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CAPITULOI

1.1 INTRODUCCION

[.a educacion se constituye en el principal mecanismo para el crecimiento humano.
por ello, es uno de los procesos basicos que acompatia el desarroilo desde la infancia y se
extiende atn a la adultez. Dada su esencia, su impacto debe trascender la mera transmision
de conocimientos tedricos y en vez de ello, apuntar a cumplir con cuatro condiciones:
“aprender a conocer, es decir, adquirir los instrumentos de la comprension: aprender a
hacer, para poder influir sobre el propio entorno:; aprender a vivir juntos. para participar y
cooperar con los demds en todas las actividades humanas; por 1ltimo, aprender a ser, un
proceso fundamental que recoge elementes de los tres anteriores™ (Delors, 1996 p.91).
Dichas condiciones han sido ampliamente expuestas en escenarios de trascendencia

mundial como la UNESCO, lo que representa un reto para todo el entramado educativo.

De igual manera, la educacion tiene la misién de preparar a las personas para
afrontar ias condiciones propias del entorno en el que se desenvuelver. Es asi como debe
fomentar habilidades “como la seleccion, la autonomia, la capacidad para tomar decisionzs,
el trabajo en grupo, la polivalerncia, la flexibiiidad” (Mufioz, Bartolomé, Sacristdn, Macedo,
Giménez, Rigal, & Giroux, 1999 p. 16). Bajo esta premisa, los curriculums educativos,
particularmente en Colombia han ido trascendiendo de la transmision de conocimientos

hasicos a la formacion por competencias.
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Como seiiala Redriguez (2009). la educacion puede darse en des vias:

Como ur: proceso de aportacion del educador hacia el educando,
es decir, se desarrolla desde el exterior y el alumno lo recibe de
forma pasiva. {...] la segunda como una estimulacién de lo que
aquella persona posee; el educador seria en este caso, un guia,
un estimulador, el sujeto es la persona que se forma con
responsabilidad”. (pS)

Frente a tal importancia, resulta necesario evaluar de manera permanente los
recursos y mecanismos que se aplican para su perfeccionamiento. En este escenario, la
lidica cobraa especial importancia, pues es una herramientas que propende por la
formacion integral del ser humano. Al consultar sobre la pertinencia de esta dos técnica en
los procesos de ensefianza-aprendizaje, las referencias consultadas indican que tales

experiencias surgen con la intencion de re-estructurar las formas convencionales de

ensefianza y sus hallazgos han sido positivos.

Como resultado y gracias a la implementacién de la ludica también se han logrado
importantes avances en su campo conceptual. Uno de ellos se refleja en la comprension y
enunciacién de este tipo de actividades, pasando por los términos motricidad humana (Ruiz,
1988), ciencias de la educacion fisica dentro de las ciencias de las actividades fisicas

(Pedraz, 1988) entre muchas mas que datan de tiempos recientes.

Vale mencionar ademds que, en el caso de la ludica se derivan significativos aportes
en tanto “puede presentar y lograr el objetivo docente a través de un juego para el alumno,

de esta forma adquiere un caracter especifico por las condiciones en que se desarrolla, y la
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actividad docente se asimila muchc mejor” (Firvida, 2009 p.2). De tal manera, que gracias
a la implementacion de estas dos técnicas, la educacion se sustenta en pilares que no van en
detrimento de la apropiacion de saberes, sino que perfecciona su transmision y apropiacion

por parte del estudiante.

El reto en tal caso es apiicar esta herramienta circunscrita convencionalmente al
campo de la educacion fisica (area que por esencia exige del movimiento permanente como
un indicador de aprendizaje) y extender estas dindmicas a diferentes dreas del saber, con la
finalidad de facilitar una formacidn integral, en especial para nifios entre 5 y 13 afios. La
meta es lograr el aprendizaje. entendido como “el resultado de lo adquirido, desde fuera o
desde dentro que asegura una experiencia y a partir de ello una proyeccion en la vida”
(Firvida, 2009 p.2). Por ello, resulta més que necesaria la revision de toda técnica y método

que se emplee en los primeros estadios educativos de la vida humana.

En tal sentido, la presente experiencia busca establecer la efectividad del uso de
estrategias de ludica como herramienta de ensefianza-aprendizaje en el drea de lenguaje de
tercer grado en una institucion educativa del distrito de ‘Barranquilla, un caso concreto que
pretende ser el modelo para diversas areas del conocimiento. Debe seiialarse que esta
investigacion ha optado por orientar sus estrategias al 4rea indicada para demostrar que la
ladica no se circunscribe inicamsnte al campo de la educacidn fisica. La pertinencia de la

misma obedece a ila necesidad de aportar nuevas experiencias que eleven el nivel de
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cualificaciéon docente en el Caribe colombiano y generar nuevos constructos en el

cambiante escenario pedagogico.

Como aspecto metodoldgico el estudio ha elegido el paradigma cuantitativo con un
enfoque cuasi-experimental de alcance correlacional explicativo con pre y post prueba en
un grupo control. Los resultados de la experiencia permitirdn engrosar el campo de saber

sobre nuevos mecanismos que confieran a la educacién una mayor efectividad.

11
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12 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El panorama de la calidad educativa en Colombia ha venido presentando muy leves
avances durante la ultima década y una de sus principales manifestaciones son los
resultados de las Pruebas Saber, las cuales obtuvieron un incremento de sélo 7 puntos entre
2015 y 2016, pasando de 250 a 257, segln reportaron los informes del Ministerio de
Educacion (Mineducacion, 2016). Aunque el logro fue ampliamente aplaudido y difundido
por el Gobierno Nacional, es innegable que los puntajes evidencian una necesidad latente
de mejoria. Si bien los resultados mas favorables se hallaron en las dreas de lectura critica,
ciencias naturales e inglés, todavia falta mucho por hacer en el restante de campos del

conocimiento.

Es por ello que uno de los principales cuestionamientos que se hacen al tema de
cualificacion de la educacion se orienta hacia ias metodologias que implementan los
profesores, pues, por lo general “suelen tener claros los objetivos que se plantean en su
docencia, sin embargo, no siempre conocen caminos metodologicos diferentes que les
lleven a lograr esas metas y de este modo suelen perder de vista los objetivos” (Piqueras,
1996 p.15). Desde tal perspectiva, la implementacion de la ludica representa la posibilidad

de un nuevo esquema de trabajo que permita el aprendizaje efectivo de un modo novedoso.

Tal labor, ha sido dejada por décadas en manos exclusivas de los docentes del area

de educacion fisica y debe sefialarse que en estos campos se ha dejado a un lado lo mas
12
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importante: “el juego (placer, experimentacion de situaciones y vivencias con uno mismo y
los demas) y la creatividad (potencialidad de todo ser humano donde se trata que cada uno
descubra por si mismo de lo que es capaz [...] autdbnomamente)” (Trigo, 1998 p.276). No
obstante, es importante tener claridad en la perspectiva correcta de esta técnica, pues el
objetivo que enmarcan procesos como el que se lleva a cabo con estudios como este es

fomentar habilidades, capacidad de raciocinio y andlisis en los educandos.

Empero, aunque la ludica se conciba de un modo festivo, su verdadera pertinencia
radica en la posibilidad de propiciar avances en la forma de transmitir el saber y garantizar
que los estudiantes adquieran bases para su vida adulta. Por ello, el pensar en aplicar
experiencias de este tipo en la educacion primaria es relevante:

La influencia de la ltdica en la actividad escolar del estudiante
puede presentar y lograr el objetivo docente adquiriendo un
caracter especifico por las condiciones en que se desarrolla la
actividad. Generalmente se subvalora la ensefianza a través del
juego, se considera una estrategia inadecuada para transmitir
conocimientos, pero no solo es una forma de comunicacién y
enseiianza sino un instrumento de exploracion que debe ser
cultivado. (Géngora & Balén (2016 p. 66)

Como resultado se establece una diferencia entre las actividades ludicas y el juego
como tal, pues en el ultimo caso no se busca el cumplimiento de un objetivo, sino el

disfrute del juego en si donde no hay pretensiones formativas o de aprendizaje.

De igual manera, la ensefianza-aprendizaje en Colombia y particularmente el
Caribe, exige la incorporacion de mecanismos relacionados con la ludica, segun lo requiere

la cartera ministerial encargada. Ejemplo de ello es la politica denominada “De Cero a

13
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Siempre” liderada por el Ministerio de Educacién Nacional desde el afio 2010 y mas
especificamente el programa “1, 2, 3, por la educacién inicial, me la juego esta vez”. A la
luz de esta politica:

El juego es reflejo de la cultura, de las dinamicas sociales de una
comunidad, y en él las nifias y los nifios representan las
construcciones y desarrollos de su vida y contexto. En cuanto a la
literatura, es el arte de jugar con las palabras escritas y de la
tradicion oral, las cuales hacen parte del acervo cultural de la
familia y del contexto de las nifias y los nifios. Por su parte, la
exploracion del medio es el aprendizaje de la vida y todo lo que
estd a su alrededor; es un proceso que incita y fundamenta el
aprender a conocer y entender que lo social, lo cultural, lo fisico
y lo natural estan en permanente interaccion. Por su parte, el arte
representa los multiples lenguajes artisticos que trascienden la
palabra para abordar la expresion plastica y visual, la musica, la
expresion corporal y el juego dramdtico. Es asi como todos los
desarrollos y aprendizajes que se adquieren durante este periodo
dejan una huella imborrable para toda la vida. (Ministerio de
Educacién, 2010)

En esta misma instancia se desprenden otras directrices que privilegian el
movimiento y la ludica como escenarios apropiados para la enseifianza-aprendizaje, lo que
no solo se constituye en politica estatal de Colombia sino en una exigencia para el avance
de los procesos educativos que se implementan en la regién Caribe. Por ende se puede
afirmar que el rechazo a este tipo de iniciativas tendria como consecuencia un retraso
importante en los procesos educativos que se prestan a la primera infancia. A largo plazo,

tal condicion se reflejaria en una sociedad cerrada a los cambios y nuevos aprendizajes

soportados en estrategias de formacion integral.

El impacto. por supuesto, también evidenciaria un rezago de la Regioén Caribe y el

pais, frente a los pardmetros que se cumplen en el contexto internacional, donde la
14
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educacion es uno de los principales elementos de valoracion al desarrollo. Tal es el caso de
los resultados de las conocidas pruebas PISA (Programa para la Evaluacion Internacional
de los Alumnos) en las que participaron mas de 500 mil estudiantes de diferentes paises.
Para el afio 2016, Singapur se mantuvo a la cabeza, mientras Colombia se ubicé en el

puesto 57.

Otro de los retos que ha de cumplir el curso de experiencias como la presente es la
interdisciplinariedad, al desarrollar estrategias aplicables a diferentes &reas del
conocimiento que superen las convencionales creencias que enmarcan la ludica a las clases
de educacidn fisica. Autores como Waichman (2000) argumentan que la perspectiva que se
debe manejar es ante todo integral, yendo mas alla de los momentos de juego como tal y en

vez de ello, lograr incorporar tales estrategias a todo el trabajo escolar.

Desde esta perspectiva, la presente investigacion se dirige a responder el
interrogante: ;Cual es el impacto del uso de las estrategias lidica como herramienta de
ensefianza-aprendizaje en el area de lenguaje de tercer grado en una institucion educativa

de Barranquilla?

15
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1.3 JUSTIFICACION

El desarrollo de experiencias de este tipo representa beneficios de diferentes
indoles. En primer lugar, desde lo conceptual enriquece el mapa de conocimientos que
existe sobre la ludica aplicados al dmbito de la educacién. Si bien es un tema que resulta
recurrente en las diferentes fuentes de informacion, tales como motores de buisqueda, bases
de datos, tesis, articulos y libros publicados, la constante necesidad de actualizacion en las

actividades pedagdgicas le hacen imprescindible como objeto de estudio.

En lo que concierne al impacto social puede decirse que la puesta en marcha de
investigaciones como la presente fomenta una sociedad educada de manera integral, pues
forma hombres y mujeres que han obtenido su saber de modos alternativos y poco
convencionales, restringidos a un aula de clases con un tablero y un docente que transmite
de manera unilateral la informacién. Mas especificamente para el caso de la ciudad de
Barranquilla estimula nuevos métodos de ensefianza-aprendizaje que elevan el nivel
actualmente ostenta. El beneficio se extiende a la region y el pais en general, pues actlia en

consonancia con las propuestas lideradas desde los ambitos gubernamentales.

También puede aludirse a un beneficio practico, pues los hallazgos derivados del
presente proceso no han de quedarse en los estantes de una biblioteca, sino que pueden
extenderse a escenarios reales de instituciones educativas, no solo en el contexto de
Barranquilla, sino del Caribe, Colombia e incluso el mundo.

16
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Desde el aspecto metodologico, el presente estudio ha sido esbozado teniendo en
cuenta la implementacién de técnicas avaladas por investigadores reconocidos en el 4mbito
nacional e internacional; cuidando seguir de manera acuciosa los procesos, a fin de que

puedan ser replicados por quienes se interesen por perfeccionar sus labores de docencia.

Otro de los aspectos positivos derivados de esta experiencia se relaciona con la
pertinencia, pues en los actuales momentos en que Colombia confiere un alto grado de
importancia a la educacion, las investigaciones que se desarrollan en este campo alimentan
con data precisa, los diferentes procesos disefiados pensando en los niveles bésicos de
ensefianza. De igual manera, se destaca la accesibilidad que ha ofrecido al equipo
investigador, la institucién de educacién primaria de Barranquilla, ya que los resultados
derivados les representan beneficios en su gestion. Siendo ésta, una institucion de caracter

oficial, el respaldo de profesionales en el ramo de la educacion les sera de alto provecho.

Por ultimo, este estudio es una importante manifestacion de responsabilidad de la
academia con la educacion, al propender desde ella, experiencias que redunden en un
mayor conocimiento de las realidades que inciden en el desarrollo social. Y al ser la
educacion una de las necesidades vitales, el sostén que brinda un proceso de estas calidades
y rigurosidad investigativa, apoyara la generacién de un novedoso método de formacién

integral dirigido a nifios entre 5 y 13 afios.

17
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1.4 MARCO DE REFERENCIA

A continuaciéon se desglosan los elementos conceptuales que orientan esta
investigacién en cuanto a estudios previos sobre el tema de movimiento y ludica. En
segunda instancia se da cuenta de los constructos tedricos que dimensionan el objeto de

investigacion.

1.4.1 Estudios previos

La literatura previa permite ubicarnos en el panorama de conocimientos que han
esbozado especialistas del campo de la educacién y revela su preponderante inquietud por
establecer nuevos mecanismos que enriquezcan la formacién en multiples 4reas. Es asi
como la revisién da cuenta de los usos y beneficios de la lidica en la ensefianza aplicada a

diversos entornos y condiciones.

1.4.1.1 Experiencias en el escenario internacional

Paya (2006) expuso las posibilidades que brinda el juego a la educacion desde lo
corporal, lo intelectual e incluso lo civico y la estética. El estudio tuvo como fuentes de
informacién manuales de pedagogia, monografias, entre otras realizadas en Espafia. La
indagacion hecha arrojé que:

Gracias a la actividad ludica los mas pequefios pasan del
individualismo inicial a una cooperacion ludica que se rige por
unas reglas consensuadas entre ellos, realizando un ensayo de la
vida social en la que la comunicacion, la participacion, didlogo

18
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y sometimiento a unas normas se van interiorizando mediante el

juego. (p.580)

En este mismo pais, Gil, Jover & Reyero (2009) enfocaron su estudio de la ludica a

la investigacion denominada “La educacién de la sensibilidad solidaria desde la

reconstruccion de la memoria ludica”; una experiencia particular debido a su uso de

métodos narrativos y cuantitativos. Los investigadores apelaron a los medios de

comunicaciéon como alternativa educativa para estimular otras experiencias en los

estudiantes; ello con el fin de inducir “una vision entremezclada de datos e informaciones

que, segun parece, la escuela no siempre logra ordenar y sistematizar” (p.154). A la luz de

este estudio, la ludica impacta de manera profunda en el ser humano y le caracteriza en sus

cualidades particulares. El equipo investigador se orient6 a indagar por el sentimiento de

solidaridad que se generaba en los nifios tras visualizar imdgenes relacionadas con el

contexto armado y que ellos relacionaban con situaciones de su cotidianidad. En el caso, los

participantes:

Tienden a identificar, entremezcladamente, todas aquellas
situaciones o problemas sociales que, segun su edad y
conocimiento, catalogan de sufrimiento: paro, céncer,
homicidios, - malos tratos, SIDA, etc. Las respuestas
sentimentales ante situaciones ajenas, alejadas de su mundo
habitual, como las guerras, las enlazan sentimental y
cognitivamente con otras tantas situaciones mds cercanas a
ellos. (p.155)

Sus conclusiones resultaron dicientes en torno al efecto e importancia que tiene la

ludica y la aplicacién del juego a lo largo de la vida del ser humano:

» Para los nifios, jovenes y adultos, los juguetes son «guardianes
de la memoria» que crean un vinculo sentimental con la
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infancia vivida. Los juguetes se guardan para recordar
momentos de felicidad, sobre todo, para recordar a las personas
significativas. Son un vinculo de continuidad biogréfica: unen
el pasado y el presente y tensan hacia el futuro.

* Cuando los adultos rememoran su época infantil, lo que més
recuerdan no son sus juguetes sino sus momentos de juegos
compartidos. Estos momentos traen a la memoria la imagen del
espacio fisico donde se jugaba y de los compafieros de
esparcimiento. Hablan, a veces con afioranza, del creciente peso
que tiene hoy el juguete frente al que ayer tenia jugar.

» Ayer como hoy, los juegos y juguetes fueron, y siguen siendo,
escenarios de socializacién. Sin embargo, generacion tras
generacion, el entorno de socializacion que abre el juguete se ha
ido estrechando del espacio publico al privado. Los adultos que
tienen ahora en torno a 50 afios emplazan en la calle, con sus
amigos, el espacio de juego principal, mientras que los jovenes
y niflos y nifias actuales lo sitGan en espacios cerrados,
principalmente en el hogar, con sus hermanos, padres o, a
veces, la soledad. (p.171)

En Espaiia, Del Toro (2013) también registrd una significativa experiencia en la que
aplicé las técnicas ludicas en la formacién de nifios en condicién de discapacidad. Desde su
punto de vista estas herramientas son pertinentes, pues “desarrolla los procesos
psicolégicos tanto bdsicos como superiores, tales como la atencién, la memoria y la
percepcion” (p.4) El investigador apel6 a la puesta en préictica de ejercicios en grupos de

sujetos con discapacidad intelectual, encefalopatias epilépticas y autismo.

De modo especifico, desarroll6 juegos de imitacion, de manipulacién, funcionales,
simbdlicos y de reglas. Los resultados, aunque distintos segin el grupo en el que fueron
implementadas las técnicas, evidencid la necesidad de estructuras innovadoras, sustentadas
por docentes capacitados, que coordinen procesos de formacién integrales, mucho mads

cuando se trata de poblaciones con caracteristicas particulares.
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Otra experiencia con esta perspectiva se llevd a cabo en México por parte de
Gongora y Baldn (2016), quienes se orientaron al andlisis de “Las estrategias de ensefianzas
lidicas como herramienta de la calidad para el mejoramiento del rendimiento escolar y la
equidad de los alumnos del nivel medio superior”. El proceso tuvo como objetivo
“promover estrategias didacticas ludicas para disminuir los errores algebraicos que cometen
los alumnos del primer grado de nivel medio superior en el proceso ensefianza-aprendizaje
del algebra” (p. 61). Los investigadores adoptaron una metodologia de tipo cuasi-
experimental con pre-prueba y post-prueba e implicé la aplicaciéon de un instrumento
evaluador de las competencias de los participantes. De manera especifica, se presentaron
los contenidos correspondientes al material, los cuales fueron complementados con los

juegos. Finalmente los resultados mostraron que:

La influencia de la ludica en la actividad escolar del estudiante
puede presentar y lograr el objetivo docente adquiriendo un
cardcter especifico por las condiciones en que se desarrolla la
actividad. (...) La experiencia result6 muy positiva y
enriquecedora para todos. La curiosidad ante a la novedad hizo
que acogieran con entusiasmo este tipo de actividades, ya que
dejé de ser puramente escolar y académica y se transformé en
una actividad ludica, lo rutinario pasé a ser entretenido, lo
aburrido a divertido (...) La implantaciéon de este tipo de
estrategias obtuvo el logro deseado (...) En este tenor el
ambiente en el aula juega un papel preponderarte para el
aprendizaje significativo del alumno”. (p. 66-67)

De otra parte en Cuba, Mena, Salgado, Mufioz & Tamayo (2008) aplicaron el
estudio “Estrategia pedagdgica basada ludica y psicomotricidad aplicada en las dreas de

castellano y ciencias naturales para centrar la atencién de nifios y nifias con TDAH de
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preescolar y bdasica primaria de la Institucién Educativa Ciudadela, Cuba”; un trabajo
doctoral que aplicé la ladica y la psicomotricidad como herramientas de apoyo dirigido a
docentes que atienden nifios con Trastorno de Déficit de Atencion para lograr canalizar su
energia hacia el aprendizaje significativo; en este caso el equipo investigador implementd

20 talleres en las dreas de castellano y ciencias naturales.

Sus reflexiones en torno a la experiencia concreta indicaron que “la escuela tiene
que reactivar la educacion fisica y los espacios de recreacioén en zonas de descanso y a su
vez el maestro debe ser ludico, innovador, creativo y debe dejar a un lado la pasividad y
monotonia que se maneja a veces en el aula educativa” (p.57). Tal mirada le confiere el

caracter de interdisciplinariedad a la Iudica y refuerza los postulados de este estudio.

A proposito de tal idea, en este proceso de busqueda de investigaciones preliminares
también se han registrado esfuerzos por perfeccionar la pedagogia de la Educacion Fisica y
especificamente ha de citarse la investigacion catalana denominada “Evaluacién y contraste
de los métodos de ensefianza tradicional y lidico” (Bovi, Palomino, & Henriquez, 2008) El
caso, aplicado a la natacion busco diferenciar los resultados derivados de un método
tradicional y sistemadtico, frente a las técnicas enmarcadas en la ludica. Los investigadores
adoptaron como muestra un grupo compuesto por 426 nifios entre 3 y 8 afios de edad, a

quienes dividieron en dos grupos y trabajaron a la luz de las dos tendencias.
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Las conclusiones se dieron para cada caso a saber, por un lado en relacion con el
método sistémico: “nuestro trabajo muestra que oferta a los alumnos una accion limitada y
predisefiada, que ignora las potencialidades del sujeto, no le permite salirse de los limites
marcados, ni aprender y desarrollar maés habilidades o capacidades” (p.35). Y desde la
perspectiva ludica se observaron importantes avances en el fortalecimiento de los
individuos, pues “No es un método rigido, el nifio es escuchado v el mismo puede proponer
y trabajar, no sélo sobre la actividad propuesta sino sobre todo aquello con lo que encuentre
relacion y que dirijja su interés. Naturalmente individualizacién no significa
absoluta libertad. El profesor o instructor debe saber proponer y guiar el
aprendizaje éptimamente” (p.35). Las principales reflexiones que dej6 esta experiencia se
orientaron a la necesidad de propender el aprendizaje efectivo en el que el estudiante es

protagonista de su proceso formativo.

Por otra parte, Farias y Veladsquez (2015) realizaron la investigacion “Estrategias
ludicas para la ensefianza de la matemaética en estudiantes que inician estudios superiores”,
la iniciativa que se llevd a cabo en Venezuela, tuvo como objetivo analizar el efecto que
deriva la aplicaciéon de la lidica en el area especifica de las matemédticas en el caso
especifico de jévenes que ingresan a la universidad. La metodologia utilizada consisti6 en
la aplicacion de pruebas en dos grupos de estudiantes, uno de los cuales no manejé los
principios ludicos. Luego se evaluaron los niveles de rendimiento para el area estudiada
para ambos casos. Sus hallazgos mostraron que:

El docente de matematica que atiende a estudiantes que
ingresan a la educacion superior, puede utilizar este tipo de
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estrategia para incrementar, mejorar y consolidar los
conocimientos previos. Las estrategias ludicas estan sustentadas
en objetos tales como curiosidades matematicas, trucos y
acertijos que tienen la propiedad de tener, en su esencia,
contenidos que permiten explicar el porqué de lo que acontece
en esas situaciones. De esta manera, la matematica dejaria de
ser una actividad traumadtica y favoreceria un cambio de la
imagen negativa que tienen algunos estudiantes. (p.62)

Dicho caso evidencia la pertinencia de este tipo de métodos en la educacién y
ratifica la necesidad de llevarlas a la practica en contextos escolares para lograr efectos
duraderos en el ser humano. Otra muestra de ello es el trabajo de Stefani, Andrés, & Oanes
(2014) en Argentina, visto en su investigacion “Transformaciones ludicas: Un estudio
preliminar sobre tipos de juego y espacios ludicos”. Esta fue un estudio que tuvo como
objetivo “describir y analizar las transformaciones ludicas, a partir de los juegos de los

nifios, los espacios y la percepcion, y el recuerdo de personas pertenecientes a distintas

generaciones” (p.39).

En tal proceso participaron 516 sujetos ubicados en cuatro rangos: nifios,
adolescentes, jovenes y adultos, a quienes se les aplicé un instrumento tipo encuesta. A
partir de las respuestas, se derivaron un grupo de categorias que apuntaron a una
clasificacién de juegos y escenarios lidicos. Tal conceptualizacion se convierte en una
posible herramienta que permite identificar los escenarios potenciales de formacion
integral. Es asi como los resultados apuntaron a:

Una modificaciéon de la concepcion espacio-temporal, una
nueva cultura que genera nuevas experiencias con nuevos
espacios. Se ha incorporado una nueva édgora virtual con un

nuevo ordenamiento social. En relacion a los nifios, los adultos
suelen tener una representacion diferente de los espacios
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urbanos (potreros, baldios, etc.) y de los juegos que evocan.
{(p.47)
Vale destacar que en esta experiencia se ratifico la presencia del imaginario de la
escuela como un espacio recurrente para los nifios, en el que no sélo aprenden, sino que
juegan y al mezclar estos dos elementos (ludica y educacién) se logran resultados

significativos.

Otras utilidades que se han dado a la ludica en el campo de la educacién nos ubican
en Bélgica, donde Ferndndez & Carmona (2012) llevaron a cabo el estudio “El juego en la
ensefianza de espafiol como lengua extranjera. Nuevas perspectivas. Estudios Filologicos”,
en el cual se centraron en la importancia del juego como un recurso pedagdgico y técnica
grupal. Este caso sigue reiterando la importancia de la lidica como un método formativo
integral que no sélo se relaciona con las estrategias de educacién fisica sino que puede
extender sus beneficios a distintas areas del conocimiento, lo que de paso exige unas
competencias concretas por parte de los docentes, entre ellas la mentalidad abierta a los

cambios que supone este tipo de metodologias.

Los autores citados no solo definieron los posibles beneficios que les representa la
ludica en la ensefianza del espaiiol, sino que se orientaron a la aplicacién de videojuegos
como recurso complementario. Desde su punto de vista, ello obedece a la necesidad de
utilizar las bondades de la lidica para este campo a saber:

A. Grado de competitividad:
a. Juegos competitivos
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b. Juegos cooperativos

B. Funcionamiento del juego:

1. Juegos de vacio de informacién

1.1. Univocos

1.2. Reciprocos

2. Juegos de averiguacion

2.1. Juegos para adivinar

2.2. Juegos de biisqueda y averiguacion
3. Juegos puzzle

4. Juegos de jerarquizacién

3. Juegos para emparejar

6. Juegos de seleccion

7. Juegos de intercambios

8. Juegos de asociacion

9. Juegos de roles

10. Simulaciones. (Ferndndez & Carmona, 2012 p.11)

La propuesta de enfoque sugerida por este estudio se orienta a los denominados
Serious Games, una combinacion de métodos de ensefianza en linea y la ludica.
Argumentan los proponentes mencionados que:

Surge como una mezcla interesante para la ensefianza y
aprendizaje ya que combina las ventajas innegables del juego
que hemos visto en los apartados anteriores con ventajas que
ofrece el E-leamning o mejor dicho las TIC'S (tecnologias de la
comunicacion y de la informacién) tales como:

Flexibilidad y adaptabilidad a la disposicién horaria o de lugar
Interactividad y atractivo de los contextos de aprendizaje
Verdadero protagonismo del alumno en sus cursos

Menor restriccién logistica (tipo de aula, nimero de estudiantes
POr curso) '

Autoevaluacion durante y al final del curso

Seguimiento gracias a la retroalimentacién (tracking). (p.17)

Dada esta nueva conceptualizacion de los recursos a los que puede apelar la ludica,
la fuente expuesta concluye que los métodos de este tipo también vienen teniendo una gran

evolucién a fin de conectarse con la realidad actual del mundo académico. Por ello,
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herramientas como el “Serious Game™ o también conocidos como “Juegos Serios” permiten

la ensefianza de idiomas, como el espafiol en este caso, y aporta numerosos beneficios.

Otro enfoque relevante expuesto por la presente experiencia, es el dado por Sprock,
Arteaga, Gallegos, & Bieliukas (2012) con su estudio “Desarrollo de Objetos de
Aprendizaje Etnoculturales Lidicos para la Preservacion de la Lenguas, Costumbres y
Tradiciones Indigenas”. Una experiencia que le confiere valores culturales al uso de la
ladica. El objetivo de este estudio desarrollado en Venezuela es:

Apoyar la preservacion de las lenguas, costumbres y tradiciones
de las diferentes emias indigenas, que actualmente se
encuentran en peligro de extincién por el uso cada vez menor de
los miembros de la comunidad debido a sus particularidades
socioculturales, al ser implementados en los infocentros que se
encuentran instalados en zonas indigenas o haciendo uso de la
distribucion de las computadoras canaimitas. (p1)

Los autores se apoyaron desde lo conceptual en los aspectos etno-culturales que se

sustentan en los objetos de aprendizaje. Su explicacion grafica fue la siguiente:
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Figura 1: Modelo de Objetos de Aprendizaje Etnocultural Ludica
Sprock, Arteaga, Gallegos, & Bieliukas (2012)

A la luz de este caso, el aprendizaje de elementos etnoculturales, conlleva mejores
resultados si se apela a la lidica. La experiencia concreta se implementd con las
comunidades Wayuu, las cuales colindan entre Venezuela y Colombia. En ella los maestros
participantes desarrollaron actividades con miras a identificar los elementos cotidianos en
la comunidad y el colegio, caracterizar los elementos de las casas, asi como identificar los
colores y nimeros en la lengua nativa. Como técnica aplicada figur6 el OAL o:

“Antushi pia, tawalachon”, cuyo significado es “Has Llegado
Amiguito”, presenta una barra izquierda, donde se ofrecen
contenidos asociados a: nimeros, elementos tipicos del hogar
Waytu y los colores, asi como un botén de ayuda. En el drea de
juegos, incorpora 4 juegos: relacion de imdgenes, identificacion
de colores, contar elementos y arrastrar para componer figuras.
El OAEL también incorpora dos flechas para continuar a la
actividad siguiente o volver a la anterior. El juego mostrado en
el OAEL es la relacion de imagenes, donde el nifio deberd
asociar la imagen con la palabra correspondiente, mostrando a
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la derecha el nimero de aciertos y errores cometidos, asi como
un botdn para volver a jugar. El mensaje en la barra superior del
juego indica “Ashaitashi waya”, cuyo significado es
“Juguemos”. (p. 9-10)

Dada su pertinencia a la busqueda de informacion que se lleva a cabo, se trae a

colacion los elementos graficos que configuraron la investigacion citada:

! Antushi pia, tawatachonf
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FIGURA 3. OA Etnocducativo Lidico, mostrando un juego de asociacson de figuras y nombres.
Figura 2. OA Etnoeducativo Ludico, mostrando un juego de asociacion de figuras
nombres. Fuente Sprock, Arteaga, Gallegos, & Bieliukas (20i2)
Los resultados de la experiencia resefiada fueron positivos en el trabajo con las
comunidades estudiadas. La reflexion derivada en el caso, apuntaron a la necesidad de crear
vinculos con las comunidades participantes y propiciar una reflexion inicial en los objetivos

de aprendizaje, asi como “los procesos cognitivos que se desean desarrollar, apegdndonos a
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las técnicas mas adecuadas para lograr dicho objetivo. Por lo cual se pretende tener una
plataforma que ayude al docente en la creacion de estos OA basados en el modelo

propuesto” (p.10).

1.4.1.2 Abordajes en Colombia

La profundizacion en el papel de la ludica como elemento transformador de la
educacion se ha llevado a cabo con éxito en Colombia, donde se registran casos exitosos en
distintas dreas del saber. Quintero & Jaramillo (2015) se orientaron al “Desarrollo de un
ambiente virtual de aprendizaje fundamentado en la ludica que estimule el pensamiento
aleatorio en los estudiantes de grado cuarto y quinto de primaria de la institucién educativa
el Hormiguero” un centro educativo de Cali (Valle del Cauca). Una experiencia asociada a
una tesis de maestria que tuvo como objeto

Desarrollar un ambiente virtual de aprendizaje, fundamentado
en la ludica, que permita estimular competencias inherentes a
las matematicas, especificamente en el pensamiento aleatorio de
los estudiantes de cuarto y quinto de primaria, facilitando los
procesos de aprendizaje ¥ contribuyendo al mejoramiento de los
resultados de las pruebas intermas y externas en dicho
pensamiento matematico. (p.29)

La experiencia se enmarca en las positivas experiencias de formacién con un
sustento tecnologico, pero para el presente caso, incorpora la ludica. Su perfil metodolégico
fue de corte cualitativo y de manera especifica trabajé con la aplicacion de una prueba

piloto con estudiantes y profesores de la instituciéon educativa mencionada. Para la
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busqueda de datos emple6 una encuesta que permitié identificar la familiarizacion del
estudiante con el computador, el nivel de conocimiento de los programas de office y
reconocer su nivel de desempeiio. Las mismas variables se aplicaron a profesores y

alumnos.

Dentro de los resultados asociados a la implementacién de la lidica los autores
mencionaron que el proyecto:

Permitié involucrar la ludica como una estrategia didctica de
trabajo dentro del proceso matemdtico de los estudiantes, que
acompaiiada de recursos, herramientas tecnoldgicas y una base
pedagégica con fundamentos firmes, dio como resultado el
disefio y construccién de una propuesta didactica acorde a las
condiciones de la poblacién y los referentes nacionales de
matematicas, la cual con un acompariamiento adecuado permite
el desarrollo del pensamiento aleatorio en los estudiantes de
grado cuarto y quinto de primaria. (p.110-111)
La investigacion que alcanzé sus objetivos desde el ambito virtual y en lo
relacionado con la aplicacion de la ludica, permitié dejar futuros referentes para procesos

de este tipo en las instituciones educativas.

Ballesteros (2011) abordo6 la *“lidica como estrategia didactica para el desarrollo de
competencias cientificas”. Su trabajo corresponde a una tesis doctoral que pretendid
“disefiar una propuesta didéctica-lidica para estudiantes de grado 6 que fomente el
desarrollo de competencias cientificas y permita un primer acercamiento a la quimica a
través de la comprension de la naturaleza corpuscular de la materia” (p.3). Dicha

experiencia se desarroll6 en diversas fases que incluyeron una prueba de activacion de
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conocimientos, la impiementacién de actividades ludicas orientadas al campo del saber

propuesto, a saber las ciencias y su evaluacién.

Si bien el proceso desarrollado por la investigadora apunté a nuevas formas de
enseiiar la ciencia, su estudio también develd falencias que inciden en el desarrollo integral

de los estudiantes como la escasa comprension lectora.

Por lo tanto, el ejercicio lidico en su caso permiti¢ acercarse al estudiante para
evaluar sus niveles de conocimiento y establecer estrategias que fortalecieran el proceso.
Desde su punto de vista:

La introduccién de la ludica en las actividades del aula
contribuyé en la comprension de la naturaleza de la materia,
pues genero curiosidad e interés por su conocimiento, credndose
las condiciones para la asimilacion significativa de las ideas
principales de la teoria corpuscular, en especial de
discontinuidad y vacio, fortaleciéndose asi competencias
cientificas. (p. 44)

Por su parte, Ramirez (2009) indagé sobre el “Efecto de la ludica en el aprendizaje
de las matemadticas” con la intencién de “obtener una disminucién sustancial en la
mortalidad que aqueja el drea de matematicas por medio de la vision de algunas estrategias
lidicas y su implementacién en el aula, que brinden la posibilidad de aplicar los
fundamentos tedricos aprendidos” (p. 2). La actividad que se aplico en jOvenes de
secundaria y primeros estadios de la universidad fomenta la exploracién y la evaluacién,

para ello, los estudiantes escogian en tema de estudio, lo abordaban desde lo conceptual, si

tenian dudas apelaban al docente y luego socializaban su aprendizaje mediante juegos.
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Como resultado, se logré que el “estudiante reflexione sobre la importancia de las
matemadticas en el desempefio de su profesion, para que se motive al comprobar que puede
aplicar su conocimiento en el logro de aprendizajes significativos en otros jovenes y
desarrollar habilidades para comunicarse interpersonalmente™ (p.5) y en el caso de los
jovenes de educacién secundaria se observé una sana tendencia a competir y lograr los

objetivos planteados por el curso.

Vesga-Gomez & Céceres-Manrique (2010) desarrollaron el estudio “Eficacia de la
educacion ladica en la prevencion del Dengue en escolares”, la cual se constituyé en una
interesante eswrategia “para educar escolares sobre un problema de salud publica, promovié
y reforz¢ actitudes de liderazgo, motivoé la aplicacién de los conocimientos adquiridos con
familiarés y vecinos, mediante el cumplimiento de compromisos que implicé llevar los
conocimientos a la practica” (p. 565). La metodologia implementada por la investigacién se
orientd a desarrollar actividades de intervencion antes y después con 84 estudiantes de 3, 4
y 5 de primaria. En la misma se tuvo en cuenta aplicar estrategias que combinaran
conocimientos sobre el tema especifico de interés con talleres, juegos, canciones, socio
dramas, entre otras que fueran atractivas para los participantes. Los resultados se
caracterizaron por:

El conocimiento de los escolares increment6 significativamente
con respecto a la primera medicion, tal como se pueden ver en
la Tabla 1. Con respecto a las précticas, se observé aumento
significativo en fumigar, reciclar y lavar la pila cada semana.
Los resultados de los cambios en las practicas se pueden ver en
la Tabla 2. En la visita a los hogares, se evidencié que el
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niimero de actividades realizadas por los escolares, fue mayor
que los compromisos adquiridos; pues 34 (38,2 %) nifios se
habian comprometido a realizar tres actividades y al final 78
(87,6 %), llevaron a cabo mas de tres actividades de prevencion,
con sus familias y los vecinos. (p.563)

En el escenario de estudios previos sobre movimiento aplicado a la educacién se

halla la experiencia de Bolafios (1991), quien abordd el tema “Educacién por medio del

movimiento y la expresidn corporal”. El trabajo tuvo dentro de sus objetivos:

1. Explicar la importancia que tiene el movimiento en la

vida del nifio

2. Explicar la funcién que cumple el movimiento en el
desarrollo de las areas biolégica, social y sicolégica del nifio
3. Explicar la importancia de la educacién por medio del

movimiento en el desarrollo integral de la persona

4. Justificar la necesidad de la aplicacion de la educacién
por medio del movimiento en un centro educativo (p.4)

La experiencia produjo diferentes estrategias relacionadas con el movimiento

aplicado al ambito de la escuela y que son coherentes con la presente propuesta de

investigacion. Dentro de las mismas se destaca:

a) Utilizando el

b) Utilizando el

d)Utilizando el salto

e)Juegos

sobre nimeros.
-Caminar haciendo el
curso del nombre
propio.

- Sobre las puntas de
los pies, sobre los
bordes externos o
internos de los pies.
-Hacia los lados,
hacia atras, con pasos
largos y pasos cortos.
-Como enanos, como
gigantes, en zigzag,

-Haciendo ruido con
los pies, luego sin
ruido.

-Correr y a una orden
reunirse con un
compaiiero, con dos,
con tres, etc.
-Combinar el caminar
y el correr

caminar correr
-Caminar sobre -De lado, hacia atrds, | -Con las piernas -Un paso al frente: se
figuras de letras, elevando las rodillas. | juntas en un solo colocan los nifios en

lugar, avanzando,
atras, etc.

-Otros como
arrastrarse, flexionar,
etc.

fila, hombro a
hombro; se numeran
todos los nifios.
-Contar los pasos:
material: 204
bolsitas de semillas.
Cada nifio lanzard una
bolsita hacia adelante,
por debajo de la
cintura. Se le pide al
nifio que mida con
pasos de caminar
(paso normal) la
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en curvas. distancia que ay entre
-Imitar el caminar de él y la bolsita. De
algunos animales. acuerdo con su nivel
-Caminar en parejas, se les pide que

€n grupos pequeiios cuenten los pasos

diciendo sélo los
numeros impares,
luego los pares; que
reste sus pasos a los
de su compafiero o
que los sume, etc.

Se puede hacer una
variante de este juego,
pidiendo al nifio que
trate de calcular la
distancia que hay
entre la bolsita y él,
antes de medir esa
distancia. Este hara el
célculo y luego
comprobara si su
célculo fue acertado.

Fuente: Bolaiios, 1991 p. 23-24

En el campo de estudios sobre movimiento y ludica ya hemos referenciado la
experiencia de Firvida, quien enuncia la figura de un personaje (por llamarlo de alguna
manera) ludico dentro de las instituciones educativas para que sea este quien coordine los
procesos relacionados con la formacién bajo estos parametros. Su figura bien aplica a
trabajos en diversas asignaturas, entre ellas Educacién Fisica. La importancia de este
personaje, en este caso, el docente radica en el hecho que es *él quien tiene la
responsabilidad y tarea vital de apoyar a los infantes en la canalizaciéon adecuada de toda
esta carga emocional y la misién de generar espacios significativos que animen al nifio y la

nifia en su proceso” (Valls, 2003).
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Por otro lado, el Batil de juegos de Phillipe Valls (2003) es uno de los métodos mas
reconocidos por apelar a la felicidad de la que deben gozar los menores, incluso en medio
de circunstancias que socialmente sean conflictivas. Para ello se refiere a la necesidad del
ser humano por comunicarse, sentir, expresarse y experimentar sentimientos orientados
hacia el entretenimiento, la diversion, el esparcimiento; que pueden llevarlo a gozar, reir,

gritar o inclusive llorar en una verdadera manifestacion de emociones.

En el contexto colombiano se encuentran los aportes de Elsa Escalante (2011), quien ha
desarrollado investigaciones y textos relacionados con la ludica en el escenario escolar. La
autora aplicé los principios del baill de juegos en menores en situaciéon de pobreza en
Barranquilla. El traer a colacion este trabajo nos permite inferir que si en nifios que afrontan
contextos dificiles, la lidica les ayuda a crecer en todos sus sentidos, con mucha mas razén
se evidenciard esto en estudiantes escolares que presenten condiciones de desarrollo

convencionales.

A partir de la literatura revisada se evidencia el amplio interés que reviste el tema de la
lidica en el campo de la investigacion cientifica y més aun que su aplicacion se extiende a
diferentes areas del conocimiento. Los autores estudiados demuestran que este tipo de
técnicas impactan de manera positiva en el aprendizaje y por ende en el ser humano. No en
vano se ha utilizado con rotundo éxito en nifios en condicién de discapacidad, escolares,
adolescentes e incluso universitarios.
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1.4.1.3 Marco Teérico

Resulta necesario apelar a la comprension de la ludica para dimensionar su
incidencia en el campo de la educacion. Como término, proviene del latin /udo que
significa juego, no obstante, su alcance es mucho mds amplio, pues “es parte de los
fendmenos sociales y culturales, susceptible de ser estudiado por las ciencias sociales y
humanas, y su conocimiento se debe guiar por los procedimientos establecidos por las
comunidades académicas” (Diaz, 2008 p.14). En esa medida, se reconoce entonces, que los
procesos educativos no pueden disefiarse de manera aislada a las condiciones que le pueden

favorecer; en este caso del juego, incorporado a las diferentes areas del conocimiento.

Dicha postura interdisciplinar ha sido esbozada por estudiosos de variados campos,
quienes coinciden en “el valor del juego motor como ejercicio que canalizard habilidades
motrices, y por lo tanto con un valor preparatorio, y que esta actividad fijard nuevos
hébitos; (...) que lo que verdaderamente caracteriza el juego es la funcién simbdlica que
desarrolla” (Madrona, 2005 p. 12). Tales ideas tienen especial aceptacion en experiencias
de estudios sobre la educacion en la infancia, contando con aportes de Groos, Carr, Freud,
Claparéde, Stern, Erickson, Wallon, Vygotski, Elkonin, Biihler, Buytendijk, Piaget, Bruner,

Garvey y Secadas. Sus postulados coinciden en que el juego es un mecanismo de
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exploracion de la realidad y solucion de problemas; un puente entre el adulto y los nifios; el
espacio de integracion de la imaginacion, la accion, el pensamiento y el lenguaje. Algunas

de sus ideas se pueden resumir en el siguiente grafico:

El juego formma parte

de un angranaje mas

comportamental
BOMLER, K. PIAGET

E} piacer del juego esid en'al | El niffo mnterionza tres formas
que se adqus de (@iercicio, simbdi

respecto a io que se juega de reglas) que van evalucic-
nanda con 6f dasamolo, y

cognitivas de pensamienic
caracteristicas

Jugar es progio de la sancia | El verdadern juego es ef juego
¥ surge de la interacctidn del simbadiico; es el persamiento
nific con lo que-ieTodeda quien dirige la accién sobre

ios objetos; en ai juego se
unen accaidn, simbolo y regia
FREUD, STERN, ERICHEGON, BRUNER
CLAPAREDE Améa.pamni:r:hyw*
; estdn ligados-en el juego. ¥
e o o e | mediadas por el aduo, siendo
s, encasTando todo elio “m‘”f”i‘:’m"”‘m
un exploratona y:
valor dagreistico de problamas
CARR. SECADAS
£l juego constitoyaune
El juego fija nuevos hébitos | _ oy iy de retverzn. fsuprmsra)
QUe 38 BRI POr N Cardcles
natursl constards, y que as
rdiedor entre ol agtendizaje y ia
conscidacidn de ia habilided
GROSS
El juego como un -gjerdcic
preparatono para la vida
sdsitaooms un impuiso
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Fuente: Madrona, 2005 p. 13
A todas luces la ludica estimula el desarrollo del pensamiento, las capacidades de
relacion de los nifios con su entorno, la solucién efectiva de los problemas y estimula las

habilidades. Otros beneficios que deriva se extienden a los siguientes campos:

1. Motriz: Al jugar los/as nifios/as corren, saltan,
suben escaleras, pedalean.. es decir favorecen la
motricidad gruesa y la motricidad fina.

2. Fisico: Al jugar se promueve el crecimiento y el
desarrollo de todas las partes de nuestro cuerpo, a la vez
que las van controlando. Adquieren medidas de higiene y
proteccion de peligros, asi como una mayor autonomia
en alimentarse, asearse, vestirse...

3. Cognitivo: Los/as nifios/as a la hora de jugar
observan, exploran, manipulan objetos, imaginan, les
ayuda a pensar desde distintos puntos de vista, a resolver
los problemas de una manera eficaz, a reflexionar antes
de actuar, a auto controlarse... Los juegos favorecen el
aprender a aprender, el aprendizaje por descubrimiento y
el aprendizaje funcional.

4. Afectivo: Con el juego los/as nifios/as expresan
sus necesidades y sentimientos, se afirma su
personalidad, se consolida el auto concepto, la
autoconfianza en si mismo, favorece la empatia en la
representaciones de roles...

5 Psicolégico: Favorece los procesos psicologicos
bdsicos, la autorrealizacion, la capacidad de tomar
decisiones y el crecimiento interior. Contribuye a
preparar a los/as nifios/as para adaptarse y afrontar los
problemas y los cambios que se producen a lo largo de su
vida.

6 Sociolégico: El juego es esencial para integrar a
los/as nifios/as en la vida social. A través del juego se
interactia con niflos/as y adultos, se representan
situaciones reales que potencian el respeto a los demas, la
cooperacion, la conservacién de costumbres y tradiciones
propias de la cultura a la que se pertenece...

7 Lingiiistico: El juego favorece la adquisicion del
lenguaje, ya que continuamente se expresa de forma oral
esas imaginaciones o sentimientos que le sugieren a
los/as nifios/as cuando estan jugando. (Cordero, 2010
p.17)
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El impacto que suscitan estas dinamicas cuando son aplicadas a la educacién no
solo se extienden a los individuos sino a la colectividad, ya que el juego conlleva a una
cultura ludica “en el sentido en el que el juego es producido por la cultura que requiere del
juego mismo para existir; es una cultura rica, compleja y diversificada” (Brougere, 2013 p.

6).

Incluso se hace referencia a los beneficios fisicos que representa la ludica para la
educacion temprana pues:

Las experiencias culturales ligadas a la ludica, a nivel biolégico,
son las que producen mayor Secrecion a nivel cerebral, de
sustancias endogenas como las endorfinas, la dopamina, la
serotonina. Estas moléculas mensajeras segiin las neurociencias,
se encuentran estrechamente asociadas con el placer, el goce, la
felicidad, la euforia, la creatividad, que son procesos
fundamentales en la bisqueda del sentido de la vida por parte
del ser humano y que nos sirven para evitar todo tipo de
comportamientos violentos. (Jiménez, 2005 p.2)

Todas estas consideraciones han sido evaluadas para el desarrollo de la presente
experiencia que busca implementar la ludica como herramienta para el fomento de las

destrezas lectoras en estudiantes de tercer grado.
1.4.1.4 El juego en el aula

Ya se ha reflexionado sobre la reiterada alusion que se hace a la lidica como

herramienta tradicionalmente relacionada con el campo de la educacion fisica, sin embargo,
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también se ha hecho énfasis en la importancia de superar este postulado y trascender a la

implementacion de estas técnicas en campos varios del saber.

Para ello, lo primero es entonces ubicar la lidica en el aula. Vallejo (2001) se refirid
a los criterios que deben tenerse en cuenta al momento de disefiar materiales educativos
dirigidos a la ensefianza primaria. Desde su punto de vista la elaboracién de materiales
curriculares debe partir de un proceso de reflexion y debe sustentarse en una evaluacion
constante con miras a la mejora permanente. Para ello ha de guardarse coherencia con los
proyectos curriculares, la adaptabilidad a los contextos donde se implementan y se espera

que tengan rigor de tipo cientifico.

También resulta de importancia referimos en este tema a los ambientes de
aprendizaje como el escenario donde se gestan todos estos procesos. Sin embargo, el
concepto no alude a un espacio fisico como tal, sino a:

Las interacciones que se producen en dicho medio. Son tenidas
en cuenta, por tanto, la organizacién y disposicion espacial, las
relaciones establecidas entre los elementos de su estructura,
pero también las pautas de comportamiento que en él se
desarrollan, el tipo de relaciones que mantienen las personas
con los objetos, las interacciones que se producen entre las
personas, los roles que se establecen, los criterios que
prevalecen y las actividades que se realizan. (Duarte, 2003 p.
101)

Frente a dicha responsabilidad que se configura en el aula de clase, es menester por

parte de los docentes perfeccionar las metodologias implementadas, particularmente con
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nifios en edad escolar. Los estudios previos en materia de pedagogia dan cuenta de la

efectividad de métodos lidicos versus métodos tradicionales.

A) EJEMPLO DE TIPO DE ORGANIZACIDN BE6PACIAL "TRADICIONAL™:

+ Estrucura de comunicacion en clase:

Unidireccionat
Grupal
Informativa/académica/formal
PEARRA o000 « Caracteristaas de las actividades
O@ : o 000 Individuaies
H 000 Competitivas
I o o00 La misma actividad para todos y al

mismo tempo
Académicas Programa oficiai

jo-arxn»]

SEEECERECE
djd]d]d]
JdJ4Jd]d]
] d]d]q]
Jdldidld]

B) EJEH#LO DE TIPO DE ORGAMIZACLIUN ESPACIAL "ACTIVA™:

- Estructura de comunicacién en.clase:
8idirecional:

wdos son Emisares y Receptores
Grupal e Individual

Insegradora de contenidos “formales” e
“informales”: metodoldgica, efectiva...

- Caracteristicas de las actividades:
Opdonalidad de! alumno

Grupales e individuales
Cooperativas

Posibilidad de actividades distintas y
simultineas

Fuente: Duarte, 2003 p. 104
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1.4.1.5 Los modelos de formacion

Para comprender el proceso de ensefianza-aprendizaje es necesario tener presente
que la dindmica que se ejecuta en un ambiente formativo obedece a esquemas de
organizacion denominados modelos y este tema resulta relevante si se espera modificar las

estrategias de ensefianza con el soporte de la ludica.

Segun Joyce, Weil, & Calhoun (2002, p.2) los modelos de formacién responden al
disefio de los espacios en los que los estudiantes interactiian y desarrollan sus actividades
seguin su manera de aprender. Por lo tanto, los modelos se conciben como la “descripcion
de un ambiente de aprendizaje”. Otros autores como Feiman-Nemser, (1990) los relacionan

como las orientaciones de tipo conceptual que caracterizan las practicas pedagdgicas.

En virtud del papel que cumple el docente en este contexto, De Zubiria (2007)
abord6 dos posturas frente a la construccién del conocimiento. En primer lugar, la figura
que enseiia, instruye y forma; y por el otro lado, se halla la que confiere al propio estudiante
los mecanismos para lograr el aprendizaje. En lo que concierne a los modelos, desde el
punto de vista del autor, estas tendencias se pueden clasificar de dos formas: como modelos

heteroestructurante; que consiste en una tendencia monopolizadora del docente,
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particularmente en los contenidos que imparte, y que son aspectos propios de la escuela
tradicional. De otro lado, se hallan los modelos autoestructurantes, en los cuales la
educacion se concibe como “un proceso de construccion desde el interior y jalonada por el
propio estudiante, [que] privilegia las estrategias por descubrimiento e invencién y su

proceso es centrado en la dindmica y el interés propio del estudiante” (p.6).

Debe anotarse entonces, que en el tema de los modelos formativos, si bien existe un
interés por promover una participacién activa del estudiante, la figura del docente como eje
del proceso es vital, pues de la organizacion de sus acciones dependerd la efectividad de las

mismas. Por lo tanto, los modelos que se implementan determinan el curso de la formacion.

En torno a este tema, Davini (1995) se refiere a las tendencias que histéricamente
han regido las estrategias docentes y que en consecuencia han impactado las conciencias de
los sujetos, son estos el modelo préctico tradicional (que entiende la ensefianza como un
aprendizaje en el taller), el academicista (que atribuye el éxito a la formacién con la que
cuente el docente), el técricista eficientista (en la que el profesor es esencialmente un
técnico) y el modeio hermenéutico-reflexivo (que ubica la ensefianza en un contexto

complejo que implica el didlogo y la interpretacion para transformar realidades).
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Otras voces, entre las que se hallan Marcano & Reyes (2007) apelan a cuatro
modelos: tradicional o clésico, tecnoldgico, constructivista y el modelo critico social. Sus

caracteristicas son las siguientes:

El modelo tradicional o clésico: El énfasis predominante en
este modelo es el caricter transmisivo del proceso de
enseiianza-aprendizaje [Este se relaciona de manera
preponderante con la formacién universitaria en su promocién
del saber y hacer]. (...)

El modelo racional-técnico (tecnoldgico): hace énfasis en la
cultura técnica y cientifica en detrimento de lo humanistico y
artistico.

Modelo de formacion docente constructivista: Coll (1990),
expresa que se organiza en torno a tres ideas fundamentales:

1. El alumno es el responsable tltimo de su propio proceso de
aprendizaje.

2. La actividad mental constructivista del alumno se aplica a
contenidos que poseen ya un grado considerable de
elaboracion.

3. La funcién del docente es engarzar los procesos de
construccion del alumno con el saber colectivo culturalmente
organizado.

Modelo de formacion docente critico-social: En este tipo de
modelo se inscribe la perspectiva de reflexion en la practica
para la reconstruccion social, donde se concibe la ensefianza
como una actividad critica y al profesor como un profesional
reflexivo y critico que busca el desarrollo auténomo y
emancipador de quienes participan en el proceso educamvo.
(p-295-298)

La comprensién de estos conceptos ha derivado un importante nimero de
contenidos durante décadas y a la postre permite la reflexion sobre los recursos que

imparten los docentes para propiciar un aprendizaje integral.
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1.4.1.6 Implicaciones de los modelos

El ejercicio docente exige de una revision constante con miras al perfeccionamiento
y la busqueda de la calidad. Vale anotar pues que estas representaciones vigentes en los
procesos formativos surgen de “ideologias, concepciones educativas imperantes, rasgos
caracteristicos de los paradigmas pedagdgicos y necesidades del entorno” (Montenegro,
Josefina, & Romero, 2006 p.4). Es asi que entonces los modelos pedagdgicos no surgen de
la nada sino que estan ligados a una realidad concreta que toca tanto a los docentes como
los estudiantes y en la actualidad, estas condiciones son propiciadas por el contexto

tecnoldgico que se fortalece cada vez mas.

Apelando a los modelos de tipo heteroestructurantes y autoestructurantes, la
denominada pedagogia actual establece una nueva categoria denominada interestructurante,
la cual “se fundamenta en el didlogo sistematico entre el docente y el estudiante en un papel
activo en el que el proceso se estructura a partir de diferentes indicadores de aprendizaje
como son las competencias y los logros como evaluacién de este” (Correal & Verdugo,
2011 p.87). A la luz de esta corriente el docente ejerce pues, el papel de mediador en la
construccion del conocimiento, quien debe apoyarse del didlogo para propiciar el logro de

los objetivos.

Visto de modo global entonces, los modelos brindan un marco conceptual al

proceso de ensefianza. Por su parte, las estrategias pedagdgicas como el movimiento y la
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lidica configuran un conjunto de acciones, en este caso pedagdgicas, dirigidas al

cumplimiento de unos objetivos.

1.5 OBJETIVOS

1.5.1 General
Establecer el efecto del uso de la ludica como estrategia de ensefianza sobre las destrezas

lectoras de los estudiantes de 3° de una institucion educativa del distrito de Barranquilla.

1.5.2 Especificos
e Caracterizar los niveles de desempefio de los estudiantes en los macro-

procesos lectores de los estudiantes.

e Determinar el efecto del uso de la lidica como estrategia de ensefianza en el

macro-proceso de Comprension Lectora de los estudiantes.
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e I[dentificar el efecto de la lidica como como estrategia de ensefianza en el

macro-proceso de Eficacia Lectora de los estudiantes.

e Evaluar el efecto del uso de la ludica como como estrategia de ensefianza en
el macro-proceso de Identificacion de las Ideas principales del Texto de los

estudiantes.

1.6 DISENO METODOLOGICO

1.6.1 Tipo y Diseiio de Investigacion

Esta investigaciébn es de tipo cuantitativa, se buscé determinar, mediante la
recoleccion objetiva de datos, establecer el efecto del uso de la ludica como estrategia de
ensefianza sobre las destrezas lectoras de los estudiantes de 3° de una institucion educativa
del distrito de Barranquilla. Este abordaje de la presente investigacion, coincide con los
planteamientos de Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) “en el sentido de que una
investigacion cuantitativa se caracteriza por “usar la recoleccion de datos para probar
hipétesis, con base en la medicion numérica y el andlisis estadistico, para establecer

patrones de comportamiento y probar teorias”. (p.5).

La investigacion se desarrollé bajo un disefio Cuasi-experimental con medicién
antes y después del reactivo en un grupo experimental y un grupo de comparacién o
control, utilizando la modalidad antes y después, este disefio como sefiala Campbell y

Stanley (1963):
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Es uno de los mas difundidos en la investigacion
educativa, e implica, como en los disefios antes y después,
la recopilacion de datos previamente a la aplicacion del
tratamiento. La Unica diferencia existente es que en este
disefio no se parte de la equivalencia muestral inicial de
ambos grupos (Experimental y Control). (p.22)

La razén estriba en que el investigador segun Arnau (1979) “si bien los grupos no se

forman mediante una técnica aleatoria, [...]_debera pretenderse, en la medida que sea

posible, que ambos presenten caracteristicas similares” (p.69).

De acuerdo con Hernandez (et al, 2010)

Incorpora la administracion de pre-prueba a los grupos que
componen el experimento. Los participantes se asignaron
al azar a los grupos, después a estos se les aplica
simultaneamente la pre-prueba; un grupo recibe el
tratamiento experimental y otro no [...]; por 1ltimo, se les
administra, también simultdneamente, una pos-prueba”.
(p-140)

Las caracteristicas de este disefio se resumen en la tabla siguiente:

Tabla 1. Disefio de las variables

Grupo Asignacion Medicién Aplicacion Medicién
antes después

GE aleatoria 01 X1 02

GC aleatoria 03 04

Fuente: Disefio del autor
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‘Donde:

institucién educativa del distrito de Barranquilla.

GE: Grupo Experimental intervenido, uso de la ludica como estrategia de ensefianza
sobre las destrezas lectoras

GC: Grupo Control sin intervencion.

O1: Medicién antes de implementar una estrategia de ensefianza basada en el uso de
la ludica.

02: Medicién después de implementar una estrategia de ensefianza basada en el uso
de la ludica al grupo GE.

03: Medicion en el Grupo control antes de implementar una estrategia de ensefianza
basada en el uso de la ludica al grupo GE.

04: Medicioén en el Grupo control después de implementar una estrategia de
ensefianza basada en el uso de la ludica al grupo GE.

X1: estrategia de ensefianza sobre las destrezas lectoras con base en la Ludica como

eje didactico

1.6.2 Descripcion de la Intervencion

Las actividades de la intervencior se orientaron a: 1) Desarrollar la observacién y

atencion del nifio, mediante la lectura de cuentos; 2) Enriquecer el vocabulario

favoreciendo la expresion y la comprension oral y 3) Estimular la memoria visual como

elemento fundamental del desarrollo del lenguaje.
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Se desarrollaron 5 experiencias (Actividades) con una duracion 2 horas en cada actividad.
Un total de 10 horas de Intervencién, asimismo se utilizaron materiales como cuentos,
objetos llamativos para los estudiantes, hojas de papel, lapices, colores. Cada experiencia se
inici6 con la lectura de un cuento seleccionado previamente, ejemplo el cuento “Quiero a
los animales” de Flora McDonell (1997), se les muestra a los nifios la portada del cuento y
se les plantea los siguientes interrogantes:
¢ De qué creen que se trata este cuento?
(Quiénes son los personajes?
({Cbémo creen que se llama el cuento?

Luego, se realizo la lectura visualizando todas las imagenes y permitiendo que los
nifios describan lo que observan en cada una de ellas y expongan su punto de vista con
respecto a los personajes y sus caracteristicas. Seguidamente se plantearon y se formularon

preguntas a los nifios y nifias que permitan ejercitar su comprension oral acerca del cuento.

Posteriormente, se plantearon los juegos enlazados con los contenidos de la lectura,
por ejemplo se plante6 a los nifios que elijan a uno de los animales que les parecia tenia
mucho apetifo, y se les explicé el juego: Se lo comi6 el (animal escogido). Que consiste en
colocar a la vista de todos 10 objetos, sin orden alguno. Se les muestra a los nifios y se les
pide la retencién en la memoria de todos los objetos. Luego de esto, uno de ellos
abandonara el salén de clases y otro escondera el objeto. El que esta afuera debera adivinar
qué objeto se comid el (animal escogido) y después, encontrarlo en el lugar que fue

£~

escondido, el resto de compaiieros indicaran “frio” si el objeto esta alejado del que lo busca
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o “caliente” si estd cerca. Por ultimo, se les pide a los nifios y nifias que dibujen en grupos

de dos o tres, como prefieran; sobre lo que mds les gusto del cuento.

1.6.3 Poblacién y Muestra

La presente investigacion dio cuenta de una poblacién conformada por nifios y nifias

entre los 7 y 9 afios de edad estudiantes de 3° de una institucion educativa distrital de

Barranquilla, siendo la unidad de andlisis el estudiantes, para la conformacidon de los grupos

experimental y control se utilizd técnica de muestreo no probabilistico, sobre esta

Hernandez (et al., 2010) afirman:

En las muestras no probabilisticas, la eleccion de los elementos
no depende de la probabilidad, sino de causas relacionadas con
las caracteristicas de la investigacion o de quien hace la
muestra. Aqui el procedimiento no es mecdanico ni con base en
férmulas de probabilidad, sino que dependen del proceso de
toma de decisiones de un investigador o de un grupo de
investigadores y, desde luego, las muestras seleccionadas

obedecen a otros criterios de investigacion. (Pag. 176)

En este orden de ideas se conformaron aleatoriamente dentro de la poblacion de

estudio el grupo experimental y control en igual proporcidn de nifios y nifias, integrado por

2 grupos de 32 estudiantes, tal como se presenta a continuacion:

Tabla 2. Conformacién de los Grupos Experimental y Control

Sexo

Aplicacion F M Total
Grupo Experimental 16 16 32
Inicial Control 16 16 32
Sub-Total 32 32 64
Grupo Experimental 16 16 32
Final Control 16 16 32
Sub-Total 32 32 64
Total Grupo Experimental 32 32 64
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Control 32 32 64
Total : 64 64 128
’ Fuente: Autores

1.6.4 Técnicas de Recoleccion de Informacién

Para la recoleccion de la informacion que permitiera alcanzar los objetivos
propuestos, se aplicé un cuestionario de evaluacion de competencias de macro-procesos
lectores, siguiendo la légica de una encuesta, siendo esta la técnica cuantitativa mas
utilizada para la obtencion de informacioén primaria. Tamayo y Tamayo la definen como
“aquella que permite dar respuestas a problemas en términos descriptivos como de relacion
de variables, tras la recogida sistematica de informacién segin un disefio previamente
establecido que asegure el rigor de la informacién obtenida” (Tamayo y Tamayo, 2008,
pag. 24). En ambos casos se utiliz6 el cuestionario para la recolecciéon de los datos
correspondientes a la medicidn ates y después de implementar la intervencién con los nifios

participantes.
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El disefio del cuestionario parte del supuesto de que, dado que no se pueden
observar directamente las destrezas lectoras, hay que pedirle al alumno que realice algun
tipo de tarea que indique el grado de competencia alcanzado. Dicha tarea consiste en leer el
texto de cada item y responder a continuacién a cada una las preguntas derivadas del
mismo, disefiadas para la medicién de las destrezas y/o habilidades a los macro procesos

evaluados.

Siguiendo lo expuesto por Pérez (et al.) entre las ventajas de este tipo de pruebas
encontramos que: 1) Pueden ser aplicadas a un gran nimero de alumnos y 2) Reducen las
posibilidades de que la seleccién de la respuesta correcta sea consecuencia del azar, como
sucede con los items de solo 2 opciones de respuesta. De esta forma la seleccion de una
respuesta concreta obedece al uso que el lector hace de determinado tipo de estrategias, lo
cual permite obtener informacion de cardcter diagndstica sobre los criterios que usa para

realizar dicha seleccion.

En cuanto al instrumento de medicién, se propuso un disefio de “pruebas de
criterio”, en la cual las preguntas tienen s6lo una respuésta precisa y la contestaciéon o
respuesta conlleva enumerar o sefialar un dato o hecho. Dicho instrumento se
operacionaliz6 en un cuestionario elaborado por Agencia Andaluza de Evaluacién

Educativa “Guia de evaluacion de destrezas lectoras. Educacion Primaria”.
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CAPITULO I

2.1 ANALISIS DE RESULTADOS

A partir de la experiencia se pueden dar cuenta de los resultados logrados con la
implementacién de la lidica como herramienta para el fomento de destrezas lectoras en
estudiantes de tercer grado en una institucién educativa de Barranquilla. Para efectos de la
comprension de la metodologia empleada, los hallazgos serdn expuestos de acuerdo con los
objetivos planteados para el estudio. De igual manera, se ha de tener en cuenta el disefio

atendiendo a la aplicacion de pruebas en grupos de control y experimental.
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El grupo de participantes de este estudio estuvo conformado por 64 estudiantes
pertenecientes a la institucion educativa participante, de los cuales 32 constituyeron el
grupo experimental y el mismo niimero de sujetos para el grupo control. De este grupo la

participacion por sexo fue equilibrada siendo tanto hombres como como mujeres el 50%.

Tabla 3. Distribucion de estudiantes segin sexo y grupo

Sexo Experimental Control
F 16 16
50% 50%
16 16
M 50% 50%
32 32
Total 50% 50%

Fuente: Calculo de los autores

Esta escogencia, resultd pertinente para brindar mayor equilibrio en la recopilacién
de informacién relacionada con el efecto de la lidica en el campo especifico de las

destrezas lectores de estudiantes de tercer grado de primaria.

a) Niveles de desempefio de los estudiantes en los macro-procesos lectores

Como se mencioné previamente, el estudio evaludé en primer lugar los niveles de
comprension lectora preliminar a las actividades propuestas, atendiendo a la necesidad de
conocimiento que debian suplir los participantes. De manera especifica se caracterizaron
los niveles de desempefio en cuanto a comprension lectora (qué tanto comprenden los
textos leidos), eficacia lectora (qué tan rapido leen) y la Identificacién de las Ideas

principales del Texto (capacidad de inferir ideas basicas de la informacioén leida).
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Tabla 4. Estadisticos descriptivos puntaje comprension lectora segin grupo

Desviacion

Grupo Media N ] Minimo Maximo
estindar
Experimental 3,61 32 1,56 0,33 7,33
Control 3,58 32 1,37 2 6
Total 3,59 64 1,45 0,33 7,33

Fuente: Calculo de los autores.

En cuanto a los resultados descriptivos para Comprension lectora se observé que la
media del puntaje en el grupo experimental fue mayor a la media en el grupo control (3,61
en el primer caso y 3,58 en el segundo) adicionalmente se observa que la media del grupo
experimental es superior a la media general o total. Esto quiere decir, que para el caso del
grupo experimental, el escenario inicial en materia de comprension lectora resultaba mads
favorable para el primer grupo. No obstante, la mirada general a la puntuaciéon no es del
todo favorable, pues no llega ni a la mitad del puntaje deseado para este tipo de

competencias.

Vale recordar que la media corresponde a los niveles deseables segun los

parametros que brinda la técnica escogida. En otras palabras, al inicio de la investigacion,

el grupo experimental mostraba mejores indices de desempefio en cuanto a comprension

lectora.

Tabla $. Estadisticos descriptivos puntaje eficacia lectora segun grupo
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Grupo Media N D::t‘gsggn Minimo Maximo
Experimental 60,90 32 19,61 7,57 88
Control 64,66 32 18,38 35,8 100,8
Total 62,78 64 18,95 7,57 100,8

Fuente: Calculo de los autores.

En el caso de Eficacia lectora se registra que la media del puntaje en el grupo
experimental es menor a la media del grupo control, es decir, la media en el primer grupo
fue de 60,9 mientras que la media del grupo control es aproximadamente 4 puntos mas que
el experimental. La media del total (general) es mayor a la del grupo experimental y menor

al control.

Este resultado, en otros términos indica que los nifios participantes leen mds rapido,
en el caso del grupo control, frente al grupo experimental. Si bien esto puede constituirse en
una competencia positiva, no necesariamente responde a una comprension lectora efectiva

de lo que los estudiantes estén recibiendo a través del texto.

Tabla 6. Distribucion de estudiantes en identificacion de ideas segun

nivel y grupo.

Nivel Experimenta(l}rupo Control Total
Nivel 1 63/0 31/., 5?’/0
Nivel 2 9;) 6%A, 834
Nivel 3 239% 4172/0 3?;:/0
Nivel 4 S}Sﬁ/o 4}1“;, 5:(2))%/0

58



Uso de la lidica como herramienta para el fomento de destrezas lectoras de los estudiantes de 3° de una
institucion educativa del distrito de Barranquilla.

Fuente: Cilculo de los autores.

La clasificacion establecida para los procesos de Identificacion de Ideas contempla
cuatro niveles, siendo los 3 y 4 los mds deseables. Al revisar los resultados logrados se
encontré que en el nivel 4 es mayor el porcentaje de sujetos ubicados por el grupo
experimental (56%) que por el grupo control (44%). Lo que indica que los estudiantes

pertenecientes al grupo experimental manejan mejor esta competencia.

De manera similar sucede en los niveles mas bajos (1 y 2) cuando el grupo
experimental es mayor el porcentaje de sujetos ubicados en este nivel que en el grupo
control. En otros términos, el grupo experimental cuenta con mds sujetos con baja
capacidad de identificar ideas de los textos. Finalmente, en cuanto al nivel 3 los sujetos del
grupo control (47%) representan un mayor porcentaje en comparacién con el grupo

experimental (28%).

b) Efecto del uso de la ludica como como estrategia de ensefianza en el macro-proceso

de comprensioén lectora de los estudiantes.

Comprension lectora del grupo experimental
Con la intencién de determinar el efecto del uso de la ludica como estrategia de

ensefianza en la comprension lectora de los estudiantes se procedié en primera instancia a
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describir los cambios en el macfo proceso de comprension lectora en el grupo experimental,
partiendo de la comparacion de la media de esta variable antes de la implementacién de la
estrategia y al finalizar la intervencion. En este sentido, se observa que se dan cambios en la
media del grupo experimental al finalizar la intervencion a partir del uso de la ludica, al
pasar de una media de 3,61 al inicio a 4,54 al finalizarla. Esta data numérica permite

cuantificar y hacer tangibles los resultados derivados de aplicar técnicas ludicas para

fomentar la comprension lectora de los participantes.

Tabla 7. Estadisticos descriptivos puntaje comprension lectora grupo experimental segun

aplicacion.

Aplicacion Media N Desviacion estindar Minimo Maximo

Inicial 3,61 32 1,56 0,33 7,33
Final 454 32 1,90 0,67 8,67
Total 4,08 64 1,79 0,33 8,67

Fuente: Calculo de los autores.

Prueba U de Mann-Whitney

Para efectos de verificar o comprobar que este cambio en la media de los puntajes
en cuanto a Comprension Lectora sea estadisticamente significativo, es decir que no hayan
sido producto del azar, fue necesario testear estos a partir de una prueba no paramétrica'
denominada U de Mann-Whitney, la cual contrasta las medianas de dos grupos

independientes con libre distribucién.

! Este tipo de pruebas son utilizadas cuando la distribucién de los datos no cumple con el
supuesto de normalidad.
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Asi, los resultados en las pruebas indican que los cambios observados en la mediana
de los puntajes son estadisticamente significativos, en otras palabras, se rechaza la hipétesis
nula que las medianas son las mismas entre el antes y el después de la intervencion.

Tabla 8. Estadisticos de prueba. Grupo Experimental

Estadistico Comprensién Lectora
U de Mann-Whitney 378
W de Wilcoxon 906
Z -1,862
Sig. asintotica (bilateral) 0,90063

Fuente: Calculo de los autores. a. Variable de agrupacion: Aplicacion

Comprension lectora en el Grupo control

De la misma manera como se describieron los cambios en las medias en la
comprension lectora del grupo experimental al inicio y al final de la implementacién de la
estrategia, se procedié a revisar estos cambios en el grupo control. En tal sentido, los
resultados indican que en efecto la media de los resultados en comprensién lectora en los
estudiantes aumentd en la aplicacion de la prueba final teniendo como referencia la
obtenida al inicio; lo cual se evidencia al pasar de una media de 3,58 inicialmente a una

media de 3,74 al final de la misma. Si bien no es un resultado relevante desde la perspectiva
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numérica debe registrarse. Es importante reiterar que el grupo control no conté con la

aplicacion de las técnicas lidicas, sino las tradicionales.

Tabla 9. Estadisticos descriptivos puntaje comprension lectora grupo control segun

aplicacion.

Aplicacion Media N  Desviacion estindar Minimo Maéximo

Inicial 3,58 32 1,37 2 6
Final 391 32 1,33 2 7
Total 3,74 64 1,35 2 7

Fuente: Cilculo de los autores.

Prueba U de Mann-Whitney

Adicional a los resultados de los cambios en las medias en comprension lectora en
el grupo control se procedio, de la misma manera como en el grupo experimental, a valorar
estas variaciones con la intencién de probar que estas sean estadisticamente significativas y

poder afirmar que no fueron productos del azar o de la casualidad.

Al respecto los resultados en la prueba U de Mann-Whitney en el grupo control
evidencian que los cambios observados de los puntajes no son estadisticamente

significativos.
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C) Establecer el efecto de la lidica como como estrategia de ensefianza en el macro-

proceso de Eficacia Lectora de los estudiantes.

Estableeer-el-efeeto—de-la-hidiea-eomo-eomo-estrategia-de-ensefianza-en-el-maero—

proeesos-de-Efieacia-Leetora-delos-estudiantes:

Eficacia lectora de Grupo Experimental

Con el danimo de establecer las consecuencias del uso de la lidica como estrategia
de ensefianza en la eficacia lectora de los estudiantes, se calcularon las medias de los
puntajes y se compararon antes de la implementacion de la estrategia y al finalizar. En
consecuencia con lo anterior se observa en los resultados del grupo experimental que se
produjeron variaciones positivas en los puntajes, esto considerando que al iniciar la
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intervencion la media de este grupo fue de 60,91 y al finalizar la implementacién aument6 a

66,43.

Tabla 10. Estadisticos descriptivos puntaje eficacia lectora grupo experimental segiin

aplicacion.

Aplicaciéon Media N  Desviacion estindar Minimo Maéximo

Inicial 60,91 32 19,62 7,57 88,00
Final 66,43 32 24,31 12,53 128,27
Total 63,67 64 22,09 7,57 128,27

Fuente: Calculo de los autores.

Prueba U de Mann-Whitney
Para evaluar los resultados se aplico la prueba U de Mann-Whitney la cual permite
medir la significacion estadistica de estas diferencias (inicio- final) o cambios en los

momentos de aplicacion. De esta manera los resultados de la prueba (0,963) indican que
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estos cambios no son estadisticamente significativos, teniendo en cuenta que supera el nivel
(0,05) maximo permitido, en otras palabras, se acepta la hipétesis nula de no existencia’de

cambios significativos en los puntajes entre el antes y el después de la intervencion.

Tablal 1. Estadisticos de prueba. Grupo Experimental®

Estadistico Eficacia Lectora
U de Mann-Whitney 508,5
W de Wilcoxon 1036,5
Z -0,047
Sig. asintotica (bilateral) 0,963

Fuente: Calculo de los autores. a. Variable de agrupacién: Aplicacién

Eficacia lectora de Grupo Control

En cuanto a los resultados en el grupo control respecto a la Eficacia lectora se
observan pequefios cambios en la media de los puntajes cuando en el inicio de la
intervencion la media fue de 64,67 y al finalizar la implementaciéon de la ludica como

estrategia de ensefianza esta fue de 65,67.
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Tabla 12. Estadisticos descriptivos puntaje eficacia lectora grupo control segun aplicacion.

Aplicacion Media N Desviacion estindar Minimo Maximo

Inicial 64,67 32 18,39 35,80 100,80
Final 65,67 32 16,24 3420 102,90
Total 65,17 64 17,22 3420 102,90

Fuente: Cilculo de los autores.

Prueba U de Mann-Whitney

Los resultados de la prueba nos indican que estos pequeiios cambios no son
estadisticamente significativos y que la implementacion no afecta o incide positivamente en
las medias de los puntajes en estos estudiantes. En otras palabras, se acepta la hipdtesis nula
que no existen diferencias entre las aplicaciones (inicio y final) en cuanto a la eficacia

lectora para el caso del grupo control.

Tabla 13. Estadisticos de prueba. Grupo control®

Estadistico Eficacia Lectora
U de Mann-Whitney 498,5
W de Wilcoxon 1026,5
4 -0,181
Sig. asintética (bilateral) 0,856

Fuente: Calculo de los autores. a. Variable de agrupacion: Aplicacion

d) Determinar el efecto del uso de la lidica como como estrategia de ensefianza en el

macro-proceso de Identificacion de las Ideas principales del Texto de los estudiantes.

Identificacion de las Ideas principales del Texto en Grupo Experimental
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Al revisar los resultados para identificacion de ideas encontramos que en el nivel 4

el porcentaje de estudiantes ubicados en ese nivel aumentd en la aplicacién de la prueba

final (75%) respecto a la aplicacion inicial (56%). En la aplicacion final el porcentaje de

estudiantes ubicados en los niveles 1, 2 y 3 disminuy6 respecto a la aplicacién inicial, estos

resultados teniendo en cuenta la utilizacién de la ludica como estrategia de ensefianza en

estos estudiantes. Lo que proporciona un positivo balance para la aplicacion de este tipo de

técnicas enfocadas a la mejora de competencias de este tipo.

Tabla 14. Distribucién de estudiantes en identificacion de ideas en grupo experimental

segun nivel y aplicacion.

Nivel — Aplicacion : Total
Inicial Final

Nivel 1 6% 0% 3%

Nivel 2 9% 6% 8%

Nivel 3 28% 19% 23%

Nivel 4 56% 75% 66%

Prueba Chi cuadrado

Fuente: Calculo de los autores.

La prueba chi cuadrado (y*) permite determinar la existencia de asociacién o

independencia entre dos variables categéricas. A partir de esta prueba se puede determinar

la existencia o asociacién entre los niveles de identificacién de ideas y la aplicacion de la
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prueba. En este test se pone a prueba la independencia de las variables, en ese sentido se
observa que el nivel de significacion estadistica (0,301) para el estadistico chi cuadrado es
mayor a 0,05 ante lo cual se acepta la hipdtesis nula de independencia de las variables nivel
y aplicacién, es decir, de acuerdo a los datos de este trabajo no existe asociacion

estadisticamente significativa entre estas variables.

Tabla 15. Estadistico de asociacion chi cuadrado. Grupo experimental.

Estadistico Valor df  Sig. asintdtica (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 3,657° 3 0,301
Razén de verosimilitud 4,438 3 0,218
Asociacion lineal por lineal 3,136 1 0,007
N de casos validos 64

Fuente: Cilculo de los autores.

Identificacion de las Ideas principales del Texto en Grupo control
Los resultados del grupo control son similares a los registrados por el grupo
experimental, teniendo en cuenta que en el nivel 4 el porcentaje de estudiantes incluidos en

este nivel aumentd con la aplicacion final (59%) respecto a la inicial (44%) y en los niveles
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1,2 y 3 el porcentaje de estudiantes disminuy6 con la aplicacion de la prueba final respecto

a la inicial.

Tabla 16. Distribucién de estudiantes en identificacion de ideas en grupo control segun

nivel y aplicacion.

Nivel __Aplicacion Total
Inicial Final

Nivel 1 3% 1% 2%

Nivel 2 6% 6% 6%

Nivel 3 47% 34% 41%

Nivel 4 44% 59% 51%

Prueba Chi cuadrado

Fuente: Caélculo de los autores.

Los resultados de la prueba chi cuadrado en el grupo control para establecer la

asociacion de las variables nivel y aplicacién arrojan un valor de significacién de 0,499, el
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cual supera el nivel maximo de aceptacion para determinar la asociacion entre las variables

que es 0,05, por lo tanto se acepta la hipétesis nula de independencia entre las variables.

Tabla 17. Estadistico de asociacion chi cuadrado. Grupo control.

Estadistico Valor df  Sig asintética (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 2,373 3 0,499

Razdn de verosimilitud 2,765 3 0,429
Asociacion lineal por lineal 1,629 1 0,202

N de casos validos 64

Fuente: Célculo de los autores.

CAPITULO I1

3.1 DISCUSION

Tras la implementaciéon de la metodologia propuesta por el presente estudio se
reitera el papel que cumple la ludica para el desarrollo de las destrezas lectoras en los
estudiantes de tercer grado de la institucion participante como experiencia especifica

analizada y a nivel social en el sector educativo.

Debe anotarse que el estudio caracteriz6 en primer lugar, los niveles de desempefio
de los participantes en cuanto a los macroprocesos lectores y de manera especifica en lo
relacionado con el proceso de comprension lectora, eficacia lectora e identificacion de las
ideas principales del texto. Los resultados derivados de esta primera etapa revelan el bajo
nivel de los estudiantes de primaria, que en la ciudad de Barranquilla, el Atlantico y en
general del Caribe colombiano pueden estar presentando bajos niveles en sus procesos

basicos relacionados la lectura. Tal contexto supone un reto para los docentes pues “el tipo
70
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de interacciones que se establecen en el aula y las variables psicosociales de los docentes
pueden estar relacionados con el desarrollo de competencias léctoras” (Guzman, Fajardo &

Duque, 2015 p.74).

Lo anterior, reitera la relevancia que tiene el tutor, maestro o profesor en generar las
estrategias necesarias para que los procesos educativos cumplan con su funcién esencial y
es la de formar seres humanos integrales. Por lo tanto, el primer trabajo que tienen los
docentes es apropiarse de herramientas relacionadas con la ludica para transmitir el
conocimiento esperado por los estudiantes y motivarles a nuevas experiencias, sin distingo

del campo en el que estén trabajando. Asi lo evidencid el presente estudio.

Para ello, “es necesario que el nifio tenga un espacio adecuado para su desarrollo,
para las propias inclinaciones; y tal espacio tiene que ser defendido ante toda tentativa de
limitarlo o restringirlo, por razones de rentabilidad econémica” (Bovi, Palomino, Gonziles,
2009 p. 30). Esto se hizo especialmente notorio en la presente experiencia donde se puede
afirmar que el interés institucional por diversificar sus contenidos de forinacidn, permiti6 la

adecuacion de espacios y tiempos para el desarrollo del trabajo.

Pero, al mismo tiempo consolida la idea de propiciar recursos e infraestructura
apropiada para el desarrollo de actividades de esta indole, en la que los estudiantes lleven a
cabo sus labores formativas en escenarios dotados de literatura, material didactico segun las
edades, entre otros requerimientos para el desarrollo de una clase con soporte ludico.

71



Uso de la ludica como herramienta para el fomento de destrezas lectoras de los estudiantes de 3° de una
institucion educativa del distrito de Barranquilla.

Si bien en este caso, la investigacion propendié por el fortalecimiento de las
competencias lectoras, la pertinencia en otras competencias como la Eficacia Lectora y la
Identificacion de las Ideas principales del Texto es evidente. Debe admitirse que, de manera
inicial, se esperaba generar resultados positivos en las tres dreas, pero unicamente se vieron
frutos en la comprension lectora. Esto, abre entonces un campo nuevo de interés en las
condiciones necesarias para lograr el abordaje completo de los tres macroprocesos
relacionados con la lectura. De igual manera, apunta a indagar en los requerimientos que

debe cumplir la educacién primaria a fin de lograr mejores niveles.

Dentro de las razones que podrian justificar la preponderancia de la comprension
lectora versus a la identificacion de ideas y eficacia lectora, estaria el incremento en el uso
de recursos tecnoldgicos en la ensefianza y el variable interés de los nifios y jovenes en las
instituciones educativas. Stefani, Andrés y Loanes (2014) se refieren a este nuevo contexto
al mencionar que...

Los juegos de los nifios han ido variando con el transcurrir
del tiempo; algunos se han ido transmitiendo, otros
modificando y otros han desaparecido o tienden a
desaparecer. Pero hay algo que no varia, por ejemplo, los
muifiecos, autos, motos, cocinas, celulares, computadoras,
porque estos siempre tratan_de imitar nuestra forma de
vida y los objetos que interesan a los adultos, haciendo
que los_nifios de esta época varien sus intereses. (p.41)
Un aspecto que recibi6 el énfasis por parte de los investigadores a cargo, estuvo en

la busqueda de la interdisciplinariedad, ya que el estudio se perfilo al area de lenguaje pero
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su aplicabilidad es extensiva a todos los campos de conocimiento. De igual manera, con
estos conceptos validados a través de la presente investigacion no se intenta desmeritar el
cardcter intrinseco de las disciplinas deportivas en la educacién, sino que se estimula,
desde la perspectiva de los investigadores, la mirada globalizada.

Es mas que evidente que sus campos de aplicacion son
multiples y que los métodos y técnicas que se pueden emplear
aparecen como un mosaico muy diversificado con capacidad de
ampliarse y enriquecerse gracias a la adecuada interpretacion
pedagdgica.La educacion fisica, como una disciplina curricular
sometida a un proceso de institucionalizaciéon -educacion
formal-y la actividad fisica, como una expresion humana mas
amplia pueden ser estudiadas por otras ciencias (Vasquez, 2001

p- 3)

Con este escenario, a nivel general se propone la instauracion de una cultura ludica,
que se implemente a la ensefianza de ciencias basicas y estimulen un aprendizaje integral.
Con esta premisa se entiende que, “el juego, lejos de ser la expresion libre de una
subjetividad, es el producto de multiples interacciones sociales y de alli su emergencia en el
nifio. Es necesario que esté previamente articulado con lo social, las significaciones

compartidas, la interpretacion” (Guilles, 2013 p. 6).

Si bien la premisa establece un proceso con connotacion de labores, al mismo
tiempo es un condicionante deseable para alcanzar mejores niveles de comprension lectora
en el Caribe colombiano y garantizar mejores hombres y mujeres que se encaminan al

mercado productivo de nuestro pais.
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3.2. Conclusiones
Tras el desarrollo de la presente experiencia se pueden presentar las siguientes

conclusiones:

1. El Caribe colombiano tiene por necesidad la revision de sus planes de estudio con

miras a ajustar las dindmicas de trabajo con un sustento de los principios ludicos.

2. La edad escolar resulta una temporada en la vida del ser humana pertinente para
la aplicacion de técnicas ludicas para complementar la educacion formal que se brinda en

las escuelas.

3. Las herramientas ludicas permiten fomentar positivamente las competencias de
los estudiantes, sobre todo si cuentan con las condiciones de espacio y tiempo para el

desarrollo de cada una de las actividades propuestas.

4. la experiencia evidencié aumentos especificos en la comprension lectora de los

participantes que trabajaron la experiencia con el manejo ludico, no obstante los mismos

resultados no se obtuvieron en la eficacia lectora e identificacion de ideas. Lo que en otras
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palabras indica que si bien la lidica es una herramienta positiva requiere de condiciones

complementarias para lograr un €xito integral.

5. Desde la academia se deben propender por el desarrollo de experiencias de
este tipo para estimular la profundizacion en el conocimiento sobre la ludica y su impacto

en la educacion.

6. El equipo investigador a cargo aplicé en un tiempo reducido una técnica que

amerita mayor seguimiento para lograr mejores resultados.
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