.29. [PE

s "Efo b F¥ 00 .00 00900 oFfo o

Inicio Proceso Logro Previsto Logro
Destacado

mPre test GE  mPos test GE  # Pre test GC 8 Pos test GC

Fuente: Cuadro N°7

Interpretacion:

Seguin el cuadro 7 y grafico 2 se observa que, después de haber aplicado la
didactica ludica en los estudiantes del quinto grado del nivel primario, el logro de
desarrollo de las habilidades comunicativas de hablar es destacado (15-16) puntos,
es decir que en el proceso de ensefanza aprendizaje la mayoria de los estudiantes
han logrado normas culturales en realizar correctamente el saludo y conocer su
importancia; conectores en identificarlos para relacionar sus ideas, refranes en
incorporarlos en su texto oral y repetirlo e interacciones en realizar preguntas y
complementarlas en forma oportuna conociendo la estructura de la oracion. Mientras
que en el grupo control todos obtuvieron un calificativo en inicio (0 — 8) puntos, es
decir que necesitan de acompafamiento para su aprendizaje. Quedando
evidenciado en el promedio y desviacion estandar obtenido en el pos test del grupo
experimental 15.89+0.32 y control3.21£1.50.
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Cuadro 8

Evaluacion de la habilidades comunicativas de escuchar a nivel de pre y pos
test obtenidos por los estudiantes del 5° grado del nivel primario de la
Institucion Educativa N° 00537 - Rioja

Grupos
Criterios de evaluacion Experimental Control
Pre test Pos test Pre test Pos test

Inicio (0-8) 27 0 29 29
En Proceso (9-11) 0 0 0 0
Logro Previsto (12-14) 0 0 0 - 0
Logro Destacado (15— 16) 0 27 0 0

X+S 2.74+1.48 | 15.85+0.36 | 2.52+1.06 | 2.62+2.50

Fuente: Datos obtenidos de los test aplicados por los investigadores.
Grafico 3
Evaluacion de las habilidades comunicativas de hablar
por los estudiantes del 5% grado de 1a 1.E. N2 00537-Rioja

2% :

20 N

FRY

B 0. ] L0 0 6 0 0.0 0 0.
fnicie Procese Logeo Peevisto Logro
I_)estamtm
8P teut GE WPOostest GE B Pretest GO mPos test GO
Fuente: Cuadro N° 8
Interpretacion:

Segun el cuadro 8 y grafico 3 se observa que, después de haber aplicado la
didactica ludica en los estudiantes del quinto grado del nivel primario, el logro de
desarrollo de las habilidades comunicativas de escuchar es destacado (15-16)
puntos, es decir que en el proceso de ensefanza aprendizaje la mayoria de los
estudiantes han logrado la atencién en tomar apuntes y realizar una lista de ideas; la
comprension en expresar con sus propias palabras lo que escucha y da buena
informacién de lo que escucha; la deduccién en significados de palabras
desconocidas y conoce conceptos; e intencién de descubrir el rol del hablante en su
comunicacion y los intereses que lo defiende. Mientras que en el grupo control todos

obtuvieron un calificativo en inicio (0 — 8) puntos, es decir que necesitan de
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acompafnamiento para su aprendizaje. Quedando evidenciado en el promedio y
desviacion estandar obtenido en el pos test del grupo experimental 15.85+0.36 y
control2.62£2.50. '

78



CAPITULO IV

DISCUSION DE RESULTADOS
En base a los resultados obtenidos en la presente investigacion, se genera el

siguiente analisis.

" En los cuadros N° 01,02, 03, se muestra que las puntuaciones de ambos grupos
experimental y control son homogéneos; que en el grupo experimental aplicacién de la
didactica liadica ha producido efecto diferencial en el desarrollo de habilidades
comuniéativas, a diferencia del grupo control ensefianza convencional no ha producido
efecto diferencial en el desarrollo de habilidades comunicativas de hablar y escuchar en los

estudiantes del quinto grado del nivel primario de la Institucion Educativa N° 00537 Matilde ,

del Aguila Velasquez.

En los cuadros N° 04, 05 y 06, se observa que en el grupo control, obtuvieron un
calificativo en inicio a nivel del pre y pos test del grupo; y en el grupo experimental, se
observa que, después de haber aplicado la didactica ludica en los estudiantes del quinto
grado del nivel primario, el logro de desarrollo de las habilidades comunicativas de hablar y
escuchar es destacado, es decir que en el proceso de ensefianza aprendizaje la mayoria
de los estudiantes lograron tener la capacidad de hacer bien el proceso de comunicacion.
Estos resultados son similares a lo reportado por Gema Sanchez Benitez (2008),
quien precisa que el componente ludico como el medio mas eficaz para llevar a cabo
este- objetivo, considerando que a través del juego se activan un mayor nimero de
estrategias, siendo un elemento motivador de gran atraccidén para los alumnos de
todas las edades. La diversién genera una mayor disposicion para el trabajo, capta
el interés y la atencién hacia el objeto de estudio. Ademas, como. hemos visto, los
juegos son facilmente adaptables en la mayoria de los casos y esto los convierte en
una herramienta Gtil para el profesor, quien ha de realizar los cambios necesarios
para asegurar la eficacia de la actividad; con Fredy Palacino Rodriguez (2007), quien
sefnala que el juego como “un ejercicio recreativo” (ludocreatividad) da a los
estudiantes la posibilidad de elegir y decidir libremente, con el fin de desarrollar
habilidades comunicativas y construir conocimientos. Gracias a que facilita la
expresion y desarrollo de sus potencialidades, concientizandolos de que esto puede
se{vir para mejorar su calidad. de vida; y que el juego es un medio ludico que

fortalece una competencia académica sana, a partir de la cual se superan
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obstaculos y se cumplen metas que se creian inaccesibles. Es decir, que quienes
aprenden, creen en si mismos(as) y elevan su autoestima al evidenciar que ello(as)
ayudan de manera eficaz a construir y a lograr un verdadero aprendizaje, y que la
estrategia aqui abordada es un fuerte apoyo para que los educandos desarrolian
habilidades comunicativas y construyan conocimientos, gracias a que estimula y
posibilita un manejo mas amplio y adecuado de la informaciéon conceptual y el
lenguaje cientifico, los cuales pueden ser expresados, construidos y desarrollados
en un contexto grupal de comunicacion continua. Por medio del cual, se encuentran
y corrigen falencias, al mismo tiempo que se leen, debaten, relacionan y conectan
‘ideas en grupo, logrando asi un compartir de saberes; y Cassany (1982), quien
afirma que la mejor manera de desarrollar la expresién oral es participando en
situaciones comunicativas reales las clases, dejan de ser entonces, una aburrida
presentacion de conceptos y teorias para ceder su lugar a actividades dinémicas y
motivadoras que implementen el juego en dramatizados. Debates, talleres de
expresion oral, didlogos, conversaciones, declamaciones etc. Que permiten ademas
desarrollar la creatividéd y el juicio critico para la toma de decisiones en la solucion

de problema.

A nivel del .cuadro N° 7 y gréfico 2 se observa que, después de haber aplicado
la didactica ladica en los estudiantes del quinto grado del nivel primario, el logro de
desarrollo de las habilidades comunicativas de hablar es destacado (15-16) puntos,
es decir que en el proceso de ensefianza aprendizaje la mayoria de los estudiantes
han logrado normas culturales en realizar correctamente el saludo y conocer su
importancia; conectores en identificarlos para relacionar sus ideas, refranes en
incorporarlos en su texto oral y repetirlo e interacciones en realizar preguntas y

complementarlas en forma oportuna conociendo la estructura de la oracion.

Estos hallazgos son confirmados por el Ministerio de Educacion (2009), segun
el Disefio Curricular Nacional, en donde plantea que desde el drea de Comunicacion
se debe promover el desarrollo de la capacidad para hablar (expresar) con claridad,
fluidez, coherencia y persuasion, empleando en forma pertinente los recursos
verbales y no verbales del lenguaje. Comunicarse implica, ademas de hablar, el

saber escuchar (comprender) el mensaje de los demas, jerarciyizando, respetando
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ideas y las convenciones de participacion. Estas son capacidades fundamentales
para el desarrollo del dialogo y la conversacion, la exposicion, la argumentacion y el
debate, y con Nifio (1998), quien refiere que el habla consiste en la descodificacion
sonora de un mensaje; permite construir condcimiento,' emitir conceptos, juicios,
raciocinios, impresiones, sentimientos y propdsitos, como acto de comunicacion. Es
decir, se inicia con la representacion del lenguaje y la elaboracion de significados

(Nifio, 1998).

En el cuadro N° 8 y grafico 3 se observa que, después de haber aplicado la
didactica ludica en los estudiantes del quinto grado del nivel primario, el logro de
desarrollo de las habilidades comdnicativas de escuchar, es destacado (15-16) ’
puntos, es decir que en el proceso de ensefanza aprendizaje la mayoria de los
estudiantes han logrado la atencién en tomar apuntes y realizar una lista de ideas; la
comprension en expresar con sus propias palabras lo que escucha y da buena
informacién de lo que escucha; la deduccidon en significados de palabras
desconocidas y conoce conceptos; e intencion de descubrir el rol del hablante en su
comunicacion 'y los intereses que lo defiende. La habilidad de la escucha hace
alusion a la capacidad que tiene el sujeto para comprender y reconocer el significado

de la intencion comunicativa de un determinado hablante.

Nuestros resultados, concuerdan con otros autores como Cassany, Luna y
Sanz, (2007), quienes sefalan que escuchar implica procesos cognitivos complejos,
puesto que se tienen que construir significados inmediatos, y para ello se requiere la
puesta en marcha de procesos cognitivos de construccion de significados y de
interpretacion de un discurso oral, y con Bautista y Lépez (2002), al precisar que el
juego como actividad que permite desarrollar una gran riqueza de estrategias, y es
un excelente componente para el aprendizaje y la comunicacion; se consolida como
un método didactico que puede viabilizar una educacién mas adecuada porque sirve

para todos los sujetos en su individualidad
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CONCLUSIONES

Al contrastar nuestros resultados con la literatura consultada, arribamos a las

conclusiones siguientes:

a)

b)

La didactica ladica, se sistematizé en base a las teorias psicogenética de Jean

Piaget, socio-cultural de Vigosky, y comunicativa de Ferdinand de Saussure,

~ David Berlo.

La didactica ludica se estructuré a nivel de juegos didacticos de expresion y

comprension oral, desarrollandose ocho sesiones de aprendizaje que incluyo:

 datos infamativos, situacion de aprendizaje, estrategias de aprendizaje

d)

(introduccién, desarrollo y culminacion) y evaluacion.

La aplicacién de la didactica ludica desarrollo significativamente las habilidades
comunicativas de hablar y escuchar en los estudiantes del 5to grado del nivel
primario de la institucién educativa “Matilde del Aguila Velasquez” N° 00537,

Rioja, a un nivel de destacado (26-32), obteniéndose un valor calculado de

t. =38,376 mayor que ¢, = 1,674 siendo 0.05 a.

La aplicacién de la didactica ladica desarrollé significativamente las habilidades
comunicativas de hablar en los estudiantes del 5to grado del nivel primario de la
institucion educativa “Matilde del Aguila Velasquez” N° 00537, Rioja, a un nivel de

destacado (15-16) puntos, obteniéndose un promedio de15.89+0.32

La aplicacion de la didactica ludica desarrollé significativamente las habilidades
comunicativas de escuchar en los estudiantes del 5to grado del nivel primario de
la institucidon educativa “Matilde del AgUila Velasquez” N° 00537, Rioja, a un nivel

de destacado (15-16) puntos, obteniéndose un promedio de15.85£0.36.



RECOMENDACIONES

En aras del mejoramiento de la investigacién se recomienda lo siguiente:

‘A la UGEL-Rioja que tome la didactica ludica para el desarrollo de las
habilidades comunicativas “hablar y escuchar” en los estudiantes de

Educacion Primaria.

Se recomienda a los docentes de la Institucion Educativa “Matilde del
Aguila Velasquez” N° 00537 trabajar la didactica ludica para el desarrollo
de las habilidades comunicativas “hablar y escuchar” en los estudiantes del

5to grado de Educacién Primaria.

A los docentes , experimentar nuevas estrategias, modelos, etc. para poder
desarrollar las habilidades comunicativas “hablar y escuchar” en los

estudiantes del nivel primario

A los estudiosos, conducir estudios en torno al tema, toda vez que tiene

una fuente confiable para futuras investigaciones
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ANEXO 01

FICHA DIAGNOSTICA INCIAL REALIZADA A LOS ESTUDIANTES DEL 5TO
GRADO DE EDUCACION PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA MATILDE
DEL AGUILA VELASQUEZ N° 00537

ASPECTOS

delante?

N° Si NO
1 | ¢Le gustajugar?
- 2 | ¢ Teregahnan tus padres?
3 | ¢ Te gritan tus padres?
4 | ;Le gusta cantar?
5 | ¢Le gusta hablar con sus amigos?
6 | ¢Le da verglienza hablar ante sus compafieros?
7 | ¢Le gusta que el profesor juegue con usted?
8 | ¢Le gusta el area de comunicacion?
9 |¢le gusfa leer ante sus compafieros?
10 | ¢Le gustan las dinamicas?
11 | ¢Cuando quieré decir un secreto a un amiguito lo hace a todo
grito? | _
12 | Cuando le habla a una nifia (0), ¢lo hace bien cerquita?
13 | ¢Usted le “gina” el ojo a una nifia (o), cuando es bonita (0)?
14 | ;Le gusta ponerse ropa bonita los domingos?
15 | En la formacion, justed esta lejos del companerito que esta

FUENTE: “INVESTIGACION EN EL AULA”
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ANEXO 02

FICHA DE OBSERVACION PARA REGISTRAR LAS HABILIDADES
COMUNICATIVAS “HABLAR Y ESCUCHAR” EN LOS ALUMNOS DEL LA
INSTITUCION EDUCATIVA “MATILDE DEL AGUILA VELASQUEZ” N° 00537

DIAGNOSTICO INICIAL

comunicativas:
hablar y escuchar
de los alumnos en

clase

FICHAN° :
FECHA : /]
LUGAR
HORA
. DESCRIPCION habilidades comunicativas: hablar y
SITUACIONDE do ' |
OBSERVACION | €Scuchar de los alumnos en clase
habilidades

FUENTE: “INVESTIGACION EN EL AULA”
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ANEXO 03

VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

“Afo dela promocion de la industria responsable y del compromiso climatico”

Rioja, 08 de julio del 2014

Carta N° Od1 - 2014-FEH-R/UNSM-T/CVG-HESM

Lic. Msc. R

Experto en investigacion cientifica

PRESENTE

De mi mayor consideracion

Es grato di.rigirnos a usted‘ para saludarlo cordialmente y al mismo tiempo molestar su
atencidén para que tenga a bien validar el instrumento de recoleccion de datos, para verificar
mi hipdtesis de trabajo referente a: “DIDACTICA LUDICA PARA EL DESARROLLO
DE LAS HABILIDADES COMUNICATIVAS “HABLAR 'Y ESCUCHAR” EN
ESTUDIANTES DEL 5TO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA “MATILDE DEL AGUILA VELASQUEZ” N° 00537,

RIOJA-2014.” ’

Para tal efecto acompafio el instrumento de recolecciéon de datos, el formato o ficha
de validacion — evaluacion y la matriz de operacionalizacion de variables.

Maestro, como es de su conocimiento, antes de aplicar el instrumento de
investigacion es necesario e imprescindible validar los instrumentos, razén por la
cual acudo a usted para brindarme el apoyo que solicito.

Atentamente,

Carmen VALDIVIA GUEVARA, Hernan Emerson SANCHEZ MERA,
Cod. 106214 Cod. 106210

Lic. M. Sc. Edgard Martin ESQUEN PERALES
Asesor '
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN MARTIN

FICHA DE VALIDACION

1. DATOS INFORMATIVOS

Apellido y Nombre del
Informante

Cargo o Institucién | Nombre del instrumento de

donde Labora

Evaluacion

Autores del Instrumento

Lic. Msc. Caros Alberto
Flores Cruz.

Docente FEH-R/ habilidades

UNSM-T

Test para evaluar las

comunicativas: Hablar y
Escuchar.

Carmen Valdivia Guevara
Hernan Emerson Sanchez

Mera

1mulo: DIDACTICA LUDICA PARA EL DESARROLLO DE LAS HABILIDADES COMUNICATIVAS:
HABLAR Y ESCUCHAR EN ESTUDIANTES DEL 5TO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA MATILDE DEL AGUILA VELASQUEZ N° 00537, RIOJA-2014.

il. ASPECTOS DE VALIDACION
INDICADORES CRITERIOS Osficinte | Regular | Buena | My buena | Excelente

1. CLARIDAD Sstspi!;)g:u!ado con lenguaje X

2 OBJETIVIDAD 5:;1; ::z;::ado en conduaas. R

3 ACTUALDAD | GEERS K g X

4. ORGANIZACION E‘);?;e una  organizacién .

5. SUFICIENCIA f:gg;?;"’ca:;z Zspectos en )

6 INTENCIONALIDAD | epeci o ap extrategis \

7. CONSISTENCIA | Dasado en aspectos tedrico A

N Y :

o WETODOLOGA | L= s, Sepee .
&l instrumento ha sido

10. OPORTUNIDAD aplicadc en e momento X
oportunc o més adecuado

Iil. OPINION DE APLICACION:

IV. PROMEDIO DE VALIDACION:

Ricja, .30, .. de junio de! 2014 [ poEn J:?/Q)‘ GG Y (Y §T
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Satdaha

comunicativas; Hablar y
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informante donde Labora Evatuacidn Autores det Instrumento
Test para evaluar las | Carmen Valdivia Guevara
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Truto: DIDACTICA LUDICA PARA EL DESARROLLO DE LAS HABILIDADES COMUNICATIVAS:
HABLAR Y ESCUCHAR EN ESTUDIANTES DEL 5TO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA MATILDE DEL AGUILA VELASQUEZ N° 00537, RIOJA-2014,

1. ASPECTOS DE VALIDACION
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FICHA DE VALIDACION

1. DATOS INFORMATIVOS

- Apellido y Nombre del

Cargo o Institucién | Nombre del instrumento de

Autores del Instrumento

Informante donde Labora Evaluacién
7 Test para evaluar las | Camnen Valdivia Guevara
Lic. Mg Rossana Sxfsem?rFE“w habitidades Heman Emerson Sanchez
Salvatierra Juro comunicativas: Hablar y | Mera
Escuchar.

Trruto: DIDACTICA LUDICA PARA EL DESARROLLO DE LAS HABILIDADES COMUNICATIVAS:
HABLAR Y ESCUCHAR EN ESTUDIANTES DEL 5TO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA MATILDE DEL AGUILA VELASQUEZ N¢ 00537, RIOJA-2014.

. ASPECTOS DE VAUDACI(SN ' .
INDICADORES CRITERIOS Deficente | Rogutar | gouera, | Muybuena | Euceiente

1. CLARIDAD f;:pgg:ulado con lenguaje X
2 OBJETIVIDAD | s:tsame:ﬁ:::ado en conductas |
3. ACTUALIDAD - g‘;ﬁ‘;?::‘fa ;’c,,?,}’:;';" de la X
4. ORGANIZACION ﬁ’gf‘:: una  organizacién "
5. SUFICIENCIA ;ﬁg;%";’ia,‘;d“m“ on g
6. INTENCIONALIDAD ﬁ::g;i?de ,agi;%ateg‘{:;m'
7. CONSISTENCIA Hashdo en aspecios fedrico X
8 COHERENCIA 5;\;;%::):3;2&:‘2, indicadores X
e e x

El instrumento ha sido
10. OPORTUNIDAD aplicado en el momento X

oportuno 0 mas adecuado
1. OPINION DE APLICACION:
V. PROMEDIO DE VALIDAC!(SN:
Rioja,.Z.¢..de junio del 2014 cQPY606/ < Gyl P66Yeeél

Lugar y fecha DNt Firma del E::erto Teléfono
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£z =.--.= UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN MARTIN
£z FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

@f—“’"“‘ it Escuela Académica Profesional de Educacion Primaria

TEST DIRIGIDO A LOS ESTUDIANTES DEL 5TO GRADO PARA
MEDIR EL DESARROLLO DE LAS HABILIDADES
COMUNICATIVAS “HABLAR Y ESCUCHAR”

Apellldos Y NOMDIreS: iueuieacinesacsassanssasnsasssssnasssnnansnsssssnansns

Estimado estudiante marque con una X la respuesta que usted crea
conveniente:

_ ESCALA DE VALORACION
A(2) B(1) C (0)
SIEMPRE AVECES NUNCA

1. Normas culturales
N° INDICADORES A/B|C
1 Realizas correctamente el saludo a tu profesor(a) y

companeros(as) al ingresar al aula

2 | Conoces por que es importante el saludo

2. Conectores
N° INDICADORES A|B |[C
1 | Sabes que son los conectores

2 | Relacionas ideas utilizando conectores en los textos

3. Refranes
N° INDICADORES AiB|C

1 | Incorporas en tu texto oral refranes
2 | Te sabes algun refran

4. Interacciones ,

N° INDICADORES : AB|C
1 Realizas preguntas y complementas en forma oportuna y
pertinente en las clases

2 | Conoces la estructura de las oraciones incompletas
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5. Atencion

N° _ INDICADORES {C |
1 | Tomas apuntes mientras escuchas al emisor
2 | Realizas una lista de ideas en tu cuaderno
6. Comprension
N° INDICADORES C
1 | Expresas con tus propias palabras lo que escuchas
2 | Das informacion adecuada de lo que escuchas
7. Deduccion
N° INDICADORES C
1 Deduces significados de palabras desconocidas, hechos,
referentes, lugares y relaciones.de causa y efecto.
Conoces el concepto de vocabulario
8. Intencidn
N° | : INDICADORES C
1 | Descubres el rol del hablante en tu comunicacion

2

Descubres los intereses que defiendes en una comunicacién

Rioja, 15 de setiembre de 2014
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ANEXO N° 04

Datos del pre y pos test del Grupo Experimental

eétzldoigﬁtes Hablar Escuchar te;;tr ?E Hablar |  Escuchar | Fg’é Sgt

1 1 3 4 16 16 3
2 5 3 8 16 16 s
3 1 3 4 15 16 31
4 2 1 3 16 16 32
5 2 1 3 16 16 v
6 1 5 6 15 16 31
7 3 3 6 16 15 >
° 2 2 4 16 15 31
° : ! S 16 16 32
10 3 5 8 16 16 2
11 3 1 4 16 16 32
12 5 3 8 15 15 30
13 2 1 3 16 16 32
14 3 3 6 6 6 2
1 4 3 7 16 16 32
16 4 2 6 16 16 3
17 0 2 2 16 16 2
18 5 5 10 16 16 32
19 2 3 = 16 — =
20 2 6 8 16 16 32
21 4 3 - s = =
22 5 2 s e ” -~
23 2 4 6 16 16 32
24 5 1 6 16 16 »
25 3 1 , 5 ” =
2 > ! 6 | 16 16 32
27 3 4 7 16 16 v
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Datos del pre y pos test deyl Grupo Control

Pos test
GC 04

10

12

12

1

10

10

Signos de
puntuacion

Uso de
letras

Pre
test
GC 03

11

Escuchar

Hablar

N° de
estudiantes

10

11

12
13
14
15
16
17
18
19
20

21

22

23

24

25

26

27

28

29
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ANEXO N° 05

l’\NALISIS’DE CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO DE MEDICION _
“DIDACTICA LUDICA” EN LOS ESTUDIANTES DEL 5TO GRADO DEL NIVEL

PRIMARIO
N° de ltems
estudiantes 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
01 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
02 1 1 1 2 1 2 1 2 1 1 2 2
03 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
04 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
05 2 2 2 2 2 2 2 2 2 | 2 2 2
06 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
07 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2
08 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
09 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1
10 2 2 2 2| 2 2 2 2 2 2 2 2
Desviacion | 43 | 93 | 03 | 0|03 | 0] 03| 0]|03]03]03]03
Estandar
Varianza [0.09 1009 (009 0 |009| O {009} O |0.090.091{0.091{0.09
N° de
estudiantes | 13 | 14 | 15 | 16 | '°®
01 2 2 2 2 32
02 1 2 1 2 23
03 2 2 2 2 32
04 2 2 2 2 32
05 2 2 2 2 32
06 2 2 2 2 32
o7 2 2 2 2 31
08 2 2 2 2 32
09 2 2 2 2 31
10 2 2 2 2 32
Desviacion
Estandar 0.3 0 0.3 0 7.09
Varianza 0.09 0 |0.09] 0 | 0.99

Para la medicion de la confiabilidad se ha utilizado el método de la incorrelacion
de los items, utilizando la férmula de correlacion propuesta por Cronbach, cuyo
coeficiente se conoce bajo el nombre de coeficiente de alfa (Brown, 1980, p.105):

| 2
y = _L_(I_Z_;S_’__J
E—1 S/

r = 0,9177

Donde: ,
S, . Desviacion estandar poblacional de los items.
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S} : Varianza poblacional de los items.

n : N° de estudiantes que participaron en la aplicacion del test.

El instrumento de medicion elaborado por los investigadores ha sido 36metido al
estudio del coeficiente de la consistencia interna de los items, a través del método
de. intercorrelacién de los reactivos, cuando éstos no son valorados
dicotémicamente.

.Con un nivel de probabilidad del 95%, el grado de consistencia interna existente
entre los resultados obtenidos del instrumento aplicados a 10 estudiantes fue de
0,9177, el cual es superior al parémetro establecido de +0,70 (sugerido en el
manual de evaluacion como el coeficiente minimo aceptable para garantizar la
efectividad de cualquier tipo de estimacion sobre confiabilidad).  Significando que
el grado de consistencia interna existente entre los resultados obtenidos por las
unidades experimentales en una muestra piloto, en cuanto al desarrollo de
habilidades comunicativas de hablar y escuchar, es altamente confiable en un
91,77%. Entonces se puede inferir que el instrumento esta apto a ser éplicados al
grupo de estudiantes del 5° grado del nivel primario que forman parte de la
investigacion en la Institucion Educativa N° 00537 “Matilde del Aguila Velasquez”

de la ciudad de Rioja - 2014.
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ANEXO 06
SESIONES DE APRENDIZAJE

SESION DE APRENDIZAJE 01

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1 AREA : Comunicacién
1.2 TEMA : El saludo
1.3 CAPACIDAD : Adectia eficazmente sus textos orales a la situacion

comunicativa y a su proposito

1.4 INDICADOR : Adapta segin normas culturales el contenido y registro de su
texto oral al oyente, de acuerdo con su propésito y tema.

Il. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS:

2.1 INTRODUCCION

* El docente ingresa al aula y saluda a todos sus alumnos.
% El docente presenta y lee un texto sobre el saludo:

Un hombre trabajaba en una planta empacadora de carne en Lima. Un dia,
terminando su horario de trabajo, fue a uno de los refrigeradores para
inspeccionar algo; se cerrd la puerta con el seguro y se quedé atrapado
dentro del refrigerador. Golpeé fuertemente la puerta y empezé a gritar, pero
nadie lo escuchaba. La mayoria de los trabajadores se habian ido a sus
casas, y era casi imposible escucharlo por el grosor que tenia esa puerta.

Llevaba cinco horas en el refrigerador al borde de la muerte.
De repente se abrid la puerta. El guardia de seguridad entrd y lo rescato.
Después de esto, le preguntaron al guardia: Por qué se le ocurrié abrir esa
puerta si no es parte de su rutina de trabajo? El explicé: “llevo trabajando en
esta empresa 35 afios; cientos de trabajadores entran a la planta cada dia.
Este sefior es el Unico que me saluda en la mafiana y se despide de mi en

las tardes.

El resto de los trabajadores me tratan como si fuera invisible. Hoy me dijo
“hola” a la entrada, pero nunca escuché "hasta mafana". Yo espero por ese
"hola", "buenos dias" y ese "hasta manana", cada dia. Sabiendo que todavia
no se habia despedido de mi, pensé que debia estar en algun lugar del
edificio, por lo que lo busqué y lo encontré”.
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Hay que entender que el saludo de buenos dias, aparte de ser
placentero, transmite un mensaje adicional: eres importante para mi y
estoy contento de verte. ‘

% ¢De qué trato el texto?

% ¢Para que e leido el texto?

< ¢Qué reflexidon rescatamos del texto?

< ;lLes gustaria compartir anécdotas similares al texto?

« Ladocente presenta el tema a desarrollarse “El saludo”

2.2 DESARROLLO

% El docente presenta el conocimiento cientifico en un papelote mediante

_ un esquema:
E EL SALUDO - !
]
[Goses

]

i importancia l

es una forma é‘; reton El saludo, en
cortés en que e cualquiera de sus
una persona L modalidades

hace notar a
unas u otras,
$u presencia o

| (estrechar la mano,
dar un beso, dar
un abrazo, es una

{ Saludo con
abrazo

a través de la { forma de mostrar

cual comienza cortesia y buena
una Besoen educacién al resto

conversacion | una Meijilla de personas con

las que tratamos. )

AV

< El docente explica el esquema y el objetivo de la actividad.
% Aplicamos lo aprendido: Formamos 4 grupos y entregamos a cada grupo
dos de cada recorte para escenificarlo al frente.



be)

fLa primera vez que veas a alguien que no has visto en todo el dia, de

decir:
Juan : “Hola, ¢ qué tal?
Alberto : Bien ¢Como estas”

Juan : bien | '
N )

Cuando te cruzas con alguien en el pasillo, dile:

Juan : “Hola”
Alberto :“Hola”

rCuando alguien se marcha y no Io vas a ver en todo el dia, dile:
Juan :*Adiés”. '

\.

Haz como si fuese la primera vez que un alumno se encuentra con su profesor
y sus companieros por la mafana. Escenifique cémo les diria “hola” y “buenos
dias”. Sefale que es incorrecto no saludar o saludar muchas veces a la misma

persona.
\.

J\

-
Haz como si fuera la primera vez que se encuentra dos amlgos saludandose

con un abrazo.
N

7

J_

Imagine que se cruza con alguien en el pasillo. Diga “hola” o bien, salude con la
mano.

\ _J/
p .

Haz como si te encuentras con una amiga muy querida y saludala con un beso

en la mejilla. :

\ : /)
\

Imagine que es el ultimo dia de clase o que sus invitados se van de casa.

Represente de la mejor manera posible cédmo diria adids.
\. "

2.3 CULMINACION
% ¢ Qué aprendimos el dia de hoy?:
% ¢ Cbobmo lo aprendimos?
% ¢ Tuvimos algunas dificultades?
% ¢Coémo lo solucionamos?
lll. EVALUACION:

< Se evaluara la participacion activa del estudiante en todo el proceso de
desarrollo de la sesion de aprendizaje



SESION DE APRENDIZAJE 02 =
‘ o
I. DATOS INFORMATIVOS: | | @
1.1 AREA : Comunicacion

1.2 TEMA : Conectores : ‘9

1.3 CAPACIDAD : Expresa ideas, emociones y experiencias con claridad, empleando
~ las convenciones del lenguaje oral en cada contexto.

1.4 INDICADOR : Relaciona ideas o informaciones utilizando pertinentemente diversos
conectores.

Il. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS:

2.1 INTRODUCCION

< El docente ingresa al aula y saluda a todos sus alumnos.
% El docente presenta y reparte un Crucigrama de conectores para que los

alumnos los resuelvan.

s i n t e T i s a n d o a
d o n a s / m i s m o r g
a c a u. s |A r a I e | a a
e h | u e S i n t e t b u
d h a c A u s a d e c n
n r a | e L a a C a a s i
o a s i y E w s / u e g |o
d a s i u H s i N t e t
a S i q a s I h a c a
P a r a [ E i a M e n t e
o e S i G o r A I e | a
p a d e ! A n s I n t e t
e S i b m A d e L a n t e
Asimismo Paralelamente Porque
A causa de Luego Aun
Adelante Donde Sintetizando

% ¢Qué reflexion rescatamos del crucigrama?
% ¢Les gustaria compartir anécdotas similares?

< La docente presenta el tema a desarrollarse “Conectores”

2.2 DESARROLLO

+ El docente presenta el conocimiento cientifico en un papelote mediante un
esquema y lo explica. Después el docente entrega una hoja aplicativa para
ser desarrollada pcr el alumno.
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T—

¢Qué son?

Tipos

Se denomina conector a una palabra que une partes de un mensaje y establece una relacion logica
entre oraciones y enunciados en un texto.

Aditivos { sirven para afiadir méas informacion de la dada. vy, e, ni, que, ademas, tampoco, incluso, etc.

: D_isyuntivos{Establecen una separacion entre dos contactos 7o, u, ya sea, entre otras, sea que.

Causales J|Endican causa de algun hecho producido { solo ya que, porque, pues, ya que, dado que, etc.

Concesivos | Expresan una dificultad o una oposiciéon que no {aunque, a pesar de (que), aun, aun.
impide el cumphmlento de lo dicho en la oracion principal
anterioridad
. Temporales - Indican un momento en el tiempo - simultaneidad
Posterioridad
Adicion {Suman elementos {Y, incluso, ademas, también, aparte de, mas aln, y, etc.

Locativos {Hacen referencia a lugares {aqui, ahi, alli, encima de, en este/ ese/ aquel lugar, donde, junto.
Comparativos {hace comparacion entre dos objetos {Igualmente, del mismo modo/ la misma manera.

Consecuencia {expresa la consecuencia de otro {por ende, por lo tanto, por eso, por lo que, de ahi que.

Condicionales {Relacioha dos acciones o dos hechos {Si, en caso de, siempre que, a menos que, cuando.
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APLICO LO APRENDIDO

Marca la alternativa correcta

1) Estan contaminando el agua........................, estan
destruyendo el planeta

a. Tal vez

b. A lo mejor
c. Asi mismo
d. Derrepente

2) ; Trabajas..................estudias?

a. Ademas
b. O

c. Bien

d. Asi mismo

3) No estudiaré hoy,..................el cansancio es grande

a. Ademas
b. Mas que
c. Porque
d. Bien _
4) Tu me caias bien, ...................................n0 hablabamos
mucho '
a. Mas que
b. Mientras que
c. A pesar de que
d Después que

5) Hoy esta soleado, .........................ayer hacia mucho frio

a. Mientras que
b. Alli
c. Asi
d. También
6) Juego futbol,........................tenis.

a. Alli

b. También

c. Ademas

d. Siempre que
7)lacamaraesta.............................lamesa

a. Finalmente
b. En conclusion
c. En cuanto a
d. Encima de

SUBRAYE EL CONECTOR QUE CREA CONVENIENTE

1) Tengo mucho suefo, tanto como el dia de ayer

2) Quisiera que hablaramos, del mismo modo en que yo
hablaba con Juan.
3) Tenemos mucho trabajo, por lo tanto, apurémonos

4) Tengo frio, asi es que entraré a la casa
5) Esta enfermo, por consiguiente, no puede levantarse
6) si me esperas media hora, voy

7) Te presto el libro, siempre que me lo cuides

8) Juan es muy desordenado. Mientras que Maria presta

Mucha atencion.
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2.3 CULMINACION

% ¢ Qué aprendimos el dia de hoy?
% ¢ Cbmo lo aprendimos?

% ¢ Tuvimos algunas dificultades?

L)

% ¢Cbmo lo solucionamos?

ll. EVALUACION:

“ Se evaluara la participacion activa del estudiante en todo el proceso de
desarrollo de la sesidn de aprendizaje
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SESION DE APRENDIZAJE 03
I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1 AREA : Comunicacion
1.2 TEMA : Refranes
1.3 CAPACIDAD : Aplica variados recursos expresivos seglin su proposito y las

distintas -situaciones comunicativas.

1.4 INDICADOR : Incorpora a su texto oral refranes y algunos recursos estilisticos
’ como comparaciones y metaforas.

Il. ESTRATEGIAS MVETODOL()GICAS:

2.1 INTRODUCCION

< El docente ingresa al aula y saluda a todos sus alumnos.

< El docente colocara en la pizarra 3 ejemplos de refranes.

v “A caballo regalado no se le mira los dientes”.
v “El que quiere celeste que le cueste”.

v “Cuando el rio suena es porque piedras trae”

% Se les pregunta a los alumnos, ;Cual es la interpretacién de los refranes?
Lluvia de ideas.
< La docente presenta el tema a desarrollarse “Refranes”

2.2 DESARROLLO

< El docente presenta el conocimiento cientifico en un papelote mediante un

esquema:
Refranes

Es una frase o dicho que .(Es una oracion breve, de\

presenta una ensefanza caracter sentencioso y de facil

pertenece a la sabiduria memorizacién; con muy poco

popular. _ que se diga el interlocutor
entiende perfectamente que es
lo que se trasmite. )

\_

% El docente explica el esquema y el objetivo de la actividad.
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% La docente reparte una hoja informativa con ejemplos de refranes y su

respectiva interpretacion a cada estudiante.

Interpretacion

Refranes
‘Quien mucho abarca, poco |Quien emprende muchas cosas a un
aprieta tiempo, generalmente no desempeia

ninguna bien.

En casa de herrero, cuchillo de
palo

A veces falta una cosa en el lugar donde
nunca debiera hacer falta

A mal tiempo, buena cara

Hay que saber sobrellevar los problemas
de la vida

A falta de pan, buenas son las
tortas.

Cuando falta de algo, se valora lo que
puede reemplazarlo

Unos nacen con estrella y otros
nacen estrellados.

Es‘ diverso el destino. de los hombres

Por la boca muere el pez

Es inconveniente hablar mas de lo
necesario. ‘

A palabras necias, oidos sordos

No hay que hacer caso del que habla sin
razén

‘Nadie diga: de esta agua ho he
de beber

Ninguno esta libre de que le suceda lo
que a otro

Mas ven cuatro ojos que dos

Las cosas consultadas y revisadas entre
varios, salen mejor.

| Ojos que no ven, corazdn que no
siente.

No se sufre por lo que no se sabe.

% La docente hace entrega una hoja aplicativa para ser desarrollada

Individualmente por los estudiantes.
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APLICO LO APRENDIDO

*+ JUEGO: Relaciona las columnas para formar refranes.

El ojo del amo

Quien tiene tienda,

Perro que ladra

A quien madruga

Al perro flaco

A buen entendedor,

Genio y figura
Quien siembra /
vientos,

A caballo regalado

Matar dos pajaros

No muerde.

Hasta la sepuitura.

pocas palabras bastan

recoge tempestades

engorda el ganado

no se le miran los
dientes.

de un tiro

Dios lo ayuda.

No le faltan pulgas.

que la atienda

< JUEGO: Rellena los espacios en blanco para formar refranes.

Mas vale pajaro en

.no entran moscas

mano

Mucho ruido que fuerza.. X
Haz bien que nada.
Hombre prevenido mal acaba.

Mas vale mana

que fuerza..

Y pocas nueces.

Mas vale poco

sin mirar a quien.

Quien mal anda,

que cien volando

| En boca cerrada

l

| vale por dos

<+ JUEGA: Adivina el sighificado de los refranes.

Sarna con gusto
no pica

Algo no esta claro, y
hay que desconfiar

No por mucho A veces, algo negativo
madrugar, se trae consecuencias
amanece mas positivas

temprano

Aqui hay gato A todos llega la justicia
encerrado divina

No dejes para Siempre llega el |
mafana lo que momento de rendir

puedas hacer cuentas

hoy

Dios castiga sin A veces, vale mas la

palo y sin dedicacién y. la

rebenque calidad, que la rapidez

El que las hace,
las paga.

Hay que tratar de vivir
el dia presente
realizando los anhelos

No hay mal que
por bien no

Enfrentar las
consecuencias de lo

que se ha hecho.

venga que se ha hecho.
A lo hecho, | Enfrentar las | Si se hace algo con
| pecho consecuencias de lo | gusto, no molestan los

sacrificios
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+» JUEGA: A ver cuanto adivinas.

REFRANES CON EMOTICONOS:

8) @Q@ Jr-

© N OO kR D=

A caballo regalado no le mires el diente.

oo e
1B e
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2.3 CULMINACION
% ¢ Qué aprendimos el dia de hoy?
% ¢Como lo aprendimos?
< ¢ Tuvimos algunas dificultades?

% ¢ Como lo solucionamos?

Il. EVALUACION:

% Se evaluard la participacién activa del estudiante en todo el proceso de
desarrollo de la sesion de aprendizaje.



SESION DE APRENDIZAJE 04

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1 AREA : Comunicacion
1.2 TEMA | : Oraciones incompletas
1.3 CAPACIDAD : Interactua manteniendo el hilo tematico y adaptandose a

las necesidades de la interaccion.

1.4 INDICADOR : Participa en interacciones preguntando y complementando
en forma oportuna y pertinente.

Il. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS:

2.1 INTRODUCCION

< El docente ingresa al aula y saluda a todos sus alumnos.

% Se pegan en la pizarra 4 carteles con oraciones (cada uno contiene
una palabra suprimida).

< Se les pide a los alumnos que intervengan interpretando las oraciones.

% Se les interroga sobre (;que caracteristicas vemos en estas oraciones?
¢ Qué les falta?

< La docente presenta el tema a desarrollarse “Oraciones

incompletas”
2.2 DESARROLLO

% Denominada la sesion, la docente solicita a los estudiantes que formen
grupos y analicen y sistematicen la informacién acerca de oraciones
incompletas. _

< Construimos un organizador visual sobre el tema en el cual ello
reconocen los criterios para completar oraciones.

< El profesor explica el organizador visual y los alumnos identifican los
conceptos y criterios principales para la resolucién de ejercicios de
oraciones incompletas. ,

* Aplico lo aprendido: Proponga a los alumnos los’ siguientes juegos de
simulaciéon para que practiquen la habilidad aprendida en algunas de

estas situaciones.



Analiza

No podra ser respuesta una
alternativa una oracion.
gramaticalmente mal construida

N
senﬁdo

Debe - guardar un
contextual

Expresar una idea.

.

—

Correccion ortografica

Son aquellos a los cuales se han extraido una o ma
palabras tratando de ocultar su sentido.

)

Resolucion

N

[ Definicion

ORACIONES

Sentido logico }

INCOMPLETAS

i

J

Objetivos

N

Un enunciado base

Predispone la mente para el
estudio de la comprension

lectora.

4 - :
Cinco alternativas de las cuales
Estructura cuatro son distractores
\,
av "
Mide Ila habilidad para
construir oraciones y entender
el sentido de los textos.
General
_ .
o ' ™
Desarrolla la capacidad
: para sistematizar ideas.
\. J
~
Aguza el sentido l6gico en
el uso del idioma.
_ J
Especificos
Optimiza el manejo de la
diversidad semantica de
las palabras.
Inculca la observancia de las

normas basicas de la gramatica.
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APLICO LO APRENDIDO

< Juego: En cada fila escribe una misma palabra que complete las oraciones.

- Su---memeeeeene- es suave y delicado - Su ‘ tiene brillo y es dacil
-La - de vestido rojo es bonita - La es la hija de mi tio
- El -~--------—----de mi papa se malogro - El -=—-m-mmmeeeeeev tiene una llanta baja

- Me fui con la de mitio -La---------memm- me queda muy bien

% Juego: Marca las parejas de palabras adecuadas

no quiere salir de casa por que su esta rota

El — pantalén, Ella —falda, José — pie.

Ese ----moemmmeeeee- tiene los mejores para los nifios

Libro — chiste, libro — dia, libro — cuentos

pelota se pincho con un

Mi — palo, esa — vidrio, su ~ clavo.

% Juego: Identifica las palabras intrusas en el primer texto y completa el segundo
texto.

Al llegar a la tienda y ver a la sefiora temperatura, Juanito se arrepintié. Sin hoy
embargo, no quiso entregarle el planeta dinero personalmente lepidio a Leo que
lo hiciera por el marciano. Su amigo se neg6 rotundamente calor y le aconsejo

_que pida disculpas a la sefiora y que le entregue su dinero. Juanito asi lo hizo. A
pesar de todo agua lo sefiora lo felicito.

Algunos estudiosos afirman que el-------e-meremm- marte hubo. Se presume que
hace 3800 millones de afios, estuvo inundado entonces, la
promedio tuvo que .ser superior cero grados centigrados. Sin embrago,
posteriormente se convirti6 en el planeta seco y frio que ---=-e-m-meemeeee-
conocemos.
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2.3 CULMINACION
% ¢Qué aprendimos el dia de hoy?
% ¢, Como lo aprendimos?

% ¢ Tuvimos algunas dificultades?

*

% ¢ Coémo lo solucionamos?

II.EVALUACION:

« Se evaluara la participacion activa del estudiante en todo el proceso de
desarrollo de la sesion de aprendizaje '
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SE.SI(')N DE APRENDIZAJE 05

1. DATOS INFORMATIVOS:

1.1 AREA : Comunicacion
1.2 TEMA : El dictado |
1.3 CAPACIDAD : Escucha activamente diversos tipos de textos orales en

distintas situaciones de interaccion.

1.4 INDICADOR Toma apuntes mientras escucha de acuerdo con su propésito y

el tipo de texto oral, haciendo una lista de ideas.

i. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS:

2.1 INTRODUCCION

\/
L <4

0
%

El docente ingresa al aula y saluda a todos sus alumnos.

El docente presenta un juego.

v Manantial de palabras: Este juego consiste en lo siguiente: el docente |
escribe en el pizarrén palabras largas que tengan la mayor cantidad-
posibles de vocales y consonantes. A partir de cada una de esas
palabras los alumnos hacen combinaciones de letras para formar
palabras nuevas con sentido.

v Ejemplo: “ortografia” (toro, frio, orar, frotar, ogro, gota, rotar, girar, Rita,

otro, etc.).

¢De qué trato el juego?
¢ Qué reflexion rescatamos del juego?
;Les gustaria compartir juegos similares?

La docente presenta el tema a desarrollarse “El dictado”

2.2 DESARROLLO

% El docente presenta el conocimiento cientifico en un papelote mediante un

esquema:
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‘ El dictado

[ ¢ Qué es?J

Gs un procedimiehto de\

escritura mediante el cual el
alumno oye de un texto
previamente retiene en la
memoria y las escribe de
~ inmediato con toda
correccion. ‘

Objetivos

QOir con atencion.

Retener lo oido

7

\ _J

\.

Ejercitar las dificultades
ortograficas estudiadas

r ™
Ejercitar la legibilidad vy

rapidez de la escritura.

\

N
Afianzar habitos, habilidades
y destrezas.

v

Capacitar en la autocorreccion.

+« El docente explica el esquema y el objetivo de la actividad.

“ Represente y proponga a los alumnos los siguientes juegos de simulacion

para que practiquen la habilidad aprendida en algunas de estas

situaciones:
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< Juego recuerdo y escribo: El' docente presenta en la pizarra un texto

e Lectura silenciosa del texto por los alumnos a objeto de comprender su
contenido y observando detenidamente las palabras que a cada uno le
presentan mas dificultades.

o Lectura Oral del texto por los alumnos: Colectivamente y por pequefios
grupos. El docente hara las correcciones y dara las orientaciones
convenientes

o El dictado: El docente ordena sacar lapiz y papel. Cubre con la cortina el
texto escrito en la pizarra y empieza a dictar por grupos de palabras.

o El docente descubre el texto escrito en el pizarrén. Utilizando el puntero, va
sefialando en cada renglon las palabras con alguna dificultad. Cada alumno
compara y si ha cometido error, tacha la palabra y la escribe correctamente al
final del dictado. - '

(“EI dictado del secretario/a”. Se simula que los alumnos son secretarios que
tienen que tomar nota de una carta. Para ello el profesor lee esa carta a velocidad
normal, sin detenerse y los alumnos escriben lo que pueden. A continuacién se
forman grupos de 3 6 4 alumnos que tienen que reconstruir el texto poniendo sus

notas en comun.
____ | )

Juego manejando el diccionario: Este juego consiste en colocar a los alumnos
en situaciones de manejar el diccionario. Tiene numerosas variantes. He aqui
algunas:

- Ganan los tres alumnos que logren localizar en el diccionario la mayor cantidad
de palabras en cuya estructura aparezcan dos “b”. Ej.: Bebida; balbucear;
Babilonia, etc.

- Localizar en el diccionario el mayor nimero de palabras en cuya estructura
aparezcan la “b” y la “v”. Ej.: vocabulario; bienvenido; benévolo. etc.

- Localizar en el diccionario el mayor nimero de palabras en cuya estructura

aparezcan la “c” y la “s” y la “z”; la “h” intermedia. Y todos aquellos que el docente

~desee incluir. Etc.
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2.3 CULMINACION
% ¢Qué aprendimos el dia de hoy?
% ¢Co6mo lo aprendimos?

% ¢ Tuvimos algunas dificultades?

AN
<

¢ Cbémo lo solucionamos?

Ill. EVALUACION:

< Se evaluara la participacion activa del estudiante en todo el proceso de
desarrollo de la sesion de aprendizaje



SESION DE APRENDIZAJE 06

l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1 AREA : Comunicacion

1.2 TEMA | : Expreso lo que siento.

1.3 CAPACIDAD : Dialoga espontaneamente sobre temas de su interés,

1.4 INDICADOR . Expresa con sus propias palabras lo que entendié del texto,

dandose cuenta de varias informaciones relevantes.

Il. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS:

2.1 INTRODUCCION
< Eldocente ingresa al aula y saluda a todos sus alumnos.
% El docente comenta un hecho ocurrido recientemente en la region San
Martin (Maltrato infantil). |
% El docente pide a los nifios que opinen y pregunten acerca de lo ocurrido.
% El docente dialoga mediantes preguntas: '
e ;De qué trato la noticia?
e ;Para qué comentamos sobre esta noticia?
. ¢ Qué reflexion rescatamos de la conversacion?
e ¢ Les gustaria compartir otras noticias similares?

% El docente presenta el tema a desarrollarse “Expreso lo que siento”

2.2 DESARROLLO

% El docente presenta el conocimiento cientifico en un papelote mediante un

esquema:



0 El lector puede resefiar \}

la lectura, y lo expresa s
graficamente a través
del uso de secuencias.

( + Estimularla capacidac?‘
-y . de observacion, el
desarrollo secuencialy
légico en el alumno.

< El docente explica el esquema y el objetivo de la actividad.

% Organizara a los alumnos en grupo y les entregara a cada grupo una
copia con los fragmentos desordenados, y animara a los alumnos a
realizar comentarios sobre la actividad. O compararan el texto organizado

con el texto original.

1. Texto ordenado por el grupo. Los gatos son, generalmente, mas
independientes que los perros porque hacen popo y pipi en una caja 'y
cuando se les logra educar dentro de la casa. Si vives en un
apartamento con arena que tienes en la cocina o en el balcon.

2. Texto ordenado por el grupo. El perro es un animal doméstico. Tiene
respiracion pulmonar, cuatro patas, hocico, rabo. Es el mejor amigo del
hombre.

3. Texto ordenado por el grupo. Palomita blanca. Copetito azul.
Llévame en tus alas. A ver a JesuUs. jAy! mi palomita. A quien yo
adoré. Viéndose con alas. Me dejo y se fue.

APLICO LO APRENDIDO

~

(1. Los gatos son, generalmente, mas independientes. Porque hacen popo
y pipi en una caja. Y cuando se les logra educar dentro de la casa. Con
arena que tiene en la cocina 0. que los perros. En el balcén si vives en
un apartamento.

J




N

(2. El perro es un animal doméstico. Es de la leche de la madre tiene.
Cubierto de pelos jEs sin duda. Mamifero, es decir, se alimenta. Esta
fama esta plenamente. Merecida la fidelidad. Tiene respiracion pulmonar.
Cuatro patas, hocico, rabo y el cuerpo. Es el mejor amigo del hombre.

V,

\.

r3. Palomita blanca. Llévame en tus alas. Copetito azul. A ver a Jesusj
Viéndose con alas. A quien yo adoré. jAy! mi palomita. Me dejé y se fue.

J

2.3 CULMINACION

% ¢Qué aprendimos el dia de hoy?

¥ ¢, Como lo aprendimos?

- % ¢ Tuvimos algunas dificultades?

% ¢Como lo solucionamos?

lll. EVALUACION:

% Se evaluara la participacion activa del estudiante en todo el proceso de

desarrollo de la sesién de aprendizaje.

o
(V'S



SESI()N DE APRENDIZAJE 07

|. DATOS INFORMATIVOS:

11AREA  :Comunicacién

1.2 TEMA : El vocabulario .

1.3 CAPACIDAD :Infiere e interpreta el significado del texto oral.
Comunicativa y a su propdsito.

1.4 INDICADOR : Deduce el significado de palabras desconocidas, hechos,
referentes, lugares y relaciones de causa-efecto a partir
de informacion explicita de los textos que escucha.

1. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS:

2.1 INTRODUCCION

% El docente ingresa al aula y saluda a todos sus alumnos.
% El docente realiza el juego ¢ adivina que es?
e Este es un juego donde se escogen palabras adecuadas: taburete,
nido, fantastico, lluvia, hbja, etc.
» Sidecimos: ¢ Qué significa taburete?
e Los niflos pueden empezar a preguntar: ;Se come? ;Es parte del
cuerpo? ;Es de metal? ; Cémo se usa? '
e Sus propias preguntas los llevan a encontrar la respuesta.
% ¢ De qué trato el juegq?
% ¢Para que has jugado?
% ¢ Qué reflexion rescatamos del juego?

% ¢Les gustaria compartir juegos similares?

X/
X4

» El docente presenta el tema a desarrollarse “El vocabulario”

2.2 DESARROLLO _
% El docente presenta el conocimiento cientifico en un papelote mediante un

esquema:
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Es el conjunto de palabras que domina una
persona o que utiliza en sus conversaciones
cotidianas. :

[ El vocabulario

R/
0.0

K/
o

Es un requisito basico para comprender el texto, por
lo que la adquisicion del vocabulario es una parte
imprescindible de esa informacién previa.

El docente explica el esquema y el objetivo de la actividad.

El docente brinda una hoja informativa a los estudiantes para comprender
mas el tema. “Brillante Belleza” , ‘ |

Ejemplo. Si leemos el siguiente texto nos daremos cuenta de la
importancia que tiene, para entender el texto, conocer el significado de las

palabras sefialadas.

Brillante Belleza _

Las gemas o piedra preciosas son minerales que tienen dos cualidades
muy particulares: son escasos y durables. Los humanos valoramos este
tipo de piedras porque se trata de minerales que conservan su belleza sin
rayarse ni romperse durante mucho tiempo. Entre las piedras preciosas se
incluyen los diamantes, los rubies, los zafiros y las esmeraldas.

Algunas gemas son el resultado de la transformacion que sufren las rocas
tras permanecer enterradas, comprimidas y calentadas por el movimiento
de las placas tectonicas. Por ejemplo, los rubies, se forman cuando las
rocas sedimentarias se transforman durante la formaciéon de montafas.
Las esmeraldas, en cambio, se forman cuando los liquidos se cristalizan
dentro o rodeando una piedra granitica que se esta enfriando y los
diamantes, se forman en las profundidades de la tierra. Como
consecuencia de las erupciones volcanicas, movimientos de placas o la
erosion, las piedras preciosas pueden aproximarse a la superficie.

El docente dialoga con los estudiantes ;De qué trata el texto? De las
piedras preciosas. Por lo tanto, las palabras clave son aquellas que
refieren especificamente al tema. De tal forma que si eliminaramos esas
palabras, el texto perderia todo sentido y seria practicamente

incomprensible.



- < El docente recalca la importancia de conocer los vocabularios y sus
significados antes de iniciar la lectura: Gemas diamantes, rubies,
zafiros, esmeraldas, placas tectonicas, rocas sedimentarias cristalizan,

piedra granitica, erupciones volcanicas, movimientos de placas.

< Represente y proponga a los alumnos los siguientes juegos de simulacion
para que practiquen la habilidad aprendida en algunas de estas

situaciones:

¢ Juego el diccionario.

Se sortea quién es el primero en utilizar el diccionario y ésta persona
debe buscar una palabra que él crea que nadie conoce su significado.
Debe decirla en voz alta y los demas deben escribirla y tratar de dar
una definicién que suene verdadera.

o Juego encontrar las palabras

Cada uno de los participantes divide una hoja de papel en cinco
casillas y escribe en la parte superior, el nombre de un conjunto de
elementos, por ejemplo: nombres de ciudades o paises, plantas,
alimentos, nombres de personas,... .

Uno de los participantes va pensando el abecedario en su mente y otro
le dice “pare”, el primer jugador debe decir la letra que estaba
pensando en ese momento.

Inmediatamente todos intentan rellenar las casillas con una palabra
que empiece por la misma letra. El primero que acaba grita “jYa!”, y
todos los participantes dejan de escribir.

Sistema de puntuacién: Por cada palabra que no tenga ninguno de
los otros participantes se cuenta 20 puntos. Si una palabra ha sido
escrita por otro participante 10 puntos, si no escribid nada, no obtiene
ningun Puntaje. Al final jGana el que tenga mas puntos!



APLICO LO APRENDIDO

<+ Empareja las palabras que tengan significados
contrarios :

GRUPO A

1.-Dentro

- 2.-Alegre

3.-Bajar
4.-Recibir
5.-Bueno
6.-Salir
7.-Bonito
8.-Hablar
9.-Andar
10.-Mucho

GRUPO B
___Malo
_____Feo
____Poco
__ Callar
_____Parar
___Fuera
____ Dar

Triste

Entrar

Subi

% Ordena alfabéticamente las palabras del grupo “B”

ahwp=

-
oL®PNOD

< Debes colocar cada palabra de la izquierda en el lugar
que le corresponde segun el niumero de letras que tiene

Plantacion

Coles

Orugas

Azul

Parpura

Haraganeaban

Zapatero

Alfombras

Especialmente

Espantapajaros

o,

Callejon:

< Escribe el significado de:

Ronda:

Peatdn:

Bulevar:

Glorieta:

Avenida:

Plaza:
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2.3 CULMINACION
% ¢Qué aprendimos el dia de hoy?

% ¢ Como lo aprendimos?
% ¢ Tuvimos algunas dificultades?

% ¢ Como lo solucionamos?

1. EVALUACION:

< Se evaluara la participacion activa del estudiante en todo el proceso

de desarrollo de la sesion de aprendizaje.
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SESION DE APRENDIZAJE 08

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1 AREA : Comunicacion

1.2 TEMA ~ : Juego de roles

1.3 CAPACIDAD : Reflexiona criticamente sobre la form'a, contenido y contexto
de los textos orales.

1.4 INDICADOR : Descubre los roles del hablante y los intereses que defiende.

Il. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS:

2.1 INTRODUCCION

% El docente ingresa al aula y saluda a todos sus alumnos.

El docente realiza el juego de roles ; Qué expresan estas caras?

>
o0

v' Cuando expresamos nuestros sentimientos, con palabras o con gestos,
estamos comunicando a las otras personas si estamos contentos o no, si

una determinada cosa nos gusta, si estamos de malhumor, etcétera.

% ; De qué trato el juego de roles?

% ¢Para que has jugado? |

% ¢Que reflexion rescatamos del juego de roles?

% ¢Les gustaria compartir juegos de roles similares?

El docente presenta el tema a desarrollarse “Juego de roles”

)
L

2.2 DESARROLLO
+ El docente presenta el conocimiento cientifico en un papelote mediante un

esquema:



Juego
de roles

Logra que se involucren, comprometan y
reflexionen sobre los roles que adoptan y la
historia que representan.

Estimula el potencial creativo e imaginativo de la
persona.

Desarrollo de la empatia y la tolerancia

Socializacién

Motivacion

f

Preparacion de la
dramatizacién

Pasos a
seguir

.

Dramatizacion

Debate

< El docente explica el esquemay el objetivo de la actividad.
- < Represente y proponga a los alumnos los siguientes juegbs de simulacién
para que practiquen la habilidad aprendida en algunas de estas situaciones:
< Soy amable
¢ Dividimos la clase en pequenos grupos y luego inventamos situaciones
diarias y sencillas en las que podriamos poner en practica la amabilidad
entre personas que conviven de forma préxima. -
o Este trabajo quedara escrito con los didlogos de cada pérsonaje. Cada
grupo lo representara para los demas.
% El decalogo del buen companero
e Hacemos 10 grupos y en cada uno elaboramos un punto de un decéalogo
que inventamos; luego dibujamos algo alusivo al punto y colocamos todo

en el rincon de valores.



< Quiero a mi familia.

» Comentamos en la clase lo que cada uno hace para que, aunque nadie

se lo diga, los demas que viven con él se sienten mas a gusto.

e Para conseguirlo tenemos que conocer muy bien a nuestros familiares,

sus gustos, lo que les pone de mal humor, etc.

¢ Piensa en cinco cosas que le gusten a cada uno de los miembros de tu

familia. Escribelas y proponte facilitar cada dia una de ellas.

% ¢ Qué hacer con la television?

e Hacemos un listado de los programas que mas nos gustan y de los

personajes que mas nos atraen.

e Comentamos las caracteristicas de esos programas y personajes. Ver

qué tipo de personas representan:

AN N NN Y N N N

v
v

Solidaria.
Critica.

Vulgar.

Culta.

Educada.

Violenta.

Mentirosa.

Si son sensacionalistas, es decir, nos hacen creer que lo raro es lo
normal.

Rebajarse por cbnseguir dinero (concursos).

Regodeo en lo malo: violencia, odio.

% Tenemos dos oidos y una boca: es mas importante escuchar que
hablar
e Representamos “juego de roles “una conversacion telefonica entre dos

amigos / as. Utilizamos dos teléfonos de juguete. Los observadores

deben tener en cuenta:

v

v
v
v
v

Tie‘mpo que hablas
Tiempo qué escuchas o Tema
A quién interesa

Expresiones

Tono (amable, brusco, alto ...
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2.3 CULMINACION

% ¢Qué aprendimos el dia de hoy? .
% ¢Coémo lo aprendimos?

% ¢ Tuvimos algunas dificultades?

% +Como lo solucionamos?
é

Il. EVALUACION:

% Se evaluara la participacion activa del estudiante en todo el proceso de
desarrollo de la sesién de aprendizaje.



ANEXO 07

Constancia de aplicacién

;',‘ :'g"' 5
- sanmartin

Fo o eI RGN

CONSTANCIA

EL QUE SUSCRIBE:
Director de la Institucién Educativa N2 00537 “Matilde del Aguila
Veldsquez”-Rioja.

HACE CONSTAR:

Que, los sefiores CARMEN VALDIVIA GUEVARA
Y HERNAN EMERSON SANCHEZ MERA, estudiantes de la Universidad
Nuacional de San Martin, Facuitad de Educacién y Humanidades, de la
especialidad de Educacién Primaria, del X ciclo, ejecutaron el
proyecto de tesis titulado “DIDACTICA LUDICA PARA EL
DESARROLLO DE LAS HABILIDADES COMUNICATIVAS "HABLAR Y
ESCUCHAR” EN LOS ESTUDIANTES DEL 5TO GRADO DE
EDUCACION PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N* 00537
“MATILDE DEL AGUILA VELASQUEZ "RIQJA-2014. Del 17 de

setiembre al 10 de octubre.

Se expide la presente a peticion de los interesados

para los fines que estime conveniente.

Rioja, 20 de noviembre del 2014
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ANEXO 08
Iconografia

Tesistas aplicando el pre test a alumnos del 5to grado de educacion primaria
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