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Resumen

El presente trabajo investigativo surge a través de la observacion y
recoleccion de datos de la practica docente en la escuela primaria, para esto se
aplicaron instrumentos como la guia de observacién, diario de practicas,
entrevistas y encuestas dicotomicas, dichas herramientas se aplicaron en dos
momentos, primeramente en clases presenciales y posteriormente a través de
clases virtuales debido a la aparicion y propagaciéon del virus COVID-19,
permitiendo identificar que la motivacion es de suma importancia en el aprendizaje.
Alo largo de este documento se construye una investigacion documental-narrativa,
en la que se expone como es que la motivacion a través de actividades ludicas
influye positivamente en el rendimiento académico de los alumnos, permitiendo
apreciar los diversos factores que influyen en la desmotivacion escolar; apuntando
a que la responsabilidad de generar un cambio es del docente, es él quien tiene la
tarea de buscar los medios, métodos y técnicas para hacer de la motivacion un

instrumento cotidiano que despierte el interés de cada estudiante.

A través de diversos capitulos se sustenta por medio de fuentes primarias y
secundarias, la necesidad que tienen los alumnos de una ensefianza dindmica que
despierte e impulse su interés, asi como de desarrollarse en un ambiente de
aprendizaje que le permita aprehender por medio del juego, la interaccion y la
comunicacion. Es por medio del analisis de la postura de distintos autores, mi
experiencia como docente en formacién y la recoleccién de datos que se llega a la
construccion de una serie estrategias didacticas enfocadas en el aprendizaje por
medio de actividades ladicas, las conclusiones de esta investigacion presentan que
los objetivos de la educaciéon no pueden lograrse con la simple transmision de
conocimientos, es importante que los alumnos construyan su aprendizaje por

medio de actividades creativas que le motiven a aprender y explotar su potencial.



Presentacion

Esta investigacion surge a largo de mi formacion como docente, en donde
desde mi primer practica de observacion en septiembre del 2017, logré vislumbrar
qgue dentro de las aulas se presencian sintomas de pasividad; aunque en un
principio crei que esto se daba solo en los grados mas altos dentro de las escuelas
primarias, con el tiempo reconoci que se da desde los primeros grados,
identificando que gran parte de los alumnos carecen de un motivo que los

mantenga interesados y deseosos por aprender e ir a la escuela.

Con el paso de los afios he identificado diversas causas que llevan a los
nifos y nifas a sentirse desmotivados, desde factores familiares, personales y
escolares, lo cual me llevo a recordar mis afios como alumna de primaria, en donde
llegué a pasar por diversas situaciones familiares que me mantenian desmotivada
y desinteresada por aprender, lo cual trajo como resultado que mi rendimiento
académico se viera afectado, durante ese tiempo necesitaba ayuda de mis
maestros para sentir que dentro del aula podia escapar por unas horas de mi
realidad, sin embargo, eso no sucedia, pues lejos de encontrar un motivo para
aprender y relacionarme con mis compafieros, me encontraba con docentes
desmotivados que aplicaban una ensefianza tradicionalista. Lo que me lleva a
reflexionar que son diversos los puntos de vista en relacion de las posibles causas
gue llevan a un alumno a sentirse desmotivado, sin embargo, todo apunta a que la
responsabilidad de generar un cambio dentro de las aulas es del docente, pues es
él quien tiene la tarea de buscar los medios, métodos y técnicas para hacer de la

motivacion su instrumento diario que despierte el interés de cada estudiante.

Aunque mi caso sucedié hace mas de 13 afios, cuando me adentré a la
realidad que se vive dentro de las aulas, fue lamentable vislumbrar que dicha
historia se sigue repitiendo, pues a lo largo de 4 afios como docente en formacién

he presenciado situaciones en las que muchos maestros olvidan que trabajan para



nifos, los cuales necesitan convivir, jugar, sentirse escuchados y aprender por
medio de situaciones que le permitan construir recuerdos significativos. A partir de
ello surge el motivo de esta investigacion, la cual me lleva a identificar la
importancia de la motivacion y como es que por medio del juego se pueden

construir aprendizajes significativos reflejados en el rendimiento académico.

Para lograr la creacion y conformacion de este documento, previamente se elaboro
un protocolo de investigacion, el cual me permitié la construccion de preguntas y
formulacion de supuestos con base en los motivos que me llevaron a determinar una
problematica. Asimismo, se plantearon objetivos y se tomé una muestra de
estudiantes, que este caso fueron alumnos del tercer grado de la Escuela Primaria
“Conferencia Interamericana de Seguridad Social” con la intencidn de analizar mi
campo de estudio, por medio de un registro de observacion y la aplicacion de
instrumentos como el diario de practica, la guia de observacion, las encuestas y las
entrevistas. Con base en el Plan de Estudios 2012 de la Licenciatura en Educacion
Primaria, la finalidad de este tipo de investigaciones es que el estudiante utilice
recursos de la investigacion educativa para enriquecer la practica docente,
expresando su interés por la ciencia y la propia investigacion e intervenga de manera
colaborativa con la comunidad escolar, padres de familia, autoridades y docentes, en
la toma de decisiones y en el desarrollo de alternativas de solucién a problematicas
socioeducativas. Es por ello que el proceso de titulacién y las practicas profesionales
resultan importantes ya que permitirdn identificar necesidades o areas de
oportunidad dentro del sistema educativo, esto por medio de diferentes herramientas

de recoleccion de informacion.

Dicho protocolo me permitid planificar mi investigacion a través de un
cronograma de actividades, en el que se plante6 una serie de acciones que se
llevaron a cabo y que a futuro me permitirian conformar una investigacion cualitativa,
basada en una metodologia de investigacion-accién, sin embargo, ante la
propagacion del virus COVID-19, que trajo consigo el cierre de las instituciones
educativas, el disefio de la investigacion se vio modificada, ya que no tendria

interaccion directa con los alumnos.



Para la conformacién del marco teorico y referencial, consulte diversas
fuentes, las cuales se basaron en su mayoria en documentos digitales puesto que
las condiciones no permitieron el que pudiese visitar la biblioteca de la institucion en
gue me estoy formando. Dentro de los recursos utilizados, se destacan los recursos
humanos, materiales y econdmicos, en los que la conectividad a internet y la

utilizacién de herramientas digitales y electrénicas fueron pilar esencial.

El crear previamente un protocolo de investigacion me permitio identificar y
plantear rasgos importantes que me llevaron a poder integrar este documento de
titulacién, vinculando mi practica educativa y la teoria para dar solucién a una
problematica educativa real, la cual me permiti6 poner en practica estrategias y
herramientas, asi como aprendizajes y habilidades fortalecidos a lo largo de mi
trayecto escolar.
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Introduccion

El presente capitulo expone aquellos motivos que me llevaron a la
construccion de esta investigacion, asi como el proceso investigativo que se fue
integrando por medio de una metodologia documental-narrativa con la intencion
de dar solucion a la problematica identificada. Aunque en un principio se tenia
planeado que dicho proceso investigativo se llevara a cabo presencialmente, las
clases a distancia a causa de la propagacién del virus COVID-19, me permitieron
identificar con mayor profundidad la importancia del impulso de la motivacién.

Es por medio de 4 capitulos que se construye, sustenta y presenta dicha
investigacion, puntualizando como es que a través de la implementacion de las
actividades ludicas se motiva a los alumnos viéndose reflejado en el rendimiento
académico. Como se menciond con antelacion el capitulo | nos brinda un breve
recuento sobre el desarrollo de esta indagacion, explicando aquellos motivos que
me llevaron a elegir este tema y como este trabajo genera un aporte positivo en la

comunidad educativa.

El capitulo II, presenta la recoleccion de informacion por medio de fuentes
primarias y secundarias, en donde se exponen conceptos base como: motivacion,
desmotivacion, ludica y rendimiento académico. A lo largo de la construccion de
este apartado se agregaron diferentes subtemas que me permitieron construir una
investigacion con un mayor sustento, puesto que se parte con la postura de un

autor y se reafirma con mi experiencia como docente en formacion.

El capitulo lll, presenta el disefio que se construy6 para la recoleccion de
informacion, partiendo desde un objetivo principal y tres especificos, asi como una
serie de preguntas a las buscaremos darles respuesta a lo largo de la investigacion.
Dentro de este apartado se aborddé de forma sustancial el analisis de la
metodologia de investigacion, la cual se basa en una investigacion cualitativa que

se desarrolla por medio de la narracién y la documentacion. Se planifican una serie
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de fases que nos llevaran a dar confirmar nuestros supuestos, para ello se
comparte la aplicaciéon y resultados de dos guias de observacion, una entrevista y
una encuesta dicotdmica, instrumentos que nos llevan a la obtencion de resultados
fructiferos, en que se rescata que la motivacion es aquella palanca que lleva al

cumplimiento de objetivos.

En el capitulo 1V, se presenta una propuesta de trabajo que podra servir a
la comunidad educativa, dicha propuesta se planifica por medio de tres fases y
presenta cinco actividades que se pueden aplicar dentro del ambiente de
aprendizaje con la intencion de motivar al alumno por medio de la implementacién
de actividades de caracter ludico. Finalmente, con encontramos en el apartado de
anexos y figuras, en el cual se presenta de forma grafica los instrumentos

aplicados, los resultados y las evidencias del trabajo realizado.

El aprendizaje obtenido por la docente en formacién, a través de la
investigacion realizada, fue valioso para avanzar en el desarrollo de las
competencias profesionales, ademdas le permitieron significar con mayor
responsabilidad la docencia y el reconocimiento del impacto de este en el

aprendizaje.
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Capitulo |



|. Marco tedrico y referencial

El cobmo motivar a los alumnos suele ser una tarea dificil para los docentes,
por lo que deberdn contar con estrategias y procedimientos, asi como incluir la
innovacion en las clases. En este capitulo se aborda la investigacion de aquellos
conceptos base que nos llevaran al logro de objetivos, para esto se consultaron

diversos documentos correspondientes al area de fuentes primarias.

A lo largo de este apartado se mostrara la importancia de la motivaciéon en
la vida de los seres humanos y en la educacion, explicando que el conocimiento
es escaso sin motivacion, ya que actualmente las escuelas exigen un método de
ensefianza no tradicional en el que el alumno desarrolle diversas habilidades y
conocimientos, relacionandolo con su contexto y poniéndolo en practica en su
diario vivir, Junco (2010) cita a L. Porcher menciona que cuando se trata de
despertar al nifio para el mundo, dandole los medios de orientarse facil y
convenientemente en él, se hace necesario partir del contacto mas inmediato entre
un niflo y su mundo. Es por ello que en el docente recae la tarea de generar un
ambiente que impulse a los alumnos a aprehender, permitiendo que a futuro sean

ellos los que anhelen llenarse de conocimiento.

Asimismo, se explica el impacto que genera la implementaciéon de
actividades ludicas, ya que consisten en un elemento indispensable dentro del
proceso de ensefianza-aprendizaje puesto que este es un recurso educativo en la
gue los alumnos logran convertir la fantasia en realidad, asimismo, estimulan
procesos cognitivos como comparar, categorizar, contar, y memorizar. En el campo
afectivo, favorece el desarrollo corporal, permite el reconocimiento de habilidades,
y destrezas, ademas de sus limitaciones e intereses, promueven y estimulan el
trabajo en equipo, liderazgo, trabajo individual y grupal, seguimiento de
instrucciones y juego de roles. Finalmente se relaciona en conjunto brindando

conocimiento sobre el tema propuesto.
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A. Motivacion

Actualmente nos encontramos dentro de una sociedad que evoluciona a
gran velocidad, en medio de esta realidad se necesita una educacion de calidad
gue permita a las nifias y nifios interesarse por el aprendizaje. Plan y Programas
de Estudio (2017), menciona que la educacion primaria es una etapa fundamental
en la vida de los alumnos ya que comienzan a descubrir que son capaces de hacer,
conocer, investigar y producir, por lo que resulta esencial generar ambientes de
aprendizaje en el que se fomenten los intereses personales y la motivacion de los
estudiantes (p.71). Es por ello que resulta fundamental que los maestros
identifiquen la importancia de la motivacion y favorezcan la creacion de un espacio
gue impulse el aprendizaje a través de una actitud positiva, asi como con diversas

acciones y estrategias que motiven al alumno hacia el logro de obijetivos.

La motivacion es un proceso interno que nos lleva al deseo y nos brinda la
fuerza para alcanzar un fin, segun la definicion de la Real Academia Espafiola, el
término motivacion es un conjunto de factores/causas que determinan las acciones
de una persona. Visto desde el concepto etimoldgico, Trechera (2005), explica que
este término se relaciona con aquello que moviliza a la persona para ejecutar una
actividad. (p. 5) De esta manera, podriamos definir la motivacion como el aquel
proceso por el cual un individuo se plantea un obijetivo y utiliza diversos recursos,
con el propdsito de lograr una meta. Un autor que refuerza esta idea es Francisco
J. (2002), el cual sefiala que la motivacion es la palanca que mueve toda conducta
aludiendo a que esta provoca cambios en la conducta y lleva a los estudiantes al

cumplimiento de metas.

Visto desde la perspectiva de Woolfolk Anita (1999), “La motivacion es un
estado interno que incita, dirige y mantiene la conducta” (p. 370). Es decir, la
motivacion es aquella fuerza o palanca que lleva hacia la realizacion de actividades
con entusiasmo, compromiso y conviccion, podria definirse como un proceso
encaminado hacia el logro de una meta, emitido por las percepciones que se tiene
de si mismo. Diego J. Gonzales (2008) expone que la motivacion despierta, inicia,
mantiene o fortalece la intensidad del comportamiento. (p. 52). Podriamos
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considerarlo como ese lazo ligado al interés y la voluntad; cuando un individuo se
siente motivado hacia algo hace el esfuerzo para realizar determinadas acciones

y persiste en ellas obteniendo el deseo de superacion.

Observado desde la perspectiva psicoldgica, la motivaciéon conforma la
personalidad humana, esto a través de sus necesidades y motivos. Diego J.
Gonzales (2008), menciona que en la motivacion participan los procesos afectivos
(emociones y sentimientos), las tendencias (voluntarias e impulsivas) y los
procesos cognoscitivos (sensopercepcion, pensamiento, memoria, etc.); los
afectivos y las tendencias ocupan la funcidbn mas importante en ella. (p. 28). La
influencia de estas genera un deseo que energiza y dirige el comportamiento hacia
un objetivo o meta. La motivacion juega un papel esencial en nuestro diario vivir;
pues esta se relaciona a nuestros logros influyendo en nuestras actitudes hacia el
cumplimiento de metas, diversos autores la denominan como la raiz del

comportamiento explicando que toda conduce es producto de un motivo.

a. Motivacion a través de la perspectiva humanista “Teoria Abraham Maslow”

Maslow propone la teoria de la motivacion humana, esta consiste en una
jerarquia de necesidades y factores que motivan a las personas; identificando
cinco categorias de necesidades utilizando un orden jerarquico ascendente de
acuerdo a su importancia para la supervivencia y la capacidad de motivacion.
Quintero; J (2007) describe a profundidad cada una de estas necesidades,
explicando que a medida que el hombre satisface sus necesidades, surgen otras

gue modifican su comportamiento.

En la base de la piramide de Maslow, se encuentran las necesidades
fisiol6gicas, estas integran la primera prioridad del individuo y se basan en la
supervivencia. En el segundo escalon se muestran las necesidades de seguridad,
estas buscan la creacion y mantenimiento de un estado de orden y seguridad. En
el tercer escalon se encuentran las necesidades sociales con la necesidad de
compariia del ser humano, integra aspectos afectivos y su participacién social en

diversos ambitos. En el penudltimo piso se sittan las necesidades de
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reconocimiento/autoestima, estas radican en la necesidad de toda persona de
sentirse apreciada y destacar dentro de un grupo social, incluyen la autovaloracion
y el respeto a si mismo. Finalmente, en la punta de la pirdmide encontramos las
de autosuperacion/ autorrealizacion con el deseo de crecer a través del desarrollo
de sus habilidades. McClelland (1989), afirma que existen tres
motivos/necesidades muy importantes en la vida de un individuo; necesidades de

logro, de poder, y de afiliacion.

La necesidad de logro, se refiere al esfuerzo por sobresalir, el logro en relacion con
un grupo de estandares, la lucha por el éxito. La necesidad de poder, se refiere a
la necesidad de conseguir que las demas personas se comporten de una manera
gue no lo harian, es decir se refiere al deseo de tener impacto, de influir y controlar
a los demas. La necesidad de afiliacion, se refiere al deseo de relacionarse con las
demas personas, de entablar relaciones interpersonales amistosas y cercanas con

los demas integrantes de la organizacion. (McClelland. 1989. p.195)

Los seres humanos tienen un deseo innato para auto realizarse, es decir, para
ser lo que anhelan ser, reflejando objetos indicadores de la satisfaccién de sus
necesidades, las cuales le llevan a actuar; experimentando deseos, sentimientos,
aspiraciones, emociones y propésitos que, con las condiciones idoneas, dirigen e
impulsan su actividad hacia determinadas metas, cuya obtencion le proporciona
satisfaccion. Quintero (2007), nos menciona que, en la teoria de Maslow, hasta el
punto mas alto se encuentra el “ser” relacionado con la educacion y los valores, es
increible que este es uno de los mayores motivantes en el ser humano y uno de los
mas ignorados dentro del sistema educativo. Asimismo, se debe tener en cuenta,
gue para que un alumno pueda llegar a la auto-realizacion se requiere que las otras
necesidades estén cubiertas, tales como amor, seguridad, pertenencia y estima;
siendo este un gran reto para las docentes, puesto que en muchas ocasiones los
alumnos cuentan con diversas carencias que afectan la busqueda de su auto-
realizacion. Resulta importante generar estrategias de trabajo que permitan el
reconocimiento de los alumnos, es decir, que lejos de alejarlo de la superacion
personal, lo anime a sentirse inspirado; es por ello que las palabras y comentarios

positivos dentro del aula son clave esencial para la motivacion.
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b. Motivacion a través de la perspectiva conductual.
La motivacion desde la perspectiva conductual se basa en recompensas

externas que influyen de forma positiva en la conducta de un individuo. Trechera
(2005), afirma que:

Las personas suelen realizar comportamientos con el objetivo de obtener algun
beneficio y evitan o dejan de hacer aquellas conductas que conllevan un dafio.
Para este enfoque toda modificacion de conducta se realiza basicamente a través
de refuerzos, recompensas o mediante la evitacién u omision de aquello que sea

desagradable (p. 3).

El refuerzo positivo se basa en que, si en una situacion una persona lleva a
cabo determinada accion y esta rapidamente se compensa por medio de un
reforzador positivo, es mas probable que dicha persona realice otra vez la misma
accion una vez que se enfrente a una situacion parecida; la motivacion conductual
posibilita que las personas busquen el logro de las metas establecidas, usando
motivos de atraccion. Naranjo (2004) menciona que existen diversos factores que

se deben tomar en cuenta para lograr un reforzamiento positivo:

En primer lugar, debe identificarse de forma especifica el o los
comportamientos que van a reforzarse. En segundo lugar, deben
seleccionarse los motivadores apropiados. En tercer lugar, deben tomarse en
cuenta otros aspectos como la inmediatez en la presentacion del refuerzo, la
privacion y la saciedad, la cantidad de reforzamiento y la novedad del

refuerzo. (Naranjo. 2014. p.41)

La observacion y el registro de informacién son herramientas esenciales para
la aplicacion de reforzadores positivos, puesto que nos permiten reconocer aquella
conducta que deseamos impulsar, asi como identificar el tipo de reforzador, esto con
base a los gustos, intereses y deseos del individuo. El reforzador debe administrarse
inmediatamente después de que se presenta la respuesta deseada, asi el sujeto
logra percibir aquellas conductas por las que recibe el refuerzo. Como podemos
apreciar, la motivacion a través de la teoria conductual se basa en el refuerzo

constante para la obtencion de ciertas conductas, es decir, los alumnos actian
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esperando el recibir aquel reforzador que le agrada; la motivacion se ve impulsada

por factores externos.

c. Teoria del equilibrio -Heider
Heider (1946), afirma que existen tres variables que al relacionarse

balanceadamente pueden generar situaciones positivas en el aprendizaje, para esto
explica el analisis de la unidad P-O-X. P es una persona, es decir, el actor principal
en el aprendizaje, O es otra persona y esta influye en el campo de aprendizaje, o
sea, el docente; y X es una entidad impersonal, es decir, la materia o aprendizaje.
Cuando las relaciones entre estos tres elementos son positivas, existe un equilibrio
que llevara a “P” sentirse motivado e interesado por el aprendizaje. Sampson e Insko
(1964), citado por Kauth (1972) sefialan: si a P le gusta X, pero O se muestra
antipatico se presenta un desequilibrio (p. 312), es decir, existe una relacién negativa
y dos positivas, en donde el alumno se interesa por el aprendizaje, pero el docente

no actua de tal forma que el alumno se sienta motivado para aprender.

Asimismo, mencionan que cuando P se relaciona positivamente con O, pero
muestra rechazo hacia X, O debe participar activamente para crear un equilibrio (p.
313), con ello se refieren a que existen ocasiones en que el alumno logra mantener
una relacion positiva con el maestro, pero presenta un rechazo hacia el aprendizaje.
En este caso para crear un equilibrio es tarea del docente planificar y aplicar
estrategias que permitan a los alumnos visualizar el aprendizaje como algo atractivo.
Esta teoria predice que cuando las relaciones estdn balanceadas, existe una
tendencia a la estabilidad y que en caso de haber un desequilibrio deben aplicarse
herramientas que lleven al equilibrio, por otra parte, nos muestra el importante papel
que desarrolla el docente y si lo vemos desde el area de la motivacion, nos damos
cuenta que este es el puente para que los alumnos se sientan atraidos por el
aprendizaje, para ello debera buscar tener una relacion positiva con los estudiantes
y aplicar estrategias que conecten cada una de las variables y den como resultado

un equilibrio.
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d. Teoria cognoscitiva social
El origen de esta teoria se remonta a los estudios de Albert Bandura, segun

lo establece Woolfolk (1999), en donde sus planteamientos se basan en la
integracion de elementos conductuales y cognoscitivos. Santrock (2006), expone

que:

Los factores sociales y cognoscitivos, asi como la conducta, tienen papeles
importantes en el aprendizaje. Los factores cognoscitivos pueden incluir las
expectativas de éxito del estudiante, y los factores sociales la observacion de

los estudiantes de la conducta de logro. (Santrock. 2006. p.226)

La teoria cognoscitiva social explica como es que se da la motivacién a través
de la influencia del valor de una meta y las expectativas que se tienen de alcanzarla.
En este sentido la motivacién se muestra como el resultado de dos fuerzas; la fuerza
de un individuo para alcanzar una meta y el valor que tiene esa meta para é€l, esto
implica refuerzos internos y externos, en términos de valor (de alcanzar la meta) y la
expectativa (de lograrlo). El establecimiento de metas permite la iniciativa de los
alumnos y producen en ellos el generar conciencia de que sus acciones influyen en

el resultado, permitiéndole diferenciar entre el mal y buen desempefio.

Para Bandura (1986), la motivacion es el resultado de una conducta orientada
gue se sostiene a partir de las propias creencias de la gente con respecto a los
resultados obtenidos por sus actos y por la autoeficacia para llevarlos a cabo. En
este sentido hace referencia a la motivacion de logro, la cual permite la competencia,
la reflexion y el desarrollo de la independencia Dentro de las aulas se necesita
propiciar un espacio que permita a los alumnos sentirse incentivados por medio del
logro de metas, para esto es importante que el docente establezca metas que sirvan

como base para que los alumnos comiencen a plantearse el logro de objetivos.

Solano (2009), plantea que el docente debe renovar su practica pedagogica,
es conveniente que su intervencion en el aula coadyuve a la construccion compartida
del conocimiento. Por esta razén los docentes deben implementar la planificacion de

estrategias que conduzcan al establecimiento de metas diarias que le permitan
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evaluar su desempefio y esto sea un incentivo que le motive a esforzarse para

cumplir la meta.

e. Teoria de la atribucidn
Esta teoria busca explicar como por medio de razones 0 motivos se generan

atribuciones sobre éxito o fracaso, relacionandolo con sentimientos de felicidad o
frustracion segun sea el caso. Weiner (1992), explica que los alumnos atribuyen sus
exitos y fracasos en funcion de tres dimensiones: Locus, (causa que lo origina),
estabilidad (persistencia o modificabilidad de la causa) y responsabilidad (control
para modificar las consecuencias o efectos). Asimismo, plantea que os plantea que
en la medida que las atribuciones sobre el resultado de la tarea tengan un locus
interno, sean inestables y controlables, hay mayores posibilidades de compromiso

con la tarea.

Dependiendo de la atribuciébn que el aprendiz genere en torno a las causas que
producen una actuacion eficaz o ineficaz, establece una serie de conceptos, de
expectativas, que condicionan la actividad a la hora de iniciar una nueva tarea
(Ugartetxea. 2002. p.29)

Las actitudes, percepciones, expectativas y representaciones que un alumno
tenga de si mismo, asi como de la tarea a realizar y de las metas que pretende
alcanzar, constituye en factores que le alientan, guian y dirigen la conducta en el

ambito académico.

f. Clasificacion de la motivacion.
La motivacion se hace presente a través de diferentes motivos y refuerzos que

nos llevan a una meta establecida, estos se generan a través de diversos factores
tanto internos como externos los cuales se clasifican como motivantes intrinsecos y

extrinsecos, la diferencia entre estas radica en la fuerza que impulsa al individuo.

Jorge Edison (2012), menciona que la motivacion intrinseca se hace presente
cuando la persona fija su interés por el estudio o trabajo, demostrando siempre
superacion y personalidad en la consecucion de sus fines, sus aspiraciones y sus

metas. La motivacion intrinseca se puede definir como la fuerza interna que conduce
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a un individuo a realizar una actividad o cumplir una meta sin el fin de satisfacer
deseos materiales. Desde la perspectiva educativa Garcia (2008) menciona que la
motivacion intrinseca se da cuando un alumno se muestra interesado por las
actividades de aprendizaje por motivos meramente personales como es la
satisfaccion que produce el aprendizaje por si mismo (p.37). Por tanto, el alumno no
necesita un reforzador secundario, ya que su satisfaccion la encuentra en el
reforzamiento de sus habilidades, en la aplicacién de sus conocimientos y al desafiar

sus destrezas.

La motivacion extrinseca se presenta a través del contexto social puesto que
se da por medio de factores externos, Lepper (1998), lo define como aquella fuerza
que procede de fueray que conduce a la ejecucion de la tarea. Es decir, este estimulo
puede ser un reconocimiento o incentivo con valor econémico o curricular.
Aterrizando el concepto en el contexto educativo se hace presente por medio de
factores externos como el docente, el ambiente de aprendizaje, los recursos
utilizados, entre otros; permitiendo que los alumnos lleven a cabo las actividades de
aprendizaje. Asimismo, se presenta con la intencion de recibir alguna recompensa
las cuales se pueden explicar analizando las siguientes expresiones: 1.- Mi mama
me comprard un juguete si lo hago bien. 2.- La maestra estara feliz con mi trabajo.
3.- Si saco 10 estaré en el cuadro de honor. 4.- Si termino la maestra no dara tiempo
para jugar.

g. El cerebro ante la motivacion.
La motivacion constituye en un estimulo que nos lleva a actuar; en relacion

con el aprendizaje refiere a aquello que nos impulsa a aprender. Estrada (2018),
afirma que en los procesos motivacionales el cerebro cumple una funcidn
fundamental, pues este se encarga no solo de procesar lo que se recibe del mundo
exterior (estimulos), sino que también genera sustancias y activa procesos internos
(p.28). En este caso, los sentidos fungen un papel como receptores ante un
estimulo y envian la informacién al cerebro, el cual comienza a crear sustancias
gue generan placer, posteriormente se creara una relacion entre el estimulo, la

accion y el placer. Por ejemplo, existen aromas que te remontan a un recuerdo en
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especifico, en este caso el estimulo es el aroma y es recibido por medio del olfato,

vigja hacia el hipotalamo y se vincula con las memorias.

En el caso del proceso de aprendizaje cuando se aplica un estimulo positivo,
este es recibido por medio de los sentidos, los cuales envian informacion al cerebro
y esta viaja por medio de las estructuras cerebrales. Estrada (2018), explica que
existen tres estructuras, la amigdala (que interviene en las percepciones para
evaluar el nivel de peligro o el placer que estas traen consigo) o el hipotalamo (que
interpreta la informacion sensorial asociandola con emociones y sentimientos) y
los neurotransmisores (encargados de generar dopamina). Con lo anterior se
puede observar que las estructuras del cerebro no funcionan de forma aislada,
estas trabajan en su momento creando una conexion las cuales permiten a los
alumnos experimentar determinada emocion ante una accién que le motive a

aprender.

h. Motivacion escolar
Cuando hablamos de motivacion escolar nos referimos a aquella palanca que

impulsa al alumno a realizar una tarea que traera como resultado un aprendizaje o
crecimiento. Plan y Programas de Estudio (2017), menciona que las comunidades
educativas deben colocar al estudiante y al aprendizaje en el centro de la practica
educativa, propiciando que este sienta interés por aprender y se apropie de su
proceso de aprendizaje (p.35). El aprendizaje escolar es inconcebible sin motivacion,
se trata de uno de los factores mas importantes en el sistema educativo pues es

aguella energia que impulsa al alumnado a conseguir mejores resultados.

En términos mas precisos Valenzuela, (2007) menciona que la motivaciéon
escolar tiene que ver con la activacion de recursos para aprender aquello que la
escuela propone como aprendizaje. Ciertamente el mantener a los alumnos
motivados y mantener en ellos el deseo de aprender resulta una tarea dificil, es por
ello que una herramienta clave es conocer a los alumnos, identificando sus intereses
y areas de oportunidad y posteriormente activarlas por medio de recursos
innovadores, incitando actividades que nos permitan continuar y dirigir el

comportamiento que deseamos repetir. Ormrod, (2008) afirma que:
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Es muy frecuente que los profesores se quejen de que los alumnos no estan nada
motivados y que no se esmeran en sus actividades, pero debe de quedar muy claro
que los estudiantes no vienen preparados mentalmente y motivados para estar

plenamente pendientes de las clases. (Ormod. 2008. p.12)

La motivacibn no se activa automaticamente, resulta esencial realizar
acciones antes, durante y después; que den como resultado un aumento en la
disposicion de los alumnos por aprender. La motivacion escolar se conforma de
diferentes factores como son la actividad, la actitud del docente, la relacion entre
alumno-docente y alumno-alumno, los recursos materiales y el espacio en que se
desarrolla. El papel del docente es crucial puesto que él es el encargado de generar
un espacio en gue las relaciones entre los integrantes que conforman el grupo sean

interactivas, permitiendo la construccion de situaciones de aprendizaje.

Alonso Tapia (1991) afirma que querer aprender y saber son las
‘condiciones personales basicas que permiten la adquisicibn de nuevos
conocimientos y la aplicacion de lo aprendido de forma efectiva cuando se
necesita”. Segun lo expuesto por Tapia, se necesita la disposicion y el interés del
alumno para obtener el aprendizaje, en cuanto a la educacion, se requiere la
implementacion de diversas estrategias que, a través de la estimulacion y
gratificacion en las acciones logradas por el nifio se siembre el interés y sea
efectiva la motivaciéon del docente en el alumno. Estimular el deseo de aprender es
una de las tareas principales de los docentes, ya que ello propicia a que el alumno

se esfuerce y dirija sus intereses en los contenidos curriculares.

Como podemos apreciar, la motivacion es el interés que tienen los alumnos
por su propio aprendizaje o por aquellas actividades que le permiten adquirir un
conocimiento o reforzar una habilidad. El interés se hace presente en funcion de
elementos intrinsecos y extrinsecos, es preciso tener en cuenta que la motivacién
escolar es un proceso, el cual dirige una conducta hacia el logro de una meta,

involucrando variables cognitivas y afectivas.
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B. Factores que influyen en la desmotivacion

La mayor parte de los profesores se preocupan por el aprendizaje de sus
estudiantes; no obstante, se aprecia una desmotivacion bastante generalizada dentro
de los salones de clase; la desmotivacion es la ausencia de la motivacion, visto desde
el origen etimoldgico de la palabra desmotivacion es el resultado de la suma de tres
componentes: El prefijo “des”, que indica la inversion de la accion, el sustantivo
“‘motivus”, que puede traducirse como “movimiento”, el sufijo “cion”, que es sinGnimo
de “accion y efecto”, por lo que desmotivacion se refiere a la falta o ausencia de
motivos para cumplir una meta. Julian Pérez Porto y Maria Merino (2008), definen la

desmotivacion como:

Una sensacion caracterizada por la carencia de esperanzas y el sentimiento
de angustia a la hora de solventar problemas o superar un obstaculo, esto a
su vez, produce insatisfaccion y se evidencia con la disminucién de la energia
y la incapacidad para experimentar entusiasmo. (J. Pérez. M. Merino. 2008.
p.11)

La desmotivaciéon es normal en personas que ven limitados o no realizados
sus suefios 0 anhelos, esta se caracteriza por un perfil pesimista y un estado de
desesperacion al que se podria llegar tras experimentar un intenso desanimo. A lo
largo de mi formacion docente y gracias a diversos métodos de recoleccién de
datos, he logrado percibir que la desmotivacién se hace presente desde los
primeros grados escolares, esto se ve reflejado en las actitudes de los alumnos,
asimismo, he identificado una variante entre los posibles desmotivadores que se
encuentran en las escuelas primarias, la primera es el profesorado, Plan y
Programas de Estudio (2017) menciona que el maestro es clave para ayudar a los
estudiantes a reconocer sus sistemas de motivacion y como estos influyen en su
aprendizaje, para ello, los docentes deben conocer lo suficiente a los estudiantes.
Sin embargo, en algunas ocasiones, la falta de motivacion por parte del alumnado
viene dada por los profesores, ya que no se han dado a la tarea de reconocer los
intereses, capacidades, conocimientos y areas de oportunidad de los alumnos,
desencadenando que los alumnos se sientan desmotivados en cuanto a la

transmision de conocimientos.
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Freire (1968), nos habla de una educaciéon bancaria, el educador es el que
sabe, los educandos los que no saben; el educador es el que piensa, los
educandos los objetos pensados; el educador es el que habla, los educandos los
gue escuchan décilmente (p.74) esta educacion hace referencia a lo que
conocemos como educacion tradicional, en la que los alumnos son concebidos
como depositarios del saber. Dentro del sistema escolar existe una gran cantidad
de docentes con una larga carrera dentro de la docencia y dentro de ese tiempo
han forjado un estilo docente Unico, el cual les caracteriza del resto, sin embargo,
considero que de nada sirve esta larga trayectoria si solamente se repite la

metodologia utilizada en generaciones pasadas.

La metodologia de ensefianza, aplicada correctamente transforma las aulas
en un campo donde los alumnos integran y construyen su aprendizaje a través de
vivencias practicas basadas en la cotidianeidad, mientras que una metodologia de
enseflanza tradicional se basa en la formacion expositiva y el aprendizaje
mecanico. Paulo Freire (1968), en su libro “Pedagogia del oprimido” menciona que
el educando, en muchas ocasiones es s6lo un objeto en el proceso y padece
pasivamente la accion de su educador. Es decir, el educador no se comunica, Sino
gue realiza depdsitos que los alumnos aceptan docilmente generando un
concentrado de informacion que no pone en practica, actualmente dentro de las
escuelas primarias se presencia una constante desmotivacién por parte del
profesorado y esta se transmite al alumnado, asimismo, se refleja en la
metodologia de ensefianza que pone en practica, dejando de lado las necesidades
de aprendizaje de los alumnos y tomando como base Unicamente el uso de libros
de texto y material impartido por la SEP, me resulta importante mencionar que este
material es una herramienta o complemento y no un todo en el aprendizaje, ya que
estos instrumentos estan disefiados homogéneamente, el material de estudio y la
calidad de los medios didacticos debe presentarse de forma significativa y

contextualizada, permitiendo que los alumnos se interesen por los contenidos.

La desmotivacion del alumnado se genera a través de acciones que a
simple vista resulta poco importantes, desde el tono de voz, la escasa o nula

aplicacibn de material didactico y actividades de caracter ladico, la poca
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estimulacion de la imaginacion del alumno, la falta de actividades fuera del aula,
entre otros. Como podemos visualizar el docente influye grandemente en la
motivacion y desmotivaciéon dentro del aula, resulta esencial transformar el salén

de clases en ambiente de aprendizaje que atraiga el interés hacia el aprendizaje.

El aprendizaje demanda condiciones ambientales en el aula, segun
Bransford (2007) Los ambientes de aprendizaje son el conjunto de elementos y
actores. Es decir, docentes y estudiantes que participan en un proceso de
enseflanza y aprendizaje (p.15). Un ambiente de aprendizaje que impulse la
motivacion de los alumnos debe considerar elementos internos y externos que
favorecen la relacion e interaccion entre los sujetos que lo integran. Jaramillo

(2007) refuerza esta idea al mencionar que:

El ambiente del salon de clase es esencial en el favorecimiento del desarrollo fisico,
social y cognitivo de los nifios y las nifias. Aunado a lo anterior, se tiene el espacio
y la distribucion del mobiliario, materiales, entre otros elementos, que contribuyen
positiva o negativamente con las relaciones interpersonales desarrolladas en el
ambito interno del aula y entre los diferentes actores del proceso educativo y, por
consiguiente, con la construccion exitosa del conocimiento y del aprendizaje. (L.
Jaramillo. 2007. p.5)

El ambiente de aprendizaje se compone por dos elementos esenciales, los
recursos humanos y los materiales; la estética del aula, las condiciones que
brindan comodidad y seguridad a los alumnos, las relaciones sociales, los recursos
lidicos, la organizaciéon y comunicacion entre pares, entre otros factores. Retamal
(2006), menciona que un ambiente educativo deberia "organizar y generar
ambientes ludicos a partir de una seria reflexion, tomando en cuenta los objetivos
educativos a partir de los intereses infantiles, con creatividad e imaginacion” (p.23)
Generar ambientes de aprendizaje atractivos y de calidad, permitird atender las
necesidades de aprendizaje y por consiguiente romper aquellas barreras
desmotivadoras que llevan a los alumnos a desinteresarse por el aprendizaje. El
docente influye grandemente en la motivacion y desmotivacion de las y los
alumnos, es por ello que este debe estar consciente de como existen diversos

factores que impulsan y contrarrestan esta situacién, construyendo dia a dia
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espacios que motiven el aprendizaje generando un impacto positivo en el

rendimiento académico.

C. Ludica

Las contribuciones de diversos autores y mi experiencia como docente en
formacion me han permitido reconocer que en el proceso de ensefianza los docentes
utilizan diversos recursos que ayudan en la transmision de contenidos, entre ellos he
reconocido que el juego es un medio por el cual los alumnos refuerzan y construyen
su aprendizaje, puesto que les permite interactuar con el medio que les rodea.

Martinez (2008), afirma que:

El aprendizaje no debe considerarse una actividad tediosa ni aburrida, al
contrario, es necesario la implementacién de estrategias ladicas que
armonicen el proceso, contribuye a desarrollar el maximo potencial de los
alumnos, adecla la pedagogia, para contribuir al mejoramiento del proceso
educativo. (L. Martinez. 2008. p.45)

El concepto ludico segun la Real Academia Espafiola, se origina del latin
“ludus” que significa juego, refiere a todo aquello relacionado con la recreacion y el
entretenimiento, mientras que las actividades ludicas son aquellas que permiten que
a través del juego se refuercen areas de aprendizaje; estas han tomado un lugar muy
importante dentro de las aulas, puesto que permiten a los alumnos aprender de una
forma significativa por medio de un ambiente de aprendizaje basado en la creacion
de experiencias, asimismo, permite el goce hacia los contenidos curriculares puesto

gue deja de lado la ensefianza tradicional. Segun Jiménez (2002):

La ludica es mas bien una condicion, una predisposicion del ser frente a la vida, frente
a la cotidianidad. Es una forma de estar en la vida y de relacionarse con ella en esos
espacios cotidianos en que se produce disfrute, goce, acompafnado de la distension
gue producen actividades simbolicas e imaginarias con el juego. (C. Jiménez. 2002.
p.22)

El juego integra un verdadero ejercicio de preparacion para la vida, puesto que

los alumnos se expresan, comunican, relacionan, conocen y aprenden; por esta
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razon los maestros deben integrar el juego en su plan de trabajo. Nufiez (2002)
considera que la ladica bien aplicada y comprendida tendra un significado concreto
y positivo para el mejoramiento del aprendizaje (p.28). El ensefiar no consiste en solo
transmitir conocimientos dentro de un espacio de cuatro paredes sino de transformar
el ambiente de aprendizaje, de tal forma que este permita la obtencion de vivencias
propias, asi como el facilitar la adquisicion de conceptos y actitudes a través de
actividades ludicas que produzcan alegria, e interés. Asimismo, fomentan el
fortalecimiento de valores, la socializacion entre pares y la integracion grupal,

impulsa la imaginacion y brinda seguridad al aprender.

a. Metodologia ludica
Es necesario que la educacion que se le brinda al estudiante sea dentro de un

entorno donde se promueva el interés del mismo, construyendo una educacion
interactiva donde este sea el protagonista, para esto se deben aplicar un conjunto de
estrategias que integren el dinamismo y por consiguiente motiven a los alumnos. La
metodologia ludica permite que el alumnado se mantenga interesado y motivado,
puesto que se desarrolla a través de elemento que impulsan la imaginacion,

despiertan la curiosidad y permiten la construccién de conocimientos.

Yturralde (2015), citado por Rivas (2016), menciona que la metodologia ludica
es sumamente amplia, ya que a través de ella los nifios aprenden de una manera
facil y divertida sin necesidad de hacer tedioso el aprendizaje (p.28), esta
metodologia permite que los nifios y nifias se expresen, comuniquen, interactien y
se diviertan mientras aprenden, la ludica no refiere a jugar para el entretenimiento,
sino a propiciar y fortalecer el aprendizaje mientras los alumnos se relacionan por

medio de aquella actividad que realizan cotidianamente.

b. Importancia de las actividades ludicas en el aprendizaje

El plan y programas de estudios (2011), menciona la importancia de centrar
el aprendizaje en los estudiantes, es decir, involucrarlos en el proceso de aprendizaje
a través de la creacion de un ambiente de aprendizaje que permita la construccion
de experiencias significativas, permitiendo que pasen de ser receptores pasivos a

participantes activos. La importancia de la ladica radica en que esta permite a los
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alumnos aprender por medio de actividades, estas estan basadas en los intereses,

recursos y areas de oportunidad identificadas dentro del aula.

Echeverriy Gdmez (2009), desde su perspectiva mencionan la importancia de
actividades ludicas, “cualquiera de los juegos, en su esencia, ofrece una estructura
ludica que es necesaria para el ser humano; en los nifios y jovenes tiende a cumplir
una necesidad vital”. Apoyando la postura de autores considero que el juego, al ser
una pieza esencial en el desarrollo de los nifios y al aplicarla en el proceso de
aprendizaje, permite ver el aprendizaje de forma satisfactoria. Jiménez (2003) citado
por Altamirano (2018), menciona que el juego genera un ambiente innato de
aprendizaje, el cual puede ser aprovechado como estrategia didactica, puesto que
es una forma de comunicar, compartir y conceptualizar el conocimiento, potenciando
el desarrollo social, emocional y cognitivo (p.32). Como menciona el autor, el juego
es parte esencial en el aprendizaje ya que es una herramienta que permite la
interaccidn entre pares y permite una comunicacion fluida entre los que integran el
grupo de clase, impulsa el constructivismo a través del enriquecimiento y

construccion de conocimientos.

Carrasco (2007), alude que la ludica es un componente fundamental desde
el nacimiento, como fuente inagotable de actividad, expresién y movimiento, en el
que manipular, inventar y descubrir son actividades de juego que producen goce,
alegria y placer al nifio. Como sabemos, es en la educacion inicial donde las nifias y
nifios comienzan a interactuar dentro de la sociedad, por tal motivo incluir el juego
en el aprendizaje resulta importante, pues favorece de forma natural la solucion y
construccion de situaciones que ligan los roles dentro de la sociedad y los contenidos
curriculares, permitiendo que los alumnos identifiquen como aplicar lo aprendido en
la cotidianidad; el juego constituye en un verdadero ejercicio de preparacion para la
vida pues da sentido al aprendizaje, permite el analisis y la reflexion, sin perder su

parte placentera, ya que logran atraer y motivar.

Torres (2002), sefiala que la didactica considera al juego como
entretenimiento que propicia conocimiento y a la par que produce satisfaccion

(p.209). Al generar una satisfaccién hace referencia a aquel impulso extrinseco por
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el cual se estimula la motivacién intrinseca y lleva a la construccion de aprendizajes
significativos. Las actividades ludicas resultan ser un instrumento de ensefianza
atractivo y motivador, siempre y cuando se planifiquen y apliquen correctamente,
Benitez (2010), menciona que un uso injustificado o abusivo puede significar la
pérdida de motivacion por parte de los alumnos, debe ser una continuacion o una
introduccién al tema, no una parada para descansar dejando el objetivo principal a
un lado (p.25). El disefio de actividades ludicas debe corresponder a los objetivos
establecidos en los planes y programas de estudio, deben ser utilizadas con un
objetivo establecido, por lo cual deben aplicarse en un tiempo establecido, se deben
tomar en cuenta los espacios, recursos, necesidades, edades e intereses de los
nifios, incluyendo reglas que fortalezcan las relaciones asertivas, asimismo, es

importante que estas se basen en un contenido o tema. Varela (2010), afirma que:

Jugar y aprender son dos acciones intimamente relacionadas, de forma que su
complementacién da lugar a un ambiente favorecido y ameno en el momento del
aprendizaje, hace que el alumno se sienta comodo y abierto al desarrollo de nuevos

conocimientos. (F. Varela. 2010. p.1)

El juego y el aprendizaje son dos elementos que impulsan la motivaciéon de
los alumnos, al unirse y aplicarse correctamente convierten la ensefianza en una
experiencia unica; cuando un nifio juega es capaz de desarrollar diferentes roles y
crear situaciones que le permitirdn la adquisicién de nuevos aprendizajes Utiles para
el diario vivir. Las actividades ludicas son una fuente que complementa el trabajo de
las y los docentes, estas se pueden aplicar para introducir al contenido, reforzarlos o
evaluarlos; permite trabajar diferentes habilidades y desarrollar capacidades,
permitiendo que el alumnado supere diversos retos a través de la busqueda de
soluciones, permite una competencia sana por medio del desarrollo de actitudes
sociales de compafierismo, cooperacion y respeto, despiertan y motivan al

estudiante impactando en su rendimiento académico.

A través de mi formacion como docente he logrado identificar como las
actividades ludicas favorecen el desarrollo de distintas areas; la social a través de

situaciones imaginarias en donde se convive y refuerzan valores como la igualdad,
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equidad y respeto, asi como el reconocimiento de la importancia de seguir las reglas.
En la parte cultural, permite que los nifios identifiquen tradiciones que conforman su
comunidad, estado y pais, asi como las condiciones que integran el mundo que
conocemos. Impulsan la creatividad ya que potencian la imaginacion y el desarrollo
de destrezas manuales, orales y escritas. Favorece el area afectiva puesto que
permiten la expresion de sentimientos y emociones, mientras que en la motora
favorece el desarrollo psicomotor, aumentando la fuerza, velocidad y desarrollo
muscular, ayudando a la sincronizacion de movimientos y a la comprension de la
lateralidad. En el area cognitiva estimulan la capacidad para razonar, tomar
decisiones y reflexionar, ejercita la mente por medio de desafios y permite la

maduracion de pensamientos e ideas.

c. Clasificacion del juego

Ingrid (2014), presenta el sistema ESAR, el cual surge en los afios 90°s por
Denise Garon, tomando como base las etapas evolutivas propuestas por Piaget
(p.31). Para comprender mejor esta clasificacion a continuacion se presenta la teoria
Piagetiana, Piaget (1956), menciona que el juego forma parte de la inteligencia del
nifio o nifia, porque representa la asimilaciéon funcional o reproductiva de la realidad
segun cada etapa evolutiva del individuo; enfatiza la importancia del juego como una
via de aprendizaje puesto que permite la creacion de experiencias. Muestra el juego
como un acto intelectual puesto que persigue una meta, la clasificacion de este varia
segun la edad del nifio, para esto Piaget presenta cuatro etapas que van desde el

nacimiento

e FEtapa sensomotriz (desde el nacimiento hasta los 2 afos): esta etapa
se basa en la capacidad del nifio por representar y entender el mundo
que le rodea, aprende cosas por medio de la exploracion y la
manipulacion.

e Etapa preoperativa (de los 2 a los 6 afios): el nifio o nifia representa el
mundo a su manera, esto por medio del juego y el lenguaje, es en esta

etapa en donde el juego simbdlico se hace presente, es decir, actia
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como si fuese otra persona, estuviese en otro lugar y pusiese realizar
acciones fantasticas como volar, desaparecer, entre otras.

Etapa operativa o concreta (de los 6-7 afios hasta los 11): esta etapa
marca un punto importante en el desarrollo cognitivo, ya que comienza
a utilizar el pensamiento légico, asimismo, identifica reglas y normas.
Etapa del pensamiento operativo formal (desde los 12 afios
aproximadamente en adelante): se comienza a razonar légicamente,
es decir comienza a pensar mas alla de lo concreto, pensando de forma

abstracta o hipotética.

ESAR es un acrénimo: (E) Exercise, (S) Symbolique, (A) Assembler y (R)

Regles, que puede definirse cdmo: juegos de ejercicios, juegos simbdlicos, juegos

de ensamblaje y juegos de reglas.

Juegos de Ejercicio: estos se basan en el movimiento y la repeticion,
impulsan el desarrollo de los sentidos, pues sus subcategorias se dan
por medio del juego sensorial sonoro, visual, olfativo, tactil, gustativo y
de manipulacion, asimismo, este tipo de juegos permite la apreciacion
de las causas y los efectos, permitiendo al docente vislumbrar la
aparicion del razonamiento.

Juego Simbdlico: en este se simulan situaciones imaginativas, se imita
a través de roles, se presentan y crean personajes ficticios o reales,
este tipo de juegos buscan que por medio de la imitacion se construya
un aprendizaje que servira en la cotidianidad, permite que el alumno
comprenda el entorno que le rodea, asi como la importancia de las
normas, el desarrollo de la comunicacién asertiva y el impulso de la
creatividad.

Juego se ensamblaje: consisten en encajar, ensamblar o reunir piezas,
este juego se da a través de la construccion de diferentes escenarios,
imagenes o situaciones por medio de la manipulacion y construccién
con piezas. Los juegos de ensamblaje contribuyen a la coordinacion,

diferenciacion de formas y colores, el razonamiento, la organizacion
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espacial, la atencion, la reflexion, la memoria logica, la concentracion,
la paciencia y la capacidad de interpretar unas instrucciones.

e Juego de reglas: este tipo de juegos permite que los nifios conozcan y
respeten una serie de instrucciones, algunos de estos juegos son los
de azar, circuitos, de habilidad, estrategia mental, preguntas y
respuestas, deportivos, entre otros. Permiten que los alumnos pongan
en practica sus conocimientos y habilidades, mientras por medio de la
socializacion reconoce el esfuerzo de los demas, el trabajo
colaborativo, el respetar turnos y reglas, escuchar y comprender que a

veces se ganay otras se pierde.

Todos los juegos planificados previamente y aplicados dentro de las aulas
permiten ofrecer al alumno un aprendizaje innovador, el cual permite la construccion
de experiencias significativas, estos juegos deben ser escogidos y disefiados con
base en los intereses de los alumnos, asi como los recursos y espacios con los que

se cuentan.

D. Rendimiento académico

El rendimiento académico se entiende como la suma de diferentes factores
que acttan en la persona que aprende, se le ha definido con un valor numérico a
tribuido al logro del estudiante, se mide mediante las calificaciones obtenidas por
medio de una valoracién cuantitativa o cualitativa, cuyos resultados muestran un
éxito académico, es decir, el rendimiento académico hace alusion a la evaluacion del
aprendizaje. La complejidad del significado del rendimiento académico radica en su
conceptualizacion, como logramos apreciar, en ocasiones se le denomina,
desempefio académico, aprovechamiento académico o rendimiento escolar, Ssi

prestamos atencion podemos darnos cuenta que estos son solo sinébnimos.

Segun Bernal y Rodriguez (2017), el rendimiento académico es una medida
de las capacidades del estudiante, también supone la capacidad de éste para
responder a los estimulos educativos (p.37) En este sentido podemos observar que

este también se asocia con la actitud, este es un proceso evolutivo en el que como
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docentes logramos visualizar el crecimiento cognitivo de los alumnos. Lamas (2015),

menciona que:

Desde un enfoque humanista, el rendimiento académico se entiende como el
producto que se da al alumnado en los centros de ensefianza y que habitualmente
se expresa a través de las calificaciones escolares, implica el cumplimiento de las
metas, logros y objetivos establecidos en el programa o asignatura que cursa el
estudiante, expresado a través de una calificacibn como resultado de una evaluacion,
lo que implica la superacion o no de determinadas pruebas de una materia. (H.
Lamas. 2015. p.51)

Como logramos apreciar el rendimiento académico tiene como proposito
alcanzar una meta educativa, este en ocasiones se ve afectada por las diversas
cuestiones que el alumno atraviesa, desmotivandolo o excluyéndolo, en este sentido
dentro de las aulas es responsabilidad del docente generar espacios y actividades
que lleven al logro de objetivos. Pizarro (1985), menciona que el rendimiento
académico es la medida de las capacidades que responden y se manifiestan, en
forma estimativa, es decir, lo que una persona ha aprendido como consecuencia de
un proceso de instruccion o formacion. Pizarro define el rendimiento académico como
la capacidad de respuesta que tienen los alumnos ante las metas y objetivos
establecidos, un aprendizaje. En el rendimiento académico intervienen diversos

factores, Marti (2003), menciona los siguientes:

El nivel intelectual, la personalidad, la motivacion, las aptitudes, los intereses, los
habitos de estudio, la autoestima o la relacion profesor-alumno; cuando se produce
un desfase entre el rendimiento académico y el rendimiento que se espera del
alumno, refiere a un rendimiento académico insatisfactorio. En ocasiones puede estar

relacionado con los métodos didacticos (E. Marti. 2003. p.376)

Aunque son diversos los factores que influyen en el rendimiento de los
alumnos, puedo afirmar con base a mi experiencia, que es el docente el que debe
generar estrategias que permitan a los nifos y nifas cumplir con las metas
establecidas. El “fracaso escolar” o “rendimiento académico insatisfactorio”, no

mejora por mas que se examine a los alumnos por medio de examenes, registros de
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evidencias. Se trata de conocer que necesita nuestro grupo, lo verdaderamente util
es definir objetivos y metas que aspiramos, analizar los contextos en que se
desarrollan los alumnos, visualizar las necesidades que nos encontramos, y generar

propuestas y mecanismos de accion que nos permitan ir avanzando.

a. La motivacion y el rendimiento académico
Lamas (2015), presenta dos enfoques en los que la motivacion se relaciona

con el rendimiento académico, estos describen el tipo de motivacion que tienen los
alumnos y como su relacion con el aprendizaje impacta en el rendimiento escolar. El
primer enfoque se basa en la motivacion extrinseca y el autor lo llama enfoque
superficial, explicando que dentro del sistema educativo existen alumnos que buscan
“cumplir’ y evitar el fracaso, su intencién es cumplir con los requisitos de la evaluacion
mediante la reproduccién y las estrategias estdn al servicio de un aprendizaje
mecanico (p. 322). Como podemos apreciar Lamas (2015), nos comparte un proceso
en el se empuja al alumno a un aprendizaje memoristico y donde este acepta
informacion pasivamente, lo que a futuro traerd falta de comprension. La propuesta
que presenta el autor para romper con este enfoque en el aprendizaje es el uso de
la motivacion extrinseca, utilizando motivos y determinadas estrategias; en este caso
el docente debera planificar actividades que requieran la participacién activa del

alumno y permitiendo que construyan su propio aprendizaje.

El segundo enfoque se basa en la motivacion intrinseca y el autor lo denomina
como enfoque profundo, en donde el estudiante tiene interés por la materia y desea
lograr que el aprendizaje tenga significacion personal (p. 321). Este enfoque se basa
en la satisfaccion personal que tiene el estudiante al aprender, muestra como por
medio del planteamiento objetivos; una recomendacion que nos hace Lamas (2015),
es guiar al alumno en el planteamiento de metas, con la intencion de que estas sean
realistas y en caso de que no se logren cumplir el estudiante no se sienta
desmotivado o crea que un pequefio error puede significar no encontrar mas

opciones.
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E. Referentes tedricos

a. El juego dirigido como medio para propiciar la motivacion en los estudiantes
del grado.

Bedoya et al. (2016), presentan una investigacion cualitativa enfocada a la
influencia del juego dentro de las escuelas como medio para transformar el proceso de
aprendizaje en alumnos de tercer grado, la metodologia aplicada se da por medio de una
investigacion-accion que permite reconocer los diferentes elementos que han incidido en
el bajo nivel de motivacion escolar como resultado de las préacticas pedagdgicas, las
cuales no responden a las necesidades e intereses de los alumnos. A lo largo del proceso
de investigacion utilizan diversos recursos como: el registro de observacion, encuestas e
indagacion documental, permitiéndome vislumbrar la aplicacion de dichos recursos para

disefiar una propuesta de mejora.

El objetivo general se basé en implementar una serie de actividades que
involucren el juego dirigido como medio para propiciar la motivacion en los estudiantes,
para ello como primer paso identificaron qué factores inciden en la falta de motivacién
frente al aprendizaje escolar en los estudiantes de tercer grado, posteriormente se
implement6 una estrategia basada en el juego como medio para propiciar la motivacion
y finalmente se sistematizaron los resultados. Las autoras afirman que: el juego es un
elemento innato en los nifios dentro del aprendizaje el cual permite convertir el proceso
de aprendizaje en una situacién divertida y natural, la cual a su vez brinda relajamiento,
interés y motivacion (p. 61). Dicha investigacibn me he permitido reconocer que, aunque
existen diversos factores que limitan el juego dentro de las aulas, el correcto disefio y

aplicacion de actividades ludicas fortalece el interés y compromiso de los alumnos.

Dicho documento me permite reforzar mi investigacion, ya que con base en
diversos autores muestran que la efectividad del aprendizaje depende generalmente de
gue los alumnos hayan adquirido conciencia de la necesidad de aprender y comprender,
lo cual se logra por medio del juego como motivante ya que esta es un elemento

indispensable dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.
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b. Metodologia ladica para la motivacion del aprendizaje

Rivas Merlos (2016), expone una tesis basada en la importancia de la metodologia
lidica como medio para motivar el aprendizaje, afirmando que una metodologia ludica
armoniza el ambiente escolar por medio de estrategias en donde el aprendizaje
contribuye al fortalecimiento de la personalidad. Con la intencion de brindar un sustento
veridico presenta la importancia de la motivacion del aprendizaje con base en distintos

autores, de los cuales destaco a Pedrosa (2011), el cual resalta que:

La autoestima esté ligada a la motivacion y que el componente afectivo de la motivacion
lo constituyen las emociones que conforman al ser humano para encontrar equilibrio
emocional que conduzca a una conducta estable, que despierte la curiosidad ante los
aprendizajes de valor significativo. (F. Pedrosa. 2011. p.6)

Nos explica que la motivacion en el alumno es algo indiscutible como influencia
importante dentro del proceso de aprendizaje, por lo que al conseguir que el alumno
mantenga una conducta estable en la que se le presenten actividades conforme a su

edad y al momento de su desarrollo este se mostrara interesado.

Por medio de la aplicacién de diferentes talleres, Merlos (2016), me permite
vislumbrar como es que la ludica motiva el aprendizaje ya que facilita el proceso de
ensefianza y aprendizaje empleado por los docentes, pues brinda estrategias didacticas
gue contribuyen al trabajo en el aula. Dicho documento resulté enriqguecedor ya que los
resultados obtenidos de dichos talleres, exponen que se logré6 que los educandos
construyeran un mejor concepto del aprendizaje por medio de experiencias nuevas y
como es que de esta manera dentro del proceso se lograron cambios en la forma de
ensefianza de los docentes, demostrando que el ensefiar no sélo se trata de transmitir
conocimientos dentro de un espacio de cuatro paredes sino de cambiar el contexto, tener
vivencias propias, participar activamente y facilitar la adquisicion de conceptos y actitudes

a través de actividades ludicas que produzcan gozo en quienes las practican.
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c. Motivacion, aprendizaje y rendimiento escolar

Garcia y Doménech (2014), comparten un articulo que se centra en analizar
aguellas variables que juegan un papel mas relevante en la motivacion del estudiante
tanto desde una perspectiva personal como contextual, asi como la intervencion que el
profesor puede desarrollar dentro del aula para mejorar la motivacion de sus alumnos.
Para ello exponen una propuesta para mejorar la motivacion en el aula, la cual va dirigida
hacia los tres elementos clave que integran la situacion educativa: el profesor, los
alumnos y el contenido. Asimismo, definieron tres momentos en los que se dirigio la
intervencién: antes, durante y después; explicando que antes refiere a la planificaciéon o
disefio de instruccion que realiza el profesor para su implementacion posterior en el aula.
Durante, es el clima de la clase, en donde se comparten y construyen diferentes
interacciones, en este punto se pone en marcha lo planificado. Finalmente, el momento

después, corresponderia a la evaluacion final.

El presente articulo me permitio identificar la importancia de un disefio y control de
actividades, en donde el diagndstico en la base y la planificacion la estructura que permite
orientar a los alumnos hacia un clima estimulante. Garcia y Doménech, afirman qué para
facilitar el significado a las actividades y contenidos de aprendizaje, como docentes
debemos programar para garantizar probabilidades de éxito, siendo provocadores de
éxito no de fracaso (p.15). Otro de los puntos enriquecedores que logro rescatar es la
importancia de envolver a los estudiantes en una amplia variedad de actividades en
donde se fomente la participacion, el trabajo cooperativo y se utilice material didactico
diverso y atractivo, pues con ello se estimula es aprendizaje, permitiendo que los alumnos

se mantengan interesados ante los diversos retos que fluyen por medio de la innovacion.

Finalmente, rescato la evaluacion, pues esta permite que los alumnos comprendan
el significado de las actividades, asimismo, el brindar un seguimiento permite que se
mantengan interesados por crecer y mejorar, asi como establecer metas e identificar

errores y areas de crecimiento.
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d. Metodologias ladicas empleadas en el proceso ensefianza-aprendizaje a los
nifios atendidos en el Ministerio Luz y Sal, ciudad Dario, Matagalpa, I

Mendoza et al. (2018), exponen una tesis basada en una investigacion cualitativa
sobre las diversas metodologias ludicas que se emplean en un colegio en Matagalpa,
este documento resulté enriquecedor ya que se comparten una serie de estrategias
disefiadas para crear un ambiente de armonia en los estudiantes que estan inmersos en
el proceso de aprendizaje. Las actividades planificadas se basaron en el arte, la
dramatizacion, el canto y los deportes como medio para incentivar el aprendizaje. Este
documento me permitié visualizar el juego como una estrategia didactica que permite que
el proceso de ensefianza-aprendizaje impacte positivamente en los alumnos, impulsando
una actitud positiva en la que los nifios y nifias se encuentran motivados e interesados
por el aprendizaje. Dentro de los resultados de la investigacion rescato que la ladica
propicia el desarrollo de los alumnos, tanto en aspectos fisicos, como emocionales,
sociales e intelectuales, favoreciendo la observacion, la reflexion y enriqueciendo el

vocabulario, asimismo, fortaleciendo la autoestima y desarrollando su creatividad.

e. Importancia del juego y uso adecuado de material didactico dentro del aula

Ingrid Coronado (2014), expone su tesis partiendo de la importancia de generar
espacios dentro de las escuelas que favorezcan el aprendizaje, con base en ello presenta
un manual dirigido a docentes, el que por medio de una serie de instrucciones invita al
lector a proporcionar a los alumnos espacios ricos en juego, ya que estos favoreceran su
aprendizaje, puesto que a través del juego se asimilan los contenidos de un modo mas
rapido y eficaz, ya que el nifio descubre, resuelve conflictos, interactia con sus

semejantes, comprende el mundo que les rodea y aprende reglas.

La propuesta presentada se disefi0 a partir de una investigacion cientifica-
inductiva, en la que por medio de los recursos y conceptos identificados se construyo un
manual titulado “Importancia del juego y uso adecuado de material didactico en el aula”,
el cual integra palabras clave como: juego, ludica, didactica, aprendizaje y evaluacion.
Dicho material se trabajé con diversos docentes, los cuales lograron identificar lo
indispensable que es modificar el material y el plan de trabajo. La informacion que

recolecto la autora me permitio visualizar la importancia de que el cuerpo docente se
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mantenga actualizado, puesto que con el paso de los afos las generaciones evolucionan

y por ende la forma, ritmo y necesidades en el aprendizaje cambian.

f. Mas all4 de la tarea: pistas para una redefinicién del concepto de Motivacion
Escolar

Valenzuela (2007), presenta un articulo en el que comparte las diversas
perspectivas que se tienen sobre la motivacion, cuestionando la conceptualizacion que
existe sobre el concepto de motivacion escolar, colocando el querer aprender como un
eje fundamental en la activacion de los recursos cognitivos para aprender aquello que la
escuela quiere ensefiar. Dicho trabajo se basa en la teoria de la necesidad de logro y la
perspectiva atribucional, Valenzuela afirma que la capacidad y las oportunidades de
aprendizaje, son necesarias que el alumno quiera aprender, lo cual implica activar los

recursos cognitivos, tales como la atencién y la memoria.

El autor plantea el siguiente cuestionamiento, ¢qué significa querer aprender? Al
cual le da respuesta a lo largo del texto, aludiendo que el querer aprender significa
necesitar aprender; explicando que los motivos o0 razones para querer aprender en la
escuela dan sentido a la actividad escolar, es decir, aquellos factores que motivan al
alumno y lo llevan a interesarse por el aprendizaje. Dentro de los motivos o razones
expuestas encontramos la motivacion intrinseca, la cual se hace presente cuando el
alumno percibe que tiene control sobre una actividad o aprendizaje, lo que lleva a que
exista mas tendencia a tratar de forma significativa la informacién, ya que cuando se tiene
una falta de control sobre la tarea tienden a tratarlas mecanicamente como tareas de
memorizacién. Asimismo, logro rescatar la importancia de las emociones y como estas
se atribuyen a situaciones en que se sintieron motivos o desmotivados, lo cual lleva a los
alumnos a comparar situaciones y determinar las causas que le llevaron a una practica

exitosa.
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Capitulo |l



Il. Disefio general de la investigacion

En el presente capitulo se aborda la manera en que se disefio la investigacion que
sustenta este documento, llevar a cabo una investigacion requiere adoptar una
metodologia que oriente el proceso. Segun Sampieri (2014), existen seis elementos que
permiten la construccion de esta: objetivos, preguntas, justificacion, viabilidad, evaluacion
de deficiencias en el conocimiento del problema y definicion inicial del ambiente o
contexto (pag. 356).

Comenzar con una investigacion requiere compromiso y profesionalismo por parte
del investigador, utilizando la informacion correctamente y siendo honesto en los
resultados obtenidos, con base en el Plan de Estudios 2012 de la Licenciatura en
Educacién Primaria, la finalidad de este tipo de investigaciones es que el estudiante utilice
recursos de la investigacion educativa para enriquecer la practica docente, expresando
su interés por la ciencia y la propia investigacion e intervenga de manera colaborativa
con la comunidad escolar, padres de familia, autoridades y docentes, en la toma de

decisiones y en el desarrollo de alternativas de solucién a probleméticas.

Este capitulo se basa en una metodologia documental-narrativa, en la que se
describe por medio de la narracion el disefio de fases que nos llevan a la recoleccion de
datos, seleccion de los participantes, técnicas de observacion, aplicacion de encuestas y
el andlisis de datos. Resulta importante mencionar que dicha investigacion se vio
modificada ante la pandemia provocada por el virus COVID-19, pasando de una
observacion participante dentro del espacio educativo a una nueva modalidad de trabajo
en la que lo comunicacion y observacion se dio por medio de la conectividad en

aplicaciones digitales.
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A. Objetivos y problema de la investigacion

Dicha investigacion parte de la siguiente problematica: En el trabajo docente se
suele comprender la motivacién como una estrategia de trabajo y no como un método de
ensefanza, influyendo negativamente en el rendimiento académico de las alumnas y los
alumnos. Para ello se plantean y describen aquellos objetivos que fundamentan el trabajo
a desarrollar y brindaran solucién a la problemética social encontrada, indicando lo que
se espera al realizar esta investigacion y definiendo metas a las que aspiro llegar al
construir este documento. Arias (1998), afirma que los objetivos de investigacion son
metas que se traza el investigador en relacién con los aspectos que desea indagar y
conocer, es decir, son enunciados claros que definen los alcances de la investigacion. En

este sentido se definié un objetivo general y objetivos especificos que son los siguientes:

a. Objetivos de lainvestigacion

General: Analizar la practica docente y su impacto el rendimiento académico en alumnas
y alumnos de tercer grado, con el fin de reconocer la importancia de la motivacion a traves

de actividades de caracter ludico.

Objetivos especificos:

e I|dentificar qué factores inciden en la desmotivacion frente al rendimiento
académico en alumnos de tercer grado de la escuela primaria Conferencia
Interamericana de Seguridad Social.

e Mostrar la importancia del impulso de la motivacion como un factor determinante
en el rendimiento académico de los alumnos.

e Disefiar una propuesta basada en la aplicacién de actividades ludicas con el fin de
propiciar un ambiente de aprendizaje en el que los alumnos construyan

aprendizajes significativos.

44



b. Preguntas de investigacion

A continuacion, se plantean una serie de preguntas, las cuales guian el proceso de
investigacion determinando qué es lo que deseamos saber, los factores que intervienen
en aquello que investigamos y de qué forma podriamos intervenir con la informacién

recolectada y analizada.

e ¢ Por qué los alumnos se muestran desmotivados?

e ¢ Por qué es importante la motivacion?

e ¢ Qué son las actividades ludicas?

e (¢ Qué impacto tienen las actividades ludicas para desarrollar la motivacién?

e ;Qué cambios se podrian observar en los alumnos después de implementar
actividades ludicas?

e ¢ Como influyen las actividades ladicas en el rendimiento académico?

B. Supuestos

Se han planteado una serie de hipotesis, que segun lzcara (2014), son
explicaciones tentativas de un fendmeno investigado, asimismo, afirma que estas surgen
después de haber revisado bibliografia acerca del tema, es decir, a través de
investigaciones previas podremos construir una explicacion sobre aquellos hechos que

deseamos constatar con la investigacion.

e Dentro de las aulas se presencian altos niveles de desmotivacién a causa de la
falta o nula aplicacion de actividades ludicas.

e EIl rendimiento académico de los alumnos se ve afectado ante la falta de
motivacion dentro del aula.

e Gran parte de los docentes comprenden la motivacion como una técnica de trabajo
y no como un método de ensefianza.

e La motivacion mejora el rendimiento académico ya que permite a los alumnos

realizar las actividades escolares por voluntad propia.
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e Las actividades ludicas permiten que los alumnos se sientan motivados,

aprendiendo de manera divertida y conjunta con sus compafieros.

C. Enfoque metodoldgico y fases de la investigacion

La presente investigacion se divide en cinco fases y comprende un enfoque
cualitativo, se desarrolla por medio de una metodologia documental-narrativa, la cual
parte a través de la observacion y aplicacion de una serie preguntas orientadas hacia el
tema de investigacion, las cuales me permitieron identificar procesos, hechos y
experiencias, segun Corbetta (2003), esto se construye por medio de instrumentos de
investigacion que recopilan el desarrollo natural de los sucesos, es decir no hay no hay
manipulacion ni estimulacidén con respecto a la realidad, en este caso se participa dentro
del problema o situacién a analizar, viviendo en primera persona las experiencias,
permitiendo entender a los sujetos de la investigacién, asimismo, consulté fuentes

documentales primarias y secundarias que dieron paso al reconocimiento de conceptos.

La observacion fue herramienta clave, segun Diaz Lidia (2010), el tipo de
observacion que se considera en esta investigacion es la observacion cientifica, en la
cual se observa un obijetivo claro, definido y preciso; el investigador sabe que es lo que
desea observar y para que quiere hacerlo. Los datos recabados de la investigacion
surgen de la interaccion del investigador con el fenémeno, involucrando descripciones de
los acontecimientos, las personas y las mismas interacciones que se observan, de igual

manera de los contextos, las experiencias y las sensaciones del propio investigador.

Fandos (2003) sostiene que la investigacion cualitativa “es la explicaciéon causal
en el dominio de la vida social no puede basarse exclusivamente en las semejanzas
observadas en conductas anteriores y subyacentes” (p. 296) por lo que estudia lo que
ocurre en el presente, a partir del presente mismo, y del contexto que rodea la situacion
de investigacion, representa la posibilidad de comprender la realidad desde una postura
critica que considera no solo los resultados que se obtienen de los datos obtenidos
estadisticamente, sino sobre todo la experiencia vivida por la poblacion investigada, y si

es el caso, de algunos observadores externos.
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Lo cualitativo deja a un lado todas aquellas circunstancias que no involucren algo
de tipo social, como los datos eminentemente estadisticos, incluye todos aquellos
factores que estan inmersos en el contexto donde se realiza la accion a investigar, por
ejemplo, los alumnos, sus pensamientos, relaciones, los docentes, la organizacion de
éstos y de la escuela misma, los padres de familia y sus caracteristicas, ya que cada uno
de estos elementos resulta sustantivo en la investigacion. Quiere decir que una
investigacion cualitativa se enfoca a entender sucesos o fenbmenos sociales que
acontecen en la cotidianidad. Para especificar en forma grafica las caracteristicas de la

metodologia cualitativa. (Figura 1)

Los instrumentos utilizados son: guia de observacion, entrevistas y aplicacion de
encuestas dicotomicas, dichas herramientas son elemento clave en la contextualizacion,
identificacion de hechos, variables y resultados. Permitiéndome detectar y valorar los
diferentes contextos, asi como la influencia e impacto de éstos en el aprendizaje de los
alumnos, identificando casos de éxito y armonia o bien para detectar cuales son los

factores que impiden que el aprendizaje resulte significativo.

a. Registro de observacion
Herrero (1997), afirma que la observacion permite la construcciéon de un abanico

de posibilidades que pueden ser utilizadas como método de investigacion (p. 1), como
podemos visualizar esta resulta de gran utilidad en el marco de la investigacion, pues nos
permite obtener informacion sobre el lugar en que se desarrolla el alumno, asi como la
forma en que actla, su proceso de aprendizaje, los factores que intervienen en este, las
problematicas que surgen, entre otras situaciones. Este registro de observacién se centré
en las situaciones de aprendizaje que se desarrollan en el aula, para ello se consideraron
las interacciones que se desarrollan a traves de los actores aulicos, docente - alumno, se
analizaron las estrategias didacticas, las formas de evaluacion y los recursos empleados
en el proceso de enseflanza aprendizaje, asi como las estrategias utilizadas para

construir un aprendizaje significativo.

La base de esta investigacion parte de la observacion, en un principio se llevé a
cabo a través de una observacion participante, la cual me proporciono descripciones del
contexto, acontecimientos importantes, identificacion de individuos (alumnos/docentes) e
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interaccion directa, esta se registré a través de una guia de observacion en donde se
redacté una descripcion del contexto externo, interno y aulico de la Escuela Primaria
“Conferencia Interamericana de Seguridad Social”, delimitando en un grupo de alumnas
y alumnos y tercer grado. Dichos datos se recabaron en un lapso de dos semanas,
mientras que las encuestas dicotémicas, se aplicaron por medio de reuniones virtuales a

causa de la pandemia por el virus COVID-19.

b. Seleccion

Resulta esencial observar el espacio en que los alumnos socializan y se
desarrollan, Pereda (2003), menciona que observar la escuela y la comunidad nos
permite comprender los aspectos que los conforman y como estos impactan y se
relacionan en el aprendizaje. Para ello se partié con las siguientes preguntas: ¢ Donde?,

¢ Cuando?, ¢ Qué?, ¢ Quiénes?, ¢Por qué? y ¢ Para qué? (anexo 1)

La Escuela Primaria “Conferencia Interamericana de Seguridad Social” ubicada en
el municipio de Tlalnepantla en la Av. Central, U.H. IMSS Tlalnepantla, 54030
Tlalnepantla de Baz, Méx. (anexo 2). Contando con una matricula total de 300 alumnos,
distribuidos en once grupos que van desde primero hasta sexto grado. La zona en que
se ubica dicha institucion se divide en dos secciones catalogadas como zona alta y zona
media, estas se diferencian visiblemente debido al tipo de vivienda, la parte frontal
destaca por la calidad de las construcciones, mientras que, en la parte trasera por
construcciones desgastadas y descuidadas, es asi como se divide la zona, por nivel
socioeconémico. Asimismo, cabe recalcar que esta zona se encuentra cerca de la

avenida y por ende alrededor hay diversas instituciones publicas.

El grado de violencia que se desarrolla dentro de esta zona es alto, pues reside
en unos de los 15 municipios mas violentos del estado, debido a la gran inseguridad de
sus alrededores es comun visibilizar patrullas recorriendo la zona. Frete a la escuela
podemos encontrar una cabina de vigilancia, en donde suelen estar estacionadas
algunas patrullas, esto brinda mayor seguridad a los alumnos ya que en los horarios de
entrada y salida algunos policias se distribuyen en las diferentes esquinas que conforman

la manzana, asimismo, brindan apoyo para cruzar las calles.
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Gran parte de la comunidad educativa no reside en esta unidad habitacional, esto
se debe a que gran parte de los padres de familia trabaja cerca de zona industrial y les
es mas factible tener a sus hijos dentro de esta institucion gracias a los horarios. El 70%
de los alumnos reside en municipios aledafios a la zona, por ejemplo, Cuautitlan Izcalli,
Atizapan, Naucalpan, entre otros. Mientras que el 30% restante reside en zonas cercanas
a la escuela. Entre los medios de transporte que utilizan los alumnos destaca el uso de
transporte publico y transporte escolar privado, una minima cantidad llega caminando, en

este caso suele ser la madre o los abuelos los que llevan al alumno a la escuela.

Esta escuela es una construccion que data aproximadamente del afio 1959,
actualmente cuenta con casi 68 afilos de existencia, sin embargo, no se sabe con
exactitud el afio en que esta comenzd a fungir como institucion educativa. Dicha
institucién es de caracter publico y ofrece el servicio de tiempo completo, cubriendo un

horario de 8:00 a.m. a 4:00 p.m.

c. Dimension administrativa

Esta dimension hace mencién de aquellos recursos; ya sean econdmicos,
humanos, técnicos y materiales, con los que cuenta la institucion, los cuales, aunque no
nos percatemos de ello, tienen influencia en el aprendizaje al ser aprovechados

correctamente, el Modelo de Gestion Educativa Estratégica, (2010) menciona que:

Las acciones de la dimensién administrativa refieren a la coordinacion permanente de
recursos humanos, materiales, financieros y de tiempo, ademas de garantizar acciones
de seguridad e higiene y control de la informacién relativa a los actores de la escuela
(MGEE. 2010. p.74)

Podemos comprender que la administracion en una escuela permite que esta
cuente con los recursos y espacios adecuados para prestar un servicio de calidad y

ambientes fisicos que mantengan a los alumnos motivados y seguros.

La estructura fisica de la institucion esta conformada por un edificio de 3 pisos en
los que se distribuyen 15 salones, de los cuales 11 son utilizados para impartir clases, el

resto son usados como biblioteca, centro de computo y direccion. En la planta baja se
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ubican los grados de 1ro y 2do, en el primer piso la direccion, centro de cémputo y
alumnos de 3ery 4to grado, en el Gltimo piso se encuentra la biblioteca y las aulas de los
alumnos de 5to y 6to grado. El plantel cuenta con un total de 12 grupos que albergan
aproximadamente 180 alumnos. La escuela cuenta con servicios basicos como luz, agua,
drenaje a internet. Todas las aulas cuentan con ventilacion e iluminacion apta, esto
gracias a las ventanas y puertas, dichas aulas cuentan con servicio de corriente eléctrica,
el cual permite iluminacion por las mafianas y el funcionamiento de aparatos electronicos
como computadoras, impresoras, médems y pantallas, herramientas utilizadas para el
aprendizaje de los alumnos. Dentro de cada aula hay entre 2 o 3 pizarrones, todos son
blancos a excepcion de los de primer afio, estos cuentan con uno blanco y uno de gis
con la intencion de reforzar la ensefianza de la escritura. Cada aula cuenta con un
espacio destinado para el docente y el material didactico, aunque existe una biblioteca
cada aula cuenta con un rincén de lectura estructurado por el docente segun los intereses
de los alumnos, en cuanto a la biblioteca escolar esta no esta disefiada para que los

alumnos ingresen a ella o puedan llevarse algun libro a casa.

El centro de cdmputo esta conformado por 27 computadoras aproximadamente,
todas con un software actualizado y conexion a internet, cada grupo acude a este espacio
dos horas a la semana para tomar clase con una maestra encargada del area. Dentro de
la direccién se encuentra la oficina de USAER en donde se les brinda apoyo y orientacion
a alumnos con barreras de aprendizaje, asi como atencién a padres de familia. Existe
una bodega donde se alberga material didactico, sin embargo, este espacio es visitado
por los docentes de forma escasa. El comedor se conforma por una cocina, dos areas de
lavamanos y un espacio en el que se distribuyen 7 mesas con sillas, existen dos horarios
de comida con la intencion de distribuir a los 12 grupos, el acceso a alimentos tiene un

costo extra.

La institucién educativa cuenta con un patio central con espacio limitados para la
realizacion de actividades de cardacter ludicas y recreativas, dentro de dicho espacio solo
se permite la realizacion de actividades deportivas, ya que dentro de la cultura escolar no
se les permite a los alumnos jugar en tiempos libres y se evita realizar actividades fuera
del aula, lo cual no favorece la estimulacion necesaria dentro del proceso de elaboracién

de nuevos aprendizajes. La percepcion que el alumnado posee de la institucién escolar
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va a influir de forma directa e indirecta en aspectos significativos de la vida escolar del
estudiante como son su rendimiento académico, integracion escolar, relaciones sociales
y, en general, en su socializacion. Los espacios de la planta baja cuentan con la
infraestructura adecuada en caso de la presencia de un alumno en silla de ruedas,
asimismo, dentro del patio escolar se ubica con sefializacion las areas de resguardo en

caso de un sismo.

A modo de conclusién sobre la dimension administrativa, se puede afirmar que la
escuela primaria cuenta con aulas adecuadas para el desarrollo integral de los alumnos,
los espacios son amplios y bien iluminados, asimismo, existe seguridad por parte del
cuerpo policiaco de la zona. La a escuela se cuenta con aulas, sanitarios, espacios
comunes amplios y areas para la gestion administrativa adecuadas y en buen
funcionamiento, solamente considero que la delimitacion de espacios en el patio central

gue limitan el juego es un factor que podria mejorar en beneficio de los alumnos.

d. Dimension organizativa

Este apartado hace referencia a la organizacion de mando que existe dentro de la
institucién, el liderazgo por parte de los directivos o docentes y el tipo de participacion y
comisiones que se ejercen. La plantilla de personal se integra por un total de personas,
distribuidos de la siguiente manera (anexo 3): 16 docentes, 12 trabajan la jornada completa
frente a grupo, mientras que el resto se encarga de actividades extracurriculares y fisicas,
1 director, encargado del liderazgo y gestiéon de la institucion y 1 maestra encargada del
area de USAER.

Dentro de la investigacion realizada, se recupero informacion sobre el grado de
preparacion académica de los docentes, ya que éste es un referente valioso, (figura 2).
Podemos visualizar que el 82% de maestros que conforman la plantilla docente son
pedagogos mientras que solamente el 18% son profesores normalistas, asimismo,
solamente el 50% ha decidido seguir formandose estudiando una maestria o doctorado.

Esto permite que dentro de las aulas se presentes diferentes modalidades de ensefianza.
(figura 3)
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e. Dimension de participacién social

La participacion social en la educacion involucra a los padres y madres de familia,
asi como a la comunidad, esta relacion contribuye a construir una mejor educacion, ya
que se trabajar de manera cooperativa. Dentro de la institucidén existe una asociacion de
padres de familia la cual se hace presente en el apoyo de programas de fortalecimiento
educativo, fungen como representantes y dan voz a la participacion del resto de la
comunidad educativa. Esta asociacion esta conformada solamente por madres de familia,

ya que los padres de familia se carecen de tiempo u oportunidad para participar.

f. Delimitacion

En este caso la investigacion se delimita con el grupo 3ro “B”, el cual esta
conformado por 21 alumnos, 10 nifias y 11 nifios, con edades que oscilan entre los 9 y
10 afios, edades en las que segun Piaget con base en su estudio “desarrollo cognitivo”
los alumnos se encuentran en la etapa denominada “operaciones concretas” en la que
los nifios empiezan a pensar de forma mas logica, sin embargo, su pensamiento aun
puede ser muy rigido, empiezan a entender que sus pensamientos son solamente para
ellos y que no todo el mundo necesariamente comparte sus pensamientos, sentimientos

y opiniones.

Con base en las pruebas diagnéstico de conocimientos generales, el grupo reflejo
un alto nivel en cuanto a conocimientos de lengua materna, matematicas e historia.
Aproximadamente el 90% de alumnos domina temas basicos como son sumas, restas,
resolucién de problemas, lectura de cantidades, ortografia y conocimientos de cultura
general. Los alumnos reflejan la necesidad de trabajar con actividades ludicas, esto ya
gue destaca ser un grupo con alumnos llenos de energia y muy participativos, sin
embargo, esto no se ha implementado ya que la docente titular ha generado mayor peso
en el cumplimiento de actividades curriculares, es decir en la transmision de contenidos
a través de actividades planteadas en los libros de texto y programas. Por medio de
diversas entrevistas y registros de observacion se logra apreciar que los alumnos no

muestran interés por asistir a la escuela, aunque estos reconocen la importancia de
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asistir, no muestran sefales de animo ni el deseo de aprender, puesto que las actividades

realizadas dentro del aula no resultan atractivas e innovadoras.

En cuanto a caracteristicas socio-familiares se rescata que la actividad econdmica
de los padres de familia corresponde especialmente al trabajo dentro de empresas, asi
como al comercio de caracter informal. Las madres de familia en un 40% se dedican al
hogar, mientras que el resto debe salir a trabajar, asimismo, se logra apreciar la ausencia
del padre en algunos de los hogares, lo cual afecta los ingresos y la economia de las
familias, asimismo, interfiriendo en el aprendizaje, el desarrollo emocional y
comportamental de los nifios. Cabe destacar que, a través de los datos obtenidos por
medio de los registros de informacion de la docente titular, se puede rescatar que gran
parte de los padres de familia tienen un nivel académico en el que su mayor grado de
estudios es el bachillerato. Como he mencionado anteriormente gran parte de los padres
trabajan en empresas cercanas a la zona escolar, en las cuales el trabajo es de horarios
extensivos y esto se ve reflejado en el acompafiamiento en las tareas escolares con los
nifios sean muy poco. Partiendo de lo anterior se puede suponer que la realidad social,
familiar y escolar en el que se desenvuelve el nifio, afectan de manera directa e indirecta

su aprendizaje siendo este el punto de partida de esta investigacion.

g. Dimension focalizada en la educacién a distancia

Con el fin de evitar la propagacion de la enfermedad por el virus COVID-19, en
marzo del 2020 las escuelas cerraron sus puertas y el sistema educativo mexicano se vio
en la necesidad de modificar la forma, ritmo y metodologia de ensefianza a fin de
promover un aprendizaje desde casa; en un principio se crey0 que esta situacion duraria
solo un par de semanas, sin embargo, esto se ha prologando hasta la actualidad, lo cual
ha significado un gran reto para los docentes, alumnos y padres de familia. Esta situacion
puso en evidencia la desigualdad econdmica y la gran brecha que existe en el acceso a
la educacién, ya que al iniciar una educacioén a distancia los recursos tecnoldgicos fueron

esa herramienta para seguir impartiendo clase.

Actualmente, el trabajo docente en México no se ha detenido y gran parte de los

maestros ha buscado implementar estrategias de comunicacion y aprendizaje para que
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la enseflanza no cese, sin embargo, también se han presentado situaciones en que la
falta de profesionalismo ha llevado a algunos docentes a deslindarse del
acompafiamiento a los alumnos, basandose en solo enviar y recibir actividades. Mientras
que otros comenzaron con una gran actitud, pero el estrés, la falta de empatia, la carga
administrativa, entre otros aspectos los ha llevado a sentirse desmotivados y por ende
esto se ha visto reflejado en las clases. Ahora, desde el otro lado de la moneda, he
logrado percibir diversas situaciones, desde alumnos que pasaron de tener buenas
calificaciones a tener notas bajas o viceversa, alumnos que han crecido grandemente por
el trabajo que se ha logrado conjuntar entre la familia y el docente, asimismo, he notado
falta de empatia hacia el docente o desinterés por el aprendizaje. Son diversas las causas
por las cuales la educacion ha pasado a ser algo totalmente diferente a lo que
conociamos, es aqui donde podemos percibir la importancia de la motivacion, no solo en

los alumnos, sino también en docentes y padres de familia.

En el caso de los alumnos de 3ro “B” de la Escuela Primaria “Conferencia
Interamericana de Seguridad Social”, se realizé un diagnostico poniendo en marcha una
serie de pasos que permitieron la obtencion de datos ente esta situacion. El diagndstico
se traduce como una herramienta que facilita la deduccion de un problema hacia un
objeto o circunstancia cotidiana, con el fin de darle una mejoria o erradicar dicha barrera;
la parte del diagnostico profundiza en lo siguiente; como es el terreno y cuales son las
caracteristicas que rodean a la situacién problema y a su vez, realizar una lista de
aguellas necesidades que implican atencion oportuna. (Espinoza 1987 citado por
Sobrado. L. 2005) considera que el diagndstico “permite reconocer el area y el por qué
se presenta la problematica; ademas de proponer que se realicen prioridades ante dicha

situacion con el fin de empezar a construir un proyecto” (p. 55).

Dicha herramienta permite valorar los diferentes contextos y la influencia de éstos
en la productividad, sea para los casos de éxito y armonia o bien para detectar cuales
son los factores que impiden a las empresas, grupos o0 personas, ser las mejores en su
ramo. El fin del diagnostico es detectar donde esta la debilidad del funcionamiento, para
que a partir de su deteccion se emprenda el proceso de mejora Para realizar este
diagnéstico se estructuraron una serie de preguntas (anexo 4) y con el acompafamiento

del docente titular se recabaron las respuestas obtenido los siguientes resultados:
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El grupo 3ro “B”, pasé de tener 21 alumnos a 18, 10 nifias y 8 nifios; de los cuales
todos cuentan con mas de un dispositivo movil con conexion a internet, por lo que todos
pueden conectarse a las sesiones virtuales, sin embargo, al ser nifios y nifias con edades
que oscilan entre los 9y 10 afios necesitan el acompafiamiento de un adulto que los guie.
Ante esta situacion nos encontramos que solo el 40% de las madres de familia se dedican
al hogar y que el resto trabaja, mientras que el 100% de los padres de familia trabaja
durante el dia. Esto trae como consecuencia que en ocasiones los alumnos no se
conecten o0 exista escasa respuesta ante las actividades solicitadas. En estos casos se
implement6 un horario de reforzamiento en el se destinan dos horas para resolver en
ayuda conjunta las tareas solicitadas por el titular, en un principio solamente se
conectaban 3 alumnos (figura 4), sin embargo, con el paso del tiempo la cantidad aumento
(figura 5), estas sesiones han sido de gran ayuda para los alumnos y las familias.

Aunque se han implementado diversas estrategias de trabajo, por diversos
motivos el rendimiento académico de los alumnos ha bajado y esto se ha visto reflejado
en sus calificaciones (figura 6). La forma en que se trabaja actualmente es la siguiente: de
lunes a miércoles el titular imparte clase por medio de reuniones virtuales en horarios que
oscilan entre las 8:00 a.m. hasta las 11:00 a.m. mientras que a mi se me permitio dirigir
las clases de reforzamiento de lunes a viernes en horarios de 12:00p.m. a 2:00 p.m. y de
3:00 p.m. a 4:00 p.m.; la entrega de evidencias se hace via Google Classroom y se dan
24 horas para cumplir con la entrega, sin embargo, en los casos en que los padres de
familia trabajan en horarios nocturnos, ellos pueden entregar todo en un solo archivo

hasta el fin de semana.

En el disefio de clases he notado que se ha creado una rutina, la cual ha generado
desinterés y desmotivacion en los estudiantes, lo cual se ve reflejado en sus rostros y en
sus evidencias de trabajo, incluso en ocasiones han expresado sentirse estresados y sin
ganas de aprender, sin embrago, el docente no ha buscado generar cambios en el disefio
y desarrollo de clase. Se han presentado situaciones en que los padres de familia
expresan que los nifios no quieren conectarse por las mafanas. Esto me lleva a reafirmar
la importancia de la motivacion en los estudiantes y como esto realmente se ve reflejado

en su rendimiento académico y emocional.
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En el caso del proyecto de reforzamiento que se me otorgo he buscado
implementar diversas estrategias usando el juego como herramienta para el logro de
objetivos (figura 7), esto a través de herramientas digitales y recursos como la musica, el
baile, el dibujo y los juegos que implican movimiento. Trayendo resultados fructiferos en
gue la comunicacion con los alumnos y padres de familia ha crecido y se ha logrado
conjuntar un trabajo en equipo, dicho proyecto comenzé en el mes de marzo y no estaba
planificado que tuviese relacion con este proyecto de investigacion, sin embargo, con el
paso de las semanas este me ha brindado herramientas para reafirmar mis hipétesis.

D. Disefio de encuestas dicotémicas

Con el fin de conocer la opinibn de los alumnos se disefi6 una encuesta
dicotomica, mientras que para conocer el trabajo del docente titular se planificaron una
serie de preguntas; se eligié este tipo de encuesta ya que nos brindan informacion
concreta, ya que solo presentan dos opciones, si-no, bien- mal o verdadero-falso. En el
caso del titular de grupo las preguntas fueron abiertas con la intencion de establecer un

didlogo.

Este tipo de instrumentos permiten la obtencion de informacién sobre las diversas
variables que integran una investigacion, en un principio estaba planificado aplicar estas
encuestas presencialmente, sin embargo, a causa del confinamiento por el virus COVID-
19, estas tuvieron que ser disefiadas para aplicarse a través de la virtualidad. Dichas

preguntas se disefiaron con la intencién de obtener la siguiente informacion:

a) Identificar qué actitud tienen los alumnos ante las actividades de aprendizaje.

b) Reconocer qué factores inciden en la motivacion y desmotivacion de los alumnos.

c) Distinguir que modificaciones se podrian realizar en la planificacion para construir
y aplicar estrategias didacticas.

d) Analizar silos contenidos aprendidos son significativos.
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E. Aplicacion de encuestas

La entrevista al docente titular se llevé a cabo de forma presencial en el mes de
marzo del 2020 (anexo 5), dicha entrevista se registré textualmente y consta de 12
preguntas. Mientras que la encuesta dicotdmica (anexo 6) se aplicé en el mes de enero del
2021 a través de una reunion virtual en la aplicacion Google Meet, antes de comenzar a
plantear los cuestionamientos se conversé con los alumnos sobre los fines de dicha
actividad y se lleg6 a un acuerdo en que la las respuestas que brindaran tenian que ser
honestas. Dicho instrumento fue aplicado con la supervision del director de la institucion
(Figura 8), esto con la intencidén de corroborar que las preguntas eran adecuadas y evitar
posibles malinterpretaciones, se distribuyeron en dos sesiones y fueron aplicadas a 12
alumnos. Asimismo, resulta importante mencionar que las evidencias que se presentaran

a continuacion fueron autorizadas por parte de los padres de familia y el director escolar.

F. Analisis y reflexion de los resultados

Una vez aplicados los instrumentos de indagacion se recopil6 la informacion por
medio de graficas de pastel, las cuales permitiran leer la informacién con mayor claridad,
en los resultados de las encuestas dicotémicas las respuestas se dividieron en dos
grupos. Resulta importante mencionar que el director escolar propuso integrar a los
alumnos por medio de un didlogo grupal en el que expresaron el porqué de su respuesta,
dicha propuesta fue acatada, obteniendo mejores resultados, estas respuestas fueron
recopiladas de forma escrita en el diario de practica. En cuanto a la entrevista realizada
al titular, como se menciond antes esta se aplicé en el mes de marzo del 2020 y las
respuestas se registraron en narrativa, posteriormente, en el mes de enero del 2021 se
le solicité volver a responder con la intencién de analizar como ha cambiado la practica

docente, sin embargo, en esta ocasion se nego.

a. Encuesta dicotémica

¢ Pregunta 1: Pongo mucho interés en lo que hacemos en clase (Figura 9).

El 58% de los alumnos, afirmé sentir interés explicando que esto se daba en mayor

frecuencia cuando el tema era relevante o divertido, mientras que el 42% afirmé no
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prestar mucho interés ya que todos los dias se trabajaba de la misma forma. Dentro del
dialogo grupal se rescata que gran parte de los estudiantes muestran apatia ante las
reuniones matutinas, afirmando que sentirse somnolientos durante las explicaciones,
asimismo, se coment6 que en muchas ocasiones no entendian los temas ya que no veian

ejemplos y eso los lleva a no sentirse interesados.

e Pregunta:2 Durante las clases, deseo con frecuencia que terminen (Figura
10)

El 75% de los alumnos nego6 tener deseos de que las clases terminen antes de lo
programado, aunque durante el didlogo expresaron que cuando son clases en donde se
explica un tema nuevo y no lo logran comprender suelen desear que el tiempo pasé
rapido, asimismo, suelen experimentar ese deseo cuando deben copiar o leer textos
largos. El 25% afirmé que con frecuencia desean que las clases terminen, explicando que
esta sensacién se presenta por lo regular en las sesiones de las 8:00 a.m. ya que tienen
suefio o durante los ultimos minutos antes de terminar las clases ya que se sienten

fatigados ya que les lastima la silla por estar sentados.
« Pregunta 3: Pongo atencién a lo que dice el maestro (Figura 11)

Con base en las opiniones de los alumnos se optd por agregar la variable “a
veces”, ya que la situacién que se esté presentando influye en si los estudiantes prestan
atencion al docente. Se rescata que suelen prestar atencién dependiendo la actividad, ya
gue se menciona que cuando el titular lee textos largos se distraen con facilidad, mientras
gue cuando son temas en donde se trabaja en equipo o se plantean actividades en donde

deben dibujar, suelen poner mucha atencién a las indicaciones.
e Pregunta 4: Siento que mis clases son aburridas (Figura 12)

En esta pregunta se rescata que gran parte de los alumnos encuestados considera
que sus clases son aburridas, por ello se planteo la siguiente pregunta: ¢por qué?, en
donde por medio del dialogo se encontraron variables importantes. (Figura 13). Se
rescataron 4 variables, en donde los alumnos expresaron por qué las clases no resultan

interesantes o llamativas, el 42% menciona que pasan mucho tiempo sentados, lo cual
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resulta muy cansado y a largo plazo genera dolores en la espalda o las piernas, el 25%
expresa que las clases resultan aburridas ya que trabajan mucho con los libros de texto
y otro 25% afirma que se da ya que suelen copiar muchos textos en su libreta, lo cual les
resulta tedioso. Finalmente, el 8% asegura que los temas o contenidos curriculares no
son interesantes para ellos ya que gran parte de ellos se explican por medio de la lectura

grupal de los libros de texto.

Una variable en la que todos coincidieron y que no se encuentra en el grafico es
que los alumnos se sienten cansados de trabajar todos los dias con la misma temética,
en la que pasan sentados dos horas frente a la pantalla copiando los textos de una

diapositiva.
e Pregunta 5: Cuando tomo clases por la mafiana me siento alegre. (Figura 14)

El 58% de los alumnos encuestados afirma sentirse alegre durante las primeras
clases de la mafiana, por la sencilla razén de estar llenos de energia, mientras que el
42% afirma sentirse estresado ya que la primera actividad del dia es célculo mental y
esto causa en ellos nerviosismo, en el caso de sacar un bajo puntaje se sienten tristes.
Durante el didlogo se comentd que la mayoria se despierta 15 minutos antes de iniciar la
clase, por lo que los primeros minutos no entienden nada, en otros casos expresan que

a mitad de clase suelen dejar de sentirse llenos de energia.

e Pregunta 6: Cuando tomo clase después de las 10:00 a.m. me siento alegre
(Figura 15).

El 75% de los alumnos menciona no sentirse alegre al tomar clase después de las
10:00 a.m. ya que en ese horario sienten hambre, mientras que el 25% afirma sentirse
alegre ya que tuvo mas tiempo para dormir. Asimismo, expresan gue en este horario

sienten que el tiempo pasa mas rapido.

e Pregunta 7: ¢ COmo me siento al solamente tomar clase 3 dias a la semana?
(Figura 16).

Se rescata que el 55% de los alumnos no se sienten a gusto al tomar clase solo

tres dias a la semana, expresando que el tiempo no es suficiente para entender las tareas
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que les dejan, mientras que el 45% expresa sentirse bien ya que no les gusta conectarse
y con tres dias es suficiente. En el dialogo surgié un comentario en el que se menciono
que en cuanto a las clases de reforzamiento les gustaba que nos viéramos 5 dias a la
semana, ya que les servia para entender las tareas y no tener que hacerlas solos,

asimismo, expresaron sentirse a gusto.
e Pregunta 8: Se puede aprender jugando (Figura 17).

El 100% de los alumnos coinciden en que se puede aprender jugando, asimismo,
expresaron deseo y la necesidad de aprender de esa forma; durante el didlogo grupal se
rescataron comentarios en que los nifios expresaban la necesidad de interactuar con sus
comparieros, comentando que les gustaria tener la oportunidad de conversar, participar
y de salir de su silla, ya que el estar sentados escuchando los hacia sentirse incomodos
y hasta cierto punto desanimados.

e Pregunta 9: Me gustaria que mi maestro use material nuevo y llamativo

(Figura 18).

El 100% de los alumnos afirmé tener el deseo y la necesidad de trabajar con
material innovador, puesto que solo se trabaja con el cuaderno y los libros de texto.
Dentro de los comentarios realizados rescat6 el que se sienten desmotivados ya que
todos los dias trabajan siguiendo un patrén: colocar fecha y asignatura, escuchar la
explicacion y copiar sobre la libreta lo que dicta el titular o lo que viene en el libro.

e Pregunta 10: ¢(Qué acciones o0 materiales implementarias para hacer

divertida la clase? (Figura 19).

Esta pregunta surge con base en los comentarios analizados de la pregunta
anterior en donde se refleja la necesidad de romper con el esquema de trabajo que se
repite todas las sesiones. El 67% de los alumnos propone el implementar juegos que les
permitan moverse y participar, el 17% explica que el utilizar videos o diapositivas les
ayudaria a comprender mejor los temas, el 8% propuso el utilizar canciones antes de

iniciar la clase y el 8% restante expreso6 querer dibujar en vez de escribir.
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b. Entrevista al docente titular (Anexo 5)

Como se mencion0 anteriormente esta entrevista se realizo antes del cierre de las
escuelas por la pandemia del virus COVID-19, dentro de las preguntas respondidas,
rescato gran compromiso por parte del docente titular, ya que dentro de sus respuestas
explica que es importante nunca olvidar que trabajamos con nifios y que necesidades y
forma de aprendizaje es totalmente diferente a la de un adulto, por lo que la
implementacion de material didactico y actividades resulta ser una herramienta base en
el aprendizaje. Dentro de las actividades que realizaba destaca los juegos en equipo y
los proyectos de fin de trimestre, en los que se llevaba a cabo alguna feria de las
matematicas, galeria de arte, cine en el aula, entre otras. Las cuales motivaban

grandemente a los alumnos.

El docente reconocidé la importancia de la motivacion, explicando que, si un
docente no esta motivado escasamente lograra motivar a sus alumnos, asimismo, me
compartid experiencias en las que por medio de incentivos positivos logro que el
rendimiento académico de los alumnos se elevara, explicando que la base del
aprendizaje son las experiencias significativas. En apartados anteriores comenté que ya
no tuve la oportunidad de volver a entrevistar al titular, sin embargo, he notado que su
forma de trabajo cambié radicalmente ante las clases a distancia, ciertamente
desconozco los factores que intervinieron y le llevaron a esos cambios. Rescato una frase
que menciono antes de la pandemia, un docente desmotivado no puede motivar a sus

alumnos.
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Capitulo Il



lll. Motivacion a través de actividades ladicas y su impacto en el
rendimiento académico.

Ensefiar en una sociedad cambiante requiere de metodologias que motiven a los
alumnos con base en sus intereses, sin embargo, cuando nos adentramos a la realidad
gue se vive dentro de las aulas encontramos altos niveles de desinterés y desmotivacion
a consecuencia de la falta de interaccion con el aprendizaje. Es por ello que surge esta
guia, la cual tiene como objetivo principal que los docentes de educacion primaria
reconozcan la importancia del impulso de la motivacion a través de actividades ludicas e
identifiquen por medio de una serie de pasos los motivos, espacios y materiales con los
gue cuenta, asi como el tipo de actividad ludica que puede implementar con la intencion

de obtener resultados positivos en su rendimiento académico.

Las actividades ludicas son la oportunidad para motivar, ampliar y diversificar el
conocimiento, en este sentido aprender a jugar con otros permite la creacion de
aprendizajes significativos ya que dichas actividades se basan en las caracteristicas e
intereses de los nifios, sin dejar de lado los aprendizajes esperados. En este contexto el
papel que desempefia el docente ocupa un lugar clave, puesto que este es el encargado

de disefiar, planificar, seleccionar y aplicar, sin dejar de lado la participacion activa

Esta guia se basa en la secuencia de una serie de pasos que el docente debe
poner en practica antes de disefiar y aplicar actividades ludicas, puesto que resulta
esencial conocer el contexto y los integrantes que lo conforman, asi como los recursos,
espacios, tiempos e intereses de los alumnos. Posteriormente se muestran algunos
ejemplos de actividades de caracter ludico, las cuales pueden modificadas con base en
los datos recolectados; finalmente se muestran algunas herramientas que permiten
reconocer el impacto que tienen dichas actividades en la motivacién y por ende en el
rendimiento académico. En este contexto se pretende acompaifiar al docente en su
proceso de planificacion, con el fin de impulsarle reconocer que la ensefianza ligada con
el juego es una via de descubrimiento en la que los alumnos se sienten interesados y
construyen aprendizajes significativos que podran poner el practica en su vida cotidiana.
Asimismo, se busca que dentro de las escuelas los docentes puedan construir ambientes

de aprendizajes aptos en los que se impulse la participacion de todos los estudiantes y
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gue puedan desarrollar sus competencias satisfactoriamente, produciendo asi un nivel

optimo de aprendizaje.

A. Observacion y recoleccion de informacion

Antes de disefiar y aplicar una actividad ludica es importante conocer el contexto
y los individuos que lo integran, de esta forma se logran valorar las opciones que ofrece
nuestro contexto escolar. Existen 4 variables que configuran la aplicacion de actividades
de caracter ludico: espacio, recursos, intereses de los alumnos y relaciébn entre

compairieros.
a. Espacio

Cada escuela cuenta con una infraestructura diferente, en este caso se
recomienda valorar los espacios como el aula y el patio central. Para ello se recomienda
elaborar una guia de observacion en la cual se registren las caracteristicas de dichos
lugares, posteriormente analizar la informacion y visualizar si estos son aptos para el
desarrollo de las actividades. Se recomienda seguir el siguiente formato para el registro

de informacion. (Anexo 7)
b. Recursos

Los recursos refieren a aquel material que nos permitir4 ejecutar las actividades
lidicas: tableros, fichas, cuerdas, aros, entre otros. El registrar estos datos permite que
el docente visualice que tipo de actividad puede planificar o en dado caso que material
se necesita elaborar o adquirir. A continuacién, se presenta un listado de materiales que
suelen ocuparse para el desarrollo de actividades ludicas, se recomienda utilizarlo como

guia. (Anexo 8)
c. Intereses de los alumnos

El conocer a nuestros alumnos permite que ellos se sientan especiales, asimismo,
Nnos permite reconocer sus gustos, intereses y areas de oportunidad. Este punto resulta
esencial en la aplicacion de actividades ludicas, ya que nos lleva a crear situaciones de

aprendizaje en la que los alumnos se sientan interesados. Por ejemplo, si nuestro grupo
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muestra interés hacia los videojuegos, podemos disefiar una ronda de célculo mental en
la que los aciertos sean calificados con monedas de oro, 0 podemos disefiar una sala en

Minecraft para explicar los recursos primarios, secundarios y terciarios.

La clave esta en ligar los intereses de los alumnos con un aprendizaje esperado,
asimismo, los recursos y espacios ya visualizados previamente, nos permitiran planificar
actividades ideales. Para reconocer los gustos de los alumnos se recomienda realizar

una entrevista, para ello se propone el siguiente formato (Anexo 9)
d. Relacién entre compaferos

Antes de planificar actividades ludicas es importante reconocer la actitud de
nuestros alumnos hacia sus pares, esto nos permitira identificar si el grupo sabe trabajar
en equipo, el tipo de comunicacién que tienen y la forma en que se desarrollan al jugar.
Para ello se recomienda acercarse a los alumnos durante el recreo y visualizar dicha
informacion, si realmente queremos saber cOmo se relacionan nuestros nifios, no hay

mejor momento que este ya que es un tiempo en el que se comunican libremente.

Se recomienda jugar previamente con el grupo para identificar la forma en que se
desarrollan al participar, a continuacion, se presentan tres juegos tradicionales que se
pueden aplicar al realizar este registro de observacion, dichos juegos incentivan la

comunicaciéon y permiten la mejora de habilidades sociales.

e Las 4 esquinas: Para este juego se necesita un espacio con cuatro
esquinas, si no hay esquinas por ningun lado pueden ser cuatro arboles en
forma parecida a un cuadrado, cuatro sillas, o cuatro puntos sefialados con
cualquier otro objeto. Un jugador debera situarse en el medio; mientras que
otros cuatro, de pie cada uno en una esquina. El juego consiste en que el
central tiene que intentar ocupar una de las esquinas, aprovechando que
los otros cuatro se desplazan corriendo de una a otra para intercambiarse
con un compafiero. Si lo consigue se instala en ella y el que se queda sin
‘casa’ pasa a ser el nuevo jugador central. El cuadro se puede dividir en

varios puntos, esto dependera de la cantidad de alumnos.
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e La gallinita ciega: Ella que este juego debera llevarse a cabo en un lugar
espacioso, con una bufanda o tela larga, se vendan los ojos de uno de los
alumnos con la intencion de que no pueda ver nada. Después, este debe
dar vueltas sobre si mismo mientras los demas se mueven y entonan el
siguiente canto: “Gallinita, gallinita, ¢ qué perdiste en el pajar? Una aguja y
un dedal. Da tres vueltas y los encontraras”. Una vez terminada la cancion
el resto de los nifios queda congelado, mientras que la ‘gallinita ciega’
debera atrapar a uno de los jugadores y reconocer de quién se trata. Para
esto podra pedir 3 aplausos, €l decidira de que forma pedirlos, la intencion
es que identifique donde estan sus compafieros por medio del sonido.
Cuando atrape a alguien este tomaré el papel de la gallinita ciega.

e Atrapa la cola: Todos los alumnos se colocan un pafiuelo en la espalda,
enganchado a la falda o pantalén y se dispersaran en el lugar elegido (se
recomienda un lugar libre y espacioso). En cuanto se dé la sefial, cada uno
tendra que intentar robar las colas de sus compafieros, pero a la vez

escapando para que nadie robe la suya. Quien mas colas consiga, ganara.

B. Analisis de datos

Una vez que se han observado y registrado las variables que existen dentro del
contexto escolar, es importante leer y analizar los datos e informacion recopilada, ya que
esta serd el puente que nos permitira planificar actividades Iudicas exitosas. Planificar en
torno a estas 4 variables facilita la tarea de desarrollar contenidos a través del juego, en
este caso el docente sera el encargado de comparar la informacién y con base en ella
tomar decisiones, eligiendo el lugar, tipo de juego y la forma en se desarrollara. Resulta
importante recalcar que con el paso del tiempo estas variables cambian, por lo que resulta
esencial nunca dejar de tener una comunicacion activa con el grupo, asimismo, la
observacion y registro del rendimiento académico nos llevaran a identificar en que

contenido los alumnos necesitan sentirse motivados, definiendo areas de oportunidad.
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C. Planificacion y diseiio de actividades ludicas.

Para que las actividades ludicas motiven a los alumnos y repercutan positivamente
en su rendimiento académico deben ser planificadas con antelacién, el juego ligado con
el aprendizaje trae consigo aprendizajes significativos, es por ello que no solo se debe
jugar para pasar el tiempo, ya que lejos de motivar se convierte el algo monétono y sin
sentido; debe existir un objetivo establecido. La planificacidén es insustituible, ya que es
aquella guia que nos permite gestionar el aprendizaje, fijando metas y definiendo los
pasos, las estrategias y los indicadores para llegar a nuestro fin primordial: aprendizaje
significativo. Asimismo, nos permite establecer tiempos, detectar aciertos y desaciertos,
tener coherencia entre el juego y los aprendizajes esperados y evaluar el progreso de los
estudiantes. La planificacién y disefio de actividades ludicas se desarrollan por medio de

3 fases:
Fase 1: Planteamiento de objetivos

Un objetivo es aquella meta a la deseamos llegar, en este caso se debe plantear
tomando en cuenta los datos de nuestro contexto escolar, asi como las necesidades y
areas de oportunidad que existen en nuestro grupo, ayudandonos a clarificar y definir
metas reales; asimismo, deben ser claros, significativos y alcanzables. Para disefiar un
objetivo debemos dar respuesta a las preguntas qué, cémo y para qué, permitiéndonos
delimitar a donde queremos llegar. Del mismo modo, nos orienta a saber que vamos a
evaluar en el rendimiento académico de los estudiantes, es decir, los objetivos trazaran
las pautas para los tipos de evaluacién, procedimientos e instrumentos. Para el
planteamiento de objetivos recomiendo guiarse por medio de la siguiente infografia
(Anexo 10), la cual esta basada en el texto “La clasificacion de los objetivos de

aprendizaje: Su funcion y utilidad” de José Huerta.
Fase 2: Seleccidn de actividades ludicas.

Una vez definido el objetivo e identificado el material, los intereses de los alumnos,
los espacios y recursos con lo que disponemos podemos seleccionar el tipo de actividad
ludica, resulta importante mencionar estas deben construir una situacion de aprendizaje

satisfactoria, donde los alumnos puedan comunicarse y construir experiencias
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significativas desafiando sus habilidades y destrezas. Para la seleccion de actividades

ltdicas recomiendo utilizar el sistema ESAR de Denise Garon, el cual agrupa el juego en

4 apartados con base en las etapas evolutivas propuestas por Jean Piaget.

Juegos de Ejercicio: Se basan en el movimiento y la repeticion, impulsan el
desarrollo de los sentidos, pues sus subcategorias se dan por medio del juego
sensorial sonoro, visual, olfativo, tactil, gustativo y de manipulacion. Se clasifica en 3

objetos ludicos:

e Juegos de estimulacion: se basan en la estimulacion de los 5 sentidos

e Juegos de motricidad: implica movimientos locomotores como correr, saltar,
escalar, arrastrarse, rodar, empujar, tirar, inclinarse, estirarse, curvarse, dar
vueltas, lanzar, atrapar, entre otros.

e Juegos de manipulacion: se basan en movimientos de presion como agarratr,

apretar, golpear, atar, moldear, vaciar, llenar, trazar, entre otros.

Juego Simbdlico: lleva a la simulacion de situaciones imaginativas, se imita
a través de roles, presentan y crean personajes ficticios o reales. Este tipo de juegos
buscan que por medio de la imitacién se construya un aprendizaje que servird en la
cotidianidad, permite que el alumno comprenda el entorno que le rodea, asi como la
importancia de las normas, el desarrollo de la comunicacion asertiva y el impulso de

la creatividad, se clasifica en tres objetos ludicos:

e Juegos de hacer como si: consiste en imitar personajes, animales,
objetos, acontecimientos y acciones.

e Juegos de roles: se lleva a cabo por medio de la representacion de una
situacion en donde el nifio desempefia un papel o personalidad.

e Juego de representacion: se basa en la escenificacion de actividades

cotidianas.

Juego se ensamblaje: consisten en encajar, ensamblar o reunir piezas, este
juego se da a través de la construccion de diferentes escenarios, imagenes o
situaciones por medio de la manipulacion y construccion con piezas. Los juegos de

ensamblaje contribuyen a la coordinacién, diferenciacion de formas y colores, el
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razonamiento, la organizacion espacial, la atencion, la reflexion, la memoria l6gica,

la concentracion, la paciencia y la capacidad de interpretar unas instrucciones. Se

clasifica en 3 objetos ludicos:

Juegos de construccion: se basa en el uso de diferentes técnicas con
la intencién de que el alumno identifique dimensiones como largo,
ancho, alto y bajo.

Juegos de experimentacion: permite que los alumnos experimenten
fendmenos quimicos y fisicos de la naturaleza y la ciencia.

Juegos de montaje: refieren a la elaboracion de elementos artesanales,

artisticos y culinarios.

Juego de reglas: este tipo de juegos permite que los nifios conozcan y

respeten una serie de instrucciones, algunos de estos juegos son los de azar,

circuitos, de habilidad, estrategia mental, preguntas y respuestas, deportivos, entre

otros. Permiten que los alumnos pongan en practica sus conocimientos y habilidades,

mientras por medio de la socializacion reconoce el esfuerzo de los demas, el trabajo

colaborativo, el respetar turnos y reglas, escuchar y comprender que a veces se gana

y otras se pierde. Se clasifica en 8 objetos ludicos:

Juegos de asociacién: consiste en reunir y comparar criterios
predefinidos de dos 0 mas elementos idénticos o distintos, e incentivan
la memoria. Estos juegos se pueden desarrollar a través de los
memoramas, secuencias, fichas, adivinanzas, trivias, entre otros.
Juegos de circuitos: se organizan a través de ejercicios consecutivos
representados por casillas o estaciones.

Juegos de expresion: permiten que los alumnos se expresen por medio
de la manifestacibn de pensamientos y sentimientos mediante los
gestos, la escritura, el dibujo, la danza o la expresion oral.

Juegos deportivos: implica utilizar cualidades fisicas, se pueden llevar
a cabo individualmente, en pares o equipo, implica disciplina y el

seguimiento de reglas.
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Juegos de destreza: impulsan la memoria, la atencién y la l6gica, estos

se pueden dar a través de los laberintos, encuentra las diferencias,
adivinanzas, rompecabezas, videojuegos, entre otros.

e Juegos de azar: en estos juegos existe dos posibilidades, ganar o
perder, algunos ejemplos de estos son: piedra, papel o tijera, tiro al
blanco, dados, la oca, ruleta, pirinola, etc.

e Juegos de reflexidén: permiten que antes de tomar una decision se
reflexione sobre esta, se basa en analizar una problematica y escoger
o disefiar una solucion.

e Juegos de preguntas y respuestas: se basa en encontrar respuestas

por medio de la memoria y asociacion, algunos ejemplos son: Kahoot,

Jeopardy, 100 mexicanos dijeron, entre otros.

A continuacion, se presentan algunos ejemplos de actividades ludicas que
tienen como objetivo el desarrollo de las capacidades y el aprendizaje de contenidos
curriculares diversos. Asimismo, comparto una serie de planificaciones en las que
dichas actividades se integran en una planificacion con la intencion de que los

alumnos se sientan motivados y construyan aprendizajes significativos.

a. Pato, pato, jresponde! (Anexo 11)

Materiales: Tarjetas con operaciones matematicas enumeradas del 1 al 10

Desarrollo de juego: Los alumnos forman un circulo tomandose de las manos,

posteriormente se sientan en el piso, se asigna a un alumno ejercer el papel del “pato
preguntdon”, este pasa rodeando el circulo y tocando con su mano la cabeza de sus
companferos diciendo: pato, pato, pato...hasta elegir a uno y decir jresponde! En ese
momento ambos nifios corren al lugar en donde se encuentra las tarjetas, el primero en
llegar toma la pregunta y le da respuesta, en caso de que esta sea correcta toma el lugar
gue quedo vacio en el circulo, en caso de que la respuesta sea errénea se le da

oportunidad de responder al otro compafero. El alumno que tiene la respuesta incorrecta

70



toma el lugar del pato preguntdén y repite el patron ya mencionado. La cantidad de

preguntas puede variar segun la cantidad de alumnos.

Contenido involucrado: Calculo mental

Variantes que se pueden aplicar:

e Mdltiplos
e Vocabulario
e Preguntas de examen

e Capitales

b. El banco (Anexo 12)

Materiales: Dados, fichas azules, rojas y verdes.

Desarrollo del juego: Se forman equipos y se asigha a un alumno para ejecutar el

papel del banquero, el cual se encarga de cambiar las fichas. Las fichas azules tendran
valor de 1, las rojas de 10y las verdes de 100, a cada equipo se le da un dado, el alumno
tira y el nUmero que le salga es la cantidad de fichas que el banquero le dara, al juntar 10
fichas azules podra cambiarla en el banco por una roja, el primero en obtener la ficha

verde gana.

Contenidos involucrados: Unidad, decena y centena.

Variantes que se pueden aplicar: Multiplos

c. El mensaje oculto (Anexo 13)

Materiales: Presentacion Power Point/ dibujos/ imagenes impresas.

Desarrollo _del juego: Se presentan las diapositivas o imagenes siguiendo el

formato del (Anexo 14), alumnos deben nombrar la primera letra del objeto que se presenta.
Una vez descifrado el mensaje oculto se lee en voz alta. Se pueden formar equipos y a

cada uno se le da una palabra o texto, el primero que descifre el mensaje gana un punto.
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La intencién de este juego es dar paso a conceptos nuevos o palabras dificiles de
pronunciar o escribir para los nifios, por ejemplo, en el tema de la historieta los mensajes

ocultos seran: onomatopeya, vifietas, iconos, globos.

Variantes que se pueden aplicar: Cualquier concepto

d. iBasta! (Anexo 15)

Materiales: Una hoja dividida en 6 columnas y un lapiz.

Desarrollo del juego: En las columnas se ubican los nombres de las categorias

elegidas, por ejemplo: nombre propio, apellido, animales, comida, ropa, medios de
transporte, colores, frutas, entre otros. Uno de los jugadores ird diciendo en silencio el
abecedario, pero cuando otro jugador lo detenga tendra que avisar hasta que letra llego.
Esa letra se convierte en la letra inicial de las palabras que los jugadores tendran que
escribir. Por ejemplo, si la letra fuera M, para animales escribiran murciélago, para
colores, morado. En cuanto se elige la letra, todos los jugadores comienzan a escribir las
palabras con base en la letra inicial y la categoria. Finalmente hay que sumar los puntajes,
cada palabra vale 100 puntos, pero vale solo 50 puntos cuando dos o mas jugadores
hayan escrito la misma. Se juegan varias rondas y gana el jugador que logra mayor

puntaje.

Contenidos involucrados: vocabulario, ortografia y sumas

e. Nos invaden los colores (Anexo 16)

Materiales: Una hoja dividida en 20 cuadriculas, dos dados y dos colores.

Desarrollo del juego: Antes de empezar a jugar se forman equipos, en cada equipo

todos alumnos eligen un color con el que pintara la cuadricula. Se tiran los dados y quien
haya obtenido mayor puntaje comienza el juego. Cada jugador, en su turno, debera pintar
tantos cuadrados como indique el puntaje obtenido de la suma de los dos dados; de esta
manera, entre los dos jugadores se va rellenando la cuadricula hasta completarla. El

juego consta de 5 rondas, el ganador es aquel que haya pintado mas casilleros.
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Contenidos involucrados: Conteo

f. Tengo un barquito cargado de... (Anexo 17)

Desarrollo del juego: Un alumno comienza el juego diciendo “Tengo un barquito

cargado de...” y debe escoger una categoria; por ejemplo: animales, frutas, muebles,
Gtiles escolares, ropa, entre otros. El resto de los jugadores, respetando turnos, deben
nombrar un elemento de esa categoria. Cuando un nifio llega a repetir 0 se queda mas
de cinco segundos sin poder aportar un elemento nuevo en la categoria es quien pierde

esa ronda, pero plantea la nueva categoria.

Variantes que se pueden aplicar:

e Mudltiplos
e Figuras geométricas
e Palabras que empiecen con determinada letra
e Palabras graves, agudas o esdrujulas
e Capitales
e Cuentos
g. Memorama (Anexo 18)
Materiales: Tarjetas pares una con imagen y la otra con concepto.

Desarrollo del juego: EIl objetivo es juntar dos fichas que son iguales. De

manera alternada, cada jugador da vuelta dos fichas de tal modo que el resto de
los jugadores las puedan ver. Si se relaciona la imagen y el concepto, las levanta
y las aparta. Si las fichas son distintas debe volver a colocarlas boca abajo en la
misma ubicacion. Es importante que los otros jugadores estén atentos para lograr
memorizar la ubicacion de las fichas que luego les permitira acertar cuando les
toca jugar. El jugador que junta mas fichas, gana.

Contenidos involucrados:

e Memoria
e Reconocimiento de conceptos

e Relacion concepto-imagen
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h. ¢Soy mayor o menor? (Anexo 19)
Materiales: Tarjetas con cantidades de 3 cifras

Desarrollo del juego: Un alumno pasa al frente y se le da una tarjeta de tal forma

que no vea el numero que esta escrito, se coloca la tarjeta en la frente y pregunta: ¢ Soy
mayor/menor que ?, dice un numero y el resto de los nifios responde con si 0 no. El

participante tiene la oportunidad de hacer maximo 10 preguntas.

Contenidos involucrados: NUmeros de tres cifras, identificacion de numeros

mayores y menores, simbolos de mayor que >, menor que <

i. Boliche de sumas (Anexo 20)
Materiales: Boliche en el que cada pino tenga un valor diferente, tabla
impresa de lanzamientos.

Desarrollo del juego: Se conforman equipos y se organiza el orden en que

van a lanzar, a cada equipo se le proporciona un boliche que consta de 8 pinos y
una bola. El alumno lanza la bola y suma las cifras que vienen en cada pino, las
registra en su tabla de lanzamientos y da paso al siguiente alumno. Gana el que
tenga mas puntos. Se puede agregar un “pino trampa”, el cual al tirarlo en vez de
sumar quite puntos.

Contenidos involucrados: Sumas, registro de informacién en tablas.

j. Loteria de puntos (Anexo 21)
Materiales: Tableros de loteria con puntos, tarjetas con nimeros, frijoles o

semillas.

Desarrollo del juego: Se le entrega un tablero a cada alumno y se van
pasando las tarjetas con numeros como en el juego tradicional de loteria. Los nifios
colocan una semilla en cada recuadro cuando salga la tarje con la cantidad de
puntos que hay en su tablero. Gana el primero en tener todo el tablero completo.

Contenidos involucrados: Identificacion de nuUmeros, relaciéon entre

cantidades
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A continuacion, presento tres planificaciones en donde se aplicaron algunas de
estas actividades ludicas, invitando a los docentes a aplicar algunas de las propuestas y

disefar actividades con base en las caracteristicas de su contexto escolar.

k. Planificacion 1
(Anexo 22) Esta planificacion se desarrollé con un grupo de 1ro, en la
asignatura de matematicas, con el tema numero, adicién y sustraccion. La
actividad ladica utilizada fue la loteria de puntos, con el objetivo de dar
seguimiento al aprendizaje esperado: Resuelve problemas de sumay resta con
nameros naturales menores que 100. Los resultados percibidos fueron mayor
interés hacia el tema de conteo, comunicacion asertiva y participacion activa

por parte de los alumnos. (Figura 21)

|. Planificacion 2:

(Anexo 23) Esta planificacion se liga con el contenido anterior, es decir,
es parte del desarrollo de un contenido. En este caso se trabajo con el boliche
de sumas, cada pino tuvo un puntaje no mayor a 10, asimismo, se reforzo el
tema: registro de informacion en tablas. Se logré percibir disfrute hacia la
resolucién de sumas ya que los alumnos buscaban tener los resultados

correctos para ganar. (Figura 22)

m. Planificacion 3:

(Anexo 24) Esta planificacion se desarrollé con un grupo de 3ro, en la
asignatura de mateméticas con el tema numeros de mayor a menor. La
actividad ludica utilizada fue: “¢ Soy mayor o menor?”, con el objetivo de dar
seguimiento al aprendizaje esperado: Identifica cantidades de mayor a menor.
Dicha actividad se complementé con el dialogo grupal y ejercicios. Se rescata
gue al aplicar dicha actividad los alumnos no temen a equivocarse ya que ven
el contenido como un juego, asimismo, al dar seguimiento por medio de

recursos se visualiza mayor comprension del tema. (Figura 23)
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Fase 3: Evaluacion.

La evaluacion es indispensable ya que nos permite visualizar los logros y avances
de nuestros alumnos y esta se clasifica segun el objetivo establecido, en esta ocasion
nosotros queremos identificar como es que el impulso de la motivacion por medio de las
actividades ludicas impacta en el rendimiento académico, para ello recomiendo realizar
una evaluacion formativa en donde rescataremos la retroalimentacion que ha tenido el
alumno con base a sus participaciones, expresiones, desempefio y capacidad. Esta
evaluacion se realiza en el momento en el que el alumno lleva a cabo las actividades

ludicas, centrandonos en los procesos de mejora por medio de la observacion.

El diario de campo resulta ser una herramienta clave ya que nos permite visualizar
el trayecto de los estudiantes; algunas técnicas que recomiendo aplicar para la
evaluacion formativa son: la observacion directa, preguntas y diario del alumno. Mientras
que los instrumentos que propongo son las escalas de observacion, ejercicios de
comprobacion, cuestionarios y producciones escritas, orales y fisicas. Estas herramientas

nos permitirdn retroalimentar a los alumnos y visualizar en que areas hay que mejorar.
D. Uso de apps para el desarrollo de actividades ludicas

En la Ultima década, las escuelas primarias han incorporacion las TIC en las aulas,
lo que ha generado nuevas oportunidades y condiciones para el aprendizaje, ya que
permite el acceso a diversas fuentes de informacion, la creacion de materiales y el
aprendizaje a través de contenido interactivo. Generalmente las herramientas con las que
se cuenta son: computadoras, pizarrén electrénico y conexién a internet; las cuales
pueden convertirse en un aliado para el impulso de la motivacion a través de actividades
ludicas, permitiendo que los alumnos fortalezcan sus habilidades digitales y enriquezcan

su aprendizaje por medio del juego mediado por las TIC.

Teniendo en cuenta que existe una amplia variedad de recursos digitales
disefiados para el aprendizaje, a continuacién, presento algunas caracteristicas que
recomiendo tener en cuenta antes de seleccionar una aplicacién para la planificacién y

desarrollo de un contenido:
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e Gratuita

e Contenido adecuado a la edad de los estudiantes
¢ Informacion correcta y fiable

e Libre de anuncios no aptos para los nifios

¢ Interactiva y visualmente atractiva

e Promueva la resolucion de conflictos

e Permita la planificacion de estrategias

¢ Incentive la exploracion y creatividad

Actualmente existen miles de aplicaciones relacionadas al aprendizaje, sin
embargo, podemos disefar planificar actividades ludicas a través de los videojuegos, los
cuales, aunque estan orientados al entretenimiento permiten simular situaciones
cotidianas. Por ejemplo, Minecraft: este juego permite a los jugadores construir,
recolectar, cazar, cultivar y transformar materiales, con un ciclo dia-noche donde se
deben cubrir las necesidades basicas de comida, refugio y suefio. En este contexto el
docente puede relacionar la experiencia con algin contenido curricular; resulta
importante que al planificar situaciones de aprendizaje por medio de los videojuegos

tengan un fin educativo y no solo de entretenimiento.

A continuacién, propongo dos listados con diversas aplicaciones que permiten
trabajar de forma transversal educativos dentro de las aulas el primero consta de una
serie de sitios web en el que se presentan diversos juegos digitales basados en una
materia, mientras que la segunda lista se conforma por paginas web y aplicaciones que

los docentes pueden utilizar para la creacion de material ladico.

a. Juegos digitales (Anexo 25),

1. Jueduland: Coleccion de juegos educativos para las materias de
matematicas, espafiol, ciencias e inglés, abarcando desde primero hasta
sexto grado, asimismo, cuenta con apartados de repaso con actividades
disefiadas para que los alumnos demuestren lo que han aprendido.

2. Mundo Primaria: Portal web que brinda herramientas gratuitas a través de

un gran catalogo de juegos didacticos, fichas, infografias, dibujos para
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colorear y una amplia biblioteca de cuentos y audiocuentos. Los juegos
estan disefiados para nifios de 3 a 12 afios.

3. Juegos paralistos: Sitio web que presenta juegos de logica para la materia
de mateméticas y se distribuye a través de 12 paginas.

4. Educanave: Es una herramienta gratuita en la que se encuentra un gran
catalogo de juegos didacticos, fichas, infografias, dibujos para colorear y
una amplia biblioteca de cuentos y audiocuentos, se divide en 6 islas en las
que se abarcan en su mayoria temas de artisticas.

5. Cokitos: Juegos educativos que permiten el aprendizaje y repaso de
contenidos, estos se dividen por grado y niveles. Entre los juegos mas
utilizados se encuentran los puzles y carreras en el &rea de mateméticas.

6. Celebriti: Portal educativo que permite crear juegos didacticos en materias
como ciencias, matematicas, historia y lengua materna. Dicha plataforma
permite que los docentes evallen el progreso de los alumnos.

7. Arbol ABC: Juegos didacticos online para nifios de 3 a 10 afios, los cuales
se presentan por medio de tres personajes fantasticos en las materias de
espafiol, matematicas e inglés.

8. Juegos infantiles, bosque de fantasias: Plataforma virtual que presenta
juegos didacticos en el area de espafiol, matematicas, arte, ciencias
naturales y ciencias sociales. Cada juego inicia con una breve explicacion
sobre el tema elegido y posteriormente permite que los alumnos refuercen
su aprendizaje.

9. Cristic: Juegos didacticos sencillos con efectos visuales atractivos y reglas
simples que los alumnos pueden seguir facilmente y abarcan mas de 6
materias.

10.Vedoque: Juegos educativos que permiten a los alumnos repasar temas en
el area de matematicas, espariol, lectura y ciencias.

b. Herramientas para el docente (Anexo 26)

1. Edicion de video: Herramientas que nos permiten convertir cualquier

video en una leccidn interactiva atractiva y motivadora.
e Powtoon

e Animotica
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e TikTok
2. Podcast: Herramientas que permiten expresar contenidos de forma oral
con diversos efectos de sonido, se recomienda para la creacion de
cuentos y programas de radio.
e Audacity
e \ocaroo
3. Presentaciones: Permiten al docente crear presentaciones atractivas en

las que se desarrollen actividades ludicas a lo largo de la explicacién de

un contenido.

e Genially
e Canva
e Slidesgo

E. Palabras finales

El disefio e implementacion de actividades Iudicas en la planificacion llevan a
la construccion de un ambiente de aprendizaje en el que los alumnos se sienten
motivados hacia los contenidos curriculares. Es importante que como docentes
reconozcamos que trabajar con nifios implica generar situaciones en las que puedan
gozar, reir, comunicarse y poner en practica sus habilidades y destrezas mientras
aprenden. Mantener motivado a nuestro grupo es la clave para obtener resultados
positivos en el rendimiento académico, la ludica es una de las mejores herramientas
para lograrlo. El juego y el aprendizaje integran dos fuentes importantes en la
ensefanza, ya que orientan y complementan el trabajo docente, el cual debe lograr
gue la ensefanza sea parte del disfrute de los alumnos a través de un ambiente que
brinde armonia y confianza, llevando a que cada uno construya aprendizajes

significativos.
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Conclusiones

La observacion permite que nos demos cuenta de las necesidades que existen,
en este caso la informacién recopilada por medio de encuestas en conjunto con la
observacion me ha permitido avanzar en esta investigacion, aunque en un principio mi
vision estaba enfocada en solamente reconocer la influencia de la motivacion en los
alumnos de tercer grado, con el paso del tiempo he logrado reconocer que la motivacion
es esencial en la vida de todos los seres humanos pues es un proceso interno que nos
lleva al deseo y nos brinda la fuerza para alcanzar un fin. Trechera (2005), explica que
este término se relaciona con aquello que moviliza a la persona para ejecutar una
actividad. (p. 5). Es decir, la motivacion es aquella fuerza o palanca que lleva hacia la
realizacion de actividades con entusiasmo, compromiso y conviccién, podria definirse

como un proceso encaminado hacia el logro de una meta.

A lo largo de mi formacion como docente he observado la importancia que tiene la
motivacion en el aprendizaje, asimismo, he logrado reconocer que dentro de los espacios
de aprendizaje se presencian altos niveles de desmotivacion, lo cual repercute en la
actitud que tienen los alumnos hacia el aprendizaje. Ormrod, (2008) afirma que es muy
frecuente que los profesores se quejen de que los alumnos no estdn nada motivados y
gue no se esmeran en sus actividades, sin embargo, el autor explica que los estudiantes
no llegan a los espacios de aprendizaje preparados mentalmente y motivados para estar
plenamente pendientes de las clases. El papel del docente es crucial puesto que él es el
encargado de generar un espacio en que las relaciones entre los integrantes que
conforman el grupo sean interactivas, permitiendo la construccion de situaciones de

aprendizaje.

Existen diversos factores que llevan a un alumno sentirse desmotivado, desde
sentirse limitado hasta no encontrar una razén para aprender, aunque esto no siempre
es a consecuencia de las acciones o factores que hay dentro de un ambiente de

aprendizaje, si es responsabilidad del docente generar un cambio dentro de sus
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estrategias de trabajo, cambios que lleven a los nifios a interactuar con el aprendizaje.
Dentro de los resultados obtenidos en la encuesta dicotomica, se puede apreciar la gran
necesidad que tiene los niflos por interactuar entre pares, romper con la rutina y aprender
jugando; en muchas ocasiones olvidamos que el ser maestro de primaria significa trabajar

con infantes y por ende no podemos dejar de lado sus necesidades.

Cuando un alumno no se siente motivado se ve relejado en su rendimiento
académico, con ello no me refiero solamente a una calificacibn numérica, sino al proceso
que tiene el alumno en el cumplimiento de metas, desde su actitud hasta su desempefio
en el logro de objetivos. Un claro ejemplo se presentd en el desarrollo de esta
investigacion, en donde al inicio del ciclo escolar los alumnos mostraban compromiso con
las actividades, las clases y el aprendizaje, sin embargo, al comenzar a sentirse
desmotivados ante una educacion bancaria, su actitud cambié y por ende esto se vio
reflejado en el cumplimiento de metas. Con ayuda de los referentes tedricos investigados
he llegado a concluir que las actividades ludicas son la base para que el alumno construya

aprendizajes significativos, esto a causa de que esta haciendo aquello que le hace felices.

Gran parte de los docentes cree que la motivacion es algo que se trabaja cada
semana, incluso muchos han olvidado lo importante que es mantenerla activa dentro de
un ambiente de aprendizaje. Esta investigacion me ha permitido confirmar que la
motivacion no es una técnica que podemos utilizar de vez en cuando, sino un método de
ensefianza que se compone por diversas estrategias que llevan a la construccion de
situaciones de aprendizajes significativas; como he mencionado las actividades ludicas
nos pueden llevar a construir situaciones de aprendizaje Optimas para el aprendizaje
significativo, ya que favorece de forma natural la solucion y construccion de situaciones
que ligan los roles dentro de la sociedad y los contenidos curriculares, permitiendo que
los alumnos identifiquen como aplicar lo aprendido en la cotidianidad; permite el analisis

y la reflexién, sin perder su parte placentera, ya que logran atraer y motivar.

Las actividades Iudicas permiten que los alumnos se sientan motivados,
aprendiendo de manera divertida y conjunta con sus compafieros, sin embargo, para
lograrlo necesitamos planificarlo correctamente, ya que no solo es jugar para entretener,
sino, es relacionar el juego con el aprendizaje y construir experiencias significativas.

81



Valenzuela, (2007) menciona que la motivacion escolar tiene que ver con la activacion
de recursos para aprender aquello que la escuela propone como aprendizaje.
Ciertamente el mantener a los alumnos motivados y mantener en ellos el deseo de
aprender resulta una tarea dificil, es por ello que una herramienta clave es conocer a los
alumnos, identificando sus intereses y areas de oportunidad y posteriormente activarlas
por medio de recursos innovadores, incitando actividades que nos permitan continuar y
dirigir el comportamiento que deseamos repetir. El disefio de actividades ludicas debe
corresponder a los objetivos establecidos en los planes y programas de estudio, deben
ser utilizadas con un objetivo establecido, por lo cual deben aplicarse en un tiempo
establecido, se deben tomar en cuenta los espacios, recursos, necesidades, edades e
intereses de los nifos, incluyendo reglas que fortalezcan las relaciones asertivas,

asimismo, es importante que estas se basen en un contenido o tema.
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Anexo 1

Escuela:
Seccion:
Fecha:

Horario de observacion:

Contexto externo

v' Panorama de la escuela y de la comunidad

v Llegada de los estudiantes

v Interaccion tutor-alumno y alumno-alumno

v Interaccion directivo-tutores/ maestros-tutores
v" Vestimenta de los alumnos

Contexto interno

Infraestructura
Aulas

Servicios basicos
Elementos
Sefalizacion

AN N NI NN

Organizacion

v' Formas de organizacion y gestion:

Conflictos y rutinas escolares

<

Micro politica en la escuela

<\

Eficacia e implementacion de programas especificos de acuerdo con el modelo
educativo

¢, Quiénes son los sujetos que integran la escuela?

¢, Qué es lo que hacen?

¢, Qué funciones realizan?

¢, Cual es el rol que le corresponde a cada uno en la dinAmica escolar?

NN

¢, Hacen las mismas funciones?
95



v' ¢ Qué los diferencia?
v' ¢ Qué hacen las personas que realizan actividades diferentes a la docencia?
v ¢Existen lugares especificos donde encontrarlos?

Guia de observacion. Fuente: Autoria propia

Anexo 2

Mapa satelital

Qi

G

o SAN N AX FAN ;-. e :_.’._’- . +
A 4

Mapa Satelital de la Escuela Primaria Conferencia Interamericana de Seguridad Social. Fuente: Google
Maps.
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Anexo 3

Organigrama escolar

Escuela Primaria

Conferencia Interamericana
de Seguridad Social

Director
Jesds Armando Arizpe

e
Asociacién de
USAER padres de
familia

Organigrama Escuela Primaria “Conferencia Inetrameticana de Seguridad Social” Autoria: Propia.
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Anexo 4

Grupo:

Fecha de observacion:

1.
. ;Cuentan con dispositivos eletronicos para tomar clase? (tablet, celular,

NOYuU W N

®

Cantidad de alumnos

laptop o computadora)
;Cuentan con conexion a internet?
;Hay alguien que acomparne al alumno durante las sesiones?
;Cuentan con algun espacio destinado para hacer tareas?
;Saben utilizar aplicaciones de Google? (Meet y Classroom)
;Cuentan con alguien que pueda apoyar al alumno a realizar y enviar sus
tarea?
¢{Cuentan con impresora?
(En qué horario se les facilita la entrega de tareas?
Diagndstico aplicado a distancia. Autoria: Propia
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Anexo 5

Encuesta a docente titular

Encuesta a docente titular.

NOMBRE:

TIEMPO DE SERVICIO: NIVEL ACADEMICO:

TITULO OBTENIDO:

Estimado docente su apoyo es muy importante, por tal motivo le solicito su colaboracion en la
solucion de este cuestionario que forma parte de la investigacion que estoy realizando en mi curso
“Pradcticas Profesionales”, la infomracion obtenida serd utilizada unicamente con fines educativos.

1. ¢Como definiria su ensena en el aula?

2. ¢Utliza el mismo procedimiento para ensenar las diferentes asignaturas?

3. ¢Como nicia y cierra la ensefianza de un contenido curricular?

4. :Qué tipo de materiales fisicos utiliza?

=2

¢Qué tipo de actividades realiza generalmente para crear un ambiente motivacional en su
grupo?

6. En que asignaturas sus estudiantes manifiestan poca motivaciéon en el proceso de
17910 o D
aprendizaje? :Porque!
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7. ¢Cudl es la actitud de sus estudiantes frente a las tareas?

8. ¢Promueve actividades para la participacion activa de los estudiantes en su clase?

SI____NO

¢Cuales?

9. ¢Qué¢ actividades lidicas desarrolla usted con los estudiantes para motivar sus clases?
a) Juegos
b) Expresion artistica.

¢) Ninguna de las anteriores.

d) Otra:
10. ¢Cree usted que el nivel de motivacion de los estudiantes influye en el desempeno
académico?
SI NO

¢Por qué?

Encuesta aplicada al docente titular. Autoria: Propia
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=

9.

Encuesta dicotdmica

Encuesta a alumos de 3ro “B”.

Pongo mucho mterés en lo que hacemos en clase.

SI NO
Durante las clases, deseo con frecuencia que terminen
SI NO

Pongo atencion a lo que dice el maestro

SI NO

Siento que mis clases son aburridas

SI NO ¢Por qué?

Anexo 6

Cuando tomo clases por la manana me siento alegre

SI NO

Cuando tomo clase después de las 10:00 a.m. me siento alegre

SI NO

¢Como me siento al solamente tomar clase 3 dias a la semana?

BIEN MAL
Se pueda aprender jugando

SI NO

Me gustaria que mi maestro use material nuevo y llamativo

SI NO

10. ¢Qué acciones o materiales implementarias para hacer divertida la clase?

Encuesta aplicada a alumnos del 3ro “B” Autoria: Propia
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Infraestructura:

Anexo 7

Ubicacion geografica:

Caracteristicas del edificio escolar:

¢Como  se delimita el espacio

escolar, s1 hay barda, rejJa u otro limite?

¢Coémo son las instalaciones escolares?

Patios:

Canchas:

El interior del aula. :Como es el salon de clases?

Mobiliario:

Materiales educativos:

Equipamiento:

Propuesta guia de observacion. Autoria: propia
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Anexo 8

Recurso

Marcadores

Hojas

Cartulinas

Revistas

Periodicos

Mapas

Plastilina

Pintura

Gises

Pelotas

Conos

Aros

Cuerdas

Bocina

Proyector

Computadora

Propuesta guia de recursos materiales. Autoria: propia
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Anexo 9

Preguntas

o\

¢ Te gusta escribir?

¢ Te gusta leer?

¢ Te gusta cantar?

¢ Tocas algun instrumento?

¢ Te gusta hacer deporte?

¢ Te gusta dibujar y pintar?

¢ Te gustan las Matematicas?

¢ Te gusta estar solo/a?

¢ Te gusta trabajar en equipo?
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Escribe en los pétalos de estas margaritas qué te gusta hacer y qué no. También puedes
escribirtus colores, comidas, bebidas, personas y animales favoritos.

(/o

ME GUSTA

NO ME GUSTA

N
2

Formato de flor adaptado con base en la propuesta de Garcia, Fina'y
Moreno, Concha (2008): jAprendo Jugando!
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Anexo 10

Como redactar objetivos
de aprendizaje

Los objetivos representan las metas de
aprendizaje que queremos alcan=zar

Los objetivos se redactan comenzando
Ppor un verbo en iNnfinitivo v deben ser
evaluables permitiendo comprobar si
se alcanza el resultado.

Analizar

Comprender

Enumerar

FaNelifer-1g

Explicar

Memorizar

REcordar

Agregue una frase introductoria
que indique que se trata de un
objetivo: “El objetivo de esta
unidad es que a su termino <l
estudiante pueda seleccionar un
procedimiento de evaluacion
apropiado para probar un objetivo
educativo determinado”

Siemplea conductas Nno
observables, exprese claramente
la relacion entre la conducta
iNntermna v la observable, por
ejemplo:

“El estudiante ewvaluara la
importancia de la observacion
sistematica en el conocimiento
cientifico en unNn ensayo en el que
fundamente su opinionN con
ejemplos apropiados

Refierase a una
sola conducta en _
cada objetivo Sea conciso

Infografia basada en el texto: “La clasificacion de los objetivos de aprendizaje: Su funcién y
utilidad” de José Huerta. Autoria: Propia
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Anexo 11

Pato, pato, jrespondel
Materiales

Tarjetas con

operaciones

matemadticas
enumeradas del 1al 10

Los alumnos forman un circulo tomdndose de las
manos, posteriormente se sientan en el piso, se asigna a
un alumno ejercer el papel del “pato preguntén”, este
pasa rodeando el circulo y tocando con su mano la
cabeza de sus compaferos diciendo: pato, pato, pato..
hasta elegir a uno y decir jresponde! En ese momento

ambos niflos corren al lugar en donde se encuentra las

tarjetas, el primero en llegar toma la pregunta y le da

respuesta, en caso de que esta sea correcta toma el Confenido
lugar que quedd vacio en el circulo, en caso de que la
respuesta sea errénea se le da oportunidad de
responder al otro compafiero. El alumno que tiene la
respuesta incorrecta toma el lugar del pato preguntén y

repite el patrén : ‘
.

Cdlculo mental

Propuesta: actividad 1. Autoria: Propia
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€4 boncs

Se forman equipos y se asigha a un
alumno para ejecutar el papel del
banquero, el cual se encarga de
cambiar las fichas. Las fichas azules
tendrdn valor de 1, las rojas de 10 y
las verdes de 100, a cada equipo se le
da un dado, el alumno tiray el
numero que le salga es la cantidad de
fichas que el banquero le dard, al
juntar 10 fichas azules podrd
cambiarla en el banco por una roja, el
primero en obtener la ficha verde
gana.

Anexo 12

/
N

“mmm

& Dados, fichas
azules, rojas y
verdes

@ Unidad, decena y
centena R

o

A 4

~

N
A

Propuesta: actividad 2. Autoria: Propia

Anexo 13

El mensaje oculto

las

Se presentan diapositivas o imdgenes
siguiendo el formato del (Figura 20), alumnos
deben nombrar la primera letra del objeto que se
presenta. Una vez descifrado el mensaje oculto
se lee en voz alta. Se pueden formar equipos y a
cada uno se le da una palabra o texto, el primero
que descifre el mensaje gana un punto. La
intencién de este juego es dar paso a conceptos
nuevos o palabras dificiles de pronunciar o
escribir para los nifios, por ejemplo, en el tema de
los ocultos  serdn:

la historieta mensajes

onomatopeya, vifietas, iconos, globos.

Materiales

= Presentacién Power Point/
dibujos/ imdgenes
impresas

Variantes que se pue
aplicar

« Cualquier concepto

Propuesta: actividad 4. Autoria: Propia
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Anexo 14

iAprendamos una nueva palabra!

Artropodo

Ejemplo: actividad 3. Autoria: Propia

Anexo 15

S
BASTA!

En las columnas se ubican los nombres de las
categorias elegidas, por ejemplo: nombre propio,
apellido, animales, comida, ropa, medios de transporte,
colores, frutas, entre otros. Uno de los jugadores ird
diciendo en silencio el abecedario, pero cuando otro
B1] jugador lo detenga tendrd que avisar hasta que letra
A llegd. Esa letra se convierte en la letra inicial de las
palabras que los jugadores tendrdn que escribir. Por
ejemplo, si la letra fuera M, para animales escribiran
murciélago, para colores, morado. En cuanto se elige lo
letra, todos los jugadores comienzan a escribir las
palabras con base en la letra inicial y la categoria.
Finalmente hay que sumar los puntajes, cada palabra
/ vale 100 puntos, pero vale solo 50 puntos cuando dos o
mds jugadores hayan escrito la misma. Se juegan varias
rondas y gana el jugador que logra mayor puntaje.

MATERIALES

Una hoja dividida
en 6 columnasy
un lapiz

Propuesta: actividad 4. Autoria: Propia
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““» Nos invaden los colores

Antes de empezar a jugar se forman equipos, en
cada equipo todos alumnos eligen un color con el
que pintara la cuadricula. Se tiran los dados y quien
haya obtenido mayor puntaje comienza el juego.
Cada jugador, en su turno, debera pintar tantos
cuadrados como indique el puntaje obtenido de la
suma de los dos dados; de esta manera, entre los
dos jugadores se va rellenando la cuadricula hasta
completarla. El juego consta de 5 rondas, el

ganador es aquel que haya pintado mas casilleros.

"Tengo un barquito cargado de...

UN ALUMNO COMIENZA EL JUEGO DICIENDO “TENGO UN
BARQUITO CARGADO DE..." Y DEBE ESCOGER UNA
CATEGORIA: POR EJEMPLO: ANIMALES, FRUTAS, MUEBLES,
UTILES ESCOLARES, ROPA, ENTRE OTROS. EL RESTO DE
LOS JUGADORES, RESPETANDO TURNOS, DEBEN NOMBRAR
UN ELEMENTO DE ESA CATEGORIA. CUANDO UN NINO
. LLEGA AREPETIR O SE QUEDA MAS DE CINCO SEGUNDOS
' SINPODER APORTAR UN ELEMENTO NUEVO EN LA
CATEGORIA ES QUIEN PIERDE ESA RONDA, PERO PLANTEA
: LA NUEVA CATEGORIA.

Anexo 16

Materiales

Una hoja dividida en

20 cuadriculas, dos
dados y dos colores

Contenido

Conteo

Propuesta: actividad 5. Autoria: Propia

Anexo 17

Variantes que se pueden
aplicar

-MOLTIPLOS
-FIGURAS GEOMETRICAS

-PALABRAS QUE EMPIECEN CON DETERMINADA LETRA
-PALABRAS GRAVES, AGUDAS 0 ESDRUJULAS
-CAPITALES
-CUENTOS

Propuesta: actividad 6. Autoria: Propia
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Anexo 18

MEMORAMA materiales

El objetivo es juntar dos fichas que son
iguales. De manera alternada, cada jugador
da vuelta dos fichas de tal modo que el resto
de los jugadores las puedan ver. Si se
relaciona la imagen y el concepto, las levanto
y las aparta. Si las fichas son distintas debe
volver a colocarlas boca abajo en la misma Contenidos 9
ubicaciéon. Es importante que los otros
jugadores estén atentos para lograr & Memoria

memorizar la ubicacion de las fichas que » -Reconocimiento de conceptos

luego les permitird acertar cuando les toca -Relacion concepto-imagen
jugar. El jugador que junta mas fichas, gana. &

Tarjetas pares una con imagen y la
otra con concepto.

- e o o e Sy, - o o

Propuesta: actividad 7. Autoria: Propia

Anexo 19

\\\ % - Q AQ&Q

o MENOR® MATERIALES
Un alumno pasa al frente y se Tar)etas con
9 le da una tarjeta de tal forma cantidades de 2 ﬂ))
Q que no vea el numero que esta cifras
escrito, se coloca La tarjeta en v
é\' Lla frente y pregunta: ;Soy
mayor/menor que ___?, dice un ” ‘
; -
numero y el resto de los nikos CONTENIDOS — \ /
responde con Si 0 no. EL N de t .
e . . umeros de tres cifras,
\ (V] participante tiene La oportunidad identificacién de nimeros mayores y [ )
= & de hacer maximo 10 preguntas. menores, simbolos de mayor que >,
v

oT

iy

Propuesta: actividad 8. Autoria: Propia
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alumno y se van pasando las
tarjetas con nimeros como en el
juego tradicional de loteria. Los
nifios colocan una semilla en
cada recuadro cuando salga la
tarje con la cantidad de puntos
que hay en su tablero. Gana el
primero en tener todo el tablero
completo.

- 4 N
[N ]
‘¢ ‘ <

N

LA
::
-"

\\.;0

I
2g
=

N

PROGRAMACION DE LA CLASE:

Se le entrega un tablero a cada

Anexo 20

Materiales

Tableros de loteria con puntos,

tarjetas con nimeros, frijoles o

semillas.

Contenidos

Identificacién de numeros,

relacién entre cantidades

Propuesta: actividad 9. Autoria: Propia

Anexo 21

Materiales ?
SR

Boliche en el que cada

Boliche de sumas

Se conforman equipos y se organiza el
orden en que van a lanzar, a cada
equipo se le proporciona un boliche
que consta de 8 pinos y una bola. El
alumno lanza la bola y suma las cifras
que vienen en cada pino, las registra
en su tabla de lanzamientos y da paso
al siguiente alumno. Gana el que
tenga mds puntos. Se puede agregar
un “pino trampa”, el cual al tirarlo en
vez de sumar quite puntos.

pino tenga un valor
diferente, tabla
impresa de
lanzamientos.

Contenidos
222

» Sumas, registro
de informacién

en tablas

4
(NN

Propuesta: actividad 10. Autoria: Propia

112




Anexo 22

Planificacion 1

DOCENTE: TIEMPO:

ASIGNATURA: Matemaéticas | GRADO: 1ro DIA:

TEMA: Numero, adicién y sustraccion.

ACTIVIDAD: Boliche de decenas y unidades

APRENDIZAJE ESPERADO:
« Resuelve problemas de sumay resta con nimeros naturales menores que 100.
o Lee, escribe y ordena numeros naturales

PROPOSITO Y DESCRIPCION DEL TRAYECTO: Se profundiza en el estudio de los nimeros hasta
el 100. Se continta con el trabajo con agrupamientos en decenas y unidades que conducen a la
comprension de la estructura del sistema decimal. Se utilizan objetos que representan decenas y
unidades. .

EVALUACION:

Observacion y analisis de las participaciones y estrategias utilizadas por los alumnos en la realizacién
de las actividades.

Organizacion y comunicacion dentro del grupo.

ACTIVIDADES

Inicio:

Se integra al grupo conformando equipos de trabajo, a cada uno de estos se les proporciona un juego
de boliche conformado por 6 pinos, cada uno de estos tiene asignado un valor (10, 5y 1), asimismo,
se les entrega una tabla en la que se registran los lanzamientos. Cada uno de los integrantes tendra la
oportunidad de lanzar 3 veces.

Jugador | Lanzamiento 1 | Lanzamiento 2 | Lanzamiento 3 | Total
1.

2
3
4.
5

Cada uno de los equipos sale al patio y se les asigna un lugar para jugar.

Desarrollo:
Cada uno de los integrantes realiza los lanzamientos correspondientes, asimismo, registran la
informacion de cada uno de los pinos tirados.
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Ya que todos los integrantes participaron se solicita realizar en el cuaderno la suma de cada uno de
los tiros generando un total.

Cierre:

Se genera un dialogo grupal en el que se dara respuesta a las siguientes preguntas: ¢ Te gusto jugar
boliche?, ¢ Qué fue lo mas dificil del juego?, ¢ Quién tird mas pinos?, ¢ Cual fue el puntaje mas alto?, ¢ Te
costo trabajo realizar las sumas?

PRODUCTO:
Registro de lanzamientos
Operaciones (suma)

RECURSOS MATERIALES
Boliche

Hojas

Cuaderno de matematicas

Ejemplo 1: Aplicacién de actividades ludicas. Autoria: Propia
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Anexo 23

Planificacion 2

DOCENTE: TIEMPO:

ASIGNATURA: Matemaéticas | GRADO: 1ro DIA:

TEMA: Numero, adicién y sustraccion.

ACTIVIDAD: Boliche de decenas y unidades

APRENDIZAJE ESPERADO:
« Resuelve problemas de sumay resta con nimeros naturales menores que 100.
o Lee, escribe y ordena numeros naturales

PROPOSITO Y DESCRIPCION DEL TRAYECTO: Se profundiza en el estudio de los nimeros hasta
el 100. Se continta con el trabajo con agrupamientos en decenas y unidades que conducen a la
comprension de la estructura del sistema decimal. Se utilizan objetos que representan decenas y
unidades. .

EVALUACION:

Observacion y analisis de las participaciones y estrategias utilizadas por los alumnos en la realizacién
de las actividades.

Organizacion y comunicacion dentro del grupo.

ACTIVIDADES

Inicio:

Se integra al grupo conformando equipos de trabajo y se realiza la pregunta ¢Alguna vez han jugado
loteria?, se genera un dialogo grupal en el que se exponen las caracteristicas y reglas del juego.
Posteriormente se en entrega a cada uno de los alumnos fichas de colores y un tablero de loteria
conformado por figuras con puntos.

Desarrollo:
Se explica a los alumnos la forma en que se va a desarrollar el juego:
1. Se presentaran las tarjetas de juego por lapsos de 60 segundos preguntando de manera general
¢esta es parte de tu tablero?, los alumnos deberan observar con atencién
2. En caso de que la tarjeta mostrada sea parte de su tablero colocaran una ficha sobre la imagen.
3. En caso de tener todas las tarjetas mostradas se gritara “loteria”
Una vez presentadas todas las tarjetas se observan las reacciones de los alumnos, ya que estas no son
similares a las del tablero, es decir la estructura y distribucién de los puntos es diferente, mas la cantidad
de puntos es la misma.
En caso de que haya algun ganador se realiza la pregunta: ¢ Por qué no todos ganan si tiene el mismo
tablero?
Se genera un dialogo grupal en el que los alumnos expresan propuestas para trabajar la loteria.

Cierre:
Se realiza una vez mas el juego, en esta ocasion los alumnos relacionan la imagen con la cantidad de
puntos que hay en comun, realizando un conteo.
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Una vez concluido el juego se conversa sobre la técnica utilizada para contar.

PRODUCTO: Loteria de puntos

RECURSOS MATERIALES:
Loteria

Fichas

Ejemplo 2: Aplicacion de actividades ludicas. Autoria: Propia
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Anexo 24

Planificacion 3

DOCENTE: TIEMPO:

ASIGNATURA: Matemaéticas | GRADO: 3ro DIA:

TEMA: NUmeros de mayor a menor.

ACTIVIDAD: Boliche de decenas y unidades

APRENDIZAJE ESPERADO:
« ldentifica cantidades de mayor a menor

EJE TEMATICO: Numero, algebra y variacion

EVALUACION:

Observacion y analisis de las participaciones y estrategias utilizadas por los alumnos en la realizacién
de las actividades.

Organizacion y comunicacion dentro del grupo.

ACTIVIDADES

Inicio:

Se lleva a cabo el juego “4Qué numero soy?” al azar se escoge a algun alumno, este pasa al frente y
se le coloca sobre la frente una ficha con algin numero de 100 al 500

Por medio de preguntas adivina que numero es, ejemplo: ¢soy mas grande que 5007, ¢ inicio con el
namero 3?, ¢ Tengo 6 unidades?

Desarrollo:

Se le proporciona a cada alumno material impreso que se compone por un cono Yy bolas de helado con
cantidades entre el 100 y el 500

De forma individual los alumnos colocan las bolas de helado una sobre otra de mayor a menor segun
sea la cantidad, se pretende que el material sea diferente para asi poder visualizar la nocién de los
alumnos ante el acomodo de cantidades

Cierre:

Se integra al grupo conformando 4 equipos de trabajo, salimos al patio y cada equipo conforma una
fila. Con un gis se coloca frente a cada fila en nimero 500, se le proporciona un gis a cada equipo, se
dir4 en voz alta un nimero mayor o menor a 500 y cuando se dé la indicacién un integrante de cada
fila correra y escribird en niumero, si es menor a 500 se coloca en la parte inferior y si es mayor en la
superior, se repite la actividad con diferentes cantidades

PRODUCTO: Helado impreso

RECURSOS MATERIALES:
e Fichas con nimeros
e Gises
o Material impreso

Ejemplo 3: Aplicacion de actividades ludicas. Autoria: Propia
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Anexo 25

Sitios web para la planificacion de actividades ludicas

Nombre
del sitio
web

Carcteristicas

Caodigo QR de acceso

Juedulan

Coleccion de juegos educativos para
las materias de matematicas, espafiol,
ciencias e inglés, abarcando desde
primero hasta sexto grado, asimismo,
cuenta con apartados de repaso con
actividades disefiadas para que los
alumnos demuestren lo que han

aprendido.

CEERD

Mundo
Primaria

Portal web que brinda herramientas
gratuitas a través de un gran catalogo
de juegos  didacticos, fichas,
infografias, dibujos para colorear y una
amplia biblioteca de cuentos y audio
cuentos. Los juegos estan disefiados

para nifios de 3 a 12 afios.

Juegos
para listos

Sitio web que presenta juegos de
|6gica para la materia de mateméticas
y se distribuye a través de 12 péaginas.
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(). (]

Educanave

Es una herramienta gratuita en la que
se encuentra un gran catalogo de
juegos didacticos, fichas, infografias,
dibujos para colorear y una amplia
biblioteca de cuentos y audio cuentos,
se divide en 6 islas en las que se
abarcan en su mayoria temas de

artisticas.

e

Cokitos

Juegos educativos que permiten el
aprendizaje y repaso de contenidos,
estos se dividen por grado y niveles.
Entre los juegos mas utilizados se
encuentran los puzles y carreras en el

area de matematicas.

Celebrity

Portal educativo que permite crear
juegos didacticos en materias como
ciencias, matemadticas, historia y
lengua materna. Dicha plataforma
permite que los docentes evallen el

progreso de los alumnos.
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Arbol Juegos didacticos online para nifios de @ R @
ABC 3 a 10 afos, los cuales se presentan b i L i

por medio de tres personajes

fantasticos en las materias de espariol,

matematicas e inglés.

Juegos Plataforma virtual que presenta juegos @ fE §E:E=
infantiles, didacticos en el area de espaiiol, e :“E:E;...
bOSC]UG de matematicas, arte, ciencias naturalesy =E§ :E?,E . oo
fantasias ciencias sociales. Cada juego inicia ==§§ .

con una breve explicacion sobre el 353“3'53 s’
tema elegido y posteriormente permite ::.3::.. 35 g0
que los alumnos refuercen su —
aprendizaje. @

Cristic Juegos didacticos sencillos con

efectos visuales atractivos y reglas
simples que los alumnos pueden
seqguir facilmente y abarcan mas de 6
materias.

Vedoque Juegos educativos que permiten a los

alumnos repasar temas en el area de

matematicas, espafiol, lectura vy

ciencias.

&);

Propuestas de sitios web para docentes. Autoria: propia
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Anexo 26

Herramientas digitales para la creacion de material didactico

Descripcion | Propuesta Liga de acceso
Herramientas que | Powtoon https://www.powtoon.com/
nos permiten
convertir Animotica
cualquier  video https://www.animotica.com/
en una leccion el
interactiva
atractiva y https://www.tiktok.com/
motivadora.
Herramientas que | Audacity https://www.audacityteam.or
permiten expresar al
onteni e
| V/ocaroo https://vocaroo.com/
forma oral con
diversos efectos
de sonido, se
recomienda para
la creacion de
cuentos y
programas de
radio.
Permiten al | Genially https://www.genial.ly/es
docente crear

. Canva
presentaciones https://www.canva.com/
atractivas en las Slidesgo
ue se )
g https://slidesgo.com/es
desarrollen
actividades

ladicas a lo largo
de la explicacion

de un contenido.

Propuestas de herramientas digitales para la creacion de material didactico. Autoria: propia
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Figura 1

Caracteristicas del enfoque cualitativo

Inel@iie Holistica

Parte de datos para
desarrollar comprension,
conceptos y teoria.

Personas, escenarios, grupos
no reductibles a varibales.

Caracteristicas
cualitativas

Descriptiva Comprensiva

No busca la "verdad" o la
"moralidad", sino la de las
perspectivas del actor social.

Cenftra andlisis en
descripcion, observacion de
fendmenos y cosas
observadas.

Figura 1. Caracteristicas del enfoque cualitativo de investigacion. Fuente: Monje, C. (2011).
Metodologia de la investigacion cuantitativa y cualitativa. (Figura). Recuperado de:

/Ihttps://www.uv.mx/rmipe/files/2017/02/Guia-didactica-metodologia-de-la-investigacion. pdf

Figura 2

Preparacion académica de los docentes.

Preparacion como
docente en Escuela
Normal....

B Preparacion como docente en
Escuela Normal.

Licenciatura en
pedagogia M Licenciatura en pedagogia

82%

Figura 2. Grado académico de los docentes de la Escuela Primaria “Conferencia Interamericana de

Seguridad Social”. Autoria: Propia.
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Figura 3

Preparacion docente en el area de maestriay
doctorado.

Maestria
0,
Licenciatura | ]
50% W Maestria
Doctorado m Doctorado

0,
20% Licenciatura

Figura 3. Preparacion del cuerpo docente en el area de maestriay doctorado de la Escuela Primaria

“Conferencia Interamericana de Seguridad Social”. Autoria: Propia.

Figura 4

Primeras sesiones de reforzamiento

Reforzamiento A 9 - e

Presentar ahora

Figura 4. Evidencia primeras sesiones de reforzamiento en donde se llegaba a conectar
maximo 3 alumnos. -2 de marzo del 2021. Fuente: Fototeca propia. (Fotografia autorizada por el director

escolar)

123



Figura 5

Sesidn de reforzamiento

A — " b
U A iR “ .
L T - b
s« Erika Navarro ¥ Agustin Cabrera ¥ Guillermo Barraza
i B &
o
w
|
. " "
.

¥ Porfirio ¥ Amayrani Cabrera

B

¥ Berenice Lopez Robles

¥ Alex Anuar

Reforzamiento A ) el (]
Presentar ahora

Figura 5. Evidencia sesiones de reforzamiento posteriores en donde la cantidad de alumnos
conectados oscila entre los 10 y 14 alumnos. -13 de abril del 2021. Fuente: Fototeca propia. (Fotografia
autorizada por el director escolar)

Figura 6

Tabla de rendimiento académico

Trimestre Promedio Alumnos con Alumnos sin
general. rezago calificacion

] 9.3 1 1

2 8.2 5 ]

Figura 6. Tabla del rendimiento académico de los alumnos durante el ciclo escolar 2020-2021.

Fuente de consulta: CTE Escuela Primaria “Conferencia Interamericana de Seguridad Social”




Figura 7

Evidencia actividad ludica aplicada en sesion de
reforzamiento

% Janeth Vazquez % Agustin Cabrera

Reforzamiento A 9 -~ ]

Figura 7. Evidencia de alguna de las actividades ludicas que se llevan a cabo en el tiempo de
reforzamiento. -Elaboracién de un instructivo sobre la creacion de marionetas. -22 de abril del 2021. Fuente:

Fototeca propia. (Fotografia autorizada por el director escolar)

'\4
;K.\IILCHls

W, Erika Navarro ¥, DIEGO Gugf

y P

Y. ZOE ESMERALDA CORTEZ CA.. 2 CAMILA AIVARA O CABRERA %‘1 Naomi tered Vargas carballido
Figura 8. Aplicacion de encuesta dicotomica -26 de enero del 2021. Fuente: Fototeca propia.

(Fotografia autorizada por el director escolar)

125



Figura 9

Gréfico pregunta 1

P1. Pongo mucho interés en lo que hacemos en clase.

m Si.

No.

Figura 9. Grafico de pastel, pregunta 1. En su mayoria los alumnos reflejan mostrar interés en las
actividades presentadas en clase. Fuente: Autoria propia.

Figura 10

Gréfico pregunta 2

P.2 Durante las clases, deseo con frecuencia que terminen

HSi.

No.

Figura 10. Grafico de pastel, pregunta 2. La mayoria de los alumnos desean que las clases terminen
rapido ya que se sienten fatigados. Fuente: Autoria propia.
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Figura 11

Grafico pregunta 3

P.3 Pongo atencion a lo que dice el maestro

mSi.

No.

Figura 11. Grafico de pastel, pregunta 3. Se rescata que los alumnos se distraen con facilidad.
Fuente: Autoria propia.

Figura 12

Grafico pregunta 4

P.4 Ciento que mis clases son aburridas

M Si.

No.

Figura 12. Grafico de pastel, pregunta 4. Se observa que los niflos no se sienten interesados por
sus clases. Fuente: Autoria propia.

127



Figura 13

Grafico, complemento pregunta 4

P.4 ¢Por quée?

H Los temas son aburridos

B Trabajamos solo
respondiendo el libro de
texto

m Pasamos mucho tiempo
sentados

Solo copiamos textos

Figura 13. Gréfico de pastel, pregunta 4. Se complementa la pregunta 4 con la intencidn de conocer
las razones por las que los alumnos sienten aburridos durante clase. Fuente: Autoria propia.

Figura 14
Gréfico pregunta 5
P.5 Cuando tomo clases por la mafiana me siento alegre
msi.
® No.

Figura 14. Grafico de pastel, pregunta 5. Se realiza esta pregunta con la intencién de reconocer
en que tiempo los alumnos se sienten con mayor energia. Fuente: Autoria propia.
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Figura 15

Grafico pregunta 6

P.6 Cuando tomo clase después de las 10:00 a.m. me siento alegre

| Si.

H No.

Figura 15. Grafico de pastel, pregunta 6. Después de un par de horas los nifios se sienten
desanimados. Fuente: Autoria propia.

Figura 16

Gréfico pregunta 7

P.7 ¢ Como me siento al solamente tomar clase 3 dias a la semana?

M Bien

= Mal

Figura 16. Grafico de pastel, pregunta 7. Se observa que ante las sesiones virtuales gran parte de
los alumnos no se sienten bien. Fuente: Autoria propia.
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Figura 17

Grafico pregunta 8

P.8 ¢ Crees que se pueda aprender jugando?

mSi.

® No.

Figura 17. Grafico de pastel, pregunta 8. Los alumnos expresan su necesidad de aprender a
través del juego. Fuente: Autoria propia.

Figura 18

Grafico pregunta 9

P.9 Me gustaria que mi maestro use material nuevo y llamativo

uSi.

= No.

Figura 18. Grafico de pastel, pregunta 9. Todos los encuestados expresan el deseo de aprender por
medio de material didactico. Fuente: Autoria propia.
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Figura 19

Gréfico pregunta 10

P.10 ¢Qué acciones o materiales implementarias para hacer divertida la clase?

MW Juegos
m Videos
= Canciones

Dibujos

Figura 19. Gréfico de pastel, pregunta 10. Se conocen los motivos que llevaran a los alumnos a
sentirse motivados. Fuente: Autoria propia.

Figura 20

Evidencia planificacion 1

Evidencia fotografica de la actividad “boliche de operaciones”. Autoria: Fototeca propia,
Escuela Primaria German de Campo
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Figura 21

Evidencia planificaciéon 2

Evidencia fotografica de la actividad “Loteria de puntos”. Autoria: Fototeca propia,
Escuela Primaria German de Campo

Figura 22

Evidencia planificacion 3

Evidencia fotografica de la actividad “¢;, Soy mayo o menor?”. Autoria: Fototeca propia,
Escuela Primaria Conferencia Intermericana de Seguridad Social
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ESCUELA NORMAL DE TLALNEPANTLA
Autorizacién del Documento Recepcional

San Juan Ixtacala, Tlalnepantla de Baz, México a 9 de julio de 2021.

C. VALDES PEREZ ESTEFANIA JOCELYN
PRESENTE.

La Direccion de esta Casa de Estudios, le comunica que la comisidén de titulacién del ciclo
escolar 2020 — 2021 y docentes que fungirdn como sinodos, tienen a bien autorizar el
Documento Recepcional de acuerdo a la modalidad de: TESIS DE INVESTIGACION, que
presenta usted con el tema: MOTIVACION A TRAVES DE ACTIVIDADES LUDICAS Y SU
IMPACTO EN EL RENDIMIENTO ACADEMICO; por lo que puede proceder a los tramites
correspondientes para sustentar su EXAMEN PROFESIONAL, cumpliendo con los requisitos
establecidos.

Lo que se comunica para su conocimiento y fines consiguientes.

GOBERPO DEL
ESTADO DE MEXICO
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CARTA DE CESION DE DERECHOS PATRIMONIALES

Tlalnepantla de Baz, Méx., a 16 de Julio del 20 21

PRODUCCION ACADEMICA
Tesis de Investigacion

(Ensayo Analitico Explicativo, Documento Recepcional, Tesis, Informe de
Practicas Profesionales)

GOBIERNO DEL ESTADO DE MEXICO
Av. Sebastian Lerdo de Tejada 300,
Centro, 50000 Toluca de Lerdo, Méx.
Presente.

Con fundamento en lo dispuesto en los articulo 30, 31, 33, 123, 124, 125, 126, 127, 128 y
demas aplicables de la Ley Federal del Derecho de Autor y su Reglamento, quien suscribe:

Valdes Perez Estefania Jocelyn , en calidad de autor(es)

exclusivo(s) del producto de investigacién denominado: Motivacién a través de actividades
Ludicas y su Impacto en el Rendimiento Académico

declaro bajo protesta de decir verdad que:

Es un trabajo de mi (nuestra) autoria original y que no he (hemos) cedido los derechos patrimoniales ni otorgado
autorizacion a otra persona fisica o moral que se considere con derechos sobre el trabajo.

Autorizamos al Acervo Digital Educativo del Estado de México, su difusion electrénica. Asimismo autorizamos por
tiempo indefinido, su reproduccién, comunicacion y transmisién publica en cualquier forma o medio a nivel mundial, en
cada una de sus modalidades, incluida su puesta a disposicion del publico a través de medios electronicos o de cualquier
otra tecnologla existente y por existir, asi como su inclusién en colecciones, recopilaciones, bases de datos e indices
nacionales e internacionales, con propésitos exclusivamente educativos, culturales, de difusion y sin fines comerciales.
Declaramos que leimos, conocemos y entendemos los términos de la politica de acceso abierto a la que recurre el
Acervo Digital Educativo del Estado de México, asi como los contenidos e implicaciones de la Licencia Creative

Commons de Atribucién- (CC-BY 4.0 Internacional), que permite a terceros utilizar lo publicado siempre que menciones la
autoria del trabajo y a su inclusion en el Acervo Digital Educativo del Estado de México.

Asumimos que mantenemos el derecho para realizar otros acuerdos no exclusivos para el autoarchivo, depédsito o
distribucion de la versién difundida en el Acervo Digital Educativo del Estado de México, por ejemplo incluirlo en
repositorios institucionales, nacionales o internacionales o web personal, con las restricciones de que sea sin fines
comerciales e indicando con claridad que el documento se encuentra disponible en el Acervo Digital Educativo del
Estado de México, e incluir afio, paginas y DOI (Digital Object Identifier) asignado.

Declaramos que el documento es producto original de nuestra autoria y no contiene citas ni transcripciones de otras obras
sin otorgar el debido crédito a los poseedores de los derechos. De existir una impugnacion con el contenido o la autoria
del articulo, la responsabilidad sera exclusivamente nuestra, relevando de toda responsabilidad al Acervo Digital
Educativo del Estado de México, de cualquier demanda o reclamacién que llegara a formular alguna persona flsica o
moral que se considere con derecho sobre el texto, asumiendo todas las consecuencias legales y econémicas.
Conocemos que el Acervo Digital Educativo del Estado de México, es un repositorio de acceso abierto, con propésitos
exclusivamente educativos, culturales y de difusion del conocimiento, por lo cual aceptamos que la publicacion de nuestro
documento y el uso que le dara el Acervo Digital Educativo del Estado de México, a través del presente instrumento,
no tiene un fin de lucro directo o indirecto y, en consecuencia, no se genera remuneracién o pago de regalias.

Aprobamos en su totalidad el contenido del documento, asl como la cantidad y orden de aparicion de los autores
firmantes.

Para constancia de lo anteriormente expuesto, se firma esta declaracion a los 16 dias del
mes de Julio delafo20 21 en la ciudad de Tlalnepantla de Baz,
Estado de México.
ATENTAMENTE )
Nombre completo: Valdes Perez Estefania Jocelyn Firma: @
Fecha de nacimiento: 25 de Diciembre de 1997 Lugar de nacimiento: _Estado de México
Nacionalidad actual: Mexicana Pasaporte o RFC: VAPE971225L77
Domicilio: Calle Jardines del Pedregal No. 137, Fracc. Hacienda del Jardin

Tultepec, Estado de México 54980

Teléfonos oficina: Teléfono celular: 55-67-90-86-44
Teléfono particular: 55-89-14-87-58 E-mail: estefaniavaldespent@gmail.com




