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RESUMEN EJECUTIVO

Metodologia juego trabajo para fomentar la motivacion en el proceso ensefianza
aprendizaje de los nifios de subnivel inicial Il

Sonnia Elizabeth Cruz Vera
C.l. 0702701244

sonnia02_cruz@hotmail.es

AUTORA

El ausentismo en nuestras aulas el poco interés de los nifios por ir a las clases es notable
en algunas de las escuelas, muchas de las veces por falta de motivacidn pues en ciertos
maestros aln se dan las clases rutinarias de aprendizaje tipo bancario donde el alumno
solo debe ser el receptor y el maestro deposita en el claro esta entre comillas todo su
conocimiento tornandose estas aburridas y de poco significado dentro del aprendizaje
mismo, sin percibir el dafio que estamos causando en nuestros nifios obligando a su
naturaleza a dar un vuelco pues su edad misma pide otro tipo de ensefianza. Este ensayo
nos ayudara con estrategias que orienten a las docentes con nuevas actividades métodos
y técnicas para favorecer un aprendizaje motivador. La metodologia juego trabajo es una
de las mejores estrategias que se debe emplear dentro de las aulas, pues se encuentra
inmerso dentro del curriculo de educacion inicial apoyada de la sustentacion de varios
pedagogos ya que si nos hacemos la pregunta ;a quién no le gusta jugar? pero no se trata
de un juego cualquiera sino de un juego- trabajo ésea con un fin educacional donde el
maestro se involucre como docente guia como facilitador de los instrumentos adecuados
para el aprendizaje; donde el nifio se sienta pleno, motivado, lleno de alegria de ir a la
escuela pues va a pensar que aventuras le tocara ese nuevo dia para aprender de una

manera ludica, divertida donde el conocimiento llega para quedarse en él.
PALABRAS CLAVES

Juego-trabajo — docente guia — aprendizaje significativo — motivacion
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Game work methodology to promote the teaching learning motivation in process of
children of initial sublevel I
Sonnia Elizabeth Cruz Vera

C.1.070271244
sonnia02_cruz@hotmail.es

Author

Absenteeism in our classrooms little interest of children attending class is notable in some
schools, many times for lack of reasoning it is certain teachers still give the banking
routine classes Learning type where the student alone should be the recipient and the
teacher deposited in the course is Entre comillas all his knowledge m turning These
boring and little meaning in the learning itself, without realizing the damage we are
causing in our Children forcing its nature a reversal of the un to give as his own age pied
other education. This test will help us with strategies to guide teachers with new methods
and techniques activities to promote a motivating learning. Methodology game work is
one of the best strategies that should be - used in classrooms, as it is immersed into the
curriculum of early education supported by the support of several teachers because if
we ask the question whom do not like to play? But there isa Game any of a job But game-
bone con un fin of education where the teacher was involved as teaching guide As
facilitator appropriate for Learning Instruments; Where the child feel full, motivated, full
of joy of going to school because it goes a think Adventures touch him that new day to
learn in a playful, fun way where the knowledge comes to stay in the paragraph.

Keywords:
Play-work - teaching guide - significant learning — motivation
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1. INTRODUCCION

El juego es la actividad més agradable con la que cuenta el ser humano desde que nace
hasta que tiene uso de razén; el curriculo del docente parvulario tiene al juego como
principal estrategia en el proceso de aprendizaje, ademas manifiesta que en este nivel es
una actividad innata de los nifios que puede tomar multiples formas y que va cambiando
con la edad, es por ello que podemos decir que es la mejor actividad para fomentar la
motivacion hacia los aprendizajes es el juego ya que el nifio mientras lo realiza desarrolla
un sinnimero de destrezas y habilidades, que para muchos padres pasan desapercibidas,
sabiendo que el juego trabajo y la motivacidn son el principal factor para que el nifio

aprenda, pues un nifio desmotivado jamas podra asimilar el aprendizaje.

Lo méas importante de este ensayo es la metodologia anteriormente mencionada que
utilizaremos en las aulas ya que a través de ella los infantes se sentirdn motivados,
permitiendo enriquecer los conocimientos significativos en él, olvidandose de muchas
situaciones que son la causa latente de desmotivacion entre estas las que mas se destacan
son el poco interés o la aplicabilidad de una metodologia tradicional que impone el
docente, puesto algunos aun se imparte una ensefianza tradicionalista la cual no permite
que el nifio descubra sino es el docente que le presenta los conocimientos dando como

resultado desde la percepcion del nifio una clase aburrida.

Al nifio debe proporcionarsele seguridad, acariciarlo y darle afecto para que pueda tener
un adecuado desarrollo emocional, relaciones célidas e interacciones sociales para un
adecuado desarrollo psico-social, es por ello que el objetivo de este trabajo es dar a
conocer estrategias que ayuden a tener nifilos motivados dentro del aula mediante la
metodologia juego trabajo para fomentar la ensefianza y aprendizaje en los nifios de

educacion inicial I1.

En la actualidad se considera que la motivacién es un elemento fundamental para lograr



el éxito y evitar el fracaso dentro del proceso de ensefianza aprendizaje. Hoy la
Educacion en nuestro pais esta orientada a continuos cambios, basados en el Buen Vivir
a través del Ministerio de educacion y Cultura los cuales capacitan a todo su recurso
humano para mejorar la calidad de la ensefianza comprometiéndose a una educacién

para la vida.

En éste documento encontraremos aportes de grandes pedagogos que afirman la
importancia de la motivacion dentro del aprendizaje tales como Montessori la cual
sostiene que “el nifio necesita estimulos y libertad para aprender”. Sus posibles causas
y la forma que éste incide en la ensefianza; articulos relacionados con la metodologia
juego trabajo, ademas contiene orientaciones metodoldgicas, estrategias que faciliten un
ambiente agradable y ludico como lo indica el curriculo de educacion inicial mediante
rincones de trabajo y la innovacion de una feria de juguetes; asi mismo encontraremos

conclusiones, y anexo
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2. DESARROLLO

Uno de los propésitos que tiene la formacion en la edad inicial es que los nifios y nifias
logren normas para su desenvolvimiento en la sociedad y que desarrollen su
independencia para la realizacion de diferentes actividades, a su vez busca avalar sus
derechos y desplegar su desarrollo integral, segun (Di Muro, 2015, pag. 401) manifiesta
gue “El ser humano es independiente y autdnomo capacitado para hacerse responsable de su vida
personal, y por lo tanto, se debe estimular el desarrollo personal a lo largo del ciclo vital” €S
por ello que con mi investigacion en este trabajo doy a conocer estrategias que ayuden

a tener nifios con un desarrollo integral para la vida.

En los primeros afios de vida el nifio esta en la etapa del perfeccionamiento en la que se
crean las bases neuroldgicas, sociales y comunicativas del ser humano que le serviran
para su desempefio como persona, ser sociable y competente, por ello desde el inicio de
la educacion y mas especificamente desde la educacidn inicial es que se debe apuntar al
desarrollo de habilidades necesarias y pertinentes a través de momentos pedagogicos
enriquecedores que potencien el buen desarrollo de cada una de las areas y etapas por las

que pasa el nifio.

Para su efecto podriamos afirmar que el juego es muy importante en el aprendizaje para
la vida del nifio, pues antes el juego era esperado por los nifios a la hora de receso y quiza
ese seria el momento apropiado en el que existiria un acercamiento nifio-docente pero
en muy escasas ocasiones, los cuales no podian disfrutarlo como una estrategia. La
educacion preescolar promueve el desarrollo de actividades para fortalecer la adquisicion
de normas, habilidades, habitos, destrezas, aptitudes, expresiones, entre otras, a través
de diferentes experiencias significativas que estimulen su creatividad, autonomia,
resolucion de problemas y conocimientos que le serviran para su posterior ingreso a la

educacion General bésica.

Jugar es la esencia de la vida de un nifio, la escuela se sirve de esa necesidad para usarlo
como recurso psicopedagdgico y socializador, dado que la educacion dirige y orienta
los juegos para convertirlos en métodos y formas de trabajo para canalizar los intereses

y propiciar aprendizajes. EIl docente debe aprovechar esta estrategia para que El nifio
12



trabaje en la escuela, preparando proyectos educativos para que desaparezca la
diferencia entre juego y trabajo. El proyecto ademéas puede reforzarse en trabajo en
grupo escolar realizando una combinacion viva que el nifio no sabe que trabaja mientras

juega, socializa sus impulsos ladicos y realiza un proceso de aprendizaje.

Es por eso que la motivacion en el contexto escolar segun lo citado por la revista redalyc
(Fernéndez; Alves; 2012), afirman que: “La motivacion no es una variable observable, sino un
constructo hipotético que parte de inferencias realizadas a partir de manifestaciones de la

conducta”. ES decir que si una ensefianza es especifica es porque existe una actitud

favorable por parte dd alumno el cual es un sujeto activo de aprendizaje significativo.

Segiin (Mayari, 2014) manifiesta que “En la escuela tradicional se le llama
motivacion solamente a la inicial, pero, la motivacién debe mantenerse hasta el final,
y ser el punto de partida en todo momento, permitiéndonos lograr el objetivo
fundamental que es el aprendizaje”, es decir que las aportaciones cientificas se
define a la motivaciéon como el motor activo del aprendizaje el cual debe estar

presente en todo momento dentro y fuera de las aulas.

Es importante destacar el estado de a&nimo de los nifios, pues es cambiante como nuestra
historia misma, muchas de las veces se sienten motivados de realizar tal o cual actividad
pero en ocasiones solo son por momentos y es ahi donde debemos aprovechar para dejar
en ellos un aprendizaje significativo buscando la metodologia adecuada siendo el juego
una de las principales actividades que encanta al nifio, ya que gran parte de su vida es
dedicada a esta actividad, a la vez que entretiene, sirve para descargar sus energias,
estimula su desarrollo social porque el nifio toma parte con otros del grupo, ya que los
juegos son un instrumento indispensable para la convivencia y las normales relaciones
entre los nifios, constituyen magnificas oportunidades para la expresion y el desarrollo

de la personalidad.

Existen cambios que pueden afectar a la familia como una totalidad, se proyectan en el
nifio, son capaces de producir traumatismos como el tema de los hogares disfuncionales
definiria un concepto y puedo decir que son todos aquellos hogares que no funcionan de
acuerdo a las normas de vida establecidas en el orden espiritual, moral y sociocultural.

Este tipo de familias, sefialada, se da por la ruptura o el resquebrajamiento de las
13



relaciones causando dafios transitorios o permanentes en los miembros que lo

conforman.

Es notorio que el entorno disfuncional familiar es una de las causas de la desmotivacion
muy acentuada en el aprendizaje Es asi que segun las estadisticas del libro, segin
(Rodriguez , 2012) dice que “Las familias valoran muchos estos aprendizajes y aunque no lo
parezca los nifios y las nifias reflejan las actitudes y valores familiares” , el ambiente
disfuncional familiar es un factor que incide mucho es estos casos siendo un permanente
conflicto en los pequefios porque ellos lo vivencian como por ejemplo se escucha mucho
dentro de las aulas :sefiorita mi papa llego borracho y después de gritar le quemo la ropa
a mi mamita; parejas que viven en constantes peleas, padres que han muerto, que estan
presos o que han abandonado a su familia, madres que no desearon a sus hijos; muchas
de estas circunstancias afectan en el desarrollo 6ptimo e inciden en el comportamiento

de los nifios y como no decirlo en la desmotivacion escolar.

En ciertas aulas se siente la ausencia de juegos pues el aprendizaje memoristico se niega
a morir y la falta de estrategia de la docente; esto es una de las principales causas para
la desmotivacion en los nifios. Se dice que solo el 8 % de los nifios norteamericanos y
el 10 % de los iberoamericanos van a la escuela por placer, mas de la mitad de los
encuestados se quejan de los profesores y directores, desde el punto de vista
constructivista y significativo, las docentes deben ser las guias facilitadoras que
direccionen al nifio a construir representaciones mentales de la realidad concreta y la
imaginativa, para favorecer el desarrollo de las capacidades cognitivas, ademas
recalcando que para que el nifio logre aprender debe estar motivado.

La motivacion del alumno hacia el aprendizaje en nuestra practica docente tiene en
cuenta el proponer actividades que resulten motivadoras para el alumnado y le inviten a
aprender. Sabiendo que se describe como destreza a los conocimientos adquiridos

mediante la interrelacion individuo y medio ambiente donde el nifio logre su aprendizaje.

14



La motivacion es el motor que mueve toda conducta, lo que permite provocar
cambios tanto a nivel escolar como en la vida en general. Pero el marco teorico
explicativo de como se produce la motivacion, qué variables la determinan, cémo se
puede mejorar desde la practica docente... son cuestiones que dependen de la
conceptualizacién tedrica que se adopte. A pesar de las discrepancias existentes en
las teorias de la motivacion, la mayoria de los especialistas coinciden en la definicion
de motivacién como el conjunto de procesos implicados en la activacion, direccion y

persistencia de la conducta (Maquilon & Herndndez, 2011)

La motivacion es pieza fundamental en el aprendizaje; sin motivacion es practicamente
imposible aprender. Por eso, la funcién del docente no solamente se limita a ensefar,
ademas es importante incentivar al estudiante para que éste aprenda. Igualmente, el
pertenecer a un grupo de estudiantes motivados hacia el logro educativo es una
condicion que favorece substancialmente el aprendizaje individual, ya que el
entusiasmo de los comparieros contagia Yy hace que los grandes retos se perciban

deseables y alcanzables.

En el plano pedagdgico motivacion estimula la voluntad de aprender, las corrientes
cientificas definen la motivacion como el conjunto de procesos implicados en la
activacion, direccion y persistencia de la conducta, esta definicion aun pareciendo
sencilla trata de un fendmeno bastante complejo y proximo con una serie de conceptos
como interés, actitud, aspiracion , rendimiento con los que estan intimamente enlazados
y se llega a complicar, de hecho estos conceptos son utilizados como medida indirecta

y a veces directa de la motivacion.

Es importante hacer hincapié que la motivacion escolar dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje pues es el inicio de la formacion de las personas, pues esta motivacion se
complementa con el hogar, es decir este nifio motivado hace que el ambiente sea
agradable y de la misma manera para sus compafieros siendo este la base fundamental

dentro del aula de estudiantes para que se sigan superando y puedan alcanzar sus retos.

El papel del docente se centrara en motivar a sus alumnos en lo que respecta a sus
aprendizajes y comportamientos para aplicarlos de manera voluntaria a los trabajos de

clase, dando significado a las tareas escolares y proveyéndolas de un fin determinado,
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de manera tal que los alumnos desarrollen un verdadero gusto por la actividad escolar y
comprenda su utilidad personal y social. Ambas variables operan en interaccion a fin de
complementarse y hacer eficiente la motivacion, proceso que va de la mano de otro,

siendo esencial dentro del ambito escolar: el aprendizaje.

Un aprendizaje es significativo cuando se relaciona de manera esencial la nueva
informacion con la que el alumno ya sabe. Es decir el estudiante puede incorporar a esa
nueva informacion en las mismas estructuras internas del conocimiento que ya posee. A
esto lo denomina Ausubel asimilacion del nuevo conocimiento. Entonces es quien otorga
significado a la nueva informacion que adquiere y, al ser esta la incorporada, la
informacidn que ya se poseia anteriormente es resinificada por el sujeto. Se produce de
este modo una interaccién entre el contenido a incorporar y el alumno, que modifica tanto
la informacion nueva que une su estructura cognitiva. Montessori también es una de las

pedagogas que apoyan esta teoria de la motivacion.

En la potenciacion del aprendizaje significativo en el proceso de formacidon de los nifios,
desde este contexto la interiorizacién de los contenidos analizados tiene mayor impacto,

al tiempo que despiertan la curiosidad y la imaginacion.

Desde esta perspectiva, el juego incursiona en una zona de frontera que garantiza
continuidades, especialmente en tres sentidos; a) como experiencia cultural, facilita
el pasaje a otros universos de significacion, b) como accién y lenguaje aporta
contenidos y textos alfabetizadores y c¢) como herramienta didactica promueve

procesos cognitivos y dialégicos. (Melo & Hernandez, 2014, pag. 46)

El juego trabajo o juegos en rincones es un tipo de actividad que rene en si misma la

eventualidad de jugar de manera diferente habilitando posibilidades grupales o

individuales que nos permitira evaluar el desempefio de cada nifio, siendo de esta manera
la propuesta del juego con una feria de juguetes donde el nifio exprese su imaginacion,
su creatividad apoyandose en la temética de la clase que la docente guia esta exponiendo

contando con el material disponible nombrado en este proyecto el bingo.
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Es decir el juego es el motor de desarrollo del aprendizaje dinamiza los procesos y el
progreso evolutivo de manera espontanea desde muy temprana edad es una conducta
natural. Nadie tiene que ensefiarle a jugar a un nifio, pero si ofrecerle un enorme benéfico
para que esta actividad progrese y se fortalezca. Al jugar el nifio estd encendiendo el
motor de desarrollo de aprendizaje el juego en un nifio desarrolla el nivel de desarrollo
alcanzado y los aprendizajes logrados por este, el juego demuestra hasta donde ha
Ilegado un nifio y que esta a punto de lograr

Debemos tomar muy en cuenta que juego no es cualquiera pues como su nombre lo indica
es una metodologia juego trabajo que quiere decir un juego programado con un fin
educacional 6sea con un objetivo el cual es alcanzar la destreza dependiendo la edad del
nifio tal como lo encontraremos en, la guia metodolégica de educacidn inicial que hace
referencia que debemos dinamizar el ambiente escolar a través del juego trabajo
motivandolos y sacandolos de la rutinaescolar que los lleva a la desmotivacion. Mediante
esta actividad tendremos nifios motivados atentos a que es lo que va a venir, despertando
el interés en acudir a diario a las escuelas pues para ello se necesita mucho de la

creatividad de la docente ya que juega un papel muy importante dentro del mismo.

De esta manera podemos hacer con el juego diversidad de maravillas logrando que el nifio
se aduefie de su creatividad y su imaginacion y sea el, el mismo personaje de su propio
descubrimiento y su nuevo conocimiento con el fin de experimentar y potenciar la

ensefianza aprendizaje que el docente mediador quiere alcanzar.

Dentro de las indagaciones sobre el desarrollo infantil sefialo que el juego es el punto
central para el desarrollo y el aprendizaje del nifio. Acotando de esta manera que la
ausencia del juego puede generar problemas para el desarrollo de individuos creativos
y saludables, cuando los infantes juegan se encuentran activos y tienen emociones
positivas por lo tanto las neuronas responsables de que puedan aprender

hacen conexiones permanentes en el cerebro.
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De ahi la importancia de que los nifios estén motivados pues estas conexiones es muy
significativa y dependiendo de estas el cerebro se forma o no se forma. Es por éste

motivo que puedo decir que el juego tiene una poderosa influencia en el aprendizaje.

El juego constituye un recurso ideal porque es el propio nifio/a quien encuentra en
él motivos suficientes para iniciar y mantenerse en la actividad, para probar y
explorar cOmo ejecutar una accion y practicarla repetidamente hasta alcanzar la
gratificacion de dominarla, sin la presion de ser evaluado y comparado con otros.

(Cadavi; Quijano; Tenorio, 2014, pag. 27)

El juego permite que el desarrollo se efectle de una manera integral como: lograr que
el nifio sea autdnomo, desarrollo fisico que se lo hace a través de la motricidad fina y el
cuerpo, desarrollo socio-emocional siendo parte de un grupo aprendiendo a resolver
problemas sintiéndose capaz y aceptado compartiendo ideas y sensible ante los
sentimientos de los otros, desarrollo cognitivo permitiendo desarrollar la memoria, la
atencion concentracion usando la imaginacion ayudando a sus compafieros hasta
solucionar problemas, el desarrollo del lenguaje al relacionarse con otros nifios logrando
asi la convivencia y de esta manera el juego se convierte en una poderosa forma de
aprender significativa para los infantes, necesidades y primeras inquietudes de los
pequefios, mi recomendacidn es motivar la participacion en clase y la interaccion entre
los infantes y mi consejo es generar espacios para que los nifios puedan discutir los

contenidos en grupo y asi hagan parte de la actividad que van a realizar.

El maestro debe convertirse en una especie de facilitador en la ensefianza aprendizaje
de manera que los nifios empezaran a comprometerse con su propio proceso educativo

y a ser parte activa del mismo.

La utilizacion de los Juegos Serios esté justificada por la capacidad que ofrecen de

Similar la realidad, lo que los convierten en una herramienta clave para
promover el aprendizaje y transferir el conocimiento, estimulando la
participacion de los estudiantes en escenarios virtuales, lo que sin ninguna
duda fomenta la generacién y manejo de expectativas, comenzando por la
voluntad de los participantes, por aprender (Poy, Mendafia, & Gonzalez,
2015)
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El juego en el aprendizaje de la primera etapa de vida del nifio es importante e
imprescindible es por eso que debe ser el nifio el protagonista en la mayoria de las
actividades dirigidas y debe contar con suficiente material que lo estimulen
naturalmente como juguetes proponiendo como estrategia una feria de juguetes con
diferentes tipos de materiales reciclables como un bingo elaborado con este tipo de
material el cual lo podemos trabajar de acuerdo al tema y las destrezas que queremos
lograr pueden ser numeros, vocales, letras, iméagenes, es decir con todo esto podemos
elaborar maravillosos juegos en la que el nifio siempre se sentird motivado en que llegue

al siguiente dia parair a la escuela.

La calidad del ambiente es trascendental, ya que la disposicion que se haga del
mismo, se enlaza con el nifio en la exploracion y el descubrimiento; es un medio de
aprendizaje, que promueve el crecimiento de la competencia ambiental, estimula la

préctica de las habilidades y mejora el desempefio. (Castro& Morales, 2015, pag.5)

El salon de clases debe ser un espacio para fomentar el pensamiento, la creatividad, la
comunicacion la colaboracion y la responsabilidad a través de actividades como juegos
matematicos y cuentos sencillos, el profesor debe plantear problemas con casos de la vida
real como la contaminacion de agua, reciclaje, los perritos que no tienen hogar, para que
los nifios busquen soluciones en las que puedan aplicar no solo sus conocimientos sino

sus habilidades.

Por lo expuesto es necesario que el docente debe estar preparado para enfrentar diferentes
situaciones y preparar estrategias adecuadas basadas en el juego para lograr un verdadero
aprendizaje en el nifio, a continuacién exponemos estrategias de motivacion y juegos

que podemos realizar dentro y fuera de las aulas.

Primeramente me centraré en estrategias que van ayudar a mejorar la motivacién de los

infantes.
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Conocer los intereses de los alumnos.

Valorar positivamente los comportamientos de trabajo o de estudio.

v No mostrar favoritismo.

v Programar los contenidos y ensefiarlos de forma que los alumnos puedan
comprenderlos y aplicarlos.

v Fomentar el trabajo cooperativo frente al competitivo.

v Programar sesiones de dialogo por grupos, de manera que los alumnos
puedan frecuentemente tomar decisiones.

v Realizar actividades o trabajos faciles para que los alumnos poco
motivados. Puedan valorar sus éxitos y dedicacion.

v' Las tareas creativas son mas motivantes que las repetitivas.

Es aqui donde mi sugerencia clave es que el docente se convierta en un amigo del nifio.
Ademas puedo recalcar que para el infante es muy importante que este lo observe como
una guia, y de esta manera seria el eje principal de la motivacion para que el nifio tenga
amor para realizar sus actividades dejando en claro ademas que el ambiente que lo rodea

tiene que ser adecuado.

Un docente tiene que usar estrategias adecuadas para impartir sus clases, en este caso
seria Juego trabajo como lo indica aun el curriculo de educacion inicial adhiriendo a sus
planificaciones diarias y de esta manera le provoquen gozo y asombro al nifio, mas no
aburrimiento ni ganas de no ir a la escuela. Si es posible las clases tienen que ser como
uncirco lleno de alegria para que el nifio preste atencion se involucre en la clase yempiece
a fluctuar su imaginacion, creatividad, es asi cuando logramos que el nifio no se pierda

ni un dia de clases tomando en cuenta que la rutina se vuelve aburrida.

20



Esta categoria se constituye como residual y en ella se incluyeron rompecabezas,
dibujar y pintar, armar pulseras, jugar con masa, ladrillitos, etc. y quedan incluidos
todos los juegos de construccion, de habilidad y de creacion donde se reconstruye el
mundo con diversos elementos, utilizando piezas de madera o de plastico como los
Lego, o de montaje de pieza para reproducir barcos, aviones, dinosaurios, etc.
(Graciela, 2014, pag. 1)

Como lo indica el autor podemos hacer que los nifios se sientan maravillados al entrar
al aula brindandoles los que les gusta; jugar, con una feria de juguetes reciclables donde
la docente tenga disponible infinidad de material incluyendo el Bingo, propuesto y donde
ellos al jugar empiecen a explorar en el mundo de la imaginacion. La idea es que la
docente para impartir sus clases trabaje con estos, por ejemplo medios de transportes,
las frutas, ella Ilama a un nifio para que saque una imagen y la vaya colocando en el
tablero es alli donde ella motivara a los nifios a través del juego adivinando la imagen o
figura, colocandola en el tablero siendo esta la oportunidad para dar paso a la lluvia de
ideas logando asi un aprendizaje significativo y la clase ira surgiendo convirtiéndose en

un juego divertido y una clase amena.

CASO PRACTICO

En el aula de clases los estudiantes de 4 a 5 afos, se sienten desmotivados en el
desarrollo de las clases. ¢Cual seria la estrategia para mejorar los
aprendizajes? Basados en la revision de al menos 5 casos documentados en revistas
cientificas indexadas dé respuesta al planteamiento que se presenta. Para que un nifio
se motive en el aprendizaje y sobre todo que hacer para que éste sea feliz aprendiendo
de acuerdo a mi investigacion veremos tres agentes fundamentales en la rehabilitacidn

de un nifio con desmotivacion escolar; el docente, la familia, y el propio nifio.

El docente es una figura clave en la rehabilitacion del nifio con desmotivacion escolar

si no conseguimos la participacion activa del docente todo sera indtil, un nifio con
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desmotivacion escolar no solo tiene ningun interés en aprender sino que tiene conductas

desadaptadas dentro de clase que impide el buen funcionamiento de la misma.

Conociendo la importancia del caso, observo que mi tema parte de puntos tan
importantes los cuales son a partir de la motivacion a los nifios para que de esta manera
construyan sus propios conocimientos y claro esta de la mejor manera a través del juego,
partiendo de sus conocimientos previos, y ademas el docente se convertira en su guia,
logrando asi que esos hilos que tienen sueltos en su esquema mental se unan a los
conocimientos cientificos que les vamos a proporcionar de una manera sutil sin dafiar el

ambiente de los mismos.

PROPUESTA

El objetivo de esta actividad, es favorecer al nifio-nifia de una manera integral a través
de la motivacion aplicando como estrategia el juego trabajo y lograr que el estudiante
aprenda mediante el juego del bingo de una manera divertida que le provoque
satisfaccion para alcanzar un aprendizaje significativo que le permitira gozar de una vida

plena.

Para impulsar la motivaciéon utilizariamos la metodologia juego trabajo que consiste en:
Tener un buen material didactico para motivar a los nifios como la feria de juguetes
reciclables y para esto se plantea una propuesta que es elaborar un bingo con imagenes

representando de esta manera los temas a tratarse y las clases se daran jugando, bingo,

donde el nifio sera el principal protagonista y el docente seré el mediador o guia.
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3. CONCLUSIONES

Al momento de planificar actividades de ensefianza aprendizaje no es
necesario utilizar hojas para que él nifio trabaje, pues no se aprende lo que no

se motiva.

El desayuno escolar es el indicio en un nifio que cuenta con los nutrientes

necesarios y de esta manera el infante podra concentrarse en el aula de clases.

Es notorio que el entorno disfuncional es una causa que se encuentra muy
acentuada en los nifios y no sélo en ellos sino en la vida de cualquier ser
humano, en el que el docente al notarlo en el infante debe comunicarse con

los Padres de Familia y dar una solucion al problema.

Los docentes deben realizar sus planificaciones con la metodologia juego
trabajo lo cual abrird nuevas formas de generar en el nifio un aprendizaje

significativo.

Utilizar material didactico y reciclado para que los nifios descubran su

creatividad e imaginacién, llegando a un nuevo aprendizaje.
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Actividades Juego Trabajo

Juego “ Bingo”
Materiales: tablero de carton con imégenes para cada ficha, ruleta, bolitas con sus

respectivas imagenes, dependiendo del tema a tratar de parte del docente.

Procedimiento: Creatividad del docente.
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desarrollo de las destrezas planteadas

Los profesionales competentes y comprometidos deben ofrecer una variedad de oportunidades
de aprendizaje, que inviten a los nifios a involucrarse, a pensar Y a hacer las cosas por ellos
mismos, proporcionandoles el tiempo para que jueguen, interactlien entre siy con los materiales.
Asimismo, deben conocer alos nifos de su grupo para saber cudles son sus intereses, escucharos
atentamente y alentarlos.

Eljuego, como principal estrategia en el proceso de enserianza-aprendizaje, en este nivel, es una
actiidad innata de los nirios que puede tomar mtiples formas y que va cambiando con la edad,
Cuando juegan, los nifos se involucran de manera integral -con cuerpo, mente Y espintu-, estan
plenamenta activos e interactdan con sus pares, con los adultos y con el medio que les rodea.

Al jugar, los nifios experimentan de manera segura mientras aprenden acerca de su entomo,
prueban conductas, resuetven problemas y se adaptan a nuevas situaciones.
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2.2.~ LA MOTIVACION EN EL APRENDIZAJE

El término motivacion tiene su origen en la palabra latina “motus™ que
significa movimiento y referido al hombre, agitacion del espiritu y sacudida, es por
tanto, un constructo hipotético usado para explicar el inicio, direccion, intensidad y
persistencia de la conducta dirigida hacia un objetivo (Good y Brophy, 1990).

Petri (1991) se refirio a la motivacion como el término que se puede utilizar
para explicar las diferencias en la intensidad de la conducta, es decir, que a mas nivel
de motivacion mas nivel de intensidad en la conducta.

La motivacion es el motor que mueve toda conducta, lo que permite provocar
cambios tanto a nivel escolar como en la vida en general. Pero el marco tedrico-
explicativo de como se produce la motivacion, qué variables la determinan, como se
puede mejorar desde la practica docente... son cuestiones que dependen de la
conceptuaf.lzacién tedrica que se adopte. A pesar de las discrepancias existentes en las
teorias de la motivacion, la mayoria de los especialistas coinciden en la definicién de
motivacion como el conjunto de procesos implicados en la activacion, direccion y
persistencia de la conducta (Beltran, 1993a; McClelland, 1989; etc.).

) La motivacion, segin De La Fuente y Justicia (2004), es una variable muy
importante ya que no hay un modelo de aprendizaje que no incorpore una teoria de la
motivacion sea implicita o explicitamente.

Trasladandonos al contexto escolar y teniendo en cuenta el caracter
intencional de la conducta humana, es evidente que las actitudes, percepciones,
expectativas y representaciones que tenga el estudiante de si mismo, de la tarea a
realizar y de las metas que pretende alcanzar constituyen factores que guian y dirigen
la conducta del estudiante en el ambito académico. Pero también hay que tener en
cuenta las variables externas ngrocedentes del contexto en el que se desenvuelven los
estudiantes, aspecto que les influye.

Si analizamos las principales teorias sobre motivacion, teoria atribucional de la
motivacion de logro de Weiner, teoria de las metas de aprendizaje de Dweck, la teoria
de Nicholls, etc. (Garcia y Doménech, 2005), son las variables personales las que van
a determinar, en gran medida, la motivacion escolar, siendo referencia obligada de
todo profesor que desee incidir en la motivacion de sus estudiantes:

" ® 3 rd|ud 3 g €

Fuente: Revista Electrénica Interuniversitaria de Formacién del Profesorado
E-ISSN: 1575-0965

Elaborado por; Maquilon Sanchez, Javier J.; Hernandez Pina,
2011, pp. 81-100
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Con base en lo anterior es importante que la escuela aprove-
che las potencialidades del juego y abra espacios para aprender
mediante esta actividad, pues al jugar no sélo se mueve el cuerpo
sino también las estructuras mentales. Los juegos en la escuela
entremezclan las voces cotidianas con la especificidad de los len-
guajes escolares, y esto pone la experiencia ludica en una nueva
red de significaciones. Por tanto, se puede considerar que:

Desde esta perspectiva, el juego incursiona en una zona de
frontera que garantiza continuidades, especialmente en tres
sentidos; a) como experiencia cultural, facilita el pasaje a otros
universos de significaciéon, b) como accion y lenguaje aporta
contenidos y textos alfabetizadores y ¢) como herramienta di-
dactica promueve procesos cognitivos y dialégicos. (Di Modica,
2007, p. 2)

Los aportes del juego en el proceso de aprendizaje van mas alla
de la simple acumulaciéon de conocimiento. “El juego y desarrollo
estan muy vinculados entre si de una forma global: el mundo de
los afectos, el aprendizaje social y el desarrollo cognitivo se ma-
nifiestan en el juego y, a su vez, crecen por su accion” (Martinez
Quesada, 2013, p. 105). Esta actividad reconoce las diferentes di-

e =

Fuente: "7 Redalyc Innovacion Educativa ISSN: 1665-2673
Elaborado por: Melo Herrera, Mdnica Patricia; Hernandez Barbosa,
Rubinsten2014, pp. 41-63

Disponible en: http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=179433435004
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han realizado empleando estrategias de ensefianza explicita de | lectura, en nifios con un desarrollo psicoldgico
esperado, por lo que parecieran proponerse como medios para facilitar el aprendizaje de la lectura, mas no para
superar dificultades en su adquisicion.

En el caso de nifios con dificultades lectoras, especificamente de su capacidad lectora, hay que considerar que
se suelen experimentar altos niveles de frustracion y ansiedad frente a situaciones de lectura, puesto que sus
recursos cognoscitivos tienden 3 ser insuficientes para completar satisfactoriamente actividades lectoras
propuestas en sus contextos tradicionales de ensefianza formal (Elkonin, 1994; Moyles, 1990), Estos sentimientos
de incapacidad se agudizan ante situaciones de prueba, como las que tienden a desarrollarse en el aula de clase,
en las que les evalian formal o informalmente su capacidad lectora, y con las cuales perciben que no logran
comprender el hilo conductor de los temas tratados en clase, que Ia velocidad con que abordan dichos temas
supera sus capacidades y que su rendimiento siempre es inferior al de sus pares.

Una alternativa para contrarrestar [a desmotivacion presente en el aprendizaje lector de estos nifios, es emplear
el Juego como actividad principal y mediadora para la adquisicion de la lectura procesos relacionados. =
Juego constituye un recurso ideal porque es el propio nifio/a quien encuentra en &l motivos suficientes para iniciar

mantenerse en |a actividad, para probar y explorar cémo ejecutar una accion y practicarla repetidamente hasta
gratificacion de dominarla, sin la presion de ser evaluado y comparado con ofros [{S:MiE RIS
Ceric y Rosas, 2013; Rosas et al,, 2010). Ademas, al tratarse de la actividad rectora del desarrollo de los nifios
preescolares y escolares, se asegura |la motivacion intrinseca de los nifios. El juego se constituye como una

actividad cotidiana que facilita la generalizacidn y abstraccion de reglas, a partir de probar roles y acciones una y
ntra vaz [Sinnar Mirhnick Galinknff v Hirsh-Pagek 200A* Snlnvieva v (iintanar 2017 Vuankekw 10R7)

Fuente: Scielo ISSN 1657-8961 Jan./June 2014

Elaborado por: Natalia Cadavid Ruiz, Maria Cristina Quijano Martinez, Marcela
Tenorio, Ricardo Rosas
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docente, con pequefios grupos de estudiantes que trabajan juntos para aprovechar al maximo su aprendizaje y el
de sus compafieros de grupo, de manera que cada cual pueda construir su conocimiento si dispone de
colaboracién de sus compafieros”. Es precisamente en este ambito en el que se circunscriben los denominados
juegos serios, los cuales promueven la comprensidn, la integracion y |a aplicacién de conceptos, lo que permite
mejorar el rendimiento, a diferencia de las clases magistrales en las que el alumno es un mero receptor de |a
informacion (Clark, 2004; Pease, 2010). Desde esta perspectiva, |a participacion de los estudiantes en entornos
virtuales, donde tienen que poner en practica su aprendizaje, implica un refuerzo de |3 experiencia de ensefianza-
aprendizaje (Squire, 2005; Sharpe, Beetham y De Freitas, 2010).

Lo anteriormente expuesto cobra pleno sentido si tenemos en cuenta el nuevo escenario de la Universidad de
Ledn, que apuesta por el estimulo en los docentes de mejorar la calidad de |a docencia acorde con la nueva
coordenada contextual de Ia accién docente enmarcada en el Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES), en
la que se hace necesario el desarrollo de programas de innovacién docente que estimulen y reconozcan la
participacion del profesorado en actividades que desarrollen nuevas metodologias de ensefianza-aprendizaje, que
en este caso se centrarian en propiciar el desarrollo de competencias genéricas en los alumnos a través del
disefio de actividades de aprendizaje basadas en Juegos Serios (Serious Games).

La utilizacién de los Juegos Serios esta justificada por la capacidad que ofrecen de simular |a realidad, lo que los
convierten en una herramienta clave para promover el aprendizaje y transferir el conocimiento, estimulando la
participacion de los estudiantes en escenarios virtuales, lo que sin ninguna duda fomenta la generacién y manejo
de expectativas, comenzando por la voluntad de los particip

1.2 Objetivos especificos del proyecto e hipdtesis

Para poder entender el objetivo especifico, se recurrié a una metafora. En el filme de John Badham (1983) “Juegos
Fuente: Scielo ISSN 1646-989

Elaborado por:  Raquel Poy-Castro, Cristina Mendafia-Cuervo, Begofia Gonzélez

ww.scielo.mec.pt/scielo.php?pid=S164698952015000100007 &script=sci_arttext&t
Ing=pt
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Se adiciona que “el papel real transformador del aula esta en manos del maestro, de la
toma de decisiones [que este realice], ... de la apertura, la coherencia entre su discurso [y la
manera de actuar] ... y de la problematizacion y reflexion critica que él realice de su practica” Descargar POF
(Duarte, 2003, pp. 104-105).

Tomando las palabras de Laguna (2013), la calidad del ambiente e trascendental,
ya que la disposicion que se haga del mismo, “se enlaza con el nino en la exploracion y el -
descubrimiento; es un medio de aprendizaje, que promueve el crecimiento de la competencia ==
ambiental, estimula la practica de las habilidades y mejora el desempenio” (p. 42). Ademas,
un ambiente educativo deberia ‘organizar y generar ambientes lidicos a partir de una seria
reflexion, tomando en cuenta los objetivos educativos a partir de los intereses infantiles, con .
creatividad e imaginacion” (Retamal, 2006, p. 23). U ¢

Pantalla completa

En este sentido, el Programa Estado de la Nacion (2011) plantea que es necesario 0

¢Como citar?

Fuente Redalyc Revista Electrénica Educare E-ISSN: 1409-4258

Elaborado por: Castro Pérez, Marianella; Morales Ramirez, Maria Esther
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puesta en juego de Ias capacidades motoras constituyen la caracterisica mas manifiesta e implican algun
grado de compromiso corporal (Pavia, 1994) tanto global, como de motricidad fina y habilidad manual.

3.-Juegos de mesa: Esta categoria incluye juegos de ingenio, tales como ajedrez, skrabel, domin, Ta Te
Ti, cartas, etc. y utilizan como herramienta central un tablero ylo fichas. En algunos se permite simbolizar
el avance de los jugadores usando simbolos fisicos. Algunos pueden implicar el uso de dados o naipes.

4 -Juegos electrnicos: Se considera juego electronico a todo juego digital o interactivo con independencia
de su soporte. En esta categoria se incluyeron juegos tales como Playstation. Wi X-Box, PC, teléfonos
celulares, etc. Estos juegos pueden emular reglas o caracteristicas de los ofros tipos de juego en un
espacio virtual.

.- Ofros juegos: Esta categoria se constituye como residual y en ella se incluyeron rompecabezas, dibujar
¥ pintar, armar pulseras, jugar con masa, ladnlitos, etc. y quedan incluidos todos los juegos de
onstruccion, de habilidad y de creacion donde se reconstruye el mundo con diversos elementos,

Utilizando piezas de madera o de plastico como los Lego, 0 de montaje de pieza para reproducir barcos,

aviones, dinosaurios, etc.

Siguiendo el mismo concepto de analisis de contenido y confiabilidad entre jueces (K = .95) se

Fuente: Scielo ISSN 1668-7027 2014

Elaborado por: Graciela Stefani, Laura Andrés y Estela O



