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RESUMEN

La presente trabajo de investigacion investigacion tuvo como objetivo promover estrategias
ludicas pedagogicas para el aprovechamiento del tiempo libre en los nifios del 4 grado del
colegio integrado Simon Bolivar sede san Martin de la Ciudad de Cucuta Norte de Santander,
Colombia. Metodol6gicamente bajo el tipo enfoque cuantitativo, con un tipo de investigacion
descriptivo, y un disefio de investigacion transversal La poblacidn estuvo constituida por tres (3)
docentes pertenecientes a la institucion antes mencionados y por veinte (20) estudiantes. Se
aplicd un cuestionario para docentes, estructurado por veinte nueve (27) items utilizando la
escala Likert con 4 alternativas de respuestas: siempre, casi siempre, casi nunca y nunca que
miden la variable objeto de estudio, teniendo como validez de contenido verificado bajo el juicio
de (2) dos expertos.

Palabras claves: Estrategias ludicas pedagdgicas- aprovechamiento del tiempo libre- Juego
estratégico



ABSTRACT

The objective of this research research was to promote educational strategies for the use of free
time in the children of the 4th grade of the Simdn Bolivar integrated school San Martin campus
in the city of Cucuta Norte de Santander, Colombia. Methodologically under the quantitative
approach type, with a descriptive type of research, and a cross-sectional research design. The
population consisted of three (3) teachers belonging to the aforementioned institution and twenty
(20) students. A questionnaire for teachers was applied, structured by twenty nine (27) items
using the Likert scale with 4 alternative answers: always, almost always, almost never and never
measuring the variable object of study, having as valid content verified under the judgment of (2)
two experts.

Key words: Pedagogical play strategies - use of free time - Strategic game
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INTRODUCCION

El presente estudio estd encaminado en las estrategias ludicas pedagogicas para el
aprovechamiento del tiempo libre de los estudiantes de educacién basica primaria, tomando en
cuenta que hay una gran necesidad de aprovechar el tiempo libre durante el horario de clases en
los estudiantes, notando también que actualmente se continua con el tradicionalismo en las aulas
de clase ya que no hay ninguna estrategia 0 muy pocas llevadas a cabo, por lo tanto muchas
veces el docente no se interesa en mejorar el ambiente de la clase y lograr que los estudiantes y
el docente se relacionen mucho maés, para evidenciar que ellos tendran una mente fresca y
relajada en un dia extenso de actividades.

Por lo tanto se quiere proponer una cartilla orientadora donde el docente pueda
implementar estrategias para lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes tomando en
cuenta que para aprender mejor es primordial realizar ludicas pedagogicas en diferentes
momentos durante la jornada académica para que tanto el maestro como el estudiante logre
realizar sus actividades de una mejor manera y con mas atencion.

En el capitulo | se afrontan el planteamiento de la investigacion, el problema, los objetivos,
la justificacion, los alcances y limitaciones de la misma, ademas del marco tedrico. También los
objetivos y relevancia de la investigacion. Se abordan los aspectos metodolégicos. Las
cuestiones tedricas que sustentan el planteamiento. En el Capitulo Il se afrontan los aspectos
tedricos conceptuales relacionados a las ludicas pedagogicas, estrategias, y aprovechamiento del
tiempo libre, por otra parte en el capitulo 11l se presentan las bases legales que sustentan el
estudio en el capitulo IV se plantea el analisis y discusion de los resultados con base en los

instrumentos aplicados confrontando la teoria que se ha tomado como base con los resultados



obtenidos ; En el Capitulo V se presentan las conclusiones y recomendaciones y de igual manera

los anexos utilizados en la presente indagacion



Capitulo |

EL PROBLEMA

Planteamiento el Problema

A nivel mundial en la educacion se viene gestando grandes cambios dentro de la praxis
pedagogica, en la que las estrategias han evolucionado en funcion de contribuir a reforzar los
aprendizajes de manera significativa, siendo la Iudica como estrategia una necesidad para la
educacidon y un requisito para acceder a los nifios al mundo que los rodea, pero oportunamente es
de gran interés la actitud que tengan los docentes frente al desarrollo pedagdgico en las canchas
deportivas, espacios de recreacion y el tiempo libre. Por lo tanto es impredecible que dichos
cambios se ocasionen por las competencias que tienen los docentes ante el desenvolvimiento de
ludicas cuando se trata de la educacion pedagogica. Por su parte Hirsh (2007), considera que:

“el nifio puede verse como un recipiente vacio en el que se colocan fechas y nimeros, con
tiempos de estudio separados para diferentes asignaturas; pero también puede verse como un
explorador activo de su entorno, &vido de interactuar con €l y lo tomo como la diferencia entre
una educacion con y sin apoyo en el juego”. Ahora bien para que los nifios logren adquirir
conocimiento es importante crear espacios ludicos y agradables adecuados a las necesidades de
los nifios; incentivando en cada uno la participacion y el uso adecuado del tiempo libre en los
diversos juegos, y gocen de esté siendo algo docil y provechoso; ya que no solamente se ve el
juego como solo diversion sino que puede tener un objetivo importante para que adquieran

conocimiento y finalmente asi aprovechar la buena energia que tienen los infantes.



Sin embargo, otros paises han determinado una politica respecto al juego como estrategia
educativa, por ejemplo en Japon, el Ministerio de Educacion recomienda expresamente hacer
jugar a los nifios en el area preescolar, reduciendo las horas lectivas y autorizando a cada escuela
a disefar y establecer en base a su creatividad una variedad de aprendizajes integrales en los que
se respetaba la iniciativa y personalidad de los nifios, en donde los profesores son instruidos para
actuar simplemente observandolos y guiandolos hacia ciertos objetivos.

Por otro lado, Castellanos (2016), propone una guia de actividades pedagdgicas para la
organizacion de los recesos dirigidos en la educacion primaria del sistema educativo venezolano,
en la cual se buscan diferentes actividades pedagogicas que se puedan consagrar a los docentes la
probabilidad de trabajar con diversos métodos, técnicas y medios para la planificacion, asi como
organizacion del momento del recreo para brindar a los nifios diversas experiencias y situaciones
didacticas que contribuyan a mejorar sus relaciones interpersonales y capacidad de aprendizaje.

De la misma manera el desarrollo de dichas estrategias en las instituciones es de vital
importancia ya que apoya a los estudiantes a mantenerse activos e integrandolos a la comunidad
educativa, es por eso que los docentes son los encargados de llevar a cabo las estrategias con
base en los juegos para el manejo o aprovechamiento del tiempo de ocio que tienen los
estudiantes en el momento del descanso en el intermedio de las clases a través de la planificacion
constante de actividades donde involucren a los estudiantes.

Asimismo un estudio y documentos en la educacién en UNESCO (1980), consideran que
el juego constituye por lo demas una de las actividades educativas esenciales y merece entrar por
derecho propio en el marco de la institucion escolar, mucho mas alla de los jardines de infantes o
escuelas de péarvulos donde con demasiada frecuencia queda confinado. En efecto, el juego

ofrece al pedagogo a la vez el medio de interactuar y conocer mejor el nifio y de renovar los



métodos pedagdgicos. De tal modo se estima el desarrollo de ludicas en las instituciones para
promover espacios y tiempos, generando asi interacciones y situaciones, considerando que lo
ludico es para aprender a convivir, a coexistir a partir de valores individuales; reflexionando que
el momento del recreo sea visto como parte importante de la jornada académica y como lugar
donde los estudiantes puedan expresarse libre y humanamente logrando comprender el mundo
propio, beneficidndose a obtener una mejor salud, desarrollo fisico, mental, emocional y
espiritual a través de estrategias ludicas pedagdgicas empleadas por los docentes de manera
creativa.

En base a lo anteriormente planteado en Colombia la ludica pedag6gica hace parte del
sistema educativo y conforta la personalidad que tienen los nifios, donde desarrollan un
espiritu conciliador, negociador y de estrategias frente a circunstancias conflictivas;
articuladas a la socializacion y el trabajo en equipo; en que la implementacion de esta estrategia
para el aprovechamiento del tiempo libre va construyendo valores como el respeto a la
diferencia, la tolerancia, comprension que a la par se edifican y se respetan reglas en la cual se
proporciona el juego limpio en los estudiantes.

Tomando en consideracion Ospina (2013) en “Bogot4d” hace énfasis en que:

“el tiempo libre debe posibilitar el ejercicio de la voluntad y la libertad, permitir el

desarrollo de la autonomia dando paso a la expresion personal haciendo lo que le

guste, aquello a lo que le encuentre sentido”. Lo que quiere decir que el tiempo libre

debe estar cada vez mas unido al “tiempo personal”.

En tal sentido que los docentes orienten a los estudiantes a tener un adecuado uso del
tiempo libre en el momento del recreo e incentivarlos a realizar diferentes ladicas, donde el nifio
logre tener una buena interaccion con sus demas comparfieros y asi de esta manera van

adquiriendo experiencias positivas para su vida, siendo el juego como una actividad primordial

para los nifios ya que logran explorar nuevas costumbres y tener una mejor interaccion con sus



deméas compafieros, desarrollando su creatividad, imaginacion y liderazgo al lograr comprender y
respetar los turnos en los juegos. Segun las observaciones no sistematicas realizadas en las
practicas de investigacion formativa por las investigadoras, se evidencia que los estudiantes de
bésica primaria, especificamente de los grados 4° del colegio Integrado Simén Bolivar sede san
Martin, de la Ciudad de Cucuta, Norte de Santander, se denota que durante la hora del descanso
los nifios no realizan actividades ladicas, ni hacen un adecuado uso del tiempo libre, logrando
asi que se evidencie en los estudiantes comportamientos agresivos como: malos tratos y palabras
SOeces.

Por lo tanto la idea para la indagacion nace por las observaciones antes descritas realizada
en la hora de los intermedios de clase o de actividades libres, la cual se fundamenta desde una
problemaética en la convivencia y dialogo en un ambiente escolar que tiene inciden socialmente
en la familia en la que deben estar involucrados los diferentes actores tales como: los estudiantes,
maestros, ndcleo familiar y su comunidad. Es decir, los nifios tienen el derecho a una formacién
integral en lo ludico pedagdgico para el fortalecimiento y desarrollo de sus habilidades socio
afectivo. Por lo cual, en las horas de esparcimiento académico es un lugar destinado para el juego
y diversas actividades que transcienden el aula educativa, y que por su caréacter ludico suelen ser
aislados al contexto educativo regular, es decir hace parte de la institucion, pero por ser un lugar
de esparcimiento se limita por parte de los docentes a una simple supervisién a la hora del
descanso, los cuales se desvinculan de su funcion pedagdgica en el momento de recreo.

Es importante predisponer en la intuicion educativa estrategia ludicas pedagogicas para que
los docentes orienten a los nifios a un adecuado uso de su tiempo libre, siendo ellos parte
fundamental en la formacién de los estudiantes, impulsandolos a que sean creativos,

participativos e innovadores y vean el momento del descanso como un lugar de diversion e



innovador para adquirir nuevas experiencias y tener una buena comunicacién y trabajo en equipo
con sus demas comparfieros de estudio en las distintas estrategias a desarrollar.

Formulacion el Problema

Es necesario reconocer el desarrollo de distintas estrategias como ludica pedagdgica para
que los nifios tengan un adecuado uso de su tiempo libre. Por ello que se plantea el siguiente
interrogante:

¢Cudles serén las estrategias ludicas pedagodgicas para el aprovechamiento del tiempo libre
en los nifos del 4 grado del colegio integrado Simon Bolivar sede san Martin de la Ciudad de

Cucuta Norte de Santander, Colombia?

Objetivos de la Investigacion

Objetivo General:

Promover estrategias ludicas pedagogicas para el aprovechamiento del tiempo libre en los

nifios del 4 grado del colegio integrado Simdn Bolivar sede san Martin de la Ciudad de Cucuta

Norte de Santander, Colombia.

Objetivo Especifico:

Identificar el juego estratégico para el aprovechamiento del tiempo libre en los nifios del 4

grado del colegio integrado Simon Bolivar sede san Martin



Describir los tipos de ludica como estrategias pedagogicas para el aprovechamiento del
tiempo libre en los nifios del 4 grado del colegio integrado Simén Bolivar sede san Martin.

Caracterizar el tiempo libre como estrategia ludica pedagdgica en los nifios del 4 grado del
colegio integrado Simdn Bolivar sede san Martin.

Disefiar una cartilla orientadora sobre estrategias Iudicas pedagoégicas para el
aprovechamiento del tiempo libre en los nifios del 4 grado del colegio integrado Simoén Bolivar

sede san Martin

Justificacion de la Investigacion

Las estrategias ludico pedagodgicas son un grupo de actividades que involucran el juego, el
cual debe ser llevado a cabo en los diferentes espacios de tiempo de las clases logrando en los
infantes un aprendizaje significativo, en este caso es importante justificar que las estrategias
ludico pedagdgicas se deben implementar durante las horas del descanso o en los intermedios de
la clase, para el aprovechamiento del tiempo libre; por lo tanto es importante explicar por
qué es conveniente y que o cuales son los beneficios que se esperan con el conocimiento
obtenido.

Por lo tanto para justificar esta investigacion es importante considerar cuatro aspectos
principales que pueden explicar de una manera coherente el objeto de estudio. Desde el aspecto
teorico, este estudio busca contribuir y a su vez ampliar informacion disponible sobre esta
tematica que goza de un reconocimiento por su papel clave en el desenvolvimiento del docente
en su préctica educativa, siendo util en el desarrollo de conceptos e informacion de las diferentes

teorias relacionadas con las estrategias ludico pedagdgicas. A si mismo permite evidenciar las



expectativas e inquietudes de las investigadoras sirviendo de apoyo para la generacion de nuevos
conocimientos vinculados con la realidad presentada.

Por otra parte en relacion a la perspectiva practica la presente investigacion contribuye a
dar un aporte significativo en una cartilla orientadora sobre estrategias ludicas pedagogicas, para
los docentes en donde estos encuentren las actividades necesarias para un mejor
desenvolvimiento de los nifios en las horas intermedias de las clases o del descanso y asi logren
aprovechar el tiempo libre, a su vez asumir dicho instrumento en la préctica educativa del
colegio integrado Simdn Bolivar sede san Martin de la ciudad de Cucuta, basado en el modelo
Holistico de Gestidon Pedagdgica para la Formacion Integral.

Ahora bien desde el punto de vista metodoldgico la investigacion se justifica por cuanto
propicia la reflexion, la compensacion de saberes y de experiencias en torno a la investigacion, la
metodologia y las conveniencias de hacer ciencia respetando los conocimientos de cada
investigacion, en tal sentido en esta investigacion se contribuyeron los instrumentos de medicion
dirigidos a medir las estrategias ludicas pedagdgicas para el aprovechamiento del tiempo libre,
las cuales formaran parte de las herramientas disponibles por el estudio de las variables la cual
reportara un instrumento valido sirviendo de referencia a otras investigaciones.

En lo social actualmente se quiere lograr un aprendizaje significativo dejando atras las
metodologias tradicionales las cuales cohiben a los estudiantes a expresar todo aquello que
quieren dar a conocer; por lo tanto en la actualidad el mundo requiere renovar y actualizarse cada
vez mas los aspectos de la vida academica de los educandos, llegando principalmente a la
escuela en donde ademéas de impartir conocimiento el docente quiere lograr un aprendizaje
completo en sus estudiantes el cual le sirva en el presente como en el futuro; por esto las

estrategias ludicas pedagogicas para el aprovechamiento del tiempo libre se da como propuesta
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para una mayor relacién entre estudiantes-docentes logrando que el estudiante disfrute al
méaximo su tiempo libre durante los intermedios de esparcimiento, aprovechandolo de manera
efectiva y a su vez aportarle al docente una estrategia importante para el desarrollo de su praxis

pedagogica .

Delimitacion de la Investigacién

La presente investigacion trata de promover estrategias ludicas pedagdgicas para el
aprovechamiento del tiempo libre, el cual se encuentra bajo la linea e investigacion Infancia y
Educacion, sustentada bajo los postulados Froebel (1852) desconsideraba que la educacion
comenzaba desde la nifiez con tres tipos de operaciones: la accidn, el juego y el trabajo, parte de
la libertad del nifio, su creatividad y su innata generosidad, por otro lado Para Rousseau (1778) la
infancia tiene maneras de ver, de pensar, de sentir que le son propias igualmente la adolescencia.
Los maestros deben tener en cuenta esas diferencias, conocerlas y respetarlas, entre otros, la
misma se llevara a cabo en la Institucion Educativa colegio integrado Simén Bolivar sede san
Martin, ubicado en el Barrio San Martin Calle 4 No. 11 A- 26 del barrio Etapa I, el municipio
San José de Cucuta, Norte de Santander — Republica de Colombia, el tiempo pautado para la

realizacion de esta investigacion radica en el periodo agosto (2016) a noviembre (2017).



Capitulo 11

Marco Tedrico Referencial

Antecedentes de la Investigacion

A continuacion se dardn a conocer los principales autores de diferentes trabajos de
investigacién encontrando objetivos, métodos, modalidades y enfoques de la misma los cuales
aportan de manera significativa al trabajo de grado de las investigadoras anteriormente expuesto.

De acuerdo a los estudios que se han realizado sobre las estrategias ludico pedagdgicas
para el aprovechamiento del tiempo libre se encuentra a nivel internacional: D’Jabas (2012) en
su investigacion “Disefio de una Guia de Estrategias Ludicas dirigida al docente de Educacion
Inicial para el fortalecimiento del aprendizaje significativo en los nifios y nifias del centro de
Educacion Inicial Carlos José Bello de Valle de la Pascua”, Estado Guarico-Venezuela de la
Universidad Latino Americana del Caribe. El objetivo de este trabajo de grado es disefiar una
guia de estrategias ludicas dirigida a docentes de Educacion Inicial para el fortalecimiento del
aprendizaje significativo en los nifios y nifias del centro de educacion inicial Carlos José Bello de
Valle de la Pascua, estado Guérico.

Durante la investigacion su enfoque fue cualitativo esto se refiere a que durante la misma,
se debe abrir cabida a la interaccion con las personas recolectando experiencias vividas buscando
proporcionar de una mejor manera los intereses e inquietudes donde se presenta la problematica.
Para esta investigacion se utilizd un método descriptivo por cuanto las estrategias de recoleccion

de datos consistieron en obtener informacion directamente de la realidad del Centro de

11
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Educacion Inicial Carlos José Bello de Valle de la Pascua, estado Guarico. La modalidad
trabajada en esta investigacion fue un trabajo de campo el cual permitié a la investigadora
cerciorarse de las verdaderas condiciones donde se consiguieron los datos posibilitando su
revision y verificacion de la teoria con la préctica.

Por lo tanto este trabajo de grado se convierte en un aporte importante para el buen
desarrollo de las estrategias ludico pedagdgico para el aprovechamiento del tiempo libre
logrando demostrar que es de vital importancia la implementacion de actividades motivadoras e
innovadores durante las horas del descanso.

Seguidamente Morera (2011) en su investigacion “Efecto de un programa de actividades
ludico-pedagogicas que fortalecen el proceso de socializacion y la integracion social de los nifios
y las nifias del grupo de transicion de la escuela San Rafael de Naranjo” de Costa Rica campus
Carlos Monge Alfaro sede occidente Universidad de Costa Rica. Los objetivos de este trabajo de
grado son Definir actividades ludico-pedagdgicas que favorecen el proceso de socializacion y la
integracion social de los nifios y las nifias del grupo de transicion de la Escuela San Rafael de
Naranjo y Disefiar un programa de actividades ludico-pedagdgicas que favorezca el proceso de
socializacion y la integracion social de los nifios y las nifias del grupo de transicion de la Escuela
San Rafael de Naranjo.

Durante la investigacién su enfoque es cuantitativo por lo tanto el estudio se centra en
diferentes variables las cuales sirven como apoyo para desarrollar la investigacion; para esta
investigacion se realizo un método experimental el cual pretende determinar como influyen las
actividades ludicas en el proceso de socializacion y de integracion social de los estudiantes; la
modalidad llevada a cabo en esta investigacion es el pretest y postest la cual se divide en

variable independiente y dependiente, contribuyendo como base para determinar diferencias
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durante la investigacién. La técnica que se aplic para la recoleccion de datos fue la observacion
y, el instrumento, una lista de cotejo cuyos rubros permitirian una comparacion.

Por lo tanto esta investigacion deja un aporte importante ya que para que las investigadoras
desarrollen su trabajo de grado necesitan de basarse en diferentes trabajos ya realizados,
mostrando a su vez de qué manera influye la propuesta planteada a la hora de ser desarrollada
por lo que al igual que este trabajo se caracteriza por mostrar como ya se dijo anteriormente la
influencia de su propuesta, por lo tanto es de vital importancia caracterizar los diferentes tipos y
métodos de investigacion para asi lograr de una manera mas eficaz el buen desenvolvimiento del
tema a tratar.

A nivel nacional Verdugo, Espitia y Sayas (2015) en su trabajo e investigacion titulado
“Estrategias ludico-pedagdgicas para el fortalecimiento de la sana convivencia en los nifios y
nifias de preescolar de la institucion educativa corazon de Maria de Cartagena “Cartagena”
Universidad de Cartagena- Colombia; el objetivo de esta investigacion es fortalecer la sana
convivencia a través de estrategias ludico pedagdgicas en los nifios y nifias de preescolar de la
Institucion Educativa Corazon de Maria de Cartagena. Durante esta investigacion se realizd un
enfoque cualitativo ya que permite la busqueda y comprension de la informacién objetiva y clara
de la misma.

Para el desarrollo del trabajo implementado luego de las précticas en la Institucion
Educativa Corazon de Maria, en el nivel preescolar, se utiliz6 la investigacion descriptiva y la
cualitativa. La investigacion fue cualitativa, porque permitié la bisqueda y comprension de la
informacion en forma objetiva y clara en el aula mediante un proceso de observacion. Este
trabajo es producto de varias fases dadas, en primera instancia se inicié con la observacion

(diagnostico), luego continuo con disefio y desarrollo de actividades que llevaron a tener una



14

muestra del trabajo, finalmente se evalué el producto abordado seguidamente se puso en practica
la metodologia de la emancipacion.

Su enfoque principal es la realidad social, la solucién de problemas activos que generan
procesos de investigacion; lo que conllevé a la realizacion de una propuesta de innovacion y
transformacion de la probleméatica planteada, realizada en las practicas en la Institucion
educativa. El trabajo realizado en el grado Preescolar de la Institucién Educativa Corazén de
Maria de la ciudad de Cartagena estuvo encaminado a un enfoque cualitativo puesto que se
busco el anélisis de la problematica presentada en el aula y otros entornos dentro de la
institucion. Para ser méas especificas, se implemento la investigacion participativa debido a que
para el desarrollo de este trabajo se busco las diferentes bases que ayudaron a entender el porqué
de la problematica y sus diferentes antecedentes.

El trabajo de grado anteriormente mencionado sirve de gran aporte para las investigadoras
ya que en este se evidencia de manera significativa las diferentes pautas del método, el enfoque y
la modalidad de la investigacién; por lo tanto para llevar a cabo esta propuesta se deben tener
como base algunas investigaciones desarrolladas en el transcurso de los afios, ya que para las
investigadores sirven de guia y de gran ayuda para enfatizarse minuciosamente en lo principal y
mas importante de los trabajos expuestos y asi mejorar el suyo.

Seguidamente Medina y Vargas (2014) en su trabajo de grado llamado “La ludica como
estrategia pedagdgica para los nifios del grado primero”, e la Universidad del Tolima Ibagué
Tolima, el objetivo de esta investigacion es fortalecer el rendimiento académico de los nifios del
grado primero del Colegio Luis Pasteur aplicando metodologias didacticas y ladicas que

favorezcan el aprendizaje del desarrollo infantil.
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Para la realizacion del Proyecto Pedagdgico Investigativo se adopté el paradigma
cualitativo, el cual consiste en la “caracterizacion de un hecho, fendmeno o grupo con el fin de
establecer su estructura o comportamiento” (Arias, 2006); Se decidio trabajar bajo el modelo de
investigacién accion, es una forma de indagacion introspectiva colectiva emprendida por
participantes en situaciones sociales con objeto de mejorar la racionalidad y la justicia de sus
practicas sociales o educativas, asi como su comprension de esas practicas y de las situaciones en
que éstas tienen lugar.

Los momentos de la investigacion- accidon responden a las etapas ldégicas de toda
investigacién pero presupone un disefio que abarca un poco méas ya que incorpora la accion y su
posterior evaluacion; los cuales estan organizados a través de la formulaciéon del problema
seguido por la recoleccidn de datos, teniendo en cuenta el andlisis de los datos, su accion y
evaluacion. Asi mismo lo que se pretende es hacer y una intervencion en el contexto escolar para
mejorar significativamente el nivel academico de los nifios y asi mismo su nivel de vida atreves
de la implementacion de la propuesta pedagdgica que fortalezca la motivacion y el interés por
aprender.

Esta investigacion anteriormente mencionada deja de manera significativa su aporte en la
parte de la interaccion con el contexto escolar ya que en el transcurso de las practicas
pedagogicas realizadas por las investigadoras se logro llevar a cabo una hip6tesis de las falencias
0 necesidades que hay en la institucién educativa, para asi lograr caracterizaras y desarrollar una
propuesta basada en el mejoramiento de la misma fortaleciendo las elaciones entre pares y
logrando que el docente tenga un apoyo para desarrollar actividades en la hora del recreo.

Por ultimo encontramos a nivel regional a Zambrano (2011) en su trabajo de grado

Ilamado “Disefio e Implementacion de Estrategias ludico-pedagogicas para promover el buen
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trato en los nifios y nifias de transicion de jardin infantil mis primeros pasitos de pamplona”,
Universidad de Pamplona Norte de Santander, en el cual su objetivo general es Disefiar e
implementar estrategias ludico-pedagogicas que promuevan el buen trato en los nifias y nifias del
jardin infantil mis primeros pasitos.

La metodologia utilizada en este proyecto es la accion —participacion porque los actores
involucrados hacen parte del proceso desde el inicio hasta el final y la aplicacion de la estrategia
pedagdgica genera un cambio en cada uno de ellos. Es asi como el desarrollo del proyecto ejerce
una influencia positiva en todas las personas que participan del mismo, debido a la interaccién
que genera nuevas emociones, sentimientos y actitudes. Los instrumentos utilizados para
recolectar la informacion fueron: la lectura del contexto, los diarios de campo y el planeador. La
técnica utilizada fue la observacion directa.

Este estudio deja como aporte a las investigadoras los principales instrumentos de
recoleccion para la propuesta que llevaran a cabo como lo es la cartilla por lo tanto es de vital
importancia reconocer que para llevar a cabo de manera significativa un trabajo de grado o
investigacion hay que hacer parte del proceso en todos los aspectos, para asi caracterizar de una

mejor manera las necesidades que se puedan encontrar durante la practica pedagdgica.

Marco conceptual

Estrategias Ludicas Pedagdgicas

La intervencion ladico-pedagdgica, permitird contar como una estrategia que despierte el

interés comun de los educandos pues interviene en las tensiones y contradicciones las cuales se
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presentan en los nifios y se pueden superar durante el desarrollo de los juegos. Esta estrategia que
conlleva a los educandos hacer libres y espontaneos siendo la ludica parte esencial como un
instrumento pedagdgico en donde se potencializan ambientes agradables, afectivos, dinamicos, e
interactivos.

Por lo contrario se toman en cuenta los aportes de autores como Monereo (1994) quien
seflala que “las estrategias de aprendizaje son procesos de toma de decisiones (conscientes e
intencionales) en los cuales el alumno elige y recupera, de manera coordinada, los conocimientos
que necesita para cumplimentar una determinada demanda” su finalidad depende de las
particularidades del contexto educativo en el que se produce la accion.

Asimismo Groos (1902) considera “El juego es pre ejercicio de funciones necesarias para
la vida adulta, porque contribuye en el desarrollo de funciones y capacidades que preparan al
nifio para poder realizar las actividades que desempefiara cuando sea grande”. Es decir se estima
en el juego como un ejercicio innovador necesario para la maduracion, que no se consigue sino
al final de la nifiez, por eso este sirve para jugar y de preparacion para la vida.

De igual modo Huizinga (1945) Precisaba las caracteristicas que permiten distinguir el
juego de las otras practicas humanas el juego se define entonces como una actividad:

Libre: a la que el jugador no puede ser obligado sin que le juego pierda inmediatamente su
caracter de diversion, atractiva y gozosa.

Separada: circunscrita a limite de espacios y de tiempos precisos y fijados de antemano.

Incierta: cuyo desarrollo no puede determinarse y cuyo resultado no puede fijarse
previamente, dejandose obligatoriamente a la iniciativa del jugador cierta latitud en la necesidad

de inventar.
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Improductiva: que no crea bienes, ni riqueza, ni elemento nuevo alguno, y salvo a
transferencia ve propiedad dentro del curriculo de jugadores, conducente a una situacion idéntica
a la del comienzo de la partida.

Reglamentadas: sometida a reglas convencionales que suspenden las leyes ordinarias e
instauran momentaneamente una legislacién nueva, Unica que cuenta.

Ficticia: acompafada de una conciencia especifica de realidad segunda o de franca
irrealidad en relacién con la vida ordinaria.

Basado en lo anterior, se puede sefialar que para Monereo (1994) considera las estrategias
de aprendizaje para que los estudiantes logren tener una toma de decisiones para optar y
recuperar sus conocimientos previos, mientras que para respecto Groos (1902) ve el juego como
ente primordial para el desarrollo de funciones y capacidades para que el nifio logre tener
desempefio cuando sea grande, asimismo para Huizinga (1945) define “el juego como praxis
humanas en ser libre, separada, incierta, improductivas reglamentadas y fictisias”. Por lo tanto la
ludica como juego Yy estrategia pedagdgica en su funcion necesaria contribuye a que los nifios
obtengan una vida ordenada y orientada, siempre a un objetivo para su vivir, en donde en el
desarrollo de diversas ltdicas los nifios no se sientan obligados sino gocen de este siendo libres
pero respetando las reglas y espacios que se presenten en cada actividad planteada por los
docentes.

En consecuencias, las investigadoras consideran que un ambiente lidico pedagdgico
dirigido por los docentes permite cambios y buenas interacciones en los estudiantes en el
momento de organizar actividades dentro y fuera del aula educativa, ya que no solo se debe
incentivar en los nifios la ludicas como un momento de solo juego sino buscar un objetivo de

cada actividad organizada para asi dirigirlos a que obtengan un aprendizaje significativo.
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Aprovechamiento del Tiempo Libre

La organizacion del tiempo libre es fundamental ya que brindan alternativas de formacion
para la estimulacién, imaginacion y creatividad que tienen cada uno de los estudiantes,
promoviendo en cada uno de ellos el interés de organizar todas las actividades a trabajar y
ejecutarlas en el momento que se tengan establecidas y asi de esta manera impulsar a los nifios a
ser ordenados en sus quehaceres y compromisos que tienen a diario.

segun Cuenca (2008), la concepcién de ocio adquiere cada dia una vision mas positiva, ya
no siendo identificado solo con el descanso, los feriados, y la diversion, ampliando su
significacién al ser considerado como una experiencia humana necesaria, capaz de proporcionar
autorrealizacion, como un derecho y un elemento que aporta a la calidad de vida. Desde esta
perspectiva, el ocio es vivido por las personas que poseen estilos de vida mas avanzados, ya que
este radica en una mudanza de mentalidad y en una concepcién diferente y mas evolucionada de
la vida y del mundo. Sin embargo Dumazedier (1973), es un conjunto de ocupaciones a las que
el individuo se puede entregar voluntariamente, sea para reposar, para divertirse, para recrearse y
entretenerse, o ademads, para desarrollar su formacion desinteresada, su participacion social
voluntaria, o su libre capacidad creadora, después de liberarse o desembarcarse de las
obligaciones profesionales, familiares y sociales. Supone el tiempo libre para que el nifio se
divierta, se innovador y su vinculo social sea mas grande

Y por ultimo Gomes (2007), estima que el ocio es constituido conforme a las
peculiaridades del contexto historico y social en el cual se desenvuelve e implica una

"produccion cultural™ - en el sentido de reproduccion, reconstruccién y transformacion de
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diversos contenidos culturales vivenciados por las personas, grupos e instituciones. Estas
acciones son construidas en un tiempo/espacio de produccién humana, dialogan y sufren
influencias de las demés esferas de la vida en sociedad, y nos permiten resinificar continuamente
la cultura.

Basado en lo anterior segin Cuenca (2008) el tiempo libre se debe razonar como un
elemento importante y provechoso para aportar a una adecuada calidad de vida, de igual manera
Dumazedier (1973) supone el tiempo libre para que el nifio se divierta, se innovador y su vinculo
social sea méas grande, por consiguiente Gomes (2007), considera “el ocio como una produccion
cultural el cual los conlleva a transformacion en su vinculo social. Se medita que los nifios logren
perciben el tiempo libre como un momento provechoso para desarrollar diversas actividades,
sean creativos y obtenga una vision mas positiva” de lo que pueden realizar en el momento del
descanso, viendo asi el tiempo libre como un beneficio en su vivir el cual pueden tener un mejor
vinculo afectivo con sus compafieros porque pueden dialogar y ver las cosas desde otra
perspectiva.

Por lo tanto las investigadoras sostienen que aprovechar el tiempo libre se debe considerar
una necesidad humana, para que todos los estudiantes se organicen y realicen numerosas
actividades, siendo algo vital para su proceso de formacion integral, posibilitandolos a la
integracion, participacion y brindando alternativas que originen el interés por conocer, servir, y
comprobar, que el momento de descanso se pueden ejecutar lidicas placenteras y finalmente

hacer del tiempo libre un lugar productivo.

Juego Estratégico
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Es una planificacién donde el papel importante es el jugador en la cual su condicién es su
desenvolvimiento, organizacion, planificacion y las destrezas que desarrolle en el momento del
juego ya que solo se requiere de su inteligencia para que lo lleve a una victoria, en donde queda
de evidencia el tipo de tacticas y estrategias empleadas para adquirir la victoria en la partida,
dependiendo del tipo de juego.

Por tanto se considera los aportes de los siguientes autores como Piaget (1956),
respaldando “el juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque representa la asimilacion
funcional o reproductiva de la realidad segun cada etapa evolutiva del individuo”. Por ello el
nifio aprende del mundo que lo rodeo a traves de actividades que los conlleven siempre a la
exploracion y la manipulacion constante, es decir aprenden gradualmente sobre la permanencia
de objetos y actlia sobre estas representaciones como si creyeran en ellas. Vigotsky (1924), “el
juego surge como necesidad de reproducir el contacto con lo demas. Naturaleza, origen y fondo
del juego son fendbmenos de tipo social, y a través del juego se presentan escenas que van mas
alla de los instintos y pulsaciones internas individuales”. Estableciendo el juego como una
actividad social para que el individuo obtenga un desenvolvimiento y puede convierta su
imaginacion en algo distinto.

En base a los autores mencionados Piaget (1956), representa el juego como parte esencial
del nifio en su desarrollo dando sentido a su entorno a traves de sus acciones, asimismo Vigotsky
(1924), estima al nifio como un papel fundamental en su proceso de aprendizaje, por ende
asimila el juego protagonizado, de caracter social y cooperativo en que se da la interaccion de
roles, por tanto la colaboracion, que consiste en situarse en el punto de vista de la otra persona.

Para lo cual las investigadoras sustentan que el juego es una actividad de organizacién en

el cual se implementan la disposicion del tiempo, concentracion y esfuerzo por parte de los
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participantes, considerandose como una estrategia primordial para los educandos en donde
logren cambiar la rutina, plasmar ideas y desarrollar la creatividad en cada uno, facilitando asi su
aprendizaje, desarrollando sus costumbres, permitiendo al estudiante resolver sus conflictos

internos y enfrentar las situaciones posteriores con decision.

Enseflanza

Son actividades realizadas simultineamente mediante la interaccion que tiene el
estudiante-docente y estudiante-estudiante, en donde es importante el entorno educativo ya que
se pone en contacto con los demé&s aportando conocimientos, informacion, ideas y participando
posteriormente en su desarrollo, experiencias con el fin de adquirir conocimiento conjuntamente.

No obstante se tienen en cuenta los siguientes tedricos como Dewey (1952) aporta que En
las escuelas, se mira a aquellos bajo ensefianza, como si estuviesen adquiriendo conocimiento
como espectadores tedricos, mentes que se apropian de los conocimientos mediante energia
directa del intelecto de igual manera Gagné, (2002) “la informacion llega al sistema nervioso a
través de los receptores sensoriales, para posteriormente procesarse y almacenarse en la memoria
hasta que sea necesaria su recuperacioén” esto quiere decir que para que estudiante aprenda es
impredecible la motivacion.

En base a los autores mencionados cabe resaltar que para Dewey (1952) el aprender es un
resultado para emprender una accion y asi sobrellevar a resolver problemas, ademaés el
aprendizaje se debe considerar como algo ameno ya que es un desarrollo para toda la vida,
ademas Dewey recalca el rol del maestro diciendo maestros a ustedes les corresponde conseguir

que todos los dias existan las condiciones que estimulen y desarrollen las facultades activas de
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sus alumnos. Cada nifio ha de realizar su propio destino; de hecho para Gagné (2002) para que
los estudiantes tengan una ensefianza como prioridad debe ser la motivacion, con el fin de que
dicha informacién que van adquiriendo sea entendida y procesada, por lo contrario puede que no
se genere un reconocimiento de la informacion que se esté propiciando.

De tal manera para las investigadoras la ensefianza es la transmision de conocimientos
tanto intelectuales como artisticos y deportivos, es decir se debe ofrecer a los estudiantes los
pre-saberes de manera creativa y no de una manera tan tradicional, que al momento de impartir
el conocimiento sea agradable para los estudiantes en el cual es primordial la buena
comunicacion entre estudiantes-docentes.

Dialogo

Es cuando dos personas o mas entablan una conversacién de manera verbal o escrita
exponiendo sus ideas, comentarios, un problema de forma alternativa, en donde también se
pueden presentar una conversacion amable o violenta logrando asi un intercambio de
pensamientos con el fin de modificar distintos puntos de vista pretendiendo buscar la verdad e
impulsar el conocimiento sin prejuicios y llegar a una solucién o un acuerdo.

Podemos considerar los siguientes aportes de dialogo, segin H. Mendo y Garay (2005),
como “Un proceso de interaccion social de caracter verbal o no verbal, con intencionalidad de
transmision y que puede influir, con y sin intencién, en el comportamiento de las personas que
estan en la cobertura de dicha emision” por otra parte DeFleur (1993), “La comunicacion ocurre
cuando un organismo (la fuente) codifica una informacion en sefiales y pasa a otro organismo (el
receptor) que decodifica las sefiales y es capaz de responder adecuadamente™.

Por consiguiente en base a los autores mencionados H. Mendo y Garay (2005), el dialogo

es de carécter verbal o no verbal en la que influye el comportamiento de la personas en la
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emision del mensaje, a su vez DeFleur (1993), en cuanto a dicha informacidn que se obtiene en
el dialogo o comunicacion se codifica las sefiales que se adquieren donde el receptor se responde
adecuadamente.

En cuanto las investigadoras estiman el dialogo como algo beneficioso, siendo algo tan
complejo que tiene el ser humano para comunicarse y de alguna u otra manera siempre se deben
mantener una comunicacion ante cualquier situacion, ya que es fundamental para docentes y
estudiantes porque pueden escuchar diferentes expectativas o puntos de vista que tienen cada

persona referente al tema que se esté tratando para Ilegar a una solucién,

Participacion

Es un trabajo cooperativo en cual se aportan ideas, se aclaran dudas para tener un mejor
entendimiento propio y de los demés compafieros alrededor, en donde la participacion se
presenta en distintas areas, trabajos o cualquier situacion puede ser entendida también como
elemento clave para la convivencia ya que seria esencial para el trabajo cooperativo al hacerlo se
crea un vinculo entre nuestros ideales nuestros valores y habitos culturales, y ese vinculo se
traduce en compromiso, cCompromiso con nosotros mismos y con la sociedad.

Se consideran unos aportes tales como Hart (1993), quien afirma que “la participacion es la
capacidad para expresar decisiones que sean reconocidas por el entorno social y que afectan a la
vida propia y/o a la vida de la comunidad en la que uno vive”. Es decir colaborar, aportar
cooperar en el trabajo cooperativo y promover en los nifios confianza asi mismo.

Por otro lado tenemos a Fernandez (1992), considera el termino de participacion “en una

muestra de lenguaje pervertido, su presencia permanece en el discurso escolar, oficial y oficioso
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tiene que ver con cualquier cosa menos con la realidad, y quien crea poder conocer esta a través
de aquel que no conseguira sino enganarse” es evidente la escasa participacion de los alumnos en
las escuelas y ya se ha llegado a convertir en un fenémeno.

Asi pues Hart (1993), considera la participacion como algo primordial para el entorno en
el que se desenvuelven los nifios, en cambio para Fernandez (1992) es una muestra de que la
colaboracion debe permanecer en el contexto educativo y que en muchas ocasiones los se deja
aislado por parte de los estudiantes, ya que en este caso la participacién va unida en el desarrollo
de los nifios en el grupo y en el cual se pueden desenvolver varios valores. Con respecto a las
investigadoras suponen la participacién como un eje primordial para conocer los pre-saberes que
tienen los estudiantes y asi aportar conjuntamente en los conocimientos de los nifios y asi mismo
considerandose como parte fundamental para una preparacion en la que la participacion ejerce

como algo elemental en la futura sociedad en la que se desenvuelven los nifios a diario.

Funcional

Es un ejercicio que conlleva en a una repeticion de acciones, es decir una y otra vez
realizar una accién por el puro placer de obtener el resultado inmediato, la cual esas acciones se
pueden ejecutar con o sin objetos, es decir ejercicios con el cuerpo, objetos o personas, en donde
el nifio intenta asimilar el entorno en el cual se encuentra desenvolviendo ya que es una fuente de
satisfaccion personal y un medio para el aprendizaje.

En otras palabras para Wallon (1984), lo define como "una actividad generadora de placer
que no se realiza con una finalidad exterior a ella, sino por si misma". Ahora bien Pugmire-Stoy

(1996) define el juego como “el acto que permite representar el mundo adulto, por una parte, y
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por la otra relacionar el mundo real con el mundo imaginario”. Este acto evoluciona a partir de
tres pasos: divertir, estimular la actividad e incidir en el desarrollo.

No obstante Wallon (1984), “ve el juego como una actividad con finalidad para el nifio, en
el caso de Pugmire-Stoy” (1996) “es un acto en el cual el nifio corresponde el mundo real con el
imaginario el cual incide en su desarrollo, en lo cual el &mbito escolar debe cumplir con la
satisfaccion” por lo tanto de las necesidades que tengan los nifios ya que permite desarrollar sus

destrezas.
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Simbdlico

Es una actividad ludica donde el nifio se proyecta por medio de juguetes o conductas de
juego, donde los objetos que se utilizan tienen un significado afiadido de algin modo se
convierten para simbolizar otros objetos que no estan ahi, es decir son objetos, pero también son
conductas cuando lo que se hace representa algo distinto, tiene un significado afiadido donde
pasan de lo real pasa a lo imaginario, lo literal y todo se convierte en fantasia para ellos.

En otras palabras para Gimeno y Pérez (1989), definen el juego como “un grupo de
actividades a través del cual elindividuo proyecta sus emocionesy deseos, y a traves
del lenguaje (oral y simbdélico) manifiesta su personalidad” las particularidades propias del juego
reconocen al nifio o adulto expresar lo que en la vida real no le es posible, es decir un clima de
libertad y de accién en el transcurso de cualquier juego. Klein (1960), “El nifio expresa sus
fantasias, sus deseos y sus experiencias de modo simbolico por medio de juguetes y juegos”. En
este caso el juego es un medio de expresion para el nifio.

Hay que destacar que para Gimeno y Pérez (1989) el juego es una posibilidad para ver la
vida real como algo no posible en cual siempre los nifios pueden manifestar su personalidad,
asimismo Klein (1960), ve que el nifio expresa mejor sus sentimientos y emociones por medio de
objetos que son utilizados como juego en su diario vivir o en el medio escolar en el cual se
desenvuelven a diario.

En cuanto a las investigadoras consideran el juego simbdlico en donde el nifio puede
manifestar sus ideas, emociones, fantasias, deseos por medio de juguetes y juegos con las cuales

pueden representar por medio de su cuerpo, expresando asi lo real y siendo libres donde es


http://www.monografias.com/trabajos14/dinamica-grupos/dinamica-grupos.shtml
http://www.monografias.com/trabajos28/aceptacion-individuo/aceptacion-individuo.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/moti/moti.shtml
http://www.monografias.com/trabajos35/concepto-de-lenguaje/concepto-de-lenguaje.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/personalidad/personalidad.shtml

28

proyectado sus conductas y emociones que se vivencian en el momento de realizar distintos
juegos.

Tiempo Libre

El tiempo libre es un momento de descanso en donde la mayoria de veces no se desarrolla
ninguna actividad obligatoriamente y se dedica a la diversion; algunas personas considera el
tiempo libre como el momento indicado para realizar esas actividades que no pudieron
desarrollar en otro momento del dia, pero por lo general es un periodo en el que los individuos se
relajan y se dedican a desarrollar tiempos de recreacion, entretenimiento o placer.

Por consiguiente se establece como aporte importante del significado del tiempo libre o
también Ilamado ocio a Henz (1976), quien en sus diversos estudios, analiza la pedagogia del
ocio y la contempla como la educacion dirigida al aprendizaje de la utilizacion correcta del
tiempo libre, aportando un sentido a los tiempos vacacionales y vivenciando de forma armdnica
el trabajo, el ocio y la fiesta. Consecutivamente Manuel Cuenca (2000), profesor de la
Universidad de Deusto (Bilbao), contempla y define el ocio como el tiempo libre fuera de
obligaciones habituales, que descansa en tres pilares esenciales; Percepcién de libre eleccion en
funcion de preferencias individuales, sensacion gratificante y placentera, autotelismo: es decir,
actividades que tienen un fin en si mismas y en la sensacion gratificante que producen al
practicarlas. Ademas este ocio autotélico se manifiesta en seis dimensiones: ludica, deportiva,
festiva, creativa, ecoldgica y solidaria.

Seguidamente Segun Caride (1998), el ocio ha sido conceptualizado desde tres enfoques
diferenciados: a) Dimension basica de la vida cotidiana de la persona en funcion de los habitos y

comportamientos socioculturales de su comunidad. B) Derecho que ha de ser garantizado por las
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politicas de servicios sociales con el objetivo de reducir la inactividad y las conductas
antisociales que puedan aparecer en el tiempo libre de las personas. C) Factor de desarrollo
integral de la persona humana, valorado como &mbito de expansion cultural idoneo para
promover experiencias con fines formativos o terapéuticos.

Por lo tanto Henz (1976), analiza la pedagogia del ocio y la contempla como la educacion
dirigida al aprendizaje de la utilizacion correcta del tiempo libre; posteriormente Manuel Cuenca
(2000), profesor de la Universidad de Deusto (Bilbao), contempla y define el ocio como el
tiempo libre fuera de obligaciones habituales y por ultimo Caride (1998) divide el ocio en tres
dimensiones; la persona en funcién de los héabitos y comportamientos socioculturales de su
comunidad, conductas antisociales que puedan aparecer en el tiempo libre de las personas, dejan
un aporte significativo a los estudiantes y un factor de desarrollo integral de la persona humana
por consiguiente se puede resaltar que cada uno de ellos tienen diferentes puntos de vista acerca
de este tema;, asi que es importante comentarles a los estudiantes la significativo de aprovechar
el tiempo libre llevando a cabo este por medio de actividades que diviertan y entretengan.

En consecuencia, para las investigadoras estos aportes son primordiales en cuanto al
desarrollo de la investigacion, ya que cada uno de ellos se enfatiza en el aprovechamiento del
tiempo libre. Se evidencian diferentes aportes tedricos los cuales son de gran ayuda para el
desarrollo del estudio a realizar, por lo tanto es importante resaltar que poco a poco se quiere
lograr que los estudiantes realicen diferentes actividades de entretencion y diversion durante este

espacio.

Descanso
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Se puede nombrar también como sindnimos de este; respiro, quietud, inactividad, olivo y
desahogo. Es el momento en el cual las personas deciden tomar un pequefio reposo de la
actividad que esté llevando a cabo, ademés es el momento ideal para ayudar a aliviar la fatiga y
las dolencias fisicas y morales, el descanso se caracteriza por ser el momento de relajarse, no
tener ninguna preocupacion o tencién mental.

A continuacion se anexa el aporte de Narrow (1997) quien habla de la palabra descanso
dividiéndola en 6 caracteristicas las cuales aportan notoriamente al estudio a realizar, estas
caracteristicas son las siguientes; sienten que las cosas estan bajo control, se sienten aceptados,
sienten que entienden lo que estd pasando, estan libres de molestias e irritaciones, realizan un
numero satisfactorio de actividades concretas, saben que recibiran ayuda cuando la necesiten.

Posteriormente Evans y Pellegrini (1997) destacan la importancia del recreo mediante tres
teorias principales sobre el descanso en la escuela: la Teoria de Energia Sobrante, la Teoria de la
Novedad y la Hipotesis de la Madurez Cognitiva. Queda claro que las investigaciones mas
recientes no apoyan ninguna de estas teorias; no obstante, todas incluyen la creencia de que
los/as nifios/as vuelven del recreo més atentos y listos para centrarse en las lecciones.

La Teoria de la Energia Sobrante habla principalmente que cuando el alumnado queda
sedentario por espacios largos de tiempo aumenta en él su energia, Teoria de la Novedad la cual
se caracteriza por que nombra a los descansos del recreo como el momento que les permite a los
alumnos la oportunidad de participar en actividades distintas de las lecciones académicas y por
altimo en la Teoria de Hipotesis de la Madurez Cognitiva los autores sugieren que tanto nifios
como adultos aprenden mas participando en tareas separadas por plazos de tiempo que en las

concentradas en un solo plazo.
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Para continuar se describen principalmente los aportes de gran importancia para el estudio
a desarrollar encontrando a tres autores nombrados como Newman, Brody y Beauchamp (1996)
los cuales observan que este tipo de interaccion entre comparieros/as fomenta el desarrollo del
caracter, tanto por mejorar la habilidad de los/as nifios/as de tomar mejores decisiones morales
como por aumentar su conciencia de la responsabilidad social individual. Asi pues los autores
nombrados anteriormente describen la actividad de descanso en diferente enfoques significativos
los cuales sirven de gran ayuda para demostrar que el descanso se puede vivir de diferentes
maneras de acuerdo al momento o al contexto en donde se vaya a desarrollar, por lo tanto
Narrow(1997) define la palabra descanso por medio de 6 caracteristicas; cosas bajo control,
aceptacion, entendimiento, libres de molestias e irritaciones, realizacion de actividades concretas
y saben que recibirdn ayuda cuando lo necesitan, también estan Evans y Pellegrini (1997)
quienes destacan la importancia del recreo mediante tres teorias principales sobre el descanso en
la escuela y por ultimo se apuntan a Newman, Brody y Beauchamp (1996) los cuales observan
que este tipo de interaccion entre compafieros/as fomenta el desarrollo del caracter.

Por esta razon las investigadoras sustentan que el descanso es un momento en el cual se
deben desarrollar actividades de relajacion y desahogo tanto mental como fisico en donde se deje
un aporte significativo para la vida tanto de los nifios como de los docentes, por lo tanto es
esencial llevar a cabo en el ambito escolar estrategias ludico pedagdgicas para que los

estudiantes sepan que es substancial aprovechar horas de descanso.

Diversion
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Es el momento en el cual las personas realizan actividades de agrado y entretenimiento en
donde se muestran alegres y a gusto en cada situacion de la misma, se relaciona también esta
palaba con la recreacion y el esparcimiento tanto fisico como mental, aunque la diversion sea una
palabra asociada mas a nivel infantil, esta también se da en los adultos cuando las acciones a
realizar son estimulantes e interesantes para quien las va a llevar a cabo.

De acuerdo al tema a tratar se halla como aporte importante a el autor nombrado como
Elkonin (1986) quien dice que la recreacion tiene objetivos valiosos para el ser humano como los
siguientes; satisfacer necesidades humanas basicas, promover salud total, disminuir los
agotamientos y tensiones de la vida moderna, estimular la vida personal y familiar abundante,
desarrollar buenos ciudadanos y una sociedad democrética. Consiguientemente, Lalinde de
Castro (1991), opina al respecto que la Recreacion es como una funcion creadora que debe partir
del ndcleo familiar para satisfacer las necesidades que en este campo tienen los nifios, jovenes,
adultos y ancianos y extenderse luego a sectores mas amplios, con el fin de favorecer
condiciones de sociabilizacién, armonia, participacion y creatividad dentro de un mundo
cambiante.

Enseguida se puede demostrar que para Elkonin (1986) la diversion o también llamada
recreacion tiene objetivos valiosos para el ser humano como satisfacer necesidades, promover
salud total, disminuir el agotamiento y la tension, estimulas la vida personal y familiar y
desarrollar buenos ciudadanos, también para Lalinde de Castro (1991) la diversion es una
funcion que debe partir del nucleo familiar para asi satisfacer necesidades que en este campo
tienen en este caso los nifios. Por ello las investigadoras defienden que segun los autores, la
diversion es una accion Unica y de gran importancia para el desarrollo de actividades lddico

pedagdgicas; ya que por medio de estas se evidencian las actitudes y comportamientos de cada
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uno de los nifios, incentivadndolos y motivandolos a sonreir, alegrarse y disfrutar, para asi mismo
darse cuenta que la mejor manera de llevar a cabo una actividad es logrando en cada una de ellas

un aporte importante para la vida.

Desarrollo

La palabra desarrollo se puede definir como aquella accién que determina la evolucion de
algo o alguien el cual se basa en mejorar y progresar poco a poco, por lo tanto desarrollarse
presenta acepciones diversas. En primer lugar, se puede deducir como el asunto de evolucion,
cambio y crecimiento relacionado con un objeto, una persona o una situacion determinada. Por lo
tanto esta palabra se caracteriza por lograr un progreso o proceso en el cual tiene que ver varios
factores anteriormente nombrados. Por tanto investigando ampliamente sobre el concepto de esta
palabra anteriormente nombrada, se descubrié un gran aporte en donde unos de los autores
principales que describen el termino desarrollo son Sunkel Y paz (1977), quienes definen la
palabra como lograr una creciente eficacia en la manipulacién creadora de su medio ambiente,
tecnoldgico, cultural y social asi como sus relaciones con otras unidades politicas y geogréfica.

Ademas de esto se evidencia la participacion en la definicion de esta palabra a Mahbub ul
Hag (1998) quien ha sido de gran importancia para la humanidad, ya que dio al mundo otra
vision del verdadero desarrollo. El decia que el desarrollo se orienta a que el ser humano sea
centro, actor, sujeto y beneficiario de los esfuerzos sociales por expandir la demanda material y
espiritual de las personas, que no se puede seguir con la idea de que el desarrollo es el
crecimiento material.

Asi pues la palabra desarrollo puede ser fundamentada de gran manera por estos dos

autores ya sea por Sunkel y Paz (1997) quienes lo definen como un logro de una creciente tanto
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en el ambito ambiental, cultural y social; o también por Mahbub ul Haq (1998) quien lo define
como esa forma en la cual se orienta al ser humano a ser el centro, actor y sujeto convirtiéndolo
en el beneficiario de los esfuerzos sociales. Para concluir, las investigadoras se enfatizan
principalmente en los aportes de estos grandes autores quienes logran definir el desarrollo de
diferentes maneras significativas la cuales pueden sostener que esta palabra se describe como
aquella que va de la mano con la evolucion, por lo tanto la propuesta que se quiere mostrar de un
cartilla orientadora de estrategias ltdico pedagdgicas muestra claramente que se quiere llevar a
cabo un desarrollo constante y de mejoramiento durante este proceso.

Marco Contextual

El Colegio Integrado Simoén Bolivar ubicado en la Calle 4 #11A-26 Barrio San Martin
Etapa Il en la ciudad de Cudcuta Norte de Santander, su localizacion fisica es en una zona urbana,
con un &mbito de educacion formal, siendo una institucion oficial que forma estudiantes que
integran el saber-ser, saber- saber y el saber-hacer aprenden a pensar y a tomar decisiones que les
permiten construir su proyecto de vida. Proyectandose para el 2018, procesos organizados que
favorezcan: el trabajo en equipo con proyectos y excelentes resultados, la comprension y
aplicacion de métodos de la pedagogia activa que posibiliten la ensefianza-aprendizaje centrada
en el estudiante, mayores niveles de eficiencia en la consecucion y administracion de los
recursos humanos, administrativos y financieros.

La institucion cuenta con diversos espacios de interaccion y recreacion; entre ellos 15 aulas
y espacios de aprendizaje, como la biblioteca y la sala de informatica los cuales ayudan y
enriquecen el proceso de ensefianza, con apoyo de las nuevas tecnologias que sirven como

diferentes métodos para realizar retroalimentacion de algun tema visto y por evaluar. Estos
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espacios también sirven para fomentar una buena vivencia de habitos en los nifios, como el amor
por Dios, la oracion y alabanzas al mismo. Logrando que el nifio sea una persona integra,
consciente de la dimensién del ser humano, como hijo de Dios y miembro de una sociedad; y el
manejo de la higiene persona, en el lavado de los dientes, manos y porte adecuado del uniforme;
donde estas acciones se le ensefian inconscientemente al nifio a ser responsable, respetuoso y
comprometido con su formacion.

La institucién busca que el nifio sea autbnomo y posea la capacidad de discernir de acuerdo
a su formacién, ideales y criterios. A través de proyectos transversales realizados con el fin de
ensefiarle al nifio a tener una vida responsable, como la educacion sexual para que el nifio posea
la capacidad de identificarse como ser, siendo respetuoso con su cuerpo e interesado en el
desarrollo. En la convivencia ciudadana y escolar donde se fomente y ensefie loa valores al nifio
para asi ser puestos en su diario vivir, potenciando al nifio a ser una persona integra en
comportamientos morales y actitudinales; donde se exprese su espiritu de liderazgo, creatividad
y criticidad. Ademas proyectos de medio ambiente para que el nifio ame, cuide y respete la
naturaleza y los espacios de trabajo.

El curriculo de la institucion cuenta con el desarrollo actitudinal la cual valora el saber
sentir, actuar y de convivencia en la comunidad, desarrollo procedimental: valora el “saber
hacer” con base en las habilidades (Caracter mental), las destrezas (Caracter fisico), acciones que
le permiten construir el conocimiento y desarrollo intelectual: Valora el saber- saber, y la calidad
de estructuras mentales que él o la joven ha logrado construir, cada funcion mental conlleva un
procesos mental y para ellos es importante el estudiante desarrolle procesos de pensamiento

I6gico para cada disciplina y siga su procedimiento mental (didactico).
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El contexto social lo conforman familias de clase medio-alta, donde uno de los principales
aspectos que debe tener en cuenta la docente, es el cuidado y la salud de los nifios. Ademas se
encuentran familias funcionales y disfuncionales, pero que estan en constante comunicacion con
la maestra reflejando que son padres colaborativos, interesados, participativos e involucrados en
la formacion escolar de sus hijos. Asi mismo se reflejan aspectos negativos y positivos, negativos
porque muchas veces los nifios llegan tarde haciendo que el proceso de formacién para ellos sea
lento y dejando a un lado el valor de la responsabilidad y la puntualidad y positivos porque la
escuela y los padres tienen el mismo propoésito en el nifio, haciendo una comunidad eficaz y
armoniosa entre padres y docentes.

Dentro las jornadas académicas del proceso de investigacion formativa en observaciones
no sistematizadas, muy poca comunicacion e integracion entre los nifios reflejando que solo
algunos son participativos, responsables, colaborativos, y la falta de respeto en algunos de ellos.
Son nifios inteligentes, eficaces y con buenos conocimientos previos donde trabajan a un mismo
ritmo, se evallan diariamente asi mismo se manejan metodologias dentro de las competencias y
las dimensiones planteadas en el disefio curricular como aprender- aprende, las inteligencia
maltiple y constructivismo, haciendo que las clases dentro del aula sean un poco innovadoras,
diferentes y significativas para el aprendizaje y formacion del nifio.

Cabe resaltar que los estudiantes de 4° del objeto de investigacion se encuentran en una
situacion en la que el momento del descanso se limita al esparcimiento dentro de la cancha
deportiva por parte de estudiantes-maestros y en el aula educativa se restrieguen solo a impartir
conocimiento haciendo que el alumno se convierta solo en un espectador y no en un participante

activo que demuestre siempre lo aprendido.
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Ya que los maestros se han olvidado de la importancia de impartirles a sus alumnos ludicas
como estratégicas para aprovechar el tiempo libre, por otro lado los estudiantes se muestran
indiferentes ante esta situacion, vinculdndose solo con las redes sociales y sus teléfonos movil,
esto los ha hecho olvidar de la diversion y el entretenimiento fisico-mental, por lo tanto las
investigadoras tienen como propuesta implementar una cartilla orientadora de estrategias ltdicas
pedagogicas para el aprovechamiento del tiempo libre en donde tanto el docente como el alumno
disfrute significativamente del recreo para asi lograr un cambio innovador en la Institucion
Educativa transportandolos a la motivacion de los nifios a desarrollar actividades de

entretenimiento y disfrute para ellos.
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Marco legal

Constitucién Politica de Colombia

Posteriormente se ostenta el Decreto 1860 de Agosto 3 de 1994 por el cual se reglamenta
parcialmente la Ley 115 de 1994, en los aspectos pedagdgicos organizativos generales. En el
capitulo VII titulado calendario académico se establece en el Articulo 57. La jornada Unica y el
horario académico. De acuerdo con lo dispuesto en el articulo 85 de la Ley 115 de 1994, todos
los establecimientos educativos estatales y privados, tendran una sola jornada diurna en horario
determinado, de acuerdo con las condiciones locales y regionales y con lo dispuesto en el
presente Decreto.

La semana lectiva tendra una duracién promedio minima de veinticinco horas efectivas de
trabajo, en actividades pedagogicas relacionadas con el desarrollo de asignaturas y proyectos
pedagdgicos, en el ciclo de educacion béasica primaria, y treinta horas para las mismas
actividades en el ciclo de educacion bésica secundaria y en el nivel de educacion media. El total
anual de horas efectivas de actividad pedagdgica no serd a inferior a mil horas en el ciclo de
educacidn bésica primaria y a mil doscientas en el ciclo de educacion basica secundaria y en el
nivel de educacion media. Ademas del tiempo prescrito para las actividades pedagdgicas, se
debera establecer en el proyecto educativo institucional uno dedicado a actividades ludicas,
culturales, deportivas y sociales de contenido educativo orientadas por pautas curriculares, segun
el interés del estudiante. Este tiempo no podrd ser inferior a diez horas semanales. Las
actividades pedagdgicas se programaran con la intensidad horaria semanal y diaria que determine

el plan de estudios, pero intercalando las pausas aconsejables, segun la edad de los alumnos.
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Es importante destacar la ley 181 de enero 18 de 1995 de la constitucién politica de
Colombia de 1991 la cual en el titulo Il de la recreacion, el aprovechamiento del tiempo libre y
la educacion extraescolar en el articulo 5° se entiende que; el aprovechamiento del tiempo libre.
Es el uso constructivo que el ser humano hace de él, en beneficio de su enriquecimiento personal
y del disfrute de la vida en forma individual o colectiva. Tiene como funciones bésicas el
descanso, la diversion, el complemento de la formacidon, la socializacién, la creatividad, el
desarrollo personal, la liberacion en el trabajo y la recuperacion sico-bioldgica.

Seguidamente en el articulo 6° se dice que Es funcion obligatoria de todas las
instituciones publicas y privadas de carécter social, patrocinar, promover, ejecutar, dirigir y
controlar actividades de recreacion, para lo cual elaborardn programas de desarrollo y estimulo
de esta actividad, de conformidad con el Plan Nacional de Recreacion. La mayor responsabilidad
en el campo de la recreacion le corresponde al Estado y a las Cajas de Compensacion Familiar.
Igualmente, con el apoyo de Col deportes impulsardn y desarrollaran la recreacion, las
organizaciones populares de recreacion y las corporaciones de recreacion popular. Por
consiguiente se evidencia también en el articulo 8° el cual expresa que los organismos
deportivos municipales ejecutaran los programas de recreacion con sus comunidades, aplicando
principios de participacion comunitaria. Para el efecto crearan un Comité de Recreacion con
participacion interinstitucional y le asignaran recursos especificos.

Por consiguiente se presenta en la ley 1098 del 2006 del cddigo de infancia y adolescencia
en el capitulo 11 derechos y libertades se expone en el Articulo 30. Derecho a la recreacion,
participacion en la vida cultural y en las artes. Los nifios, las nifias y los adolescentes tienen

derecho al descanso, esparcimiento, al juego y demas actividades recreativas propias de su ciclo
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vital y a participar en la vida cultural y las artes. lgualmente, tienen derecho a que se les
reconozca, respete, y fomente el conocimiento y la vivencia de la cultura a la que pertenezcan.
Para continuar se evidencia en la ley 1295 del 2009 de la primera infancia, en el capitulo Il
modelo de la intencion integral, en el articulo 8 infraestructura. La infraestructura para la
prestacion de estos servicios (guarderias de atencion integral, centros de bienestar, hogares
juveniles, jardines, ludotecas y escuelas infantiles) sera inicialmente la que exista en cada lugar
del pais, tanto en zonas urbanas como rurales, incorporando espacios publicos como parques y
zonas de recreacion, pero deberd elaborarse un plan de desarrollo paulatino de las
construcciones, adaptaciones, dotacion en los equipos e instrumentos que sean necesarios, con el
objeto de proveerlos de espacios, materiales y ambientes adecuados segun la edad, con
comedores, sitios de juego Yy diversion y espacios adecuados para la formacion. En ello deberan
contribuir las entidades estatales de nivel departamental, municipal y distrital, de acuerdo con el

plan que previamente se debe haber establecido.
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Cuadro N° 1
Operacionalizacion de la Variables

Promover las Estrategias ludicas pedagdgicas para el aprovechamiento
Objetivo General del tiempo libre en los nifios y nifias de 4° del colegio integrado
Simon Bolivar sede san Martin

Obijetivo especifico Variable Dimension Indicador

Identificar el juego
estratégico para el
aprovechamiento del
tiempo libre en los
nifios del 4 grado del
colegio integrado
Simoén Bolivar sede
san Martin

Ensefianza
Juego estratégico Dialogo
Participacion

Describir los tipos de
ludica como
estrategias

pedagogicas para el
aprovechamiento del
tiempo libre en los
nifios del 4 grado del
colegio integrado
Simoén Bolivar sede
san Martin

Funcional
Tipos de ludicas Simbolico
Reglado

Caracterizar el
tiempo libre como
estrategia ludica
pedagogica en los
nifios del 4 grado del
colegio integrado
Simén Bolivar sede
san Martin

Descanso
Tiempo Libre Diversion
Desarrollo

Estrategias ludicas pedagdgicas para el aprovechamiento del
tiempo libre

Disefiar una cartilla orientadora sobre estrategias ludicas pedagogicas para el aprovechamiento
del tiempo libre en los nifios del 4 grado del colegio integrado Simén Bolivar sede san Martin.

Fuente: Castro y Flores (2017)




Capitulo 111

Marco Metodoldgico

Es el cumulo de acciones propuestas a describir y analizar el fondo del problema
planteado, Arias (2006, p. 16) explica que el marco metodologico como el “Conjunto de pasos,
técnicas y procedimientos que se emplean para formular y resolver problemas”, estos
procedimientos son especificos que incluyen el tipo y disefio de la investigacion, sujetos de
la investigacion poblacién y muestra, técnicas de recoleccion datos, procedimiento y plan de

analisis de datos.

Tipo de Investigacion

La investigacién se considerd de tipo descriptivo. En este sentido, Hernandez, Fernandez y
Baptista (2010, p. 119), sefialan que “pretenden medir o recoger informacion de manera
independiente o conjunta sobre los conceptos o las variables a los que se refieren”. Por otra parte,
Bavaresco (2004, p. 26) sefiala que ‘“consiste en describir sistematicamente caracteristicas
homogéneas de los fendmenos estudiados sobre la realidad”. De esta forma se orientd a
seleccionar la informacion relacionada con el estado real de las situaciones que acontecen en el

colegio Integrado Simon Bolivar sede San Martin

Disefio de Investigacion

40
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El disefio de la investigacion es no experimental, transeccional de campo, estos
disefios recogieron informacién en un solo momento y en un tiempo Unico, siendo su propdsito
describir variables y analizar su incidencia en un momento dado. En este sentido Herndndez,
Ferndndez y Baptista (2010, p. 267), afirman que la investigacion no experimental es la “que se
realiza sin manipular deliberadamente variables... es observar fendmenos tal y como se dan en su
contexto natural para después analizarlos”, con el proposito de hallar resultados confiables.

Se considerd transeccional, porque los datos son recolectados en un momento Unico,
Para Hernandez, Ferndndez y Baptista (2010, p. 270), afirma que los estudios transeccional se
“recolectan datos en un solo momento, en un tiempo Unico. Su proposito es describir variables y
analizar su incidencia e interrelacion en un momento dado”. De esta forma, el propoésito es
pormenorizar o presentar caracteristicas de las variables e indagar como trascienden.

Se consider6 de Campo, por estar determinada a realizarse en un ambiente propio, donde
ocurre el fenémeno, en este caso en el colegio Integrado Simén Bolivar sede San Martin, Cucuta
Norte De Santander - Colombia, Arias (2006, p. 28) expone que la “investigacion de campo
consiste en la recoleccion de datos directamente de los sujetos investigados o de la realidad
donde ocurren los hechos sin manipular o controlar la variable”, es decir, los estudios de Campo

permiten recoger datos en el sitio del acontecimiento.

Poblacion y Muestra

Poblacién
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La Poblacion es el conjunto total finito de elementos o unidades de observacién que se
consideran en un estudio. Para Barrera (2008, p. 141), define la poblacion como un: “conjunto de
seres que poseen la caracteristica o evento a estudiar y que se enmarcan dentro de los criterios
de inclusion”, es decir, el universo estuvo formado por toda la poblacion o conjunto de
unidades que se quiere estudiar y que podrian ser observadas individualmente en el estudio.

En tal sentido, Balestrini (2006, p. 137) define la poblacion como: “conjunto finito o
infinito de personas, casos o elementos, que presentan caracteristicas comunes”. Para el estudio

esta constituida por directivos y docentes con caracteristicas que le permiten distinguir los unos

de otros.
Cuadro 2
Distribucion de la Poblacion
Institucion Docentes Estudiantes
Colegio Integrado Simon Bolivar sede San Martin 3 20

Fuente: Castro y Florez (2017)

Muestra

La Muestra es una porcién de la poblacion que permita generalizar sobre los resultados
obtenidos en la investigacion segun Balestrini (2006, p. 141), sefala que: “una muestra es una
parte representativa de una poblacién, cuyas caracteristicas deben producirse en ella, lo mas
exactamente posible”, en consecuencia se sugiere que la muestra sea representativa de la

poblacién que se estudia; para Tamayo y Tamayo (2007, p. 64), Plantea que el censo poblacional



43

“es la muestra en la cual entran todos los miembros de la poblacion y es el tipo de muestra mas
representativo”. En este sentido se realiza para esta investigacion un censo poblacional por
cuanto la poblacion a ser estudiada es manejable en cuanto al nimero de sujetos.

Técnica de Recoleccion de Informacion

Técnica

En el presente estudio se utiliz6 como técnica de recoleccion de informacion, la encuesta,
segun Briones (2002, p. 49), “es el conjunto de técnicas destinadas a recoger, procesar y analizar
la informacién que se da en unidades o en personas de un colectivo determinado”, en tal sentido,
Pefiuelas, (2008 p.10), son medios empleados para recolectar informacion, entre las que destacan
la observacion, cuestionario, entrevistas, entre otras, haciendo posible la recoleccion de los datos
de manera detallada y pertinente con los objetivos y el disefio de la investigacion. La
informacion se logr6 de fuentes primarias ya que fue recogida directamente en el campo de
accion, o donde ocurren los hechos. Para ello, la encuesta fue dirigida a los directivos y docentes
que conforman en el colegio Integrado Simén Bolivar sede San Martin, Clcuta-Norte de

Santander-Colombia. .

Instrumento

Para medir las estrategias ltdicas pedagdgicas para el aprovechamiento del tiempo libre en

el colegio integrado Simén Bolivar sede san Martin, se disefid un cuestionario dirigido

especificamente a docentes, el mismo se estructuré en tres partes: identificacion de la
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investigadoras, instrucciones para su llenado y presentacion de items. Este cuestionario estuvo
integrado por veintisiete (27) items, utilizando la escala Likert con 4 alternativas de respuestas:
siempre, casi siempre, casi nuncay nunca que miden la variable objeto de estudio.

Validez y Confiabilidad del Instrumento

Validez

Es el valor con el cual un instrumento sirvié al prop6sito para la cual éste fue determinado,
Para Hernandez, Fernandez y Baptista (2010, p. 347), “la validez se refiere al grado con que un
instrumento realmente mide la variable que se pretende medir”, es decir el grado de dominio
especifico del contenido de lo que se quiere medir. Para la presente investigacion, la validez de
contenido del instrumento estuvo a cargo del juicio de (2) dos expertos, quienes lo evaluaron y
determinaron si los mismos retnen condiciones de validacion al presentar concordancia y
pertinencia con los objetivos propuestos. Una vez validado y corregido en materia de redaccién

se realizaron los instrumentos para aplicar a la poblacion objeto de estudio (Anexo B).

Confiabilidad

Propone la exactitud con que el instrumento mide lo que intenta medir. Hernandez,
Fernandez y Baptista (2010, 346) “la confiabilidad de un instrumento de medicion se refiere al
grado en que su aplicacion repetida al mismo sujeto u objeto produce los mismos resultados”.

Para lograr el grado de confiabilidad se aplicd una prueba piloto sometida posteriormente al
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calculo del estadistico, mediante el Alfa Cronbach, determindndose la confiabilidad, a través de

la aplicacion de la siguiente formula:

Donde:

R, = —K *1 —ZS?
K=Ne°deltems. "% ~ x_1 _Zsf
S = Sumatoria.

Si~ Varianza de cada items.
St?= Varianza de los Puntajes Totales.

X = Media.

Una vez suministrados los datos al Programa Estadistico para las Ciencias Sociales (SPSS.
21.0 version trial en espafiol) se procedi6 al analisis aplicando la férmula del coeficiente Alfa de
Cronbach, el cual permitié obtener el valor de 0.87, considerandose un indice muy alta,
confrontandose confiable con los criterios del baremo establecido por Palella y Martins (2006, p.
67), lo cual reitero, la pertinencia del instrumento, permitiendo a la investigadoras proceder a la

aplicacion del mismo en las Institucion objeto de estudio . (Anexo C).

Cuadro 3
Criterios para la Confiabilidad del Instrumento
Rango Confiabilidad
0,81 <x < 1,00 Muy alta
0,61 <x<0,80 Alta
0,41 <x<0,60 Media
0,21 <x<0,40 Baja
0,01 £x<0,20 Muy Baja

Fuente: Palella y Martins (2006)
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Técnicas de Analisis de Datos

Recopilada la informacion, se procedio el procesamiento de los datos, esto implicé el
ordenar y mostrar de forma logica e inteligible los resultados obtenidos de los instrumentos
aplicados, por lo que se empled la estadistica descriptiva en lo que respecta a la distribucion
frecuencial y porcentual al calculo de las medias aritméticas, a través del programa estadistico
(SPSS Version 21,0 version trials en espafiol), descodificando la informacion en tablas por
dimensiones e indicadores para su respectivo analisis, los cuales fueron categorizadas segin un
baremo previamente establecido que se construyé con base en los intervalos que ofrecen rango y
categorias.

Cuadro 4

Baremo ponderado para la categorizacion de los estadisticos

Alternativas Rango Categoria
Siempre 3,01 <£x<4,00 Muy Eficiente
Casi Siempre 2,01 <x<3,00 Eficiente
Casi Nunca 1,01 <x<2,00 Deficiente
Nunca 0,00<x<1,00 Muy Deficiente
Fuente: Castro y Florez (2017)
Cuadro 5
Baremo ponderado para la categorizacién respuesta de los estudiantes
Alternativa Categoria Rango
S| Muy desarrollado 4,51 <x<6,00
Desarrollado 3,01 <x<4,50
NO Poco desarrollado 1,51 <x<3,00
Nada desarrollado 0,00<x<1,50

Fuente: Castro y Florez (2017)
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CAPITULO IV

RESULTADOS

El anélisis de los datos comprendio todos los procedimientos requeridos para evaluar e
interpretar la informacion recopilada de docentes y estudiantes del colegio integrado Simén
Bolivar sede san Martin de la ciudad de Cucuta, del Municipio de Norte de Santander. Para el
efecto, se procedié a ofrecer la organizacién de resultados, de acuerdo a las variables y la
confrontacién de la realidad ajustada a las teorias permitiendo el analisis concreto de la

dimensién e indicadores.

Analisis de los resultados

La discusion esta estrictamente relacionada al analisis de este estudio el cual muestra los
resultados confrontado en veintisiete (27) items la cual permitié efectuar el analisis respectivo el
cual contiene informacion encontrada durante el proceso de investigacion. Los resultados se
muestran en tablas productos de la aplicacion de instrumentos a los docentes y estudiantes del
colegio integrado Simén Bolivar sede san Martin de la ciudad de Cucuta, del Municipio de Norte
de Santander. Dicho analisis se efectu6 empleando la estadistica descriptiva en base a

porcentajes, luego de realizar la interpretacion y discusion de los datos.

47
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Variable: Estrategias ludicas pedagdgicas para el aprovechamiento del tiempo libre

Tabla 1
Frecuencia para la Dimension: Juego estratégico

Alternativas (%)
Indicadores Siempre Casi Siempre NCaS| Nunca Medias
unca
Doc. Doc. Doc. Doc.
% % % %

Ensefianza 11.1 777 11.1 1.63
Dialogo 11.1 66.6 22.2 1.51
Participacion 22.2 22.2 33.3 22.2 1.24
Promedio 7.4 14.8 59.2 18.5 1.46
Media aritmética 1.46

Categorizacion Deficiente

Fuente: Castro y Flores (2017)

En referencia a la tabla 1, se observa el desempefio de la dimensién, Juego estratégico el
cual mostro el comportamiento, con respecto al indicador ensefianza un 77.7%, indicando que
casi nunca, consideran que el estudiante se convierte solo en un espectador del conocimiento,
mientras el 11.1%, nunca, un 11.1%, casi siempre, terminando con un 0.00%, siempre;
calificando al indicador en la media de 1.63 % ubicandose en la categoria Deficiente en atencion
al baremo establecido.

Respecto al indicador dialogo, se describi6 un 66.6% en casi nunca, consideran el dialogo
una fuente de informacion fundamental e incentivando a sus alumnos a expresar
espontaneamente sus ideas y conocimientos un 22.2% nunca, un 11.1% casi siempre y 0.00%
siempre; calificando al indicador en la media de 1.51% ubicandose en la categoria Deficiente en
atencion al baremo establecido calificando.

Por altimo, participacion se describié un 33.3% que casi nunca los estudiantes expresan de

forma espontanea sus decisiones y muestran confianza durante la participacion de actividades,
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mientras que 22.2% casi siempre, un 22.2% casi nunca y 22.2% nunca; calificando al indicador
en la media de 1.24% ubicandose en la categoria Deficiente en atencion al baremo establecido.
Estos resultados difieren de los ponderados Gagné (2002) destacado por la gran relevancia en sus
aportes que para los estudiantes tengan una ensefianza como prioridad debe ser la motivacion, con
el fin de que dicha informacién que van adquiriendo sea entendida y procesada, por lo contrario

puede que no se genere un reconocimiento de la informacion que se estéa propiciando.

Tabla 2
Frecuencia para la Dimension: Tipos de ludicas
Alternativas (%)
Indicadores Siempre Casi Siempre S Nunca Medias
Nunca
Doc. Doc. Doc. Doc.
% % % %

Funcional 11.1 11.1 44.4 33.3 1.32
Simbdlico / 33.3 22.2 44.4 0.49
Reglado 22.2 22.2 33.3 22.2 1.24

Promedio 11.1 22.2 33.3 33.3 1.01
Media aritmética 1.01
Categorizacion Deficiente

Fuente: Castro y Flores (2017)

De acuerdo al analisis anterior se dice que se observa el desempefio de la dimensién, tipos
de lddicas el cual mostrd el comportamiento, con respecto al indicador funcional que un 44.4%
indica que casi nunca propicia espacios durante la clase para que los estudiantes realicen
actividades ludicas, mientras el 33.3% nunca, el 11.1 % siempre y un 11.1% nunca; calificando
al indicador en la media de 1.32 % ubicandose en la categoria Deficiente en atencion al baremo
establecido.

Por otro lado en el indicador simbdlico 44.4% nunca cree que el juego permite a los

estudiantes proyectar sus sentimientos, mientras que un 33.3% casi siempre, un 22.2% casi
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nunca y un 0.00% siempre; calificando al indicador en la media de 0.49% ubicandose en la
categoria Deficiente en atencion al baremo establecido.

Y por ultimo el indicador reglado 33.3% casi nunca realiza actividades lGdicas en donde se
promueve la interaccion en los estudiantes., mientras que 22.2% siempre, un 22.2% casi nunca y
un 22.2% nunca; calificando al indicador en la media de 1.24% ubicandose en la categoria
Deficiente en atencién al baremo establecido. En la cual estos resultados difieren a los aportes
de Gimeno y Pérez (1989) que dan aporte del juego como “un grupo de actividades a través del
cual el individuo proyecta sus emociones y deseos, y a través del lenguaje (oral y simbdlico)

manifiesta su personalidad”

Tabla 3
Frecuencia para la Dimension: Tiempo Libre
Alternativas (%)
Indicadores Siempre Casi Siempre N(l:frlls(:a Nunca Medias
Doc. Doc. Doc. Doc.
% % % %

Descanso 11.1 11.1 33.3 44 .4 0.47
Diversién 111 22.2 44.4 22.2 1.46
Desarrollo 11.1 22.2 66.6 11.1 1.59
Promedio 111 18.5 48.1 25.9 1.1
Media aritmética 1.1

Categorizacion Deficiente

Fuente: Castro y Flores (2017)

De acuerdo a lo anterior se dice que se observa el desempefio de la dimension, tiempo libre
el cual mostré el comportamiento, con respecto al indicador Descanso que un 044.4% nunca
realiza actividades de relajacion para sus estudiantes en algin momento de la clase, mientras que
un 33.3% casi nunca, 11.1% nunca y un 11.1% siempre; calificando al indicador en la media de

0.47% ubicandose en la categoria Deficiente en atencion al baremo establecido.
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Por consiguiente al indicador Diversion un 44.4% casi nunca considera que la diversion
satisface algunas necesidades bésicas del estudiante y disminuye las tensiones de la vida
moderna, mientras que un 22.2% nunca, un 22.2% casi siempre y 11.1% siempre; calificando al
indicador en la media de 1.46% ubicandose en la categoria Deficiente en atencion al baremo
establecido.

Y por ultimo el indicador Desarrollo 66.6% casi nunca piensa que el medio ambiente
influye significativamente en el desarrollar de los nifios, mientras que un 22.2% casi Siempre,
11.1% siempre y un 11.1% nunca; calificando al indicador en la media de 1.59% ubicandose en
la categoria Deficiente en atencion al baremo establecido. De acuerdo a los resultados se tienen
en cuenta los aportes de Narrow (1997) quien habla de la palabra descanso dividiéndola en 6
caracteristicas las cuales aportan notoriamente al estudio a realizar, estas caracteristicas son las
siguientes; sienten que las cosas estan bajo control, se sienten aceptados, sienten que entienden lo
que esta pasando, estan libres de molestias e irritaciones, realizan un nimero satisfactorio de

actividades concretas, saben que recibiran ayuda cuando la necesiten.

Tabla 4
Frecuencia para la Variable: Estrategias ludicas pedagogicas para el Aprovechamiento del
Tiempo Libre
Alternativas (%0)
Dimension Siempre Casi Siempre Casi Nunca Nunca
Media
DOC. DOC. DOC. DOC.
% % % %
Juego estratégico 7.4 14.8 59.2 18.5 1.62
Tipos de ludicas 111 22.2 33.3 33.3 1.07
Tiempo libre 11.1 18.5 48.1 25.9 1.48
Promedio 9.8 18.5 46.6 77.7 1.39
Media aritmética 1.39
Categorizacion Docente: Deficiente

Fuente: Castro y Flores (2017)
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Por lo tanto en la tabla 4, correspondiente al desempefio de la variable estrategias ludicas
pedagogicas para el aprovechamiento del tiempo libre, la dimension juego estratégico se
describid en lo sucesivo para la alternativa casi nunca, donde los docentes un 59.2%, mientras
que un 18.5% nunca, un 14.8% nunca y un 7.4% siempre; calificando al indicador en la media de
1.62% ubicandose en la categoria Deficiente en atencidn al baremo establecido

Por otro lado, en la dimensién Tipos de Iudicas la respuesta de los docente es un 33.3%
casi nunca, un 33.3% nunca mientras que 22.2% siempre, y un 11.1% siempre; calificando al
indicador en la media de 1.07% ubicandose en la categoria Deficiente en atencion al baremo
establecido. Y por altimo en la dimension tiempo libre la respuesta de los docente son un 48.1%
casi nunca, mientras que un 25.9% nunca, un 18.5% casi siempre y un 11.1% siempre;
calificando al indicador en la media de 1.48% ubicéndose en la categoria Deficiente en atencion
al baremo establecido.

Por lo anterior se considera el aporte de Gomes (2007), considera “el ocio como una
produccion cultural el cual los conlleva a transformacion en su vinculo social. Se medita que los
nifios logren perciben el tiempo libre como un momento provechoso para desarrollar diversas
actividades, sean creativos y obtenga una vision mas positiva” de lo que pueden realizar en el
momento del descanso, viendo asi el tiempo libre como un beneficio en su vivir el cual pueden
tener un mejor vinculo afectivo con sus compafieros porque pueden dialogar y ver las cosas
desde otra perspectiva.

A continuacion se evidenciara los resultados implementados por las investigadoras las
cuales por medio de la guia de observacion realizada a los Estudiantes se quiere dar a conocer

todas aquellas necesidades y falencias que se presentan dentro y fuera del aula de clase :
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Tabla 5
Frecuencia para la Dimension: Juego estratégico
Indicadores Alternativas Media
Sl NO
% %
Ensefianza 28.3 61.6 1.57
Dialogo 35 65 1.60
Participacion 45 55 1.68
Total 36.1 60.5 1.61
Media aritmética 1.61
Categorizacion estudiante Poco desarrollado

Fuente: Castro y Flores (2017)

En referencia a la tabla 5, se observa el desempefio de la dimension, Juego estratégico el
cual mostré el comportamiento, con respecto al indicador ensefianza un 61.6 %, indicando que
No, Existe interaccién amena entre estudiante-docente., mientras que un 28.3%, Si; calificando
al indicador en la media de 1.57% ubicandose en la categoria poco desarrollado en atencion al
baremo establecido.

Respecto al indicador dialogo, se describié un 0.75% en Si, visualiza el dialogo como
fuente de comunicacidn y expresan espontaneamente sus ideas y conocimientos, mientras que un
1.75% No; calificando al indicador en la media de 0.003% ubicandose en la categoria Nada
desarrollado en atencién al baremo establecido. Por Gltimo, participacion se describio un 1.23%
Si, expresan de forma espontanea sus decisiones y muestran confianza durante la participacion
de actividades que siempre, mientras que 1.94% No; calificando al indicador en la media de
0.003% ubicandose en la categoria Nada desarrollado en atencion al baremo establecido. Estos
resultados difieren de los ponderados para Dewey (1952) que considera que el aprender es un
resultado para emprender una accion y asi sobrellevar a resolver problemas, ademas el

aprendizaje se debe considerar como algo ameno ya que es un desarrollo para toda la vida.
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Tabla 6
Frecuencia para la Dimension: Tipos de ludicas
Indicadores Alternativas Media
Sl NO
% %
Funcional 33.3 66.6 1.68
Simbdlico 26.6 73.3 1.81
Reglado 2.5 75 1.59
Total 20.8 71.6 1.69
Media aritmética 1.69
Categorizacion estudiante Poco desarrollado

Fuente: Castro y Flores (2017)

En lo establecido en la tabla 6, se observa el desempefio de la dimension, tipos de ladicas
el cual mostr6 el comportamiento, con respecto al indicador funcional un 1.5%, indicando que si,
los estudiantes Relaciona el juego con el mundo real e imaginario, también participa de
actividades ludicas de forma amena, mientras que un 0.3%, No; calificando al indicador en la
media de 0.003% ubicandose en la categoria nada desarrollado en atencion al baremo
establecido.

Respecto al indicador simbolico, se describié un 73.3 % en qué No, los estudiantes
muestran por medio del juego sus fantasias, deseos y experiencias, mientras que un 26.6% Si;
calificando al indicador en la media de 1.81% ubicandose en la categoria poco desarrollado en
atencion al baremo establecido. Por Gltimo, reglado se describié un 75% No participa de
actividades ludicas en donde se promueven normas, desarrollando competencias en las distintas
actividades ludicas como trabajo cooperativo mientras que 2.5% Si; calificando al indicador en la
media de 1.59% ubicandose en la categoria poco desarrollado en atencion al baremo establecido.

Por lo anteriormente establecido se tomo en cuenta el aporte de para Gimeno y Pérez

(1989), definen el juego como “un grupo de actividades a través del cual el individuo proyecta
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sus emociones y deseos, y a través del lenguaje (oral y simbolico) manifiesta su personalidad”
las particularidades propias del juego reconocen al nifio o adulto expresar lo que en la vida real

no le es posible, es decir un clima de libertad y de accion en el transcurso de cualquier juego.

Tabla 7
Frecuencia para la Dimension: Tiempo Libre
Indicadores Alternativas Media
SI NO
% %
Descanso 31.6 68.3 1.69
Diversion 33.3 66.6 1.71
Desarrollo 25 55.3 1.56
Total 29.9 63.4 1.65
Media aritmética 1.65
Categorizacion estudiante Poco desarrollado

Fuente: Castro y Flores (2017)

Por lo tanto en la tabla 7, se observa el desempefio de la dimension, tiempo libre el cual
mostré el comportamiento, con respecto al indicador descanso un 68.3%, indicando que No, los
estudiantes considera el descanso para desarrollar otro tipo de actividades y participa de
actividades ludico pedagdgicas durante el recreo, mientras que un 31.6%, Si; calificando al
indicador en la media de 1.69% ubicandose en la categoria poco desarrollado en atencion al
baremo establecido.

Respecto al indicador diversion, se describié un 66.6% en qué No, en los estudiante
Influye en nucleo familiar en la funcion de divertirse, mientras que un 33.3% Si; calificando al
indicador en la media de 1.71% ubicandose en la categoria poco desarrollado en atencion al
baremo establecido. Por Gltimo, desarrollo se describié un 55.3% No, los estudiantes respeta el
medio ambiente en el que se desenvuelve y no existen actividades pedagogicas en la evolucion
de los estudiantes mientras, que 25% No; calificando al indicador en la media de 1.56%

ubicandose en la categoria poco desarrollado en atencién al baremo establecido.
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Por lo anteriormente recopilado se considera el aporte de Lalinde de Castro (1991), opina
al respecto que la Recreacion es como una funcion creadora que debe partir del nacleo familiar
para satisfacer las necesidades que en este campo tienen los nifios, jovenes, adultos y ancianos y
extenderse luego a sectores mas amplios, con el fin de favorecer condiciones de sociabilizacion,

armonia, participacion y creatividad dentro de un mundo cambiante.

Tabla 8
Frecuencia para la Variable: Estrategias Iudicas pedagogicas para el aprovechamiento del
tiempo libre
Dimension Alternativas Media
Sl NO
% %
Juego estratégico 36.1 60.5 1.61
Tipos de ludicas 20.8 71.6 1.73
Tiempo libre 29.9 63.4 1.64
Total 28.9 65.1 1.66
Media aritmética 1.66
Categorizacion estudiante Poco desarrollado

Fuente: Castro y Flores (2017)

Con la informacién establecida en la tabla 8, correspondiente al desempefio de la variable
Estrategias Iudicas pedagdgicas para el aprovechamiento del tiempo libre, la dimension juego
estratégico se describid en lo sucesivo para la alternativa No, de la guia de observacion realizada
a los estudiantes un 60.5%, mientras que un 36.1% dio como resultado Si; calificando al
indicador en la media de 1.61% ubicandose en la categoria poco desarrollado en atencion al
baremo establecido

Por otro lado, en la dimension tipos de ludicas la respuesta a la guia de observacion
realizada a los estudiantes dio como resultado un 71.6% No, mientras que 20.8% Si, calificando
al indicador en la media de 1.73% ubicandose en la categoria poco desarrollado en atencion al

baremo establecido. Y por ultimo en la dimension tiempo libre la a la guia de observacion
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implementada a los estudiantes son un 65.1% No, mientras que un 28.1% Si; calificando al
indicador en la media de 1.64% ubicandose en la categoria poco desarrollado en atencion al
baremo establecido.

Por lo anterior se considera el aporte de Cuenca (2008), la concepcion de ocio adquiere
cada dia una vision mas positiva, ya no siendo identificado solo con el descanso, los feriados, y
la diversion, ampliando su significacién al ser considerado como una experiencia humana
necesaria, capaz de proporcionar autorrealizacion, como un derecho y un elemento que aporta a
la calidad de vida. Desde esta perspectiva, el ocio es vivido por las personas que poseen estilos
de vida mas avanzados, ya que este radica en una mudanza de mentalidad y en una concepcion

diferente y més evolucionada de la vida y del mundo



Capitulo V

PROPUESTA

Presentacion:

Juegos estratégicos ludiped es una propuesta encaminada a docentes para mejorar el
aprendizaje de los estudiantes basaos en estrategias ludicas pedagdgicas con el fin de que los
estudiantes logren aprovechar su tiempo libre dentro y fuera el aula educativa, la cual brinda
herramientas esenciales donde los estudiantes se pueden envolver una manera amena y logren
disfrutar de cada hora de clase en donde el docente sea intermediario de una motivacion
significativa para la vida educativa y social e los estudiantes

Las actividades que se encuentran son estrategias lidicas pedagdgicas e innovadoras que
incentivan a la motivacion de los estudiantes convirtiendo sus rutinas escolares en actividades

divertidas y significativas para su proceso escolar.

Propdsito:

La finalidad de elaborar una cartilla es orientar a los docentes y ofrecer algunas estrategias
ludicas pedagogicas para el aprovechamiento del tiempo libre de los estudiantes, dentro y fuera del
aula educativa, en donde se encuentran diversos juegos para cada dia y la aplicacion de este a un
mes en el calendario académico, en cual en el estudio de esta se visualice una efectividad mas

amena y obtengan una mejor comunicacion tanto como en docentes con estudiantes y estudiantes
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con estudiantes, y que a partir de esta se pueda visualizar uno motivacion en los estudiantes y asi
lograr tener aprendizaje agradable para los educandos

En vista de lo proyectado, esta cartilla argumenta el impulso de la motivacion, buena
interaccion y el desarrollo apropiados a los requerimientos estratégicos en el contexto de la
educacion debido a que seran usados por los docentes en el tiempo libre y asi mismo poder

contribuir a la formacion de los estudiantes.

Alcance:

Con la cartilla se quiere lograr cambiar la metodologia en el aula y en el ambito escolar de
los docentes y alumnos, integrando a estos a fortalecer sus capacidades tanto cognitivas como
motoras por medio de estrategias Iudicas pedagdgicas. Motivar al docente a cambiar de un
aprendizaje comdn a uno significativo e incluir el alumno en este proceso, demostrando que la
mejor manera de aprender es disfrutando de cada tema dado a conocer. Por lo tanto como visién
se quiere cambiar la forma de aprender logrando que el docente y el alumno socialicen y

compartan sus métodos de aprendizaje y ensefianza amena.
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CONCLUSIONES

Recolectada al informacion y desarrollado el anélisis pertinente en base a las variables
Estrategias lGdicas pedagogicas para el aprovechamiento del tiempo libre y de acuerdo a los
objetivos formulados en la investigacion se procedio a presentar las siguientes conclusiones:

De acuerdo con el primer objetivo especifico, se identificd el juego estratégico para el
aprovechamiento del tiempo libre en los nifios del 4 grado del colegio integrado Simon Bolivar
sede san Martin concluyendo con los docentes encuestados se categorizaron muy deficientes a
nivel de desarrollar estrategias durante el tiempo libre del horario de clase, reconociendo que no
queda tiempo para llevar a cabo ninguna pauta activa durante el desarrollo de clases afirmando
que los estudiantes necesitan adelantarse y continuar con los temas por ver para estar a la par del
calendario académico establecido.

Seguidamente en el segundo objetivo especifico se describieron los tipos de lidica como
estrategias pedagdgicas para el aprovechamiento del tiempo libre en los nifios del 4 grado del
colegio integrado Simdn Bolivar sede san Martin. Concluyendo que los docentes encuestados se
categorizaron como muy deficiente en el desarrollo de estrategias ltdico pedagogico durante las
clases, no promueven lddicas en donde involucren a los estudiantes para asi convertir al
conocimiento en algo mucho mas significativo para ellos.

En cuanto al tercer objetivo especifico se caracteriz6 el tiempo libre como estrategia Iudica
pedagdgica en los nifios del 4 grado del colegio integrado Simon Bolivar sede san Martin en
donde los estudiantes observados se categorizaron como nada desarrollado ya que los estudiantes
no participan en ninguna actividad o estrategia que evidencie el aprovechamiento del tiempo

libre durante las horas de clase.
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En lo que respecta al cuarto objetivo especifico se disefid una cartilla orientadora sobre
estrategias ludicas pedagdgicas para el aprovechamiento del tiempo libre en los nifios del 4 grado
del colegio integrado Simdn Bolivar sede san Martin concluyendo que hay una relacién positiva
y estadistica significativa entre las variables y que este resultado se traduce en el hecho de que se
necesitan estrategias ludicas pedagogicas durante el tiempo libre en las aulas de clase y asi lograr
tanto en el docente como en los alumnos un aprendizaje significativo logrando en los mismos un

mayor interés por desarrollar todas sus capacidades y competencias.
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RECOMENDACIONES

Basados en los resultados de la investigacion se plantean las recomendaciones dirigidas a
proporcionar sugerencias a la luz de los resultados por lo tanto las recomendaciones estan
dirigidas a:

En relacion a las competencias generales del docente en el Colegio Integrado Simon
Bolivar Sede San Martin se sugiere a los docentes:

Realizar actividades ludicas pedagdgicas en donde se intervengan a los estudiantes.

Reflexionar el como debe organizar su clase, convirtiéndola en un momento divertido y
cdémodo para sus estudiantes.

Incentivar a sus estudiantes a convertirse en personas activas y listas para abrir su mente al
conocimiento.

Investigar la importancia del aprovechamiento del tiempo libre durante las horas de
descanso.

Incluir a sus estudiantes en el momento de realizar actividades innovadoras.

En cuanto a los estudiantes se les hace un llamado e invitacion a:

Dejar a un lado el sedentarismo durante el tiempo libre en el aula de clase o durante su
horario escolar.

Por ultimo mostrar al estudiante y el maestro la gran variedad de estrategia Iudica

pedagdgica que se pueden implementar para aprovechar el tiempo libre
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