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RESUMEN: El juego esta indisolublemente ligado al desarrollo del ser humano desde sus primeras edades. Es
la primera forma de interaccion con el mundo que le rodea, con sus elementos, con el resto de las personas que
conviven en su entorno, es, sin duda alguna, el acercamiento a los aprendizajes mas primarios. Es por ello que
el objetivo de este trabajo es disefiar una alternativa pedagégica que contribuya a potenciar la evaluacién lidica
como técnica de motivacion del aprendizaje desde el rol docente. Para la investigacion fue seleccionada como
muestra 19 alumnos y 3 docentes de la Escuela Pluridocente “José de Vasconcellos”, ubicada en el sector
cuatro esquinas de la parroquia Francisco Pacheco en Portoviejo, provincia Manabi, Ecuador. La articulacién
de diferentes juegos con los contenidos de las materias permiti6 mejorar el rendimiento académico de los
estudiantes, ademas de transformar su expresion y comportamiento social.

PALABRAS CLAVE: aprendizaje; evaluacion; juego; motivacion.

ABSTRACT: Play is inextricably linked to the development of human beings from their earliest ages. It is the first
form of interaction with the world around you, with its elements, with the rest of the people who live in your
environment; it is, without a doubt, the approach to the most primary learning. That is why the objective of this work
is to design a pedagogical alternative that contributes to promoting playful evaluation as a learning motivation
technigue from the teaching role. For the research, 19 students and 3 teachers from the “José de Vasconcellos”
Pluridocent School, located in the four corners sector of the Francisco Pacheco parish in Portoviejo, Manabi
province, Ecuador, were selected as a sample. The articulation of different games with the contents of the subjects
made it possible to improve the academic performance of the students, in addition to transforming their expression
and social behavior.
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E juego como actividad fisica o intelectual es

parte intrinseca del desarrollo de la humanidad.
Durante diferentes etapas de la historia ha tenido
una funcion social y cultural, como expresion de
la sociedad en su conjunto. Desde el punto de
vista tedrico y practico el juego mantiene el debate
abierto en cuanto a la calificacion de sus
influencias en los mas jovenes, su dosificacion y
su relacion con estados de adiccion.

Juegos nuevos y viejos viajan entre paises de
diferentes latitudes para descubrir Ilugares
comunes, enriguecerse o0 transformarse de
acuerdo a los tiempos que corren. Lo cierto es que
desde lo mas tradicionales hasta los mas
contemporaneos conservan su propio lenguaje,
atraen, seducen, cautivan a sus seguidores, sin
importar la edad.

Segun Séez y Monroy (2010):

En el paleolitico, la presencia del juego se da por
descontada por los antropélogos, ya que su
naturaleza es inherente a los primates. El hombre
del paleolitico empieza a crear, a través del juego,
una serie de manifestaciones culturales cada vez
mas complejas, como el derecho, la moral, etc. De
este modo, el juego se convierte en una faceta muy
importante no sélo por lo que conlleva de beneficio
psiquico y fisico para el ser humano sino también
por los cambios que, poco a poco y casi de una
forma inconsciente, va generando en la sociedad.

(p-1)

Se puede decir, entonces, que desde su
surgimiento el juego constituyé no solo una forma
objetiva y creativa de entretenimiento, sino
también una expresion cultural, una forma de
pensamiento, un espacio para recrear estilos de
vida y expresiones sociales.

Asi lo confirma Leo6n (2019) cuando expresa
que:

A nivel historico, el juego es una expresion de
todas las civilizaciones, a lo largo de la historia el
juego expresa conceptos tales como el rito, lo
sagrado, expresa cultura, lo cultural, social de un
pueblo. Asi el juego representa una sociedad
determinada. Si buscamos en los origenes, se
puede desprender la contribucion del juego a la
especie humana. No hay humanidad donde no
exista el juego, es imprescindible para el
crecimiento y la salud fisica y mental. (p. 28)

Se insiste en la idea del juego como
instrumento para construcciones sociales,
interacciones, intercambio de experiencias,
motivaciones y cobra mayor importancia cuando
se revela como medio de ensefianza vy
aprendizaje, en tanto se advierte que el ser
humano, en su etapa mas temprana del desarrollo
mediante el juego capta con mayor facilidad las
influencias del medio.

En 1959, la Asamblea General de la
Organizacién de las Naciones Unidas (ONU)
aprobd la Declaracion de los Derechos del Nifio y
el 20 de noviembre de 1989 se aprobd la
Convencion sobre los Derechos del Nifio,
documento que tiene un caracter vinculante para
los 191 paises firmantes.

En el articulo 31 de dicho texto se refrenda el
derecho al juego:

Los Estados Partes reconocen el derecho del nifio
al descanso y el esparcimiento, al juego y a las
actividades recreativas propias de su edad y a
participar libremente en la vida cultural y en las
artes. Los Estados Partes respetaran vy
promoveran el derecho del nifio a participar
plenamente en la vida cultural y artistica y
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propiciardn  oportunidades  apropiadas, en
condiciones de igualdad, de participar en la vida
cultural, artistica, recreativa y de esparcimiento.
(UNICEF, 2006, p. 23)

Esto implica que los docentes y quienes
disefan el curriculo escolar deben repensarlo en
funcién de otorgarle al juego la relevancia y el
papel que realmente merece dentro de la
formacion del escolar, cuestién que reconoce el
Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia
(UNICEF) cuando plantea que “el juego
constituye una de las formas méas importantes en
las que los nifios pequefios obtienen
conocimientos y competencias esenciales” (2018,
p. 7).

Segun Linaza (1990), “juego y aprendizaje no
son término opuestos. Hay importantes
adquisiciones que se logran en la infancia a través
de situaciones ludicas. La escuela no debe
ignorar la importancia que el juego ocupa en la
vida de los nifios. Es un aliado en la labor
educativa” (p. 2).

En ocasiones, dentro del entorno educativo se
pondera con mayor fuerza la realizacion de tareas
tedricas formales, sugiriendo la formaciéon de
habilidades investigativas o de analisis que no
son propias de la primera infancia, la que necesita
de un aprendizaje mucho mas dinamico, activo,
ladico y desarrollador.

Al decir de Varela et al. (2021), “el binomio
juego y escuela no encaja como las piezas de un
puzle. El juego y el curriculum chocan en una
serie de contradicciones debido a su propia
naturaleza: la rigidez de la escuela y sus procesos
frente a la espontaneidad y el placer del jugar” (p.
29).

Montero (2017) reafirma esta idea al expresar
que:

La aplicacién de juegos didacticos con objetivos y
actividades bien definidas para las determinadas
clases, y principalmente para mejorar el
rendimiento académico mostrado en las diversas
materias (ciencias, estudios sociales, matematica,
inglés, espafiol, entre otras), conlleva un recurso
valioso para el estudiantado. Por lo tanto, los
juegos son una herramienta que al profesorado le
permite motivar y mantener la atencion dentro de
sus lecciones. (p. 76)

De acuerdo con este autor, el juego debe ser
considerado también dentro del contexto
educativo, mas allda de un hecho meramente
recreativo, como un soporte a la actividad
cognitiva que se genera desde cada materia para
encontrar otra via de mejorar el rendimiento
académico de los estudiantes.

Un breve analisis a los resultados de la
aplicacion del Plan Educacion Bésica durante el
2023 en la Escuela Pluridocente “José de
Vasconcellos”, ubicada en el sector cuatro
esquinas de la parroquia Francisco Pacheco en
Portoviejo, provincia Manabi, Ecuador, permite
apreciar que de un total de 80 estudiantes
evaluados en Lengua vy literatura, mas del 50 %
alcanzaron la categoria insuficiente, por lo que,
entre otras soluciones, podria sugerirse la
introduccion de juegos en las clases de dichas
materias para incentivar el estudio y el
aprendizaje.

En ese sentido el objetivo de este trabajo es
disefiar una alternativa pedagodgica que
contribuya a potenciar la evaluacion ladica como
técnica de motivacion del aprendizaje desde el rol
docente.
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Desarrollo

Los presupuestos tedricos que ofrecen las
obras de Piaget (2005) y Vygotsky (1979) acerca
del juego y su influencia en el desarrollo arménico
del escolar resultan premisas fundamentales para

poder generar cualquier propuesta de
transformacion en la practica educativa.

Piaget establecié una serie de etapas del
desarrollo cognitivo en los nifios de acuerdo con
su edad, segun se muestra en la Tabla 1.

Tabla 1. Etapas del desarrollo cognitivo en el nifio segun Piaget.

Etapas Edad

Caracteristica

Sensoriomotora

Del nacimiento a los 2 afilos Los nifios aprenden la conducta

propositiva, el pensamiento orientado
a medios y fines, la permanencia de
los objetos

Preoperacional

De los 2 a los 7 afos

El nifio puede usar simbolos y
palabras para pensar. Solucién
intuitiva de los problemas, pero el
pensamiento esté limitado.

Operaciones concretas

De 7 a 11 afos

El nifio aprende las operaciones
l6gicas de seriacion, de clasificacion y
de conservacion. El pensamiento esta
ligado a los fenbmenos y objetos del
mundo real.

Operaciones formales

De 11 a 12 afios

El nifio aprende sistemas abstractos
del pensamiento que le permiten usar
la l6gica proposicional, el
razonamiento cientifico vy el
razonamiento proporcional.

Fuente: Linares (2007, p. 3.).

De acuerdo con el grupo de estudiantes que
constituyen el objeto de estudio de esta
investigacion, el analisis se centrara en las dos
Ultimas etapas, por cuanto es la que corresponde
a la edad de estos estudiantes. Desde el punto de
vista intelectual, en estas edades comienza a
formarse un pensamiento logico y coherente que
hereda las herramientas cognitivas adquiridas de
las operaciones concretas.

En el desarrollo intelectual, se puede apreciar que
si con anterioridad se han ido creando las
condiciones necesarias para un aprendizaje
reflexivo, en estas edades este alcanza niveles
superiores ya que el alumno tiene todas las
potencialidades para la asimilaciéon consciente de
los conceptos cientificos y para el surgimiento del
pensamiento que opera con abstracciones, cuyos
procesos légicos (comparacion, clasificacion,
andlisis, sintesis y generalizacion, entre otros)
deben alcanzar niveles superiores con logros mas
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significativos en el plano tedrico. (Rico, 2021, p.
11)

Esta autora insiste en la idea de trabajar el
pensamiento abstracto con los estudiantes puesto
gque ya tienen mayores capacidades para ello,
sobre todo, para interactuar con los conceptos,
desde la base de un pensamiento reflexivo que
precisa de altos niveles de comunicacién e
intercambio con sus pares, entre los que se
pueden dar los procesos légicos que menciona.

El nifio en esta etapa también es capaz de
formular  hipétesis 'y  deducir  posibles
consecuencias. Ademas, comienza a desarrollar
patrones de pensamiento abstracto donde el
razonamiento se ejecuta utilizando simbolos
puros sin necesidad de datos perceptivos. Las
habilidades de razonamiento dentro de esta etapa
se refieren al proceso mental involucrado en la
generalizacion y evaluacion de argumentos
l6gicos e incluyen aclaracién, inferencia,
evaluacién y aplicacion (Linares, 2007).

La aclaracion requiere que los estudiantes
identifiguen y analicen los elementos de un
problema, permitiéndoles descifrar la informacion
necesaria para resolverlo. Al alentar a los
estudiantes a interpretar un texto, el docente
puede contribuir a mejorar la comprension.

Asimismo, los estudiantes en esta etapa estan
preparados para hacer inferencias inductivas y
deductivas. Las inferencias deductivas involucran
el razonamiento de conceptos generales a
instancias especificas. Por otro lado, las
inferencias inductivas se basan en extraer
similitudes y diferencias entre objetos y eventos
especificos y llegar a generalizaciones.

La evaluacion implica el uso de criterios para
juzgar la idoneidad de la solucion de un problema.
Por ejemplo, el estudiante puede seguir una

rdbrica predeterminada para juzgar la correccion
de su solucién a un problema. La evaluacion lleva
a formular hipotesis sobre eventos futuros,
asumiendo que la resolucion del problema es
correcta hasta el momento.

La aplicacion implica que los estudiantes
conecten conceptos con situaciones de la vida
real, porque cada uno de los contenidos que se
trabajen con los estudiantes deben tener un
sentido y un significado para ellos, aun cuando
sean abstractos. La realidad en la que viven estos
alumnos tiene un peso importante en el desarrollo
de su personalidad, por tanto, esto es un aspecto
relevante que no puede obviarse en ningun
momento.

Es valido agregar que todos los estudiantes
en una clase no necesariamente estan operando
al mismo nivel. Los docentes podrian beneficiarse
al comprender los niveles en los que se
desempefian sus alumnos y deberian tratar de
determinar los niveles cognitivos de sus alumnos
para ajustar su ensefianza en consecuencia. Al
enfatizar en los métodos de razonamiento, el
maestro proporciona una direccién critica para
que el niflo pueda descubrir conceptos a través de
la investigacion. Se debe alentar al nifio a
autoevaluarse, aproximarse, reflexionar y razonar
mientras el maestro estudia el trabajo del nifio
para comprender mejor su forma de pensar
(Piaget, 1996).

En este sentido, Rico (2021) explica que la
organizacion y direccion del proceso de
ensefianza y aprendizaje debe

potenciar esas posibilidades de fundamentar sus
juicios, de exponer sus ideas correctamente en
cuanto a su forma y en cuanto a su contenido, de
llegar a generalizaciones y ser critico en relacion a
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lo que analiza y a su propia actividad y
comportamiento. (p. 11)

Sin dudas el trabajo con el pensamiento es
fundamental en esta etapa donde, por un parte,
estdn culminando sus estudios primarios para
acceder a un nuevo nivel de educacion que les
exigirA mayores herramientas  cognitivas,
habilidades, capacidades y competencias para
enfrentarse y resolver problemas de mayor
complejidad. Por tanto, formar a un individuo
creativo resulta imperante en los contextos
actuales, donde cada uno debe demostrar quién
es y cuanto puede aportar desde su inteligencia
para transformar la realidad con soluciones
novedosas.

En este sentido, Linares (2007) advierte que:

la capacidad de pensar en forma abstracta y
reflexiva se logra durante la etapa de las
operaciones formales, la cual tiene cuatro
caracteristicas fundamentales de pensamiento: la
I6gica proposicional, el razonamiento cientifico, el
razonamiento combinatorio y el razonamiento
sobre probabilidades y proporciones. (p. 17)

Segun este autor, la légica proposicional esta
muy relacionada con la inferencia y las
conclusiones que de ella se deriven, lo que
evidencia un nivel de razonamiento que permite
reflexionar acerca de determinados problemas
cientificos (Linares, 2007). Quienes dominan
“esta habilidad, no sdlo discuten mas, sino que
saben defender mejor sus ideas. Pueden
descubrir las falacias de nuestro razonamiento y
atacarnos con un contraargumento apropiado”
(Linares, 2007, p. 18).

El razonamiento cientifico propicia la
sistematicidad en el trabajo con los problemas

desde el pensamiento para dar lugar a
planteamientos hipotéticos-deductivos que no
siempre estan enraizados en la realidad, es decir,
al pensamiento concreto, pero que el estudiante
si es capaz de monitorear, valorar y criticar.
Entonces, aparece la llamada metacognicion que
se convierte en una revision profunda y personal
de los métodos y estilos de aprendizaje que cada
guien se ha estructurado para interactuar con el
contenido e incorporarlo a su actividad creadora.

El razonamiento combinatorio se asocia a la
capacidad de determinar causas mdltiples en un
mismo problema, una demostracion de un
pensamiento mas reflexivo y abierto a las
valoraciones sobre un fenébmeno. Mientras que el
razonamiento sobre las probabilidades y las
proporciones es un estadio superior dentro del
pensamiento I6gico cuando asocia cantidades y
razones.

De forma general, los docentes pueden utilizar
el desarrollo intelectual en los nifios para entrenar
la capacidad de razonamiento; centrarse en
habilidades de pensamiento complejas que piden
a los estudiantes que apliquen sus conocimientos
y habilidades para que la tarea valga la pena,;
pedir a los estudiantes que tomen decisiones y
persigan su propio interés; proporcionar
oportunidades de aprendizaje cooperativo,
retroalimentacién individual y tiempo para la
reflexion personal; y brindar la oportunidad de
crear proyectos individuales.

Sobre la teoria piagetiana del juego se ha
estado discursando hasta el momento, por lo que
en esta ocasion se abordara el juego desde la
Optica general de Vygostky y su teoria historico-
cultural, la que considera que la historia del
desarrollo humano es una interaccidon compleja
entre los procesos de desarrollo natural,
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biolégicamente determinado, y el desarrollo
cultural creado por la interaccion de un individuo
en crecimiento con otras personas. El resultado
de estas interacciones demuestra mas que la
simple adquisicion de valores, expectativas y
competencias promovidas por una cultura
especifica. Mas bien, todo el sistema de funciones
mentales naturalmente determinadas, como la
atencion involuntaria, la memoria y el
pensamiento sensorio-motor, se reestructura para
producir lo que Vygotsky describi6 como
funciones mentales superiores (Vygotsky, 1979).

En el juego, las acciones internas,
consideradas por Vygotsky (1979) como
operaciones sobre los significados, siguen
dependiendo de las operaciones externas sobre
los objetos. Sin embargo, la aparicion misma de
las acciones internas sefiala el comienzo de la
transicion de un nifio de formas anteriores de
procesos de pensamiento (sensorial, motor y
representacion visual) a un pensamiento
simbdlico mas avanzado. El juego es fundamental
para lograr el dominio del objeto y fomentar la
capacidad simbdlica. A propdsito, el autor sefiala
que:

El juego proporciona un estadio transicional en
esta direccion cuando un objeto (por ejemplo, un
palo) se convierte en el punto de partida para la
separacion del significado de la palabra caballo del
caballo real. El nifio todavia no puede desglosar el
pensamiento del objeto. El problema del nifio es
que, para poder imaginar un caballo, tiene que
definir su accién mediante el uso de «el-caballo-
en-el-palo» como punto de partida. La estructura
basica que determina la relaciéon del nifio con la
realidad se halla, en este punto, radicalmente
invertida, porque cambia la estructura de sus
percepciones. (Vygotsky, 1979, p. 149)

Por lo tanto, Vygotsky ve el juego como una
etapa de transicion desde el pensamiento de un
nifio limitado por las propiedades de una situacion
actual a un pensamiento totalmente libre de estas
limitaciones. En esta etapa, un nifio ain no puede
asignar arbitrariamente un nuevo significado a un
accesorio de juego; este accesorio debe tener
algunas propiedades que le permitan usarlo de
manera similar a como usaria el objeto real. Es
menos importante que el accesorio se parezca al
objeto que pretende representar que el nifio sea
capaz de realizar una accién similar o un gesto
usando el accesorio como lo haria con el objeto.

Vygotsky enfatiza que, en esta etapa, el nifio
alun no es capaz de usar simbolos, sino que
domina los requisitos previos del pensamiento
simbdlico, por tanto, ve el juego como una “etapa
de transicion” en el desarrollo de la imaginacion,
oponiéndose a la creencia comin de que la
imaginacién precede al juego y es necesaria para
su aparicion.

Otra forma en que el juego contribuye al
desarrollo de las funciones mentales superiores
es mediante la promocién del comportamiento
intencional. Se vuelve posible debido a la relacién
inherente que existe entre los roles que juegan los
nifos y las reglas que deben seguir al
desempeniar estos roles.

Aunqgue las situaciones y los roles imaginarios
a menudo se consideran caracteristicas
definitorias del juego imaginario, la idea misma de
qgue el juego no es totalmente esponténeo, sino
gue depende de que los jugadores cumplan con
un conjunto de reglas puede sonar
completamente contradictorio. Sin embargo, “el
papel que el nifio desempefia, y su relacién con el
objeto (si el objeto ha cambiado su significado),
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estaran siempre sujetos a las reglas
correspondientes” (Vygotsky, 1979, pp. 145-146).
En el juego aparecen los primeros signos de
emociones generalizadas, lo que significa que las
emociones ahora estan asociadas con una amplia
categoria de personas y situaciones en lugar de
un evento especifico. Para Vygotsky, la
generalizacion de las emociones es otro logro del
desarrollo infantil, por lo que asegura que el juego
sea su principal catalizador durante la infancia.

El juego crea una zona de desarrollo proximo en el
nifio. Durante el mismo, el nifio esta siempre por
encima de su edad promedio, por encima de su
conducta diaria; en el juego, es como si fuera una
cabeza més alta de lo que en realidad es. Al igual
que en el foco de una lente de aumento, el juego
contiene todas las tendencias evolutivas de forma
condensada, siendo en si mismo una considerable
fuente de desarrollo. (Vygotsky, 1979, p. 156)

Sin embargo, las palabras de Vygotsky sobre
un niflo que es asistido por un adulto o un
compafiero con mas conocimientos a menudo se
han tomado literalmente, limitando la aplicacion
de la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) a
situaciones de ensefianza o tutoria uno a uno.

Agregar el juego como un medio especifico de
asistencia no solo amplia las aplicaciones
practicas de ZDP sino que también hace repensar
el significado mismo de este concepto para incluir
la asistencia brindada por un grupo de pares. En
tal caso, este grupo puede actuar colectivamente
como un otro mas informado, incluso, si los nifios
individualmente no difieren en sus niveles de
conocimiento.

Métodos

El proceder metodolégico investigativo
asumido tiene como fundamento general la
utilizacién consecuente de la induccién, la
deduccion, el andlisis, la sintesis y la
generalizacibn como procesos légicos del
pensamiento. Para cumplir con el objetivo general
establecido se proponen las siguientes técnicas
de recoleccion de informacion: revision de
documentos, observacion cualitativa, grupos de
enfoque y entrevista cualitativa.

En la Tabla 2 se muestra la distribucién de la
poblacion 'y la  muestra  seleccionada
intencionalmente en los diferentes contextos,
quienes serviran como fuentes de informacion
para la presente investigacion.

Tabla 2. Distribucion de la poblacion y la muestra de la investigacion.

Informantes Poblacion Muestra
Estudiantes de educacién basica elemental 50 25
Estudiantes de educacion basica 40 20
Profesores 4 4
Total 94 49

Resultados

Durante el proceso de investigacion fue
necesario revisar y analizar los programas de
estudio de la asignatura Lengua y literatura que

se imparten en los niveles seleccionados para
identificar en qué medida contribuyen o limitan el
empleo de juegos como parte de las actividades
de aprendizaje.

Estudios del Desarrollo Social: Cuba y América Latina

RPNS 2346 ISSN 2308-0132 Vol. 12, No. 2, Mayo-Agosto, 2024

https://revistas.uh.cu/revflacso



https://revistas.uh.cu/revflacso

152

La evaluacion ludica como técnica de motivacion del aprendizaje desde el rol docente pp. 144-157

Cecilia Cristina Calderén Chonillo, Jairo Rolando Rizo Vélez, Enrique Verdecia Carballo

El curriculo de estudio tiene una adecuada
estructuracion didactica y metodolégica, al tiempo
que propone explicita o implicitamente la
realizacion de algunas actividades ladicas
vinculadas al aprendizaje préactico de los
contenidos como, por ejemplo, la realizacion de
practicas sociales del lenguaje donde los
estudiantes deben asumir roles de la vida real.

En cuanto al promedio general de los
estudiantes en la materia Lengua y literatura no
superaba los siete puntos. Estos resultados, de
forma general, pueden calificarse de regular,
desde el punto de vista cualitativo. Ademas, en el
propio documento aparecen alusiones a un
comportamiento pasivo y apatico de los
estudiantes durante las clases, con escasas
participaciones e interés en los contenidos que se
imparten.

Mediante una guia de observacion se
constaté que los estudiantes no tenian interés ni
motivacién por la materia, manteniendo una
actitud apatica y pasiva ante el estudio. Al mismo
tiempo, fue notable el hecho de que las nifias y los
nifios no estuvieran habituados a jugar en clases
para interactuar con el contenido.

Desde lo moral, puede sefialarse que, de
forma general, los estudiantes manifiestan una
correcta actitud, son receptivos a las criticas y los
seflalamientos, asi como mantienen una buena
relacion entre todos los miembros del grupo.

Durante el horario del recreo algunos nifios
juegan futbol, las nifias solo platican y en
ocasiones se puede observar comportamientos
agresivos por parte de algunos estudiantes,
quienes perturban la tranquilidad del centro,
provocando peleas entre alumnos de diferentes
Sexos.

De forma general, en la escuela se cumple
con el horario escolar, aunque en ocasiones se
puede registrar la ausencia de algin maestro o
maestra por motivos personales, lo que provoca
gue se deban unificar grupos del mismo nivel para
gue no se atrasen en el ciclo escolar.

Fuera de la escuela el panorama no es
diferente y lo ludico se reduce, principalmente, a
la interaccién con los dispositivos moviles y las
redes social. La mayoria de los nifios y las nifias
del grupo objeto de estudio tiene celulares. Estas
tltimas, dedican gran parte de su tiempo libre a
revisar las publicaciones de la red social TikTok.
Los nifios se inclinan mas por lo videojuegos y en
ocasiones por el fatbol.

El grupo de enfoque permiti6 conocer de
forma individual y colectiva, cuales son sus juegos
preferidos de los estudiantes, entre los que se
ratifican el fatbol, el basquetbol y los videojuegos.
No obstante, si bien ellos reconocen que las redes
sociales no son un juego o deporte como tal, silo
consideran un tipo de entretenimiento muy
importante que les provoca gran satisfaccion y
placer. A propésito de esta interaccién con las
redes sociales y los dispositivos moviles, varios
estudiantes declararon que a veces prefieren
dedicar la mayor parte de su tiempo a eso que
asistir a la escuela, porque no se sienten
motivados, se aburren, encuentran las materias
monétonas o repetitivas, y a algunas no las
consideran utiles para la vida.

Todas y todos coincidieron unanimente en
que les gustaria tener mas tiempo para jugar y
gue no existieran tantas actividades evaluativas
en las materias, las que tienen que cumplir una
vez lleguen a casa al salir del centro. Sefalan
como la materia mas divertida a la Educacion
Fisica porque pueden practicar deporte, aunque
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manifiestan que es muy poco el tiempo que tienen
para eso durante la semana.

Durante la entrevista realizada a los docentes
se pudo constatar que, aunque consideran que el
juego puede ser positivo para favorecer el
aprendizaje de los estudiantes, no lo emplean
como algo habitual en sus clases, en primer lugar,
porque no saben cémo articular los juegos con los
contenidos, y, en segundo lugar, alegan que
durante su etapa de formacion no los prepararon
en ese sentido, por lo que no conocen ninguna de
las teorias que existen alrededor del tema.

Los docentes sefialaron que jugar en el aula
durante el desarrollo de las clases puede subvertir
el orden y la disciplina, lo que no seria adecuado
para la escuela y pondria en juego el prestigio
antes las familias que llevan a sus hijos para que
se eduquen y aprendan. Esto, en opinion de los
autores de esta investigacion, es una visién
prejuiciada y ortodoxa de la ensefianza.

También coinciden en que de la forma en que
esta concebido el curriculo escolar no es posible
dedicarse a jugar en las clases porque el tiempo
es muy reducido. Sin embargo, fuera del horario
docente tampoco propician o participan de alguna
actividad ludica con los estudiantes, manifestando
explicitamente que no estan interesadas en ello.

Respecto a la preparacion y superacion
profesional, los docentes dieron respuestas
ambiguas que no permiten establecer un tiempo
concreto de dedicacién a este aspecto, donde
también aparecen justificaciones asociadas, en
su mayoria, a la dinamica de vida.

Alternativa pedagogica

A partir del amplio estudio teérico que abarco,
por una parte, las corrientes teoricas del juego vy,
por otra, su influencia en el desarrollo armonico

del escolar, esta investigacion disefi6 una
alternativa pedagdgica que contribuye a potenciar
la evaluacién ludica como técnica de motivacion
del aprendizaje desde el rol docente y de esta
forma incidir sobre las esferas cognitiva y
afectivo-motivacional de los estudiantes para
transformar la realidad develada durante el
diagnostico.

Este instrumento de trabajo se organizé
mediante el establecimiento de acciones con una
secuencia y concatenacion légica:

1. Revision de los contenidos dentro de los
programas de las materias y los libros de
textos.

2. Busqueda de juegos para trabajar en las

clases y fuera de ellas.

Aplicacion de los juegos durante las clases.

Retroalimentacion.

5. Autoevaluacion individual y colectiva de los
estudiantes (cognitiva y emocional).

oW

El programa de Lengua y literatura en los
niveles basico elemental y basico se propone que
los estudiantes:
= Participen eficientemente en diversas
situaciones de comunicacion oral.
= Lean comprensivamente diversos tipos de
texto para satisfacer sus necesidades de
informacion y conocimiento.

» Participen en la produccién original de
diversos tipos de texto escrito.

= Reflexionen consistentemente sobre las
caracteristicas, funcionamiento y uso del
sistema de escritura (aspectos graficos,

ortogréficos, de puntuacion y

morfosintacticos).
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= Conozcan y valoren la diversidad lingtistica y
cultural de los pueblos de nuestro pais.

= |dentifiquen, analicen y disfruten textos de
diversos géneros literarios.

El enfoque didactico del programa, si bien
mantiene vigente los principios y aspectos
relativos a la concepcion de la lengua, propone
una nueva forma de organizar y abordar la
materia debido a que se utilizan como vehiculo las
practicas sociales del lenguaje. Estas permiten
que los temas, conocimientos y habilidades se
incorporen a contextos significativos para los
alumnos, lo que facilita recuperar los usos
sociales del lenguaje en la escuela.

En este sentido, las competencias
comunicativas que se pretenden desarrollar son:

emplear el lenguaje para comunicarse y como
instrumento para aprender; identificar las
propiedades del lenguaje en diversas situaciones
comunicativas; analizar la informacién y emplear
el lenguaje para la toma de decisiones; y valorar
la diversidad linguistica y cultural de Ecuador.
Asimismo, el programa organiza las practicas
sociales del lenguaje en tres ambitos: estudio,
literatura y participacion social, este Ultimo
potencia el empleo de juegos como parte del
proceso.

De acuerdo con dichas practicas planteadas
en el programa de estudio de la materia y los
contenidos del libro de texto, se determin6 cuales
serian las correspondientes evaluaciones ludicas
para llevarlas a cabo, como se muestra en la
Tabla 3.

Tabla 3. Evaluaciones ludicas propuestas para la materia Lengua y literatura.

Practicas sociales del
lenguaje

Evaluaciones ludicas

Tipo de actividad

Elaborar guias de
autoestudio para la
resolucion de exdmenes

Guia de estudio para
Lenguay literatura

Se divide al grupo en tres
equipos. Cada uno de ellos
tendra que analizar las guias
elaboradas y responderlas.

A la busqueda de

Los mismos equipos se

examenes y cuestionarios daran a la tarea de buscar

exdmenes realizados en el
ciclo actual o en el anterior
para comparar e identificar
qué tipo de preguntas tienen.

El equipo ganador serd el que logre recopilar mayor
cantidad de ejemplos de exdmenes y cuestionarios, sus

guias estén

adecuadamente elaboradas y hayan

respondido correctamente las del resto de los equipos.

Redaccion de

Trabajo individual

autobiografias ilustrada.
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Escribir biografias y
autobiografias para
compartir

Redaccién de una breve
biografia de algun familiar
cercano.

Trabajo individual

Redaccién de una breve

Trabajo en equipo

biografia de alguna figura
histérica.

Dramatizacion de la
biografia de la figura
historica seleccionada.

Todas las autobiografias y biografias serdn compartidas
para, colectivamente, analizar los estilos de redaccion, la
utilizacion de los signos de puntuacion y la ortografia. En
este caso no se declaran ni ganadores ni perdedores.

Elaborar un programa de
radio

Juego de roles

Se divide el grupo en tres
equipos y cada uno se
encargard de concebir una
novela radial. Para ello se
distribuyen los roles de:

= Director

= Guionista

= Operador de audio

= Efectista

= Locutores

Para la mayoria de las nifias y los nifios el
aprendizaje de la lengua puede resultar un tanto
tedioso, de ahi que incorporar actividades ludicas
permita transformar esa percepcién que tienen.

La aplicaciéon de cada una de las actividades
lddicas presentadas inici6 un proceso de
transformacién en los estudiantes, lo que
pudieron confirmar los docentes involucrados en
esta investigacion.

Como parte de los momentos de
retroalimentacion y autoevaluacion concebidos
para valorar el impacto del trabajo realizado, las
nifas y los nifios manifestaron sentirse mas
activos, colaborativos y comunicativos; con

deseos y motivaciones para asistir a la escuela.
En ocasiones, muchos de ellos sugirieron
actividades o narraron anécdotas de su vida
personal o familiar relacionadas con el contenido
impartido en determinada materia.

Los docentes de Lengua vy literatura
confirmaron que los estudiantes alcanzaron
niveles académicos superiores y que tenian un
mayor nivel de atencidn e interés en sus clases,
por lo que solicitaron a los autores de esta
investigacion asesoria y capacitacion para poder
disefiar evaluaciones ludicas que aumentaran la
motivacion por la asignatura.

Estudios del Desarrollo Social: Cuba y América Latina

RPNS 2346 ISSN 2308-0132 Vol. 12, No. 2, Mayo-Agosto, 2024

https://revistas.uh.cu/revflacso



https://revistas.uh.cu/revflacso

156

La evaluacion ludica como técnica de motivacion del aprendizaje desde el rol docente pp. 144-157

Cecilia Cristina Calderdn Chonillo, Jairo Rolando Rizo Vélez, Enrique Verdecia Carballo

Conclusiones

La sistematizacion de los referentes tedricos y
metodoldgicos relacionados con el juego permitio
conocer la evolucién del concepto y el desarrollo
de sus teorias.

El estudio de las caracteristicas cognitivas,
afectivas y emocionales de los estudiantes del
nivel bésico y béasico elemental, de acuerdo con
las teorias de Piaget y Vygotsky, permitieron
comprender la funcion que tiene el juego en su
desarrollo armonico.

El diagnostico del escenario escolar objeto de
estudio permitié conocer aquellos elementos que
favorecen o limitan el aprovechamiento del juego
como medio de ensefianza que contribuye al
desarrollo armonico de los estudiantes objetos de
estudio.

La articulacion de diferentes juegos con los
contenidos de la materia Lengua y literatura
permiti6 mejorar el rendimiento académico de las
nifias y los nifios, ademas de transformar su
expresion y comportamiento social.
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