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Resumen

Este estudio presenta una experiencia de trabajo aulico en la Facultad de Pedagogia e
Innovacion Educativa de la Universidad Autonoma de Baja California, en una asignatura de
literatura, donde como parte del proceso de ensefianza-aprendizaje, se utiliz6 como
estrategia didactica el manejo de un proyecto ludico. En el sentido de atender acciones
innovadoras, obedece no solo a hacer cosas nuevas, sino de plantearlas de manera diferente
y diversa, con la intencion de mantener motivados a los estudiantes para favorecer su
aprendizaje. Se contemplo todo el proceso desde la planeacion hasta la evaluacion del
proyecto, con sustento tedrico-practico y apoyado en un proceso sistémico, donde para
poder contrastar el aprendizaje se aplicé una evaluacion mediante una prueba objetiva, con
la que se verifico que los alumnos obtuvieron mejores resultados ante la metodologia y

estrategia didactica ltdica utilizada.

Introduccidn

La ludica se incorpora a las propuestas pedagdgicas, dado que proporciona herramientas
que se tornan innovadoras desde la perspectiva de la manera de comunicar y desarrollar las
tareas para el aprendizaje, donde al trabajar de manera colaborativa la motivacion y la sana
interaccion entre los participantes, fomenta ademas el desarrollo integral del estudiante.

Para poder integrar la ltdica en el proceso de ensefianza-aprendizaje, se incorporo
como parte de la metodologia de trabajo una linea sistémica apoyados en un proyecto
factible para la realizacion de un proyecto ladico en la asignatura de Literatura
Hispanoamericana, en el que se tendria que conseguir conjuntar la vida quince de los
escritores mas representativos de la literatura de Hispanoamérica y las obras importantes de
estos.

Se instruyd a los alumnos mediante un proceso sistémico para la realizacion del

proyecto, el cual se fue desarrollando hasta concretar en productos consistentes en 4 juegos
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de mesa, con los que al participar en los juegos, quienes no tienen conocimiento de los
autores entran en contacto con la informacion de estos, asi como para reconocerlos
mediante sus fotografias. Para el caso de los alumnos que desarrollaron los proyectos,
partieron de una investigacion documental, analisis de la informacidn, seleccion de datos
trascendentes; elaboracion, uso y presentacion del juego, lo que ayudd asimilar los
fundamentos tedrico-cognitivos, asi como repaso Yy retroalimentacion de la vida y obra de
los autores. Finalmente redundo en una evaluaciéon superada a las realizadas con otras
metodologias y estrategias.

Este trabajo muestra el camino recorrido desde la planeacion a la concrecion de los

proyectos ladicos desarrollados en el aula universitaria.

Desarrollo

La actividad ludica como lo menciona Martinez (2008), es un ejercicio que proporciona
alegria, placer y satisfaccion, se le considera una parte de la dimension del desarrollo
humano desde la concepcion de no incluirse solo en el tiempo libre, ni interpretarse
Unicamente como juego.

Por ello la actividad ludica debe formalizarse para su practica en el aula, desde su
planeacion hasta la evaluacion del producto desarrollado mediante esta estrategia. Bien
conformada aportara a la formacion de los estudiantes en cuestiones afectivas, como su
capacidad para interrelacionarse que favorece la sociabilizacién entre iguales, el respeto a
las diversas opiniones, la resolucién de problemas y su aportacién cognitiva, considerando
que aprender es el objetivo de las acciones planteadas por el docente en el aula.

El aprendizaje ludico segun Baretta (2006), es una actividad amena de recreacién
que sirve para desarrollar capacidades mediante una participacion activa y afectiva de los
estudiantes, por lo que en este sentido el aprendizaje creativo se transforma en una
experiencia feliz. Es decir si se plantea el trabajo a desarrollar dentro de un patrén de
rendimiento que los estudiantes perciben accesible y las actividades sefialadas se presentan

de tal manera que son atractivas e incluso hasta divertidas para los estudiantes, estos se
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sienten motivados para la elaboracion de la tarea y la tendencia es que el trabajo se acepta
mas facilmente, cuestién que se ve reflejada ademaés en los trabajos y la mejora de en sus
evaluaciones.

Los ambientes ludicos como los describe Duarte, J. (2003), no solo son cuestion de
entretenimiento y diversion, donde la sorpresa y lo gracioso, son componentes naturales en
el juego. Pero el juego-juego tiene una mayor connotaciéon dado que permite experimentar
micromundos entretenidos y amigables, més cefiidas a reglas y en pro de metas valederas.
El juego permite desarrollar la creatividad, las reglas propician un orden en la interaccion
entre los participantes, lo que brinda una base para potenciar las capacidades de
sociabilizacion humana.

En cuanto a los aspectos tedricos y metodoldgicos relacionados con lo ludico,
existen estrategias en las que se combinan lo cognitivo, lo afectivo y lo emocional del
alumno. Por ello el valor para la ensefianza estriba en que se combina la participacion, la
colectividad, el entretenimiento, la creatividad, la competicion y la obtencién de resultados
en situaciones problematicas reales. Martinez, (2008).

Por ello el docente tiene que conceptualizar el trabajo ludico cuidando las
actividades y acciones que al desarrollarlas se dé esta combinacion en busca de resultados
claros y bien definidos.

Las comunidades humanas, en algin momento de su desarrollo, han expresado
situaciones de la vida a través del juego.

Las actividades ludicas deben ser dirigidas y monitoreadas por el docente para
elevar el nivel de aprovechamiento del estudiante, mejorar su sociabilidad y creatividad y
propiciar su formacion cientifica, tecnoldgica y social.

En la integracion de estrategias ludicas es importante considerar los principios
didacticos delimitados por Stocker, (1984) citado en Martinez, (2008):

1. Caracter cientifico. La ensefianza debe tener un caracter cientifico, apoyado en la
realidad.
2. Sistematizacion. Las leyes de la ciencia nos ensefian que la realidad es una, y

forma un sistema y se divide de acuerdo con el objeto de estudio. En la ensefianza
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se deben aportar conocimientos previamente planeados y estructurados de manera

que el estudiante, logre incorporarlos como parte de un todo.

3. Relacidn entre la teoria y la practica. Lo tedrico brinda el sustento de los
contenidos curriculares, mas para que se logre la asimilacion se debe acompafiar de
actividades practicas.

4. Relacion entre lo concreto y lo abstracto. Para integrar este principio los
estudiantes deben hacer abstracciones mediante la observacion directa o indirecta de
la realidad, a partir de la explicacion de los procedimientos por parte del docente.

5. Independencia cognitiva. El aprender a aprender, es el caracter consciente y la
actividad independiente de los alumnos.

6. Comprension o asequibilidad. La ensefianza debe ser comprensible y posible de
acuerdo con las caracteristicas individuales del alumno.

7. De loindividual y lo grupal. El proceso educativo debe conjuntar los intereses del
grupo y los de cada uno de sus miembros, con la finalidad de lograr los objetivos
propuestos y las tareas de ensefianza.

8. De solidez de los conocimientos. Consiste en el trabajo sistematico y consciente
durante el proceso de ensefianza.

El juego como objetivo educativo, se estructura como un juego reglado que incluye
momentos de accion pre-reflexiva y de simbolizacion o apropiacion abstracta-l6gica de lo
vivido para el logro de objetivos de ensefianza curriculares, cuyo fin Gltimo es la
apropiacion por parte del jugador, de los contenidos fomentando el desarrollo de la
creatividad. Chacon (2008). Si bien la intencion es lograr incorporar en un momento
educativo la cognicion, la intencion y la diversion para como un todo que no encuentra

sentido sino en el aprendizaje.
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Proyectos Ludicos.

Un proyecto es una forma de trabajar en equipo para alcanzar una meta, que requiere de
realizar ciertas actividades de planeacidon y organizacion. Es importante determinar los
recursos que se utilizaran, asignar a cada estudiante el trabajo que mejor pueda desarrollar y
guiar a los participantes para llegar a una meta comun. Hernandez (2008).

Es por ello que se debe formalizar el trabajo mediante una planeacion, que incluya los
elementos indispensables para el desarrollo del trabajo o producto, contemplar la
organizacion acorde al grupo pensando en su nivel educativo y numero de estudiantes, entre
otros. Asi como supervisar las acciones de los estudiantes durante todo el proceso para
verificar que se van cumpliendo las acciones de trabajo para el logro de la meta.

Segun la SEP (2011), los proyectos con caracter ladico en el planteamiento de sus
actividades durante su desarrollo deben propiciar la convivencia, el uso del juego para
comprender mejor las nociones y conceptos, asi como la puesta en marcha de habilidades
ligadas a la imaginacién y la creatividad para construir respuestas y expresarlas en un
ambiente de libertad y gozo.

En este sentido es que podemos precisar que el aprendizaje no esta desligado de la
diversion cuando se establece como una estrategia bien planteada para el logro de los
aprendizajes esperados. Para ello se proponen 3 fases generales para su desarrollo:
Planeacion, desarrollo y comunicacion.

Tomando como base algunos de los referentes contemplados por SEP, se disefid
para el trabajo en nuestra materia la siguiente tabla para el proyecto a desarrollar.
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Fases Generales y Especificas

Planificacion

Desarrollo

1. Seleccién de latematicaa 1. Cada equipo selecciona el

desarrollar.

2. Presentacion de los
elementos para el

desarrollo del trabajo.

3. Organizacion del grupo
en sub-grupos.

proyecto a desarrollar y los

materiales que utilizara.

2 Los integrantes de los
equipos se abocan a la
investigacion, andlisis de la
informacién y creacion de su
proyecto.

3 Cada equipo construye

su proyecto para presentar su

ISSN 2007 - 8412

Comunicacion

1. Hacia el interno de los
equipos hacen una prueba su
prototipo para verificar su
producto no tenga fallas.

2. Presentacion al grupo de los
productos, para recibir
retroalimentacién y en su caso

hacer ajustes y/o adecuaciones.

3 Presentacion a la comunidad

escolar de sus productos.

producto final.

Tabla 1 Fases Generales y Especificas

Descripcion del Estudio.
Dentro de la asignatura Literatura Hispanoamericana, se planted trabajar la ultima
evaluacion con proyectos ludicos, donde su producto era presentar un juego de mesa para
aprender la vida y obra de 15 autores seleccionados como los méas representativos.

Se tom0 en cuenta las fases generales y especificas de la actividad ludica, y el

método sistémico para que los estudiantes guiaran su trabajo.

1. Poblacion.

Los sujetos de estudio fueron 23 estudiantes que inscritos a la catedra “Literatura
Hispanoamericana”, el 100% cursan el 7mo. Semestre de la Licenciatura en Docencia de la
Lengua y la Literatura, Facultad de Pedagogia e Innovacion Educativa, en el ciclo 2014-1
(Febrero — Junio de 2014). La mayoria (83%) es de sexo femenino, y un (17%) del sexo
masculino. Ver grafico 1.
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Participantes

B Hombres

B Mujeres

Graéfico 1. Sujetos de Estudio. 1

2. Material
Se utilizo6 el Programa de Unidad de Aprendizaje, para seleccionar a 15 de los autores
mas representativos de la literatura hispanoamericana, del periodo prehispanico al Siglo
XX.

3. Metodologia.
Dado que se requeria de una correlacion de proyectos ludicos con el desarrollo de este
estudio, se optd por apoyar la investigacion en el “proyecto factible”, que precede a las
propuestas del Banco Interamericano de Desarrollo (1979) y definido por Dubs, (2002),
como un conjunto de actividades vinculadas entre si, cuya ejecucion permitira el logro
de los objetivos previamente definidos en atencion a las necesidades que pueda atender
una institucién o un grupo en un momento determinado, donde su finalidad radica en el
disefio de una propuesta de accion dirigida a resolver un problema o necesidad

previamente detectada.

El proyecto factible es un procedimiento que se pudo empatar con los elementos
pensados para el desarrollo de los proyectos ladicos, esto porque desde un punto de
vista sistemico, se basa en la utilizacion de determinada técnica, con influencia del
medio ambiente, a fin de obtener cierto resultado.

El método sistémico del proyecto factible puede observarse en el grafico 1 (BID,
1979).
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Organizacidon
(medio amblente)

Actividades
programacdas

(proceso)

Salidas
(productos)

Insumos

(recursos)

Graéfico 2. Proyecto factible BID (1979).

4. Descripcion del trabajo.

El grupo de estudiantes se subdividio en 4 equipos conformados por 4 y 5 integrantes, la
meta para cada uno era desarrollar un proyecto ludico, consistente en incorporar la
informacién relevante de vida y obra de 15 autores representativos de la literatura
hispanoamericana, para aprender a través del juego.

En cuanto al proyecto debia contar con: Descripcion, objetivo, instrucciones y
reglas del juego. La elaboracion del mismo deberia ser con materiales accesibles y de bajo
costo. Sus caracteristicas llamativo, educativo e interactivo, por lo que los datos
proporcionados deberian basarse en una investigacion sélida y confiable.

Se proporciond un cronograma de actividades, estableciendo fechas y acciones a
realizar para lograr en cada sesion de trabajo y la presentacion final se haria en el marco de
las jornadas pedagogicas de la Facultad de Pedagogia e Innovacién Educativa en su version
2014,

5. Resultados
Los productos ludicos fueron 4 juegos de mesa, cuyos objetivos y caracteristicas se

presentan en la siguiente tabla.
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EQUIPOS

JUEGO

DESCRIPCION

OBJETIVO

Equipo 1

Memorama

Juego de mesa interactivo, que consiste
en encontrar pares al relacionar a los
autores con sus datos biograficos y/o
obras representativas, se juega entre 2 a
4 participantes y gana el que mas pares

consiga.

Acceso a los datos
biograficos relevantes de
los autores y sus obras

méas importantes. Para
conocimiento o repaso de

la tematica en cuestion.

Equipo 2

Adivina quién?

Juego de mesa interactivo para 2

jugadores donde un contrincante le da

Demostrar el dominio de

los datos biograficos vy

dos jugadores se enfrentan en duelos
utilizando una variedad de Cartas de
autores, donde con trucos, trampas y
acertijos, cada uno intenta derrotar a los
autores de su adversario y ser el primero
en reducir a 0 los Puntos de Vida del

otro.

pistas sobre un escritor a su retador, de | obras de 15 escritores,
donde se van descartando de entre 15 | sirve como
escritores para llegar al que se esta | retroalimentacion de las
buscando, gana quién descubra primero | tematicas.
a su autor.

Equipo 3 Loteria Juego de mesa, basado en la loteria | Conocer, repasar Yy/o

Hispanoamericana | mexicana, donde las cartas individuales | reafirmar la informacién

que se cantan contienen datos | sobre los autores
biograficos de los autores, y las cartas de | abordados en el programa
los jugadores contienen 15 fotos de los | de la asignatura.
diferentes escritores para la
competencia.

Equipo4 | Yugitura Juego de mesa basado en yugioh, donde | Su fin es reconocer las

principales caracteristicas
de 15 de

Hispanoameérica, para

autores

reforzar el aprendizaje.

Tabla 2. Proyectos concluidos.
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Como un medio para valorar la efectividad de la estrategia del proyecto ludico
utilizada, se compararon los resultados de 2 examenes aplicados a los sujetos de estudio,
instrumentos de evaluacidn en su estructura con los mismos componentes, el primer parcial
se examino al término de la primera unidad donde fue utilizada una metodologia un tanto
tradicional, como el manejo de investigacion de vida y obra de los autores y exposiciones
tanto por el maestro como por los estudiantes.

El examen de segundo parcial, aplicado después de haber concluido la presentacion
de los proyectos, cuyos resultados arrojaron que en la segunda evaluacién 2 alumnos (el
8%) bajo su calificacion, mas 21de ellos(91%) elevaron su calificacion al resolver su
examen con menos errores, por lo que se observa fue una estrategia méas efectiva que el
resto de las utilizadas durante el curso.

Ademas de la examinacidn con pruebas objetivas, se pidié a los sujetos de estudio
una reflexion sobre su participacion en los proyectos lidicos, donde se pueden englobar las
siguientes opiniones.

v Aprender jugando fue una buena experiencia, ademas el aprendizaje fue
significativo.

v’ Satisfaccion al comprobar que no solamente al crear el proyecto aprendimos,
sino que ademas aprendieron quiénes participan en el juego.

v El desarrollar las actividades estuvimos motivados y pusimos mucho
empefio para que nuestro juego fuera sobresaliente y causara impacto en las
personas que participaran en el juego.

v’ El trabajo que presentamos es una buena forma de aprender por lo que esta
experiencia nos dice que podemos ensefiar a nuestros futuros alumnos
jugando, porque esta actividad no es aburrida para abordar la vida de
autores.

v Aprendimos jugando, todos nos divertimos y conocimos mas de los autores

en los que nos basamos para nuestros juegos.
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Conclusién

La tendencia en la metodologia de trabajo aulico debe basarse en una innovacion constante
y permanente, donde el introducir procedimientos utilizados en otras plataformas
educativas y/o la variacion que se pueda hacer de los modelos pedagogicos tradicionales,
brindan un abanico de posibilidades donde maestros y estudiantes mediante la diversidad en
las didacticas favorezcan el aprendizaje.

La ludica atiende las necesidades del ser humano de comunicarse, sentir, expresarse
y producir emociones las cuales encuentran una salida para el entretenimiento, la diversion
y esparcimiento que fomentan el desarrollo psicosocial, adquisicion de saberes y
herramientas para consolidar la personalidad a través del gozo la creatividad y el
conocimiento. (Hernan y Gomez, 2009)

En este sentido el presente estudio muestra como los alumnos al enfrentarse a un
diferente modelo de trabajo, respondié favorablemente tanto en el proceso desde el inicio
del proyecto, pasando por la culminacién de su producto y reflejandolo en su evaluacién al
elevar su nivel en la calificacion obtenida posterior a la participacion de esta estrategia y
metodologia.

Se observé mayor entusiasmo y motivacion durante el desarrollo de las actividades
planeadas para el logro del objetivo y el empleo del método sistémico ademas de guiar
puntualmente su trabajo, propicio organizacién, orden y una interrelacion mas positiva
entre los integrantes de los equipos.

El que los productos de trabajo se muestren extramuros, redunda en un mayor
compromiso por parte de los participantes por hacer un buen trabajo, por lo que los
esfuerzos son mayores, en comparacion con las actividades que tienen un porcentaje de la
evaluacion, y que normalmente solo observa el maestro, dado que, el dar la cara para
mostrar un trabajo, inconscientemente les hace querer superar los planteamientos
establecidos.

Se percibi6 satisfaccion al ver materializado su trabajo en su juego, donde lograron
vencer los inconvenientes como acuerdos generales, seleccion de materiales y elaboracion

del proyecto, entre otros. Cabe sefialar que sobre todo en la fase de presentacion a la
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comunidad de su juego se mostraron participativos y gustosos de interactuar con

estudiantes y maestros comprobando que también se aprende jugando.
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