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Resumen

La ladica ofrece una versatilidad de posibilidades para estimular el aprendizaje desde las aulas,
asimismo, como herramienta facilita la transicion del nifio de la casa a la escuela, sin embargo,
su utilidad valiosa se descuida a medida que el nifio avanza en los afios escolares, priorizando el
uso de recursos basicos como la pizarra. El juego fundamenta su valor pedagdgico en que se
considera un agente propiciador de experiencias, en medio de dinamicas e interacciones que
permiten al nifio curiosear, indagar, sacar sus propias conclusiones, dar solucion a problemas,
potenciar su creatividad e imaginacién, al unisono de desarrollar otras habilidades sociales. Las
actividades ludicas permiten consolidar conocimientos que dan cabida al aprendizaje
significativo. A la luz de esto, se analiz6 los aspectos que inciden en su uso en las aulas, teniendo
como poblacién y muestra estudiantes de 2.°., 3.°. y 4.°, grado de educacidn basica, cuyas edades
oscilan entre los 6 y 8 afios, a los que se intervino con una ficha de observacion; ademas, de tres
docentes guias a las que se les aplicd una entrevista. Los resultados evidencian la eficacia
pedagdgica de las actividades ludicas en favor del aprendizaje significativo, por lo que, es
necesario revalidar, su aplicacion en el contexto de ensefianza de manera continua y en favor del

desarrollo cognitivo del infante.

Palabras clave: Ludica; Juego; Aprendizaje; Significativo; Estrategia
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Abstract

Playfulness offers a versatility of possibilities to stimulate learning from the classroom, and as a
tool, it facilitates the child's transition from home to school. However, its valuable utility is often
neglected as the child progresses through the school years, with priority given to the use of basic
resources such as the blackboard. Play grounds its pedagogical value in the fact that it is
considered an agent that fosters experiences, amidst dynamics and interactions that allow the
child to be curious, inquire, draw their own conclusions, solve problems, enhance their creativity
and imagination, all while developing other social skills. Playful activities allow for the
consolidation of knowledge that gives way to meaningful learning. In light of this, the factors
that influence its use in the classroom were analyzed, with a population and sample of students
in the 2nd, 3rd, and 4th grades of Basic Education, whose ages range between 6 and 8 years old,
who were observed using an observation sheet. Additionally, three guiding teachers were
interviewed. The results demonstrate the pedagogical effectiveness of playful activities in favor
of meaningful learning. Therefore, it is necessary to revalidate its continuous application in the

teaching context to support the cognitive development of the child.

Keywords: Playfulness; Play; Learning; Meaningful; Strategy
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Introduccidn

El juego se enmarca, categéricamente, como el primer contexto de aprendizaje del infante,
constituyéndose en una herramienta eficaz si se aplica en el ambito educativo. La ludica permite
construir experiencias a través de situaciones que el nifio debe enfrentar hasta adquirir un
dominio, de ahi su caracter formativo. En los primeros afios de vida, el infante, adquiere sus
competencias basicas mediante el uso de mecanicas de juego, lo que le posibilita desarrollar la
motricidad, la imaginacion, la comprensién del mundo fisico y el intelecto. Pesantez Palacios
(2016), considera al juego como propiciador del desarrollo de la creatividad, el pensamiento
reflexivo y la produccion de ideas en el acervo cognitivo. Es también el medio que facilita la
transicion y adaptacion del nifio de la casa a la escuela, y es en este Gltimo entorno en donde se
debe potenciar las dindmicas ltdicas en aras de un aprendizaje significativo.

La problemética emerge conforme el nifio avanza en su educaciéon formal, la transmision de
contenidos se vuelve cada vez mas monotona con el uso de la pizarra y los libros, marginando al
juego en las aulas. Por su caracter dinamico, el juego necesariamente precisa tanto de recursos
como de la total atencion del docente sobre el grupo, muchas veces numeroso y lleno de
entusiasmo, un esfuerzo extra que provoca se relegue al juego a un segundo plano en afos
escolares superiores, que también puede incidir en la pérdida de la motivacién de los estudiantes
en grados mas avanzados.

Estudios previos sefialan la eficacia de las actividades l(dicas como mecanismo para estimular
el aprendizaje en los nifios, beneficiando, entre otros, el desarrollo cognitivo y socioemocional
del infante, en virtud de que favorece la capacidad para la resolucion de problemas, el proceso
de maduracion, la integracion social y el trabajo en equipo. Para Borja y Benavidez (2020) la
ludica “ofrece numerosas ventajas en el proceso de ensefianza y aprendizaje, en €l intervienen
factores que aumentan la concentracion del alumno en el contenido o la materia facilitando la
adquisicion de conocimientos y el desarrollo de habilidades” (p.85). Al ser una estrategia de
naturaleza multifacética, la ludica puede emplearse como herramienta pedagdgica en todas las
asignaturas, permitiendo a su vez el trabajo individual o la conformacion de grupos. EI juego
abre un abanico de posibilidades por su capacidad de conectar los objetivos y contenidos
curriculares con espacios para la distraccion y disfrute del estudiante; pero con una finalidad
educativa, motivadora, formadora; que requiere, eso si, mucha creatividad y sobre todo
compromiso por parte del docente.

Con la participacion en actividades recreativas, los nifios pueden ejercitar su cohesion social,
promover actos de empatia, solidaridad y cooperacion, aprenden por medio de la experiencia,
con ayuda del docente que lo guia en su formacion, y de sus compafieros a quienes observa y
con quienes comparte conocimientos; ademas, el uso de estrategias ludicas en la clase permite
que el nifio recepte mas facilmente el aprendizaje, pues el juego le provee de un suministro de
ideas y conceptos que se asocian facilmente mediante episodios experienciales agradables que
se afianzan en la memoria, soldando un conocimiento a otro, lo que Ausubel (1968) dio a conocer
como aprendizaje significativo.
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En otras palabras, la aplicacion de actividades de origen ladico dentro de los salones de clases,
potencia el aprendizaje activo, pues permite aprender a través de las experiencias, mientras se
imparten los contenidos, ayudando a consolidar la informacién reciente sobre la base de los
conocimientos previos; que, bajo las condiciones adecuadas, desvanece el caracter impositivo
que el estudiante tiene de la escuela, lo que, ademas, se constituye como un componente
motivador.

Las implicaciones pedagogicas del uso del juego como mecanismo para fortalecer el proceso de
ensefianza aprendizaje son vastas Yy significativas, ya que, ademas, hace posible mantener una
actitud positiva y abierta por parte del estudiante hacia la clase. Segun Moya (2024) la ludica
permite consolidar habilidades y acentuar actitudes positivas en torno al aprendizaje continuo,
cohesionando emociones y conocimientos.

Desde la perspectiva constructivista, el juego representa una de las formas basicas para impulsar
la adquisicion de saberes, Piaget (1964) consideraba al juego como la primera actividad que
realiza el infante con la capacidad de activar el aprendizaje y reforzarlo, ademas, el juego es
muy importante para el desarrollo de las operaciones concretas en edades mas avanzadas. M0zos
et al. (2010), por su parte, refieren a una evolucién del juego con aportaciones para el desarrollo
cognitivo, social y emocional, efectivos para el aprendizaje de conductas, resolucion de
problemas y la expresion de emociones, en concordancia con las etapas etarias del nifio.

En este sentido, es cuando se debe reforzar la idea de que la ludica debe implementarse como
estrategia continua a lo largo de la trayectoria escolar y no solo en los subniveles de inicial y
preparatoria; por consiguiente, en las escuelas, la ludica debe verse como una oportunidad que
posee el docente para integrar los contenidos a través de la experiencia y la practica social en
medio de un ambiente recreativo y motivador, abordando las teméticas de la clase desde una
perspectiva que vincule los conocimientos con el juego. De ahi, también, la importancia de un
disefio pedagdgico eficiente que articule los objetivos disciplinares con las estrategias de la
ludificacion.

Las actividades ludicas para potenciar el aprendizaje significativo en la formacién del infante,
surgen como una necesidad, que va mas alla de los primeros afios escolares, por 1o que es preciso
fomentar la practica pedagdgica del juego, de manera continua, durante todo el recorrido
académico.

Material y métodos
Enfoque de la Investigacion

La investigacion adoptara un enfoque cualitativo, pues su intencidn es comprender la naturaleza
del fendbmeno desde el andlisis de su realidad y desde la perspectiva de quienes forman parte de
ella. El enfoque cualitativo busca describir las caracteristicas particulares de una situacion o
fendmeno con el fin de recomponer una realidad sujeta a observacién mediante diversas técnicas
metodologicas que el investigador emplea como parte de su estudio (Salazar-Escorcia, 2020),
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analizando a detalle el escenario ofrecido. Para este trabajo investigativo se ha considerado a la
Escuela Fiscal Don Ruperto Arteta Montes de la ciudad de Guayaquil como campo de
investigacion, centrandose especificamente en nifios de 2.°., 3.%. y 4.°. grado de educacion bésica
que corresponden a las edades de 6 a 8 afios.

Los instrumentos que constituyeron parte de este estudio fueron la entrevista realizada a tres
docentes de planta y una ficha de observacion.

Material de Investigacion

Para poder recopilar la informacion pertinente para esta investigacion se han utilizado como
técnicas de recolecciéon de datos la entrevista y la ficha de observacién, cuyos instrumentos
corresponden a guia de entrevista y guia de observacion.

1. Se realizaron entrevistas a tres docentes guias de los grupos que sirvieron como objeto
de observacién para este trabajo investigativo, con el fin de conocer sus perspectivas
acerca que la implementacion de las actividades ludicas como estrategia pedagogica para
potenciar el aprendizaje significativo en sus estudiantes.

2. Se aplico una ficha de observacion de clase para poder analizar conductas y actitudes de
los estudiantes durante el proceso de ensefianza — aprendizaje, mediante la aplicacion de
dinamicas de juego en las clases de las areas disciplinares fundamentales (Lengua y
Literatura, Matematica, Ciencias Naturales y Estudios sociales), en total cuatro sesiones,
una sesion por asignatura. La ficha consto de 9 criterios observables, evaluados a través
de una escala de Likert.

3. Para la interpretacion cualitativa de la informacion se empled el software Atlas.ti25,
herramienta que facilité el desglose y analisis de las categorias que integran la
investigacion.

Los instrumentos y técnicas aplicadas sirvieron para tener una vision completa de las préacticas
de ensefianza orientadas la induccion del aprendizaje significativo a través de la aplicacion de
actividades lddicas en la institucion de referencia.

Poblacion

Para efecto de este estudio se considerd una poblacion intencional de 120 nifios, cuyas edades
oscilan entre los 6 a 8 afios, y que corresponden a 2.°., 3.°, y 4.°, grado de educacidn basica. En
este caso, un paralelo por cada grado.

Muestra

A partir de la poblacion establecida se estim6 una muestra del tipo no probabilistica, afin con los
requerimientos del estudio, tomandose como referencia al 50% de la poblacion total, de esto se
obtuvo una muestra de 60 estudiantes, 15 nifios por cada grado. Ademas, se afiade a la muestra
tres docentes que fueron entrevistadas.
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Métodos de Investigacion

Se ha empleado el método descriptivo por su particularidad para detallar las caracteristicas que
engloban un objeto de estudio, Arias (2012) comprende a “la investigacion descriptiva como la
caracterizacion de un hecho, fenémeno, individuo o grupo, con el fin de establecer su estructura
0 comportamiento” (p.24). El uso del método descriptivo posibilitd, la observacion e
identificacion de los componentes que intervienen en el estudio y el respectivo detalle de las
manifestaciones que surgen en la practica educativa que rodea la aplicacién de la ludica en el
aula con el fin de provocar el aprendizaje significativo en los estudiantes de la institucion
sefialada.

Resultados

En este apartado se presentan los hallazgos derivados de la aplicacion de las técnicas e
instrumentos que sirvieron para identificar las particularidades presentes en la investigacion.
Luego de aplicarse tanto las entrevistas a las tres docentes, asi como las observaciones a 60
estudiantes de los grados 2.°., 3., y 4.° de la Escuela Fiscal Don Ruperto Arteta Montes, se
efectud un andlisis con la ayuda de la herramienta Atlas.ti25, lo que facilitd el desglose de las
categorias y la interpretacion de los resultados obtenidos.

Tabla 1: Poblacién y muestra de estudio

Sujetos Poblacion Muestra
Docente de 2.° 1 1
Docente de 3.° 1 1
Docente de 4.° 1 1
Estudiantes de 6 a 8 afios 120 60
TOTAL 123 63

Nota. Datos mostrados de la Escuela Fiscal Don Ruperto Arteta Montes.

Los hallazgos encontrados como resultado de las observaciones a los nifios, durante los cuatros
sesiones previstas, se resumen de la siguiente forma:

La respuesta al criterio “Grado de participacion en las actividades” fue con mayor frecuencia
“Alto”, debido a que en todas las sesiones los estudiantes mostraron un nivel notable de
participacion. Algunos nifios que no se involucraron desde el inicio en las actividades fueron
haciendo pequefias intervenciones en la medida que veian a sus comparieros participar.

El criterio de “Interaccion, cooperacion e integracion” fue evaluado, también, en mayor medida

con “Alto”, los juegos escogidos por las docentes ameritaban la formacion de grupos, lo que
facilité la interaccion e integracion de los estudiantes; sin embargo, algunos estudiantes
presentaron cierta dificultad para unirse desde el inicio a los equipos ya conformados.
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El criterio “Aplicacion de conocimientos previos” obtuvo, reiteradamente, la categoria de “Muy
Alto”, ya que las respuestas de los estudiantes dejaban ver que se esforzaban por recordar
contenidos de clases anteriores. Mientras que el criterio “Construccion activa de nuevos
conocimientos” fue concebido, también, como “Muy Alto”, esto se comprobo a través de la
capacidad para responder de los estudiantes a las preguntas realizadas por las docentes como
resultado de las practicas.

El criterio “Resuelve problemas de forma creativa de forma individual o en grupo” fue percibido,
en cambio, como “Alto”. Ante ciertas situaciones de complejidad, muchos estudiantes optaron
por solicitar ayuda de la docente. Adicionalmente, el criterio “Nivel de disfrute de la actividad”
obtuvo constantemente la categoria “Muy Alto”, ya que los estudiantes se mostraron entusiastas
y atentos una vez que se integraron a los juegos. El criterio “Expresion de comprension de
conceptos clave” fue evaluado como “Muy Alto”, se pudo observar que los estudiantes
respondian a preguntas que buscaban ideas centrales de los contenidos.

El ultimo criterio “Reaccion positiva de los nifios ante las actividades ludicas” tuvo una respuesta
frecuente de “Muy Alto”, se evidenci6 actitudes receptivas positivas hacia las actividades ludicas
implementadas por las docentes.

En general, los estudiantes se mostraron mas motivados hacia la experiencia del aprendizaje a
través del juego, algunos con mayor temor que otros, se figuraron como espectadores,
participando de vez en cuando, hasta integrase, mas afianzados, a la practica educativa, pero su
mayoria, mostrd una actitud positiva hacia las actividades, disminuyendo el nivel de rechazo a
medida que comprendian el juego y ganaban confianza

Por otra parte, los resultados obtenidos de las entrevistas reflejaron lo siguiente:

Las docentes que fueron entrevistadas aseguraron reconocer que la aplicacion de las actividades
ludicas en la clase contribuia significativamente a la transmision de contenidos de una manera
mas entretenida y placentera para los nifios. Sin embargo, expresaron que aun existe dificultad
para integrar las actividades ludicas al curriculo, es decir, de una manera variada, acorde a la
temaéticas y tiempos establecidos.

La implementacién de dindmicas de juego para la ensefianza de contenidos, desde la perspectiva
docente, evidencia una mejor comprension de las tematicas, facilitando la observacion de los
logros estudiantiles a través de rubricas, listas de cotejo y otros instrumentos de evaluacion.
Ademas, se refleja una mayor incidencia en las habilidades sociales cuando se aplican
actividades ludicas. Los nifios se manifiestan mas cooperativos, empaticos y comprometidos con
el grupo, lo que, también, tiene otras implicaciones del tipo cognitiva, ya que, las dindmicas de
juego empleadas comprueban la comprension de contenidos de clases pasadas para aplicarlas en
el contexto del juego.

Aunque todas las docentes entrevistadas mencionaron trabajar con juegos de forma regular para
potenciar el aprendizaje significativo; son conscientes de que muchos de sus comparieros de
niveles inferiores y superiores no lo hacen de manera habitual; asimismo coincidieron que la
ensefianza basada en juegos es cada vez menos frecuente segun se avanza en grados superiores.
La falta de recursos, el tiempo limitado, la sobrecarga administrativa y la resistencia de los
docentes se presentan como las principales razones para omitir la préactica del aprendizaje basado
en juegos en las aulas. Aunqgue el juego sigue siendo una herramienta valiosa a cualquier edad,
tiende a disminuir su uso debido a la presion del sistema educativo.
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Los resultados que surgieron de la entrevista a las docentes y de las observaciones de los
estudiantes fueron diagramados en redes semanticas bajo dos categorias: Actividades Ludicas y
Aprendizaje significativo, que a su vez se derivaron en subcategorias. Para Actividades Ludicas:
Valor pedagdgico, evidencia observable, habilidades sociales, implicaciones metacognitivas,
fortalecer objetivos y contenidos, diversidad de recursos, aprendizaje mas atractivo, barreras y
menos relevancia percibida. Mientras que la categoria de Aprendizaje Significativo se desglosé
en: Enfoque lldico, integracion de conocimientos, conocimientos previos, construccion de
aprendizaje, aprendizaje experiencial, formas de aprender y desarrollo intelectual. Los diagramas
de las redes semanticas se encuentran ubicados en la seccion de anexos.

Discusion

Los resultados ofrecen una comprensién mas profunda de la situacion, por un lado, se observa
los multiples beneficios que surgen a raiz la implementacion de dinamicas de juego para suscitar
el aprendizaje significativo y por otro, se contempla la resistencia del docente a aplicar las
estrategias ludicas en el aula, sobre todo a medida que el estudiante avanza a grados escolares
superiores.

Desde una Optica integral, la implementacion de actividades ludicas dentro de clases presenta
multiples beneficios que corroboran su utilidad para potenciar el aprendizaje significativo en la
formacion de infante, la versatilidad del aprendizaje basado en el juego permite integrarlas al
curriculo, no obstante, se evidencia la dificultad de los docentes para generar juegos, limitandose
al tiempo y los temas que se deben impartir. Los hallazgos, reflejaron una actitud positiva por
parte de los nifios hacia las actividades pedagdgicas, a través de la aplicacion de dinamicas de
juego, catalogdndose como un agente motivador para el aprendizaje, los estudiantes se mostraron
mas receptivos, participativos y competitivos. Los intentos por recordar conceptos aprendidos
en clase pasadas y las asociaciones con los nuevos conocimientos cumplen con la premisa de un
aprendizaje significativo.

Los resultados refuerzan la importancia de implementar actividades ludicas en las aulas de clase
para potenciar el aprendizaje significativo en la formacion del infante; sin embargo, es
preocupante el hecho de que a medida que avanza el nifio en su trayectoria escolar, este sea un
recurso que se utiliza, cada vez, con menor frecuencia; al respecto UNICEF (2018) enfatiza la
relevancia de la ladica para el aprendizaje del nifio y advierte que el juego es usualmente
descuidado, por priorizar enfoques educativos centralizados en los objetivos académicos. Por
sus requerimientos de disefio, recursos, tiempo y esfuerzo, la practica del juego como
metodologia pedagodgica es minimizada, prefiriéndose metodologias clasicas de ensefianza que
se consideran mas factibles para la concrecion de contenidos en menor plazo. Herrera (2020)
manifiesta que muchos docentes tienen una concepcidn desvirtuada del potencial pedagdgico del
aprendizaje basado en el juego, al cual conocen de manera superficial y poco cientifica, las
implicaciones de este desconocimiento llevan a obviar su caracter consolidador de experiencias
y aprendizajes.
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Los alcances cognitivos del juego para potenciar el aprendizaje significativo son multiples, pues
ofrece al estudiante la oportunidad de aprender a través de la construccion de conocimientos que
adquieren por medio de la participacion activa, en un azar de interacciones con sus compafieros,
dentro de un contexto pedagdgico controlado por un docente. Para Achavar Valencia (2019) el
juego incide sobre procesos de la cognicion, en el que interviene la coordinacion sensorio-motriz,
base del intelecto, en el que el significado se construye en un contexto experiencial en contacto
con el entorno, y del cual proceden los procesos de integracion estructural.

Los hallazgos subrayan la importancia de la integracion de las actividades ludicas en el aula 'y su
caracter propulsor del aprendizaje significativo, reconociendo a la vez, el valor del juego, como
un agende motivador en el contexto de ensefianza, en el que, ademas, se destaca, el rol
fundamental del docente y su compromiso con la educacién para generar cambios sustanciales
en la forma de llevar a cabo los objetivos curriculares y la transmisién de contenidos.

Conclusiones

La investigacion permitio comprobar qué tanto esta integrada la metodologia del aprendizaje
basado en el juego con el fin de estimular el aprendizaje significativo en las aulas, y aunque el
estudio se basé en la observacion de nifios de 6 a 8 afios que corresponden a los 2.°., 3.2, y 4.°
grado de escolaridad, se pudo obtener una perspectiva clara de como se manejan las actividades
ludicas como técnica de ensefianza - aprendizaje, concluyendo que esta debe promoverse a lo
largo de la infancia y, por ende, el ambito educativo se constituye como un espacio idéneo para
fortalecer las habilidades socioemocionales y cognitivas del estudiante.

La motivacion funge aqui como un elemento clave para el aprendizaje, denotdndose que la
implementacién de dindmicas de juego, posibilita una actitud més abierta y aprehensible, lo que
facilita la comprension de las tematicas desde el disfrute del estudiante.

La incorporacion de estrategias ludicas, bajo las condiciones debidas y en un ambiente guiado,
puede resultar de un valor pedagogico inmensurable, por lo que, se estima necesario revalidar su
significancia dentro del contexto educativo; a su vez, se considera oportuno centrar la atencion
de los docentes sobre enfoques didécticos contemporaneos, ratificando su compromiso e
iniciativa para con la educacion.

La versatilidad de la lidica como estrategia para la formacién de los estudiantes, permite afianzar
los conocimientos a traves de la participacion activa, en medio de un cimulo de interacciones
sociales que se convierten en experiencias, en las que ejercitan habilidades socioemocionales;
pero, sobre todo, en las que se construyen y consolidan nuevos conocimientos.
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Anexo 2. Red Semantica “Aprendizaje Significativo”
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Anexo 3. Ficha de Observacion de Clase
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Como parte de una investigacion para comprobar la repercusion de las actividades ludicas en la
potenciacion del aprendizaje significativo en la formacion del infante, se desarrolla esta ficha de
observacion.

FICHA DE OBSERVACION DE CLASE

Objetivo: Evaluar la incidencia de la implementacion de actividades ludicas para el

desarrollo del aprendizaje significativo en nifios de 6 a 8 afios midiendo su

comprension conceptual y grado de participacion.

Docente Asignatura
Estudiante Grado

Fecha de aplicacion

Escala
Criterio Observable | Muy | Bajo | Medio | Alto | Muy OBSERVACIONES
Bajo Alto

Grado de participacion
en las actividades

Interaccion,
cooperacion e

integracion.

Aplicacion de

conocimientos previos

Construccion activa de

nuevos conocimientos

Resuelve problemas de
forma creativa de forma

individual o en grupo

Nivel de disfrute de la
actividad

Expresion de

comprension de

conceptos clave
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Reaccion positiva de
los nifios ante las

actividades ludicas

Anexo 4. Guia de Entrevista

OBJETIVO: Indagar en las concepciones de los docentes respecto al uso de actividades ludicas
como estrategia para potenciar el aprendizaje significativo en la formacion del infante.

Datos del Entrevistado

Docente:

Formacion académica:

Curso a cargo:

1. ¢Como se integran las actividades ludicas dentro de la planificacion curricular del
docente?

2. ¢De qué manera los docentes perciben el valor pedagogico de las actividades ludicas en
el desarrollo del aprendizaje significativo?

3. ¢Qué evidencias concretas (observacionales, anecdoticas, producciones de los nifios)
sugieren que las actividades ladicas fomentan favorecen el aprendizaje significativo?

4. ¢De qué manera las actividades ladicas promueven la participacion activa y el
compromiso de los nifios en el proceso de aprendizaje?

5. ¢Como fomenta el docente la colaboracion y la interaccion social a través de las
actividades lddicas?

6. ¢Qué recursos implementa usted como docente para crear actividades ludicas en el
aula?

7. ¢Cudles son los desafios o barreras que enfrentan los docentes al intentar incorporar las
actividades ltdicas en sus préacticas pedagdgicas?

8. ¢Como perciben los nifios sus propias experiencias de aprendizaje a traves de
actividades ladicas en comparacion con métodos mas tradicionales?

9. ¢De qué manera las actividades ludicas contribuyen al desarrollo de habilidades
socioemocionales en los nifios (ej. trabajo en equipo, resolucion de conflictos,
empatia)?
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10. ¢ Se observa una progresion en la complejidad y el enfoque pedagdgico de las
actividades ladicas a medida que los nifios avanzan de primero a tercer grado?

11. ;Cuadles son las razones por las que la implementacion de actividades ludicas tiende a
disminuir o modificarse significativamente en grados superiores como segundo, tercero
y cuarto grado de primaria?

12. ¢ Qué tipo de actividades ludicas implementa usted en sus clases y con qué frecuencia?

Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucién No Comercial-Sin Derivar 4.0 Internacional

https://magazineasce.com/



