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RESUMEN
Los investigadores plantean una alternativa dinamica dentro y fuera de los

ambientes de aprendizaje adaptada al nuevo disefio curricular que permita el
crecimiento cognitivo de los estudiantes y la integracionén del area de
ciencias naturales, cuyo objetivo general fue, Enunciar el uso de las
estrategias ludicas para la integracionon de las ciencias naturales en los
estudiantes del 3er afio de educacionén media del liceo nacional “Creacion
Juan Angel Bravo” del municipio Rémulo Gallegos del estado Cojedes. Los
investigadores en su metodologia desarrollaron su estudio basado en la
investigacion cualitativa, con el tipo descriptivo no experimental, al mismo
tiempo que su disefio fue de campo. Su poblacion estuvo conformada por
ciento siete estudiantes de tercer afio de educacion media, de donde se
seleccion6é de forma aleatoria una muestra de cuarenta estudiantes que
representaron el treinta y siete coma tres por ciento de la poblacién total. En
la recoleccién de datos se aplicé a los estudiantes un cuestionario contentivo
de 12 items con preguntas cerradas, dicotomicas; dicho instrumento fue
validado mediante el juicio de expertos. Los datos fueron analizados a través
de la estadistica descriptiva, y presentados en tablas con su respectivo
analisis. El diagndstico reveld que los estudiantes consideran que es mas
amena y recomendable la ensefianza a través de los juegos ludicos.

Descriptores: Estrategias, Ludica, Integracion, Ciencias naturales.



INTRODUCCION

Referirse a las ciencias naturales no es solamente pensar en conocer

mediante estudios literarios las multiples formas de vida en el planeta, si bien
es sabido que el término es relativamente nuevo ya que data de principios
del siglo XIX, el estudio de los seres vivos es muy anterior. La descripcionsn
de plantas y animales, asi como los conocimientos anatomicos Y fisiologicos,
se remonta a la antigua Grecia y surgié de manos de cientificos como

Hipdcrates, Aristoteles, Galeno y Teofrasto.

Ahora bien, Siempre ha sido dificil determinar los |i mites de las ciencias
naturales, y al tiempo que el campo de accion de esta ciencia ha variado, sus
dreas de estudio se han modificado y reorganizado. En la actualidad, se
subdivide en materias especificas para abarcar con una mejor amplitud y
precision cada una de estas sub-areas, dentro de las cuales cuyos estudios

y descubrimientos siguen en un constante crecimiento en la actualidad.

Esta rama de la biologia la podemos definir brevementes ciencias
naturales abarcan todas las disciplinas cientificas que se dedican al estudio
de la naturaleza. Se encargan de los aspectos fisicos de la realidad, a
diferencia de las ciencias sociales que estudian los factores humanos. como
el estudio cientifico por ello que en el émbito educativo se debe prestar

mayor importancia a los conocimientos que se imparten con respecto a esta
disciplina, ya que representa la punta de lanza en el origen de la existencia

de todo ser vivo sobre la tierra, partiendo de los principios cientificos y

aplicandolos hoy en dia gracias a los avances tecnologicos a diversas areas,



bien sea para brindar una solucion o para ampliar los estudios.

Es posible que en las instituciones educativas los docentes pongan su
mayor empefio para proporcionar a los estudiantes la ensefianza que las

ciencias naturales merece, pero la metodologia tradicional no basta para que
la informacion llegue de forma eficaz a todo el publico estudiantil para el cual

esta disefiado con los sistemas curriculares de ensefianza, muchas veces

hay que ir mas allé de lo rutinario y abrir nuevos caminos que dinamicen la
interrelacion de los conocimientos entre docentes y estudiantes. Es por ello
que en el presente trabajo de investigacion se opta por la incorporacion y
fomentacion de juegos lidicos en las clases de ciencias naturales en
especial para la imparticion de conocimientos como alternativa par la

integracion de los procesos de ensefianza y aprendizaje.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema

El mundo evoluciona y la educacion con este. Se debe estimular el
aprendizaje para potenciar las capacidades de los estudiantes, recordando
qgue se aprende el 20% de lo que se escucha, el 50% de lo que se ve y el
80% de lo que se hace. A través de los entornos ludicos en base a la
metodologia de experiencias potenciamos el 80% la capacidad de
aprendizaje. A nivel mundial, en muchos paises esta presente la ludica como
la creacién de una atmosfera que envuelve el ambiente de aprendizaje desde
lo afectivo entre docentes y estudiantes, de esta manera es que en estos
espacios se presentan diversas situaciones de manera espontanea, las
cuales generan gran satisfaccion, contrario a un viejo adagio “la letra con

sangre entra”.

Los ambientes y actividades ludicas en los jévenes y adultos, dentro de lo
que se conoce como la metodologia del aprendizaje experiencial cumplen
una doble finalidad: contribuir al desarrollo de las habilidades y competencias
de los individuos involucrados en los procesos de aprendizaje y lograr una
atmosfera creativa en una comunidén de objetivos, para convertirse en
instrumentos eficientes en el desarrollo de los mencionados procesos, que
conllevan a la productividad del individuo y del equipo, en un entorno

gratificante, mediante el proceso de reflexiones y acciones.



La educacion en todos los niveles se trasforma, atravesando grandes
cambios de paradigma, ya no se basa en la concepciéon de ensefianza
aprendizaje como transmision y observacion, sino, que en la actualidad esta
va orientada a un modelo activo y participativo, permitiendo establecer
nuevas estrategias para el aprendizaje significativo. En relacién a lo
expuesto, Requena (2010), sefiala que “el sistema escolar exige un nuevo
docente orientado hacia el cambio permanente, preocupado por actualizarse
en una nueva forma de ensefiar, que le permita realizar sus clases diarias de

una manera mas creativa y dinamica”.

Ahora bien, el sistema educativo en Venezuela también ha sufrido grandes
transformaciones en la primera década del siglo XXI. Actualmente el debate
pedagoégico de los ultimos afios sobre los métodos, las técnicas y las
estrategias de aprendizajes resaltan la competencia y las actividades ludicas,
captando la mayor atencion sobre todo en el curriculo escolar. De esta forma
el nuevo disefio curricular (2015), refiere: “Es importante que las estrategias
propicien y favorezcan el disfrute, el gusto por aprender. Respetar y
reconocer el contexto social y cultural de los y las adolescentes y jévenes es
necesario y fundamental para favorecer, acompaifar y facilitar el pleno

desarrollo de la personalidad y la ciudadania desde el entorno real”. (p. 309).

Mas alld de este cambio trascendental del curriculo antes descrito, en la
actualidad se cuenta con la trasformacion del disefio curricular venezolano
de educacion media, que se implementd primeramente en el afio escolar
2.015 - 2.016 en 68 planteles modelo, y ya para el afio escolar 2.016 - 2.017
fue incorporado y puesto en marcha en todas las instituciones educativas del
pais. Este nuevo disefio curricular se caracteriza principalmente por no incluir
asignaturas: son ejes de aprendizaje, que permiten garantizar la continuidad

durante los cinco afos escolares, especificando que deben estar



transversalizados con los cinco objetivos histéricos del Plan de la Patria en
un tejido interdependiente.

El presente estudio se enfoca en el eje de aprendizaje de “ciencias
naturales”, dicho eje es trabajado de acuerdo a cada una de las disciplinas
que lo conforman, tal es el caso de: biologia, quimica y fisica. Esta area
tendra temas generadores por cada afio, algunos integradores de todas las
categorias y algunos con énfasis por materia. Todos los ejes quedaran
distribuidos de la misma manera, lo cual engloba de manera significativa tres

de las disciplinas fundamentales en las ciencias naturales.

En este orden de ideas, el disefio curricular se orienta en valorar las
estrategias didacticas, al incluir con mayor acentuacion en comparacién con
los disefios curriculares precedentes, actividades ludicas en diversas areas
de desarrollo para los diversos ciclos, dadas sus mdltiples ventajas y

aplicaciones que ofrecen.

Se observa claramente que los procesos pedagogicos tradicionalmente se
han caracterizado por aplicar procesos repetitivos de transmisiéon de
conocimiento en el caso de la educacion basica, media y media general,
pasando por los docentes hasta llegar a los estudiantes, en muchos casos
las estrategias vienen sugeridas por los mismos textos, sin dejar la
posibilidad de que sea el mismo docente quien determiné las estrategias con
base en las condiciones propias del ambiente educativo y la poblacion con la

gue se desarrollan los proceso de ensefianza y aprendizaje.

El actual ejercicio docente en gran parte de las instituciones educativas se
caracteriza por desarrollar los procesos de ensefianza y aprendizaje con las

estrategias expositivas (clase magistral) y ensefianza tradicional, sin menos
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cabo de estas, que ya se han dejado de lado para dar paso a nuevas
perspectivas educacionales como el constructivismo, para evitar en la
medida de lo posible que los procesos educativos se conviertan en simples
actividades de transmision de conocimiento, limitado a los estudiantes de
desarrollar libremente su creatividad, la resolucion de problema y la
investigacion, brindando a los educandos la posibilidad de que sean ellos

guienes decidan que quieren aprender y de que manera.

Del mismo modo en el ambito educativo hay factores que limitan la
posibilidad de la implementacién de estrategias interactivas y de largo plazo,
y en esos casos se privilegia a aquellas en las cuales el docente es
protagonista como experto que organiza los conocimientos y métodos. Asi
mismo en las instituciones educativas locales del municipio Rémulo Gallegos
del estado Cojedes, cada vez es menor la relevancia que se le da a las
actividades ludicas en el proceso educativo, olvidando lo esencial que es
para que se den los verdaderos espacios en donde los estudiantes sientan,

vivan, y disfruten con libertad su ensefanza.

En cuanto a las estrategias metodoldgicas de tipo ludica son empleadas
para la resolucion de problemas y son similares en disefio y practica a un
juego. Construir juegos involucra creatividad, el juego puede ser un
detonante de la curiosidad hacia distintos procedimientos y métodos dentro
del area a reforzar. Para (Olfos y Col. 2001). Este tipo de estrategias, “son
importantes ya que resultan ser una manera refrescante y recreativa de
aprender y de adquirir conocimientos, lo cual ayuda a los estudiantes a

desempenarse mejor y de una manera mas practica en sus estudios”.

Segun un estudio de caso realizado en el liceo nacional “Creacion Juan

Angel Bravo”, lamentablemente se deja ver que a pesar de la importancia
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que tienen las actividades ludicas, se percibe una escasa aplicacion de las
mismas, sefial de que se tiene poco conocimiento sobre el momento y
manera de conducirla, ya que se tiene de manera errénea que estos juegos
propuestos en los moédulos y libros de los estudiantes solo deben ser
utilizadas al final de las unidades didacticas con el fin de cumplir con el

programa curricular.

Esto con el fin de lograr el fortalecimiento del aprendizaje y asi innovar el
método de ensefianza aplicado tradicionalmente en las aulas, mejorando el
camino a las nuevas generaciones y minimizando las dudas que puedan
tener los estudiantes en un futuro. Por lo antes expuesto el grupo de

investigadores se plantea las siguientes interrogantes.

¢, Qué conocimientos poseen los estudiantes a cerca de las estrategias

[Gdicas?

¢, Qué disciplinas del area de ciencias naturales permiten la integracion de

las y los estudiantes con el uso de las estrategias ludicas?

¢,De que manera las estrategias ludicas permitiran la integracion de las y

los estudiantes en el area de ciencias naturales?
1.2 Objetivos de la investigacion
1.2.1 Objetivo general

Fomentar el uso de las estrategias ludicas para la integracion de las
ciencias naturales en los estudiantes del 3* afio de educacion media del
liceo nacional “Creacion Juan Angel Bravo” del municipio Rémulo Gallegos

del estado Cojedes.



1.2.2 Objetivos especificos

e Diagnosticar el grado de conocimiento que poseen los estudiantes
acerca de las estrategias ladicas en los procesos de ensefianza y

aprendizaje.

e Analizar si las disciplinas del area de ciencias naturales permiten la

integracion de las estrategias ludicas.

e Determinar de que manera las estrategias ludicas favoreceran el

aprendizaje de los estudiantes en el area de ciencias naturales.

1.3 Justificacion

Tradicionalmente en la ensefianza de las ciencias naturales, predomina el
planteamiento de atender a la transmisiébn de conocimientos, el profesor
elabora contenidos, los cuales recibe el estudiante pasivamente, muchas
veces con indiferencia, ademas con la particularidad de que no todos
aprenden al mismo ritmo. Este modelo didactico cuando se adopta, transmite
una vision de la ciencia muy tradicional con saberes ya acabados, completos

con una fuerte carga de contenido memoristico.

Asi mismo en lo referido a la visién y actitud que adquieren los estudiantes
ante la ciencia, a lo largo de la vida educativa, revelan una situacion
preocupante, el estudio mas importante es impulsar la investigacion
didactica, en busca de nuevas metodologias, por lo que se refleja una
creciente apatia de los jovenes frente a las ciencias. El panorama se agrava

al comprobar que esos jovenes han iniciado los primeros contactos con la



ciencia desde la curiosidad hasta el entusiasmo. De esta forma los
investigadores enfocan su estudio en plantear las estrategias ludicas como
alternativa para focalizar la ensefianza de las ciencias naturales de una

forma integrada con cada una de las disciplinas que la conforman.

Lo que se busca con la investigacion es dejar como aporte la
transformacion del aprendizaje de las ciencias naturales, esto mediante la
aplicacion de juegos ludicos, que perfeccionen diferentes habilidades vy
destrezas, desarrollando una gama de actitudes de caracter social
(colaboracion comunicacion, solidaridad, respeto) e individual (confianza en
si mismo, valoracion de sus posibilidades autébnomas, participacién, afan de
superacion) las nuevas teorias metodolégicas de la biologia justifican la
necesidad de esta renovacion, tanto en conocimiento como en la manera de
ensefarles la pertinencia de atender. Estos componentes se apoyan en este

caso en las actividades ludicas para la conduccion de los aprendizajes.

Dentro de este orden de ideas, el objetivo principal de la presente
investigacion es incorporar las estrategias Iudicas en las diversas actividades
del nuevo disefio curricular venezolano, adaptandolas al area de ciencias
naturales de forma integral con las diversas disciplinas que ella comprende,
para brindarle a las y los estudiantes la oportunidad de aprender de una
forma practica, dinamica y eficaz, permitiéndole a los mismos ser creativos,
participativos y holisticos en cuanto al aprendizaje que es de suma

importancia en la vida diaria del ser humano.

Cabe resefiar que con el uso de las estrategias Iudicas se dan mayores
posibilidades a los estudiantes a una informacién precisa para facilitar su
desarrollo en la adquisicibn de conocimientos de las ciencias naturales,

dando como resultado de este trabajo educativo y trasformador, nuevos
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recursos humanos altamente preparados y aptos para desempefarse en las
diferentes areas laborales, siendo a su vez una generacién de relevo

capacitada para el desarrollo productivo del pais.

1.4 Alcances

Como aspecto fundamental se plantea que estas actividades sean
utilizadas para complementar el aprendizaje de las y los estudiantes de 3%
afio de educaciéon media del Liceo Nacional “creacion Juan Angel Bravo” del
municipio Rémulo Gallegos del estado Cojedes, asi como lograr la
integracion de las ciencias naturales con todas las disciplinas contentivas en

el area, las cuales estan previstas en el nuevo disefio curricular.

Es una via efectiva para el cambio de actitudes, permitiendo que los
estudiantes sean quienes lleven la batuta de lo que quieren y deben
aprender para el fortalecimiento actitudinal en la consecucion de su
formacion personal, basados en sus propios esfuerzos en el campo de la

investigacion cientifica.

Aumentar la comprensiéon de los procesos de ensefianza que radiquen de
manera integral en las actitudes y aptitudes tanto de estudiantes y docentes,

como base para el comportamiento y desempefio en su vida diaria.
Desarrollo de habilidades de estudio y mejoramiento de la comunicacion

en el aula de clase, aumentando la integracion grupal en el ambito

educacional y social sin dejar espacios vacios de conocimiento.
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CAPITULO II
MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la investigacion

A continuacién se exponen las perspectivas tedricas que apoyan esta
investigacion, donde se efectué una revision bibliografica de trabajos
desarrollados en areas similares a la abordada, proporcionando la
informacion correspondiente del tema; seguidamente, se presentan los

antecedentes consultados que guardan vinculacién con el presente estudio.

Entre los trabajos de investigacion que se han llevado a cabo durante
estos Ultimos afios, y que de alguna manera tienen relaciéon con la presente

investigacion, se pueden citar los siguientes:

Méndez Y. y Valbuena J. (2009), elaboraron una tesis titulada “Estrategias
lidicas para la ensefianza del sistema nervioso en segundo (2%°) afio de
educacién basica”, presentada en la universidad de Los Andes. El estudio
que realizaron los autores tuvo como finalidad establecer la aplicacion de las
estrategias ladicas para el logro del aprendizaje significativo del sistema
nervioso en el area de biologia en los estudiantes de segundo afio de
educacion basica del liceo bolivariano Rafael Rangel, municipio Valera,
estado Trujillo. La metodologia que emplearon los autores fue la de un

proyecto factible, investigacion de tipo descriptiva y de un disefio de campo.

La poblacién y muestra para dicho estudio estuvo representada por 62

estudiantes para un grupo de control y 62 estudiantes para un grupo
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experimental, utilizando como instrumento de recoleccion de datos el
cuestionario en la modalidad de pre-test y pos-test, el cual fue validado por el
juicio de expertos. Los resultados de los datos le aportaron a los autores que
el conocimiento sobre el tema y la capacidad de aprendizaje fue mayor en el
grupo experimental que en grupo de control debido a la aplicacion de
estrategias ludicas, llegando los autores a la conclusion que las actividades

ltdicas facilitan el aprendizaje significativo.

La investigacion de los autores antes descritos guarda relacion con la
presente en cuanto a que si es posible mejorar el aprendizaje de los
estudiantes en los diferentes niveles académicos al utilizar las estrategias
lddicas en las distintas actividades académicas que se planifican para
intercambiar conocimientos, clara evidencia es el antecedente citado que
refiere el aprendizaje del sistema nervioso de la asignatura de biologia que

corresponde al area de las ciencias naturales.

Vasquez (2008), realizd una investigacion titulada “Juegos y aprendizaje”
en la universidad del Zulia, el objetivo planteado por el investigador fue el de
vislumbrar el juego como estrategia para lograr aprendizajes significativos.
Su estudio fue de caracter explicativo-cualitativo, con un disefio no
experimental, utilizando como técnica la encuesta, su instrumento de
recoleccion de datos fue el cuestionario, aplicado a una muestra de diez (10)
docentes en la escuela bolivariana Carrillo Guerra, el cual fue validado por el

juicio de cinco (5) expertos.

El autor obtuvo resultados que indicaron que en el trabajo docente
prevalecen criterios tradicionales y viejos métodos de ensefianza, los cuales
obstaculizan la utilizacion de los juegos como herramienta dinamica dentro

de los procesos de ensefianza y aprendizaje, por lo cual recomendd el
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tratamiento para la trasformacion de estrategias por parte de los docentes,
permitiendo la implementacion de practicas constructivistas, recreadas a

través de los juegos para alcanzar el aprendizaje significativo.

El estudio realizado por este autor, concuerda con la presente
investigacion dado que se persigue que sean los docentes quienes den el
paso de trasformacion de la educacion activa, participativa y creativa por
parte de los estudiantes, con una permanente, preocupaciéon por actualizarse
para que el desempefio de sus clases tanto dentro como fuera del aula, se
den de una manera dinamica. Esto con la incorporacion de las actividades

lidicas como herramienta de motivacion para los estudiantes.

Por otra parte Vazquez (2010), realizo un trabajo titulado "El juego
didactico como una estrategia para el aprendizaje significativo de la biologia
en la segunda etapa de la educacion basica. "La presente investigacion tuvo
como objetivo, promover los juegos didacticos a través de un plan de accion
para el logro de un aprendizaje significativo en la segunda etapa de
Educacion Basica de la Escuela Bolivariana "Carrillo guerra” de Trujillo y para
tal efecto se realizo una investigacion de tipo descriptiva con disefio de

campo.

Concluyendo que los juegos didacticos no han sido tomados en cuenta
como una estrategia innovadora para el desarrollo del nifio y del adolescente,
en base a ello se recomienda a las autoridades educativas dictar cursos,
jornadas, seminarios para actualizar a los profesionales de esta area en
cuanto a estrategias de aprendizaje, basada principalmente en las
oportunidades que ofrece el juego en proceso educativo.
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La investigacién destaca la importancia de generar en los docentes el
incentivo para utilizar el juego como estrategia para el logro del aprendizaje

significativo.

Pérez A. y Salguero D. (2015) realizaron un trabajo de investigacion
titulado “Estrategias ludicas para el mejoramiento de la comprension lectora
en textos expositivos para estudiantes de 6° grado”. Cuyo objetivo general
fue el de “Proponer estrategias lidicas que contribuyan al mejoramiento de la
comprension lectora de textos expositivos en estudiantes de grado sexto”.
Utilizando una metodologia de tipo cualitativa, con el enfoque etnografico,
porque a través de éste se analizan las actitudes de un determinado grupo
social, se describen e interpretan las caracteristicas observadas en relacion
con la problemética a investigar. El autor realizé su trabajo con datos no
estructurados y se dan explicaciones verbales, aunque se puede realizar un
analisis estadistico no es tan fundamental. Existen la macro etnografia, la
cual centra su atencion en la sociedad y la micro etnografia que se interesa

en una situacion social particular y hace énfasis en ese fenébmeno concreto.

Su poblacién y muestra para fines de la investigacion estuvo constituida
por 45 estudiantes del grupo 6:1, jornada de la mafiana, de la I.E.T.l. Antonio
José Camacho que se encuentra ubicada en el barrio Guayaquil,
perteneciente a la comuna 9, estrato 3 de la ciudad de Santiago de Cali. Este

autor llegé a las siguientes conclusiones:

La capacidad para interpretar y analizar textos expositivos es desarrollada
por los estudiantes en la medida en que sus docentes orienten estrategias
ludicas en el aula de clase.

Los estudiantes leen de manera dinamica, activa y viva, cuando hacen uso

de herramientas ludicas que le permitan otorgarle sentido al texto.
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Los estudiantes generalmente adoptan actitudes pasivas frente a los
textos expositivos, porque no se realizan estrategias didacticas en el marco

de la lGdica.

Las estrategias ludicas aplicadas a los textos expositivos le permiten al

estudiante desarrollar su capacidad de comprension lectora.

Tomando en consideracion la mencionada investigacion, se pone de
manifiesto la importancia de las estrategias ladicas en las diversas areas de
la educacion, los investigadores valoran y hacen referencia al presente
antecedente ya que guarda relacion con su investigacion en cuanto a la
participaciéon dindmica y activa de los estudiantes al interactuar con sus
docentes y compafieros de clase utilizando las estrategias ladicas como
apoyo para lograr el aprendizaje deseado, ademas no es limitativa al area de
ciencias naturales, pues se puede aplicar en los diversos ejes de aprendizaje
estipulados en nuevo disefio curricular venezolano. Haciendo asi, la

formacion integral de las y los estudiantes.
2.2 Bases tedricas

Para Arias (2006), las bases teodricas “implican un desarrollo amplio de los
conceptos y proposiciones que conforman el punto de vista o enfoque
adoptado, para sustentar o explicar el problema planteado”. (p.107). A
continuacion se expondran algunos fundamentos tedricos referentes a la

investigacion.
Estrategias

Segun Barnes, (2008) una estrategia “es el conjunto de acciones que

implementaran en un determinado objetivo de lograr el fin propuesto”.
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Estrategias de enseflanza y de aprendizaje

Es preciso aclarar lo que se entiende por estrategias de ensefianza y lo
que se entiende por estrategias de aprendizaje. Tales definiciones se

insertan a continuacion.

“Procedimientos que el agente de ensenanza utiliza en forma reflexiva y
flexible para promover el logro de aprendizajes significativos en los alumnos”.
(Dias, 2002), se refieren a “las utilizadas por el profesor para mediar, facilitar,
promover organizar aprendizajes”, esto es, en el proceso de ensefianza.
(Campos, 2000)

De acuerdo con las definiciones anteriores, se puede decir que las
estrategias de ensefianza son los procedimientos que el docente debe
utilizar de modo inteligente y adaptativo, esto con el fin de ayudar a los
estudiantes a construir sus actividades adecuadamente, y asi poder lograr

los objetivos de aprendizaje que se le impongan.
Estrategia de aprendizaje

Para Salazar y Coci6 (2004), “son el conjunto de actividades, técnicas y
medios que se planifican de acuerdo a las necesidades de la poblacion la
cual van dirigidas a los objetivos que persiguen y a las naturalezas de las
areas, todo esto con la finalidad de hacer mas efectivo el proceso de

aprendizaje”.

Para Diaz y Hernandez (2004), las estrategias de aprendizaje “son
procedimiento que un aprendiz emplea en forma consciente controlada y de
forma Intencional como instrumento flexible para aprender significativamente

y solucionar y problemas”.
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Estrategias Metodoldgicas

Las estrategias metodologicas “son herramientas que usan tanto los

docentes como los alumnos para un aprendizaje”. (Cueva, 2008).

Estrategias didacticas

“‘Es el establecimiento de un orden en el cumplimiento del trabajo que
insta en la corriente del aprendizaje para que cada alumno se aproxime a sus
techos discentes, es el limite superior de cada una de nuestras capacidades

de aprendizaje” Heller (2010).

Estrategia Ludica

El método ludico es un conjunto de estrategias disefiadas para crear un
ambiente de armonia en los discentes que estan inmersos en el proceso de
aprendizaje, Este método busca que los alumnos se apropien de los temas
impartidos por los docentes utilizando el juego. EI método ludico no significa
solamente jugar por recreacion, sino por el contrario, desarrolla actividades
muy profundas dignas de su aprehension por parte del alumno, pero

disfrazadas a través del juego. (Nolram, 2010).

Para Diaz y Hernandez (2002), “son instrumentos con cuya ayuda se
potencian las actividades de aprendizaje y solucién de problemas”. p. 234).
Cuando el docente emplea diversas estrategias se realizan modificaciones
en el contenido o estructura de los materiales, con el objeto de facilitar el
aprendizaje y comprension. Son planificadas por el docente para ser

utilizadas de forma dinamica, propiciando la participacion del educando.

Segun Garcia (2004), por medio de estas estrategias se invita a la:

“exploracion y a la investigacion en torno a los objetivos, temas, contenidos.
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Introduce elementos ludicos como imagenes, musica, colores, movimientos,
sonidos, entre otros. Permite generar un ambiente favorable para que el

alumnado sienta interés y motivacién por lo que aprende”. (p. 80).

Al respecto, Ferreiro (2009), sefiala que la estrategia “ha sido transferida,
por supuesto creativamente, al ambito de la educacion, en el marco de las
propuestas de ensefiar a pensar y de aprender a aprender”. (p. 69). El
término estrategia proviene del ambito militar y significa literalmente el arte
de dirigir las operaciones militares. Los pasos o elementos de una estrategia

son las tacticas.

Al confrontar los autores que han abordado el tema de las estrategias
ludicas para el desarrollo de habilidades y conocimientos, se tiene que para
Ferreiro (2009), “la estrategia es esencial para ensenar a pensar y aprender
a aprender”. Por su parte, Diaz y Hernandez (2002), las refieren como
‘instrumentos para potenciar actividades de aprendizaje y solucién de
problemas”; mientras que Garcia (2004), plantea que “promueven la
exploracién e investigacion en torno a objetivos, temas y contenidos”.

De acuerdo a los investigadores, los sefialamientos permiten establecer la
importancia del juego como estrategia, pues contribuye de manera efectiva al
desarrollo global e integral del nifio, la nifia y del adolescente en el
conocimiento de las ciencias naturales y la consolidacién del aprendizaje
creativo, partiendo de la concepcion que la ludica es una de las actividades
mas relevantes para el desarrollo y el aprendizaje integral.

Recursos ludicos: como estrategia de aprendizaje

Los recursos ludicos deben emplearse para apoyar el juego, desde dos

perspectivas como un fin en si mismo, actividad placentera para los
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estudiantes y como medio para la consecucion de los objetivos programados
en el proceso educativo. Al respecto, Jiménez (2004), sefala: “somos los
padres y educadores los que sabiamente debemos evaluar el estado de
maduraciéon del nifio para adaptar los juegos convencionales a las
experiencias del momento del nifio”. (p.35), Por estas razones, se deben
utilizar los recursos disponibles del entorno y de su uso cotidiano para
favorecer el desarrollo de habilidades, proporcionandoles los estimulos

adecuados.

Recursos ludicos

Segun Zuhiga (2013), los recursos ludicos son “herramientas
complementarias para que los nifios y jovenes desarrollen los movimientos
finos de su cuerpo, a la vez que desarrolla su inteligencia”. (p.58), En
consecuencia, deben graduarse de acuerdo al transito de lo concreto a lo
abstracto, de lo simple a lo complejo, de lo cercano a lo lejano, de lo
particular a lo general. Los nifios, nifias y adolescentes alcanzan asi un nivel
de creatividad sorprendente, dado que su campo de opciones en la

utilizacion del material se profundiza.

Tecnologicos: al respecto, Rosas (2004), plantea que esta dimension debe
ser explotada por los docentes, debido a que “se trata de materiales que
resultan muy conocidos por los educandos. Realizando una seleccion, estos
programas nos permiten trabajar con contenidos curriculares, procedimientos

diversos y ademas, incidir en aspectos relativos a valores”. (p.67).

Los autores mencionados tuvieron relevancia para el presente estudio,
pues reconocen que los recursos ludicos utilizados en el juego son
mediadores a través de los cuales los nifios, nifias y adolescentes pueden

expresar sus experiencias; también pueden desarrollar diferentes roles y
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representaciones llenas de imaginacién y creatividad, reforzando asi sus
habilidades. En este sentido, los recursos deben ser simples, relacionados

con la realidad de los mismos.
Constructivismo

Para Zubiria (2004), se ha dedicado a estudiar la relaciébn entre el
conocimiento y la realidad, sustentado que “la realidad se define por la
construccion de significados individuales provenientes de la construccion del

individuo con su entorno”. (p.16)

Para Papalia (1988), la teoria constructivista parte del postulado: "El
conocimiento no se descubre se construye" Basicamente puede decirse que
el constructivismo es el modelo que mantiene una persona tanto en los
aspecto cognitivos, sociales y afectivos del comportamiento, no es mero
producto del ambiente ni un simple resultado de sus disposiciones internas,
sino una construccion propia que se va produciendo dia a dia como resultado

de la interaccion de estos dos factores. (p.175).

En consecuencia, segun la posicion constructivista, el conocimiento no es
una copia de la realidad, sino una construcciéon del ser humano. Esta
construccion se realiza con los esquemas que la persona ya posee
(conocimientos previos), 0 sea, con los que ya construyd en su relacion con

el medio que lo rodea.

De acuerdo con lo anterior, todo aprendizaje constructivo supone una
construccion que se realiza a través de un proceso mental que conlleva a la
adquisicién de un conocimiento nuevo. Pero en este proceso no es solo el

nuevo conocimiento que se ha adquirido sino, sobre todo, la posibilidad de
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construirlo y adquirir una nueva competencia que le permitird generalizar, es

decir, aplicar lo ya conocido a una situacion nueva.

De igual manera Moraga (2001), plantea que “el modelo constructivista
esta centrado en la persona, en sus experiencias previas de las que realiza

nuevas construcciones”. Considera que la construccion se produce:
a) cuando el sujeto interactta con el objeto del conocimiento (Piaget)
b) cuando este lo realiza en interaccidn con otros (Vygostky)
c¢) cuando es significativo para el sujeto (Ausubel).

De acuerdo con lo anterior, una estrategia adecuada para llevar a la
practica la anterior teoria en este proyecto, ya que permite interactuar, en
situaciones concretas y significativas, estimulando el saber, el hacer, el ser, y
el convivir. En este modelo el rol del docente cambia, pues, es mediador y
también un participante mas del proceso educativo. El constructivismo
supone también un clima afectivo, arménico de mutua confianza, ayudando
gue los estudiantes se vinculen positivamente con el conocimiento y sobre

todo con su proceso de adquisicion.

Finalmente, se consider6 esta teoria para esta investigacion porque,
ademas de ser punta de lanza en el nuevo sistema de educacién bolivariana,
tiene gran importancia debido a que los estudiantes, a través de esta forma
de abordar la ensefianza y el aprendizaje, logran obtener un conocimiento

mas significativo y duradero.
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2.3 Bases legales

“Se refieren a lo senalado en la Constituciéon de la Republica Bolivariana
de Venezuela; las Leyes Organicas, los Reglamentos y Normas que le dan
un basamento juridico o que pueden condicionar el desarrollo del trabajo de
investigacion”. Fidias Arias (2006).

Los fundamentos legales vinculados con el tema del presente estudio
estan referidos en la Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela
(1999), Ley Organica de educacion (2009), Reglamento General de la Ley
Orgénica de Ciencia y Tecnologia e Innovacion (2005), Ley Orgénica del
Nifio Nifla y del Adolescente (LOPNA).

Constituciéon De La Republica Bolivariana De Venezuela (1.999)
Capitulo VI.
De los derechos culturales y educativos.

Articulo 102. La educacion es un derecho humano y un deber social
fundamental, es democrética, gratuita y obligatoria. EI Estado la asumira
como funcion indeclinable y de méximo interés en todos sus niveles y
modalidades, y como instrumento del conocimiento cientifico, humanistico y
tecnoldgico al servicio de la sociedad. La educacion es un servicio publico y
esta fundamentada en el respeto a todas las corrientes del pensamiento, con
la finalidad de desarrollar el potencial creativo de cada ser humano y el pleno
ejercicio de su personalidad en una sociedad democratica basada en la
valoracion ética del trabajo y en la participacion activa, consciente y solidaria
en los procesos de transformacion social, consustanciados con los valores
de la identidad nacional y con una vision latinoamericana y universal. El

Estado, con la participacion de las familias y la sociedad, promovera el
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proceso de educacion ciudadana, de acuerdo con los principios contenidos

en esta Constitucion y en la ley.

La educacion es un derecho humano antes de argumentar cualquier idea,
es importante aclarar qué significa educacion es un proceso de socializacion
y aprendizaje encaminado al desarrollo intelectual y ético de una persona.
Partiendo de este concepto, se aprecia la importancia de esta accién en la
sociedad, ya que constituye parte esencial para el desarrollo al mismo tiempo
al observar una estructura social, se ubica en un primer escalon y como base
de la misma a la familia, la cual estd conformada por personas seres
humanos con necesidades que exigen derechos pero que también llevan
implicitos deberes, los cuales son las actividades, actos y circunstancias que

implican una determinada obligacién moral o ética.

Ley Organica de Proteccion al Nifio Nifiay del Adolescente (2.008)

Articulo 53. Todos los nifios, nifias y adolescentes tienen el derecho a la
educacién gratuita y obligatoria, garantizandoles las oportunidades y las
condiciones para que tal derecho se cumpla, cercano a su residencia, aun
cuando estén cumpliendo medidas socioeducativas en el Sistema Penal de

Responsabilidad del Adolescente.

La presente Ley hace referencia al derecho de todos los nifios, nifias y
adolescente a la educacion gratuita y obligatoria para asi poder garantizarles
las oportunidades e igualdad de condiciones aun cuando estén en

cumplimiento de medidas con el sistema Penal.
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Ley Orgéanica de Educacion (2012)

Articulo 19. El estado, a través del 6rgano con competencia en el
subsistema de educacion bdésica, ejerce la orientacion, la direccion
estratégica y la supervision del proceso educativo y estimula la participacién
comunitaria, incorporando tanto los colectivos internos de la escuela, como a
diversos actores comunitarios participantes activos de la gestion escolar en
las instituciones, centros y planteles educativos en lo atinente a la formacién,
ejecucion 'y control de gestibn educativa bajo el principi6 de
corresponsabilidad, de acuerdo con lo establecido en la Constitucion de la

Republica y la presente Ley.

Es el Estado la entidad competente para delegar las funciones de la
orientacion, direccion y supervision del proceso educativo a través de las
cuales sera posible promover la participacién comunitaria hacia el éxito de la
gestion lo que implica insercion de innovaciones cientificas y tecnoldgicas en

el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Operacionalizacion de variables

Segun Bavaresco (1994), las variables “representan diferentes
condiciones, cualidades, caracteristicas o modalidades que asumen los
objetos en estudio desde el inicio de la investigacion” (p. 76). En tal sentido
las variables que se plantean en el presente trabajo de investigacion
corresponden a estrategias ludicas y aprendizaje creativo, la primera variable
(estrategias ludicas), se refiere a la planificacion e implementacién de las
actividades instructivas que emplea el docente para lograr un desarrollo
integrado de la tematica que se este impartiendo donde destaquen los juegos

sociales y cognitivos.
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La definicion operacional de una variable, en opinién de Balestrini (2002)
implica “seleccionar los indicadores de contenidos, de acuerdo al significado
que se le ha otorgado a través de sus dimensiones a la variable de estudio”
(p. 114). Dados estos criterios, los investigadores presentan a continuacion
un cuadro de operacionalizacién de dos (2) variables desarrolladas en el la

investigacion.
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Cuadro N° 1.-

Operacionalizacién de variables

821nee“r\;? Variable Eg;'gé%'gjgl Dimension Indicadores items
Promover el uso
de las
estrategias -Conocimiento 1
lidicas para la
integracion  de -Son  técnicas | -Grado de
las ciencias que se utilizan | conocimiento
naturales en los para integrar a -Trabajo en | 2,34
estudiantes  del un grupo de equipo
3 afo  de | -Estrategias personas,
educaciéon media | ltdicas también se
del liceo pueden emplear 5,6
nacional para realizar -Motivacion
“Creacién  Juan alguna labor
Angel Bravo” del especifica -Manejo de las
municipio dentro del | herramientas 7
Romulo Gallegos trabajo con el -Habilidades
del estado grupos.
Cojedes
8,9,10,11,12

-Aprendizaje
creativo

Fuente: Alvarado Y. Torcatty Y.
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2.4 Definicion de términos basicos
Estrategia

Una estrategia es un conjunto de acciones que se llevan a cabo para

lograr un determinado fin.
Ladico/a

Se conoce como ludico al adjetivo que designa todo aquello relativo al
juego, ocio, entretenimiento o diversién. El término ladico es de origen
latin “ludus” que significa “juego”. Una actividad ludica es realizada en el
tiempo libre de los individuos, con el objetivo de liberar tensiones, huir de la
rutina diaria y preocupaciones, para obtener un poco de placer, diversion y

entretenimiento, asi como otros beneficios.
Estrategias ludicas

Son técnicas de grupo, que se utilizan para integrar al mismo, se pueden
utilizar también estrategias ludicas para realizar alguna labor especifica
dentro del trabajo con grupos, por ejemplo: para que los niflos conozcan las
partes del cuerpo, se realizan actividades con globos, mufiecos, serpentinas,
etc, que atraigan y entretengan a los estudiantes y asi mismo los ayuden a
entender, se dice que "se aprende jugando”. Igualmente sucede con los

adultos.
Ejes de aprendizaje

Son conceptos integradores de un area. Por ejemplo, en Lengua tenemos

el eje de Estética integral de la literatura. Macrodestrezas por desarrollar y

destrezas con criterios de desempefio. Las macrodestrezas son un conjunto
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de destrezas agrupadas en categorias amplias. Por ejemplo Quimica:
Explicacion de fendmenos naturales. Las destrezas con criterios de
desempeiio es un cuerpo de aprendizaje conformado por: la destreza a

alcanzar, mas el contenido, mas el grado de profundidad.
Integracion

La integracion es un fendmeno que sucede cuando un grupo de personas
unen al mismo a alguien que esta por fuera, sin importar sus caracteristicas y
sin fijarse en las diferencias. El acto de la integracion es muy importante para
todas las sociedades porque acerca a sus integrantes a la convivencia, a la
paz y a la vida en armonia. Sin embargo, las diferencias y los prejuicios que
las mismas generan hacen que muchas veces algunos integrantes se
nieguen a integrar a aquellos que se hallan por fuera del grupo. Esta
situacion se da no solo en grupos humanos sino también entre sociedades

de animales.
Aprendizaje

Es el proceso a través del cual se adquieren o modifican habilidades,
destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la
experiencia, la instruccién, el razonamiento y la observaciéon. Este proceso
puede ser analizado desde distintas perspectivas, por lo que existen distintas
teorias del aprendizaje. El aprendizaje es una de las funciones mentales mas
importantes en humanos, animales y sistemas artificiales. En el aprendizaje
intervienen diversos factores que van desde el medio en el que el ser
humano se desenvuelve asi como los valores y principios que se aprenden
en la familia. En ella se establecen los principios del aprendizaje de todo
individuo y se afianza el conocimiento recibido que llega a formar después la

base para aprendizajes posteriores.
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Aprendizaje creativo

Se Define el “proceso de aprendizaje creativo” como una forma de captar
o ser sensible a los problemas, deficiencias, lagunas del conocimiento,
elementos pasados por alto, faltas de armonia, etc.; de reunir una
informacion valida; de definir las dificultades o de identificar el elemento
olvidado; de buscar soluciones; de hacer suposiciones o formular hipotesis
sobre las deficiencias; de examinar y reexaminar estas hipotesis,
modificandolas y volviéndolas a comprobar, perfecciondndolas y finalmente
comunicando sus resultados. Esta definicion describe un proceso humano

natural en cuyas etapas estan implicadas a fuertes motivaciones.
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CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO

3.2 Tipo de investigacion

Fidias Arias (2012), apunta que la Investigacion Descriptiva “consiste en la
caracterizacion de un hecho, fenémeno, individuo o grupo con el fin de
establecer su estructura o comportamiento.” (p. 24). A tal efecto, refiere que
el propodsito de estos estudios es la delimitacion de los hechos que
conforman el problema de investigacion, ubicandose en un nivel intermedio
en cuanto a la profundidad de los conocimientos se refiere. Asi pues, esta
investigacion comprende la descripcion, registro, analisis e interpretacion de
la naturaleza actual y la composicion o procesos de los fendbmenos en el
lugar donde se presentan en este caso el liceo nacional “Creacion Juan

Angel Bravo”.

Con respecto al nivel de investigacion, Arias (2004), lo define como
descriptivo, el cual se presenta “Cuando el investigador conociendo de
antemano las caracteristicas de la asignacion detectada, profundiza en ella

para medir la variable que interviene el estudio®. (p. 169).

Por tanto la presente investigacion se enmarca en el tipo Descriptivo, ya
que los investigadores mediante el uso de variables, establecieron las
comparaciones que derivan de los métodos de ensefianza tradicional y el
uso de estrategias ludicas con respecto al intercambio de conocimientos
referentes a las ciencias naturales en sus diferentes disciplinas, tal y como
se establece en el nuevo disefio curricular venezolano, teniendo en cuenta

30



que todos y cada uno de los contenidos deben impartirse de forma integral y
no de manera individualizada. Es por ello, que el presente estudio es de tipo
descriptivo, porque ya que sefiala la situacion como se presenta y
comprende la descripcion, registro, analisis e interpretacion de la naturaleza

actual y la composicién o procesos de los fenémenos.

3.2 Disefio de lainvestigacion

La presente investigacion fue desarrollada bajo el enfoque de un trabajo
de campo. A tal efecto, Arias (2010), considera que en el Disefio de Campo
‘es aquella que consiste en la recoleccién de datos directamente de los
sujetos investigados o de la realidad donde ocurren los hechos (datos
primarios) sin manipular o controlar variable alguna...” (p.31). En otras
palabras, se recogen los datos directamente de los sujetos investigados, o de
la realidad donde ocurren los hechos, es decir, el investigador obtiene la

informacion pero no altera las condiciones existentes.
3.3 Poblacion

Una vez definida la unidad de analisis de la investigacion, se procedié a
delimitar la poblacién que va a ser estudiada y sobre la cual se pretenden
generalizar los resultados. En tal sentido, Tamayo y Tamayo (2001),
expresan “una poblaciéon estd determinada por sus caracteristicas
definitorias, por lo tanto, el conjunto de elementos que posean esas
caracteristicas se denomina poblacion o universo” (p.14). Al respecto, Latorre
y Rincén (2003), definen tradicionalmente la poblacion como “el conjunto de
todos los individuos, objetos, personas o eventos en los que se desea
estudiar el fendmeno” (p. 120). Estos deben reunir las caracteristicas de lo

qué es el objeto de estudio. El individuo, en esta acepcion, hace referencia a
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cada uno de los elementos de los que se obtiene la informacién y pueden ser

personas, objetos 0 acontecimientos.

Para el presente estudio se consideré la poblacién total o universo, a los
estudiantes de 3% afio de educacién media del Liceo Nacional “Creacién
Juan Angel Bravo” del municipio Rémulo Gallegos del estado Cojedes. Dicha
institucion cuenta con cuatro (4) secciones (A, B, C y D) distribuidas de la

siguiente forma:
Cuadro N° 2.-

Cuadro descriptivo y de distribucién de los estudiantes de 3° afio de

educacion media del Liceo Nacional “Creacién Juan Angel Bravo”

Aiio y seccion H Vv Total
3ro “A” 23 10 33
3ro “B” 17 20 37
3ro “C” 9 7 16
3ro “D” 17 4 21
Fuente: Alvarado Y. Torcatty Y. 107
3.4 Muestra

Hernandez (2015), sefiala que la muestra es, “una parte de la poblacion, o
sea, un numero de individuos u objetos seleccionados cientificamente, cada
uno de los cuales es un elemento del universo”. (p. 141). De igual forma
Sabino (2000), la define como “un grupo relativamente pequefio de una
poblacién que representa caracteristicas semejantes a la misma. (p. 91). En
el presente estudio, los investigadores seleccionaron como muestra una
porcidn representativa equivalente al 37,3% del universo total objeto de
estudio, el cual es de 107 estudiantes, siendo la muestra de 40 estudiantes.
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Para la seleccion de la muestra, los investigadores emplearon la técnica
del muestreo aleatorio simple (probabilistico), que consiste en darle a cada
uno de los individuos de la poblacion total la posibilidad de ser elegidos, al
respecto Ochoa C. (2015), sefala que “el muestreo aleatorio simple es la
técnica en la que todos los elementos que forman el universo y que, estan
descritos en el marco muestral, tienen idéntica probabilidad de ser

seleccionados para la muestra”
3.5 Técnicas e instrumento de recoleccion de datos

Sierra, citado por Herndndez y Otros (2001), sefiala que las técnicas de
recoleccion de datos “son los medios que utiliza el investigador, para medir el
comportamiento o atributos de las variables” (p.241). La técnica seleccionada
para la presente investigacion fue la encuesta y el instrumento para la
recoleccion de datos fue el cuestionario. La encuesta la define Arias (2004)
como “una técnica de investigacion que pretende obtener informacioén que
suministre un grupo o muestra de sujetos acerca de si mismos en relacion
con un tema o aspecto en particular’. (p.70). Por lo tanto, pueden ser
utilizadas por el investigador con la finalidad de buscar informacion que le
serd util a un estudio. Dados estos criterios los investigadores utilizaron para

su estudio la técnica de la encuesta.

Por su parte Ander-Egg (2000), sefiala que se pueden utilizar una
variedad de técnicas a fin de recopilar los datos sobre una situacion
existente, verificando sus ventajas y desventajas, y generalmente se utilizan
dos o tres para complementar el trabajo y ayudar a asegurar una
investigacion completa. Cabe destacar, que el cuestionario de acuerdo al
autor antes citado, es una “modalidad de encuesta, que se realiza de forma

escrita mediante un instrumento o formato en papel, contentivo de una serie
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de preguntas” (p.72). Por consiguiente los investigadores emplearon como
instrumento de recoleccion de datos un cuestionario constituido por 12 items,
a efectos de recopilar la informacién necesaria para obtener informacién

confiable y veraz.
3.6 Validez y confiabilidad del instrumento

Segun el manual de trabajo de grado para la carrera educacion en todas

sus menciones del programa académico Santa Béarbara, (2013). Explica.

Cuando se disefia un instrumento, este debe tener dos elementos:
la validez y la confiabilidad; de alli, que la validez de los datos es
una de las tareas mas importantes a tener en cuenta por el
investigador, porque validar datos hace referencia a verificar y
controlar el instrumento con el que se van a recolectar los datos e
informacion para el estudio. (p. 23).

Atendiendo a estas normativas, los investigadores organizaron los
documentos requeridos para la validacion del instrumento que se aplic6 a los
estudiantes de 3° afio de educacion media del Liceo Nacional “Creacion
Juan Angel Bravo” del municipio Rémulo Gallegos del estado Cojedes.”, los
cuales fueron tres sobres contentivos de: Portada del trabajo de grado, los
objetivos general y especificos, el cuadro de operacionalizacion de variables,
el instrumento (cuestionario), la carta de solicitud de validacion, la tabla de

validacién y la constancia de validacion.
3.6.1 Validez

Para validar el instrumento (cuestionario), los investigadores recurrieron a
tres (3) docentes para someter a su juicio de expertos el instrumento en
cuestion y que ellos, segun sus criterios, lo avaluaron, Al respecto, Sabino

(2007) expone: “La validez indica la capacidad de la escala para medir las
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cualidades para las cuales ha sido construida y no otras parecidas.” (p. 91).
Por lo tanto, validar es verificar la congruencia que debe existir entre los
items y los objetivos, que haya suficiencia de items, que los mismos tengan
una secuencia légica y estén formulados claramente en los instrumentos. Es
muy importante e imprescindible que la validez sea relazada y tenga una
estricta revision por parte de los expertos ya que es el elemento fundamental

para la obtencion de la informacién que se desea recoger.
3.6.2 Confiabilidad

Segun, Palella y Martins (2010), manifiestan “un instrumento es confiable
cuando aplicado al mismo sujeto en diferentes circunstancias los resultados
0 puntajes obtenidos son aproximadamente los mismos.” (p. 165). De esta
manera, la confiabilidad serad extraida una vez que el instrumento haya
pasado por el proceso de validacion por parte de los expertos y luego
revisado rigurosamente para evidenciar que no presente alguna contrariedad

con los objetivos propuestos en la investigacion.

Una vez evaluado el instrumento de recoleccién de datos por los expertos
previas sus correcciones, observaciones Yy recomendaciones, los
investigadores procedieron entonces a su aplicacion a los integrantes de la
muestra seleccionada que correspondié a 40 estudiantes del 3% afio de
educacién media del Liceo Nacional “Creacién Juan Angel Bravo” del
municipio Romulo Gallegos del estado Cojedes. Quienes representan el

37,3% del total de la poblacion objeto de estudio.

Al ser recopilada la informacion, ésta fue sometida a la técnica de Kuder
Richardson para el célculo de la confiabilidad del instrumento, la cual denota,
que esta es aplicable s6lo a investigaciones en las que las respuestas a

cada item son dicotdmicas o binarias. Dicha formula es la siguiente:
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L Sto=Xpq

o K
TK-1 St2

Donde:

K = NUumero de items del instrumento

p = Personas que responden afirmativamente a cada item
g = Personas que responden negativamente a caca item
St® = Varianza total del instrumento

Xi = Puntaje total de cada encuestado

36



CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

4.1 Descripcion del Instrumento

Los investigadores, para la recopilacion de informacion en su estudio,
utilizaron el cuestionario como instrumento de recoleccion de datos,
aplicandolo a una muestra seleccionada de 40 estudiantes del 3* afio de
educacién media del liceo nacional “Creacién Juan Angel Bravo’ del
municipio Romulo Gallegos del estado Cojedes. En tal sentido, para medir la
Variables; “Estrategias ludicas”, se disefié un cuestionario constituido por 12
items (de preguntas cerradas), con dos (2) alternativas de respuesta

(dicotémicas, Siy No).

Una vez aplicado el instrumento de recoleccion de datos, se procedio a la
tabulacion y analisis de los resultados por dimensién e indicador, haciendo
uso de la estadistica descriptiva, donde se identifica la frecuencia de
respuesta y la distribucion porcentual, para dar explicacion a la variable
consultada. Se tabularon entonces las frecuencias de respuestas de los
estudiantes con respecto a los 12 items planteados; el analisis de los mismos

fue realizado de acuerdo a cada indicador.
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Cuadro N° 3.-

Tabla de frecuenciay total de resultados en porcentaje

Alternativas
Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje
Si % No %
1 24 60% 16 40%
2 18 45% 22 55%
3 28 70% 12 30%
4 34 85% 6 15%
5 22 55% 18 45%
6 20 50% 20 50%
7 38 95% 2 5%
8 28 70% 12 30%
9 36 90% 4 10%
=z |10 30 75% 10 25%
g 11 32 80% 8 20%
= |12 30 75% 10 25%

Fuente: Alvarado Y. Torcatty Y.

Tabla de frecuencia y porcentajes obtenidos por los investigadores en la
cual se pone de manifiesto el resultado general obtenido por item y su nivel
porcentual para cada una de las alternativas, teniendo una estricta

correlacion con la tabla de tabulacion de respuestas descrita en la pagina

anterior.
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Cuadro N° 4.-
item N° 1.- ¢ Sabe usted qué son estrategias lidicas?

Indicador: Conocimiento

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Si 24 60%

No 16 40%

Total 40 100%

Fuente: Alvarado Y. Torcatty Y.

En el item ndmero 1, un 60% de los estudiantes manifestaron segun su
respuesta conocer acerca de los juegos ludicos, mientras que un 40%
asegura no poseer ningun conocimiento de lo que son las estrategias
lidicas, indicando esto para el grupo investigador que una gran parte de la

poblacion estudiada esta al tanto de lo que es la ludica.

Cuadro N° 5.-
item N° 2.- ¢ Practican juegos ludicos en el aula?

Indicador: Trabajo en equipo

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Si 18 45%

No 22 55%

Total 40 100%

Fuente: Alvarado Y. Torcatty Y.

Para este item la respuesta fue desfavorable hacia las practicas de
estrategias ludicas dentro del aula de clases, ya que solo un 45% manifiesta
que si se realizan cuando un 55% denotan en sus respuestas que este tipo

de actividades no son realizadas en el aula.
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Cuadro N° 6.-

item N° 3.- Cuando se realizan actividades ludicas dentro o fuera del aula,
¢ Participa usted activamente?

Indicador: Trabajo en equipo

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Si 28 70%

No 12 30%

Total 40 100%

Fuente: Alvarado Y. Torcatty Y.

La mayoria de los estudiantes concuerdan que en las ocasiones que se
realizan actividades ludicas, dentro o fuera del aula de clases, ellos
participan activamente. Quedando demostrado en el 70% de respuestas

afirmativas y solo un 30% que no lo afirma.
Cuadro N° 7.-

ftem N° 4.- ;Cree usted que se fomentaran las relaciones humanas entre

compafieros y compafieras con las actividades ludicas?

Indicador: Trabajo en equipo

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Si 34 85%

No 6 15%

Total 40 100%

Fuente: Alvarado Y. Torcatty Y.

Gran parte de los estudiantes consultados expresaron en sus respuestas
que si se fomentan las relaciones de comparfierismo, obteniendo la opcién si,

un 85% contra un15% de la alternativa No.
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Cuadro N° 8.-

item N° 5.- A parte de la clase magistral del docente, ¢Realizan alguna
actividad de motivacion en el aula?

Indicador: Motivacion

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Si 22 55%

No 18 45%

Total 40 100%

Fuente: Alvarado Y. Torcatty Y.

En el item numero 5 se puedo evidenciar que un 55% de los estudiantes
esta de acuerdo en que sus docentes si realizan actividades de motivaciéon
mientras que el 45% intuye que nos es asi.

Cuadro N° 9.-

item N° 6.- ¢En los contenidos de ciencias naturales, su docente incluye
situaciones reales de la vida diaria?

Indicador: Motivacion

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Si 20 50%

No 20 50%

Total 40 100%

Fuente: Alvarado Y. Torcatty Y.

En este analisis se denota claramente la paridad de opinion de los
encuestados ya que para ambas alternativas de respuesta los resultados

fueron exactamente parejos, es decir, 50% para cada opcion.
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Cuadro N° 10.-

item N° 7.- ¢En su Institucién, se realizan juegos educativos donde se
fomentan el desarrollo de habilidades y destrezas de los estudiantes?

Indicador: Habilidades

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Si 38 95%

No 2 5%

Total 40 100%

Fuente: Alvarado Y. Torcatty Y.

Un alto porcentaje de afirmacion de que, dentro de la institucion se
realizan juegos donde se fomentan las habilidades y destrezas se deja notar
con un 95% de los encuestados que afirman que este tipo de actividades se

realiza y solo un 5% manifiesta que no es asi.
Cuadro N° 11.-

ftem N° 8.- ;Cree usted que las actividades ludicas se favoreceran el

aprendizaje de los contenidos de ciencias naturales?

Indicador: Aprendizaje creativo

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Si 28 70%

No 12 30%

Total 40 100%

Fuente: Alvarado Y. Torcatty Y.

70% de los estudiantes encuestados expresa que las actividades ludicas
si favoreceran el aprendizaje de los contenidos y otro 30% de la muestra

opina que no.
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Cuadro N° 12.-

item N° 9.- ¢;Aprender4 usted mejor cuando se realicen actividades
lddicas en la clase?

Indicador: Aprendizaje creativo

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Si 36 90%

No 4 10%

Total 40 100%

Fuente: Alvarado Y. Torcatty Y.

En su gran mayoria, 90% de los estudiantes esta de acuerdo de que su
aprendizaje sera mayor si se emplean las estrategias ludicas, dejando solo a
10% con la perspectiva de que no sera de esa forma.

Cuadro N° 13.-

ftem N° 10.- ¢Cree usted que las actividades ludicas proporcionaran
herramientas que le permitan crecer intelectualmente?

Indicador: Aprendizaje creativo

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Si 30 75%

No 10 25%

Total 40 100%

Fuente: Alvarado Y. Torcatty Y.

Para esta interrogante el 75% de los estudiantes encuestado afirma que si
podran crecer intelectualmente con el aprendizaje dado a través de las

estrategias ludicas y un 25% contesté lo contrario.
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Cuadro N° 14.-

item N° 11.- ¢Considera usted que las competencias de aprendizaje lo
ayudaran a alcanzar su desarrollo personal?

Indicador: Aprendizaje creativo

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Si 32 80%

No 8 20%

Total 40 100%

Fuente: Alvarado Y. Torcatty Y.

Muy parecido al item anterior, en el presente el 80% concuerda en que si
podran alcanzar un desarrollo personal, mientras que 20% considero la

opcion del no como respuesta.
Cuadro N° 15.-

item N° 12.- ¢Cree usted que las actividades Iudicas fomentaran la

creatividad en la solucion de algun problema de la vida diaria?

Indicador: Aprendizaje creativo

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Si 30 60%

No 16 40%

Total 40 100%

Fuente: Alvarado Y. Torcatty Y.

Frente a esta interrogante, los estudiantes manifestaron en un 60% que si
y el otro 40% respondieron negativamente en cuanto a la creatividad para la
resolucién de problemas de la vida diaria.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

Luego del analisis e interpretacion de los datos obtenidos en el estudio
Uso de las estrategias ludicas para la integracion de las ciencias naturales en
los estudiantes del 3* afio del liceo “creacion juan angel bravo”, los

investigadores llegaron a las siguientes conclusiones.

Se determind la forma en que las actividades ludicas favorecen el logro de
competencias en los estudiantes, cuando estos se incluyen en la
programacion de estudios, lo que significa que el docente debe priorizar el
logro de competencias de aprendizaje en los cursos y las actividades ludicas

pueden viabilizar estos propositos.

Se pudo constatar que las actividades ludicas para el aprendizaje son
poco empleadas por los docentes y que sus clases son en su mayoria
tedricas y poco dinamicas, sin propésitos de alcanzar competencias de
aprendizaje. En cuanto a esta realidad, el docente debe tomar en cuenta que
la amenidad de las clases es su objetivo, para llevar a término el logro de
competencias, lo cual es su prioridad y asi poder utilizar la actividad Iudica,

pues es atractiva, motivadora y capta la atencion de los estudiantes.
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Teniendo en cuenta los diferentes de investigacion consultados referentes
a la utilizacion de las estrategias ludicas como herramienta en los procesos
de enseflanza y aprendizaje, ciertamente se ve reflejado que gracias a los
juegos ludicos los estudiantes presntan un nivel mas alto en su rendimiento
academico y en sus relaciones interpersonales. De igual forma, es de resaltar

que las actividades ludicas favorecenla socializacion entre los estudiantes.

El uso de los juegos de construccion ayudan a mejorar y potenciar la
memoria, la imaginacion y la iniciativa de los estudiantes. Las actividades
lidicas en la ensefianza son ademas, una herramienta valiosa para lograr
gue los estudiantes desarrollen actitudes favorables para su aprendizaje y su
vida cotidiana de una manera integral. Por otra lado se denota, que el
empleo de las estrategias ludicas ludico-pedagogicas en los procesos de
esnflanza y aprendizaje, se deben como las actividades mas relevantes para
el dearrollo integral de los alumnos y por tanto, estas estrategias deben estar
llenas innovacion y motivacion para que los jovenes las disfruten mientras

aprenden.

Es de suma importancia conocer los ejes articuladores en los procesos de
esnsefianza y aprendizaje de las ciencias naturales y para permitir llevar a
cabo la organizacion de los procedimientos, abordar probleméticas de las
ciencias naturales y utilizarlos de manera transversal en pro de una

educacion de calidad.

5.2 Recomendaciones

Muchas veces se entiende y se cree que las clases de ciencias naturales
solo se dan en la pizarra cuadernos y colecciones bicentenarios, y no se
reconoce la importancia de ellos y casi siempre se quedan en lo teorico,
memoristico, repetitivo, y sin creatividad.
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En virtud de las consideraciones anteriores y de que los procesos de
ensefianza y aprendizaje de las ciencias naturales, que esta a su vez es una
ciencia de gran importancia en él dmbito educativo se dan las siguientes

recomendaciones:

Las autoridades encargadas de la educacién como él ministerio del poder
popular la educacién deben impartir talleres de actualizacion y capacitacion
docente sobre las diferentes estrategias de ensefanza-aprendizaje

innovadoras.

Concienciar a los docentes en las instituciones educativas a incorporar

juegos ludicos en sus espacios fisicos.

El personal docente debe adquirir por su parte estrategias ludicas
actualizadas y permanentes, en cuanto al uso de diferentes enfoques

motivacionales para los estudiantes

El personal docente debe planificar sus clases donde incluyan recursos
lddicos que despierten él interés e inclinen a la investigacion, que logren
perfeccionar en los estudiantes la comprension del contenido que ayudara a

facilitar él aprendizaje.

Incentivar la participacion en clase del estudiante, ya que es clave para su
formacion, no solo por que lo hace un sujeto activo, consciente y
comprometido con la construccibn de su propio conocimiento y de su
persona; si no también por la participacion que favorece él desarrollo del

pensamiento critico y creativo.

Que se cambie el concepto de clases magistrales a clases dinamicas y por
sobre todo participativas, donde el docente sea el facilitador de toda la
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actividad educativa y que ambos, estudiantes y docente llevan a cabo con
éxito el proceso de aprendizaje.

Que se motive al personal docente a implementar los juegos educativos
en el curso que les corresponde, para que la clase sea mas agradable,
interesante y motivadora y que los estudiantes participen, asimilen mejor los

temas de estudios y construyan su propio aprendizaje.

Que se fomente la participacion constante del estudiante por medio de los
juegos educativos, para que los mismos contribuyan al desarrollo de los
contenidos de estudios, a través de los conocimientos previos de cada uno,
entonces el docente cumple el papel de facilitador del proceso de

aprendizaje.
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] l REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA

lud' s UNIVERSIDAD NACIONAL EXPERIMENTAL
= I] DE LOS LLANOS OCCIDENTALES
le “‘EZEQUIEL ZAMORA”
UNELLEZ

VICERRECTORADO DE INFRAESTRUCTURAS Y PROCESOS INDUSTRIALES
PROGRAMA CIENCIAS DE LA EDUCACION
NUCLEO ROMULO GALLEGOS
LAS VEGAS - ESTADO COJEDES

SOLICITUD DE VALIDACION
Las Vegas, de de 2017.

Ciudadano(a)

Presente.-
Tenemos a bien dirigirnos a usted, en la oportunidad de solicitar su valiosa

colaboracion en cuanto a la validacién de instrumento , que sera

utilizado para recabar la informacién requerida en la elaboracion del Informe final del
Trabajo de Grado titulado: USO DE LAS ESTRATEGIAS LUDICAS PARA LA
INTEGRACION DE LAS CIENCIAS NATURALES EN LOS ESTUDIANTES DEL 3*
ANO DEL LICEO “CREACION JUAN ANGEL BRAVO” , presentado por:
YORMEDIS ALVARADO C.I. 24.709.083 Y YULEINNY TORCATTY C.I. 18.973.482,
como requisito de Grado para optar al Titulo de Licenciado en Educaciéon Mencion:
BIOLOGIA. La validacién podra realizarla basandose en los siguientes criterios:
Congruencia entre los objetivos e items, suficiencia de items, secuencia légica
y clara, formulacion de los mismos.

Anexo se le entrega la Operacionalizacion de Variable, Objetivos, Instrumento,

Tabla de Validacion y la Constancia de Validacion.

Atentamente.

Yormedis Alvarado Yuleinny Torcatty
C.l. 24.709.083 C.l. 18.973.482
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Objetivos de la investigacion
Objetivo general

Promover el uso de las estrategias lidicas para la integracion de las
ciencias naturales en los estudiantes del 3°" afio de educacion media del liceo
nacional “Creacion Juan Angel Bravo” del municipio Rémulo Gallegos del

estado Cojedes.

Objetivos especificos

Diagnosticar el grado de conocimiento que poseen los estudiantes acerca

de las estrategias ludicas en los procesos de ensefanza y aprendizaje.

Analizar si las disciplinas del drea de ciencias naturales permiten la

integracion de las estrategias ludicas.

Determinar de que manera las estrategias ludicas favorecerdn el

aprendizaje de los estudiantes en el area de ciencias naturales.
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Universidad Nacional Experimental
de los Llanos Occidentales
“EZEQUIEL ZAMORA®”

UNELLEZ

LA UNIVERSIDAD QUE SIEMBRA

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS
(Cuestionario)

Fecha: / / / Caodigo:

INSTRUCIONES:

El siguiente instrumento esta estructurado por un total de 12 items, el cual
debe contestar marcando con una (X) la alternativa que considere pertinente
a la pregunta sefalada, el mismo tiene como fin recolectar una serie de datos
gue permita establecer de manera general la percepcidn que tiene a cerca de
todo lo referente con “las estrategias ludicas para la integracién de las
ciencias naturales” . Las alternativas de respuesta para cada interrogante se

basan en contestar Si 0 No de acuerdo a lo que usted considere.

Todos sus datos y respuestas seran confidenciales

Marcar con una X la respuesta que considere correcta

En caso de tener dudas preguntar a los investigadores
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CUESTIONARIO

ftem Descripcion Si | No

1 | ;Sabe usted qué son estrategias ludicas?

2 | ¢Practican juegos ludicos en el aula?
Cuando se realizan actividades ludicas dentro o fuera del

3 | aula, ¢ Participa usted activamente?
¢ Cree usted que se fomentan las relaciones humanas

4 | entre comparfieros y compafieras con las actividades
ludicas?

5 Aparte de la clase magistral del docente, ;Realizan
alguna actividad de motivacion en el aula?

5 ¢En los contenidos de ciencias naturales, su docente
incluye situaciones reales de la vida diaria?
¢ En su Institucion, se realizan juegos educativos donde se

7 | fomentan el desarrollo de habilidades y destrezas de los
estudiantes?

8 ¢ Cree usted que las actividades ludicas favorecen el
aprendizaje de los contenidos de ciencias naturales?

9 ¢Aprende usted mejor cuando se realizan actividades
ludicas en la clase?

10 ¢ Cree usted que las actividades ludicas proporcionan
herramientas que le permitan crecer intelectualmente?

11 ¢ Considera usted que las competencias de aprendizaje lo
ayudan a alcanzar su desarrollo personal?
¢Cree usted que las actividades ludicas fomentan la

12

creatividad en la solucién de algun problema de la vida
diaria?
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Cuadro N°

Definicio
c()Sk()eJr?gr\:';lcl) Variable con:eptu Dimension Indlcgdore items
al
Promover - 1
el uso de Conocimient
las -Son -Grado de | o
estrategia técnicas conocimient
s ludicas que se|o 2,34
para la utilizan
integracio | ° | para -Trabajo en
n de las | EStratégia | integrar a equipo
ciencias | Slddicas | un grupo 5,6
naturales de
en los personas,
estudiante también ) -Motivacion
s del 3% se pueden | -Manejo de 7
afo  de emplear |1as
educacion para Qerramlenta
i realizar -
m;igla ael alguna Habilidades | 8,9,10,11,1
nacional labor 2
« i especifica
Creacion dentro del
Juan trabajo ) o
Angel con el Aprendizaje
Bravo” del grupos. creativo
municipio
Rémulo
Gallegos
del estado
Cojedes
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ENCUESTA

Instrucciones: Lea detenidamente el cuestionario antes de responder las
preguntas.

El cuestionario esta conformado por un conjunto de items, cada uno con

un total de dos alternativas, seleccione solo una y marque con una (X) la que
considere se ajusta a su realidad Escala: Si( ) No( )

CUESTIORARC
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=atran 1 I 1orca 4
- ' fe 1 LA
adiany
f ! ind 0 § r
rendizaje . 1rakas
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?“ UNIVERSIDAD NACIONAL EXPERIMENTAL

CE LOS LLANOS CCCIDENTALES
“EZEQUIEL ZAMORA"

PROGRAMA: CIENCIAS DE LA EDUCACION
SUEPROGRAMA EDUCACION MENCON BICLOGIA
SUSPROYECTO: TRABAJO € GRADO
UNELLEZ MUNICI2AL IZADA ROMU. O GALLEGOS

Fomato oe validacion de axparton 2 W
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ii“ UNIVERSIDAD NAGIONAL EXPERIMENTAL
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UNELLEZ MUMCIPALIZALA ROMULD GALLEGOS
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UNVERSIDAD NACIONAL EXPERIMENTAL

DE LOS LLANDS OCCIDENTALES
VEZEQUIEL ZAMCRA”

PROGRAMA: CIENCIAS DE LA EDUCACION
SUBPROGRAMA EDUCACION MENCION B:OLOGIA
SUBPROYECTO: TRASAID DF GRADO
UNELLEZ MUNICIPALIZADA ROWULO GALLEGTS
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