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Ana Maria Cajiao Ruiz, Carmen Ramona Farias Moreira, Ramon Alonso Angulo Caicedo

Resumen

En la educacion formal, el juego y las actividades lidicas son reconocidos y valorados como
recursos metodoldgicos, para la educacion, especialmente en la primera infancia y los primeros
afios de la basica inferior. El uso de estas dinamicas también es habitual en educacion media y por
qué no a nivel superior. En el caso de la educacion superior, donde muchas veces se cree que ya
no es necesario el juego aplicado en el aprendizaje. En este estudio se dara a conocer los resultados
sobre el caso de estudio del Instituto Superior Luis Tello en la carrera de Desarrollo Infantil
Integral, asignatura de Comunicacion y Lenguaje, con una muestra de 32 estudiantes de género
femenino. Con una investigacion de enfoque Cuantitativo de tipo cuasi experimental, con un pre
test y un post test, donde se aplico un disefio de actividades ladicas, la finalidad del estudio fue
evaluar el nivel de percepcion sobre el juego como estrategia de aprendizaje en la educacion
superior, se empled tablas de frecuencia y andlisis descriptivo, se aplicé una encuesta con una
escala de Likert a las estudiantes y de esta manera comprobar si las actividades lGdicas mejoran el
aprendizaje en las aulas, con un muestreo no probabilistico por conveniencia. Una vez finalizado
el estudio se puede determinar que el juego dentro del proceso educativo en la educacion superior
a traves de las diferentes dindmicas establecidas con estrategias activas, visuales, auditivas y
cooperativas, permite evidenciar en las estudiantes cambios significativos en el proceso de
aprendizaje de una forma didactica y dindmica, permitiendo que los docentes puedan sumar este
tipo de estrategias para que se genere un aprendizaje significativo dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje en estudiantes de educacion superior.

Palabras Clave: Juego; Recursos metodologicos; Control cerebral; Estrategias ladicas.

Abstract

In formal education, games and recreational activities are recognized and valued as methodological
resources for education, especially in early childhood and the first years of lower basic education.
The use of these dynamics is also common in secondary education and why not at a higher level.
In the case of higher education, where it is often believed that the game applied in learning is no
longer necessary. In this study, the results of the case study of the Luis Tello Higher Institute in the
Comprehensive Child Development program, Communication and Language subject, will be

announced, with a sample of 32 female students. With a quantitative approach research of a quasi-
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experimental type, with a pre-test and a post-test, where a design of recreational activities was
applied, the purpose of the study was to evaluate the level of perception about the game as a
learning strategy in higher education. , frequency tables and descriptive analysis were used, a
survey with a Likert scale was applied to the students and in this way check if recreational activities
improve learning in the classrooms, with a non-probabilistic sampling for convenience. Once the
study is completed, it can be determined that the game within the educational process in higher
education through the different dynamics established with active, visual, auditory and cooperative
strategies, allows students to show significant changes in the learning process of a didactic and
dynamic way, allowing teachers to add these types of strategies so that significant learning is
generated within the teaching-learning process in higher education students.

Keywords: Game; methodological resources; Brain control; Playful strategies.

Resumo

Na educacdo formal, os jogos e as atividades ludicas sao reconhecidos e valorizados como recursos
metodoldgicos para a educacao, especialmente na primeira infancia e nos primeiros anos do ensino
béasico inferior. A utilizagéo destas dinamicas também é comum no ensino secundario e porque ndo
no nivel superior. No caso do ensino superior, onde muitas vezes se acredita que o jogo aplicado
na aprendizagem ndo é mais necessario. Neste estudo serdo divulgados os resultados do estudo de
caso do Instituto Superior Luis Tello no programa Desenvolvimento Integral da Crianga, disciplina
Comunicacdo e Linguagem, com uma amostra de 32 estudantes do sexo feminino. Com uma
pesquisa de abordagem quantitativa, do tipo quase-experimental, com pré-teste e pos-teste, onde
foi aplicado um desenho de atividades ludicas, o objetivo do estudo foi avaliar o nivel de percepcéo
sobre o jogo como forma de aprendizagem. estratégia no ensino superior. , foram utilizadas tabelas
de frequéncia e andlise descritiva, foi aplicado um questionario com escala Likert aos alunos e
desta forma verificar se as atividades ludicas melhoram o aprendizado nas salas de aula, com
amostragem ndo probabilistica por conveniéncia. Concluido o estudo, pode-se constatar que 0 jogo
dentro do processo educativo no ensino superior por meio das diferentes dinamicas estabelecidas
com estratégias ativas, visuais, auditivas e cooperativas, permite aos alunos apresentar mudancas
significativas no processo de aprendizagem de uma forma didatica e dinamica. dessa forma,
permitindo que os professores agreguem esses tipos de estratégias para que sejam geradas

aprendizagens significativas no processo de ensino-aprendizagem dos alunos do ensino superior.

Pol. Con. (Edicion nam. 92) Vol. 9, No 3, Marzo 2024, pp. 107-121, ISSN: 2550 - 682X ‘




Ana Maria Cajiao Ruiz, Carmen Ramona Farias Moreira, Ramon Alonso Angulo Caicedo

Palavras-chave: Jogo; recursos metodoldgicos; Controle cerebral; Estratégias ludicas.

Introduccion

La educacion es un derecho adquirido para todas las personas y debe contar con una preparacion
que garantice un desarrollo sostenible en la sociedad, la educacién es una herramienta que permite,
no solamente la preparacion académica de los nifios y jovenes sino también la erradicacion de la
pobreza y la preparacion de los profesionales (Unesco, 2023) en ella menciona que la educacion es
el proceso donde existe una interrelacion entre docente-estudiantes, con la finalidad de impartir los
conocimientos a través de la aplicacion de la malla curricular, todo ello con el objetivo de que sean
asimilados de forma idonea; dentro de la metodologia el juego se ha convertido en un pilar
fundamental para que el aprendizaje se desarrolle en un ambiente dindmico muy atractivo para los
estudiantes, siendo una gran opcion para la asimilacion de los conocimientos en las asignaturas
tedricas (Sanchez et al., 2023). En educacion superior los estudiantes estan orientados a la
profesionalizacion en su ambito educativo, donde los futuros docentes tendran que adquirir
herramientas que les permita aplicar con sus estudiantes ciertos procesos ludicos que generen un
aprendizaje significativo. Beltran (2021) hace referencia que la educacién superior esta
contemplada en la agenda de los gobiernos de turno y consta dentro de las politicas publicas.
Posso et al., (2021) plantea que una de las ventajas que tiene la aplicacion de los juegos motrices,
es que pueden influir y mejorar la inteligencia kinestésica, dicho en otras palabras, los juegos
mejoran la interconexion intelectual y esta relacionada con el control del movimiento, entonces
dentro de la aplicacion de los juegos se puede hacer mencion sobre el desarrollo del sentido del
ritmo, la coordinacién, el aprendizaje a través de la experiencia directa, el desarrollo de la
motricidad fina y gruesa, es decir que se aplica la activacion de los diferentes estimulos desde el
punto de vista motriz orientado al mejoramiento del proceso académico.

Pol et al., (2021) hacen referencia que los juegos motrices han sido citados por algunos autores
como un medio de desarrollo de la expresion y el aprendizaje, donde interacttan todos los sentidos,
ejerciendo una activacion en el sentido intelectual y fisico, es aqui donde se desarrolla su
personalidad y se crean condiciones de comunicacion en si mismo y sus compafieros. Los juegos
tienen la finalidad de generar diversidn, alegria y orientan al desarrollo de la libertad, como también
fortalece el desarrollo de las habilidades motrices basicas como: el correr, saltar, lanzar; esto es

muy importante dentro del desarrollo del aprendizaje significativo.
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Sailema y Gavilanes (2022) plantean que los juegos desde el punto de vista recreativo favorecen a
la interrelacion del estudiante con sus compafieros, fortalece a estimular la relacion de lazos
sociales, crea empatia, favorece el desarrollo de las habilidades y destrezas, hace que los
estudiantes expresen su creatividad e imaginacion, es decir, enriquece todo el ambiente educativo

con el proposito de que estos permitan generar una experiencia desde la préactica.

Importancia del juego en el aprendizaje

Es de gran importancia para la educacion superior contar con una insercion, de los distintos tipos
de juegos a través de las diferentes dindamicas que estén planificadas dentro de las actividades
académicas, con la finalidad de ayudar a que el educando pueda oxigenar sus tiempos, de acuerdo
a la dificultad de la tarea académica, permitiendo que, por medio de dicha accion ludica, se sienta
motivado a seguir trabajando, sintiendo que después de la ejecucion del juego su cerebro estara
preparado para seguir produciendo. Caballero (2021) hace referencia sobre la importancia de las
actividades ladicas en el aprendizaje, considera al juego como una herramienta para que los
estudiantes puedan recibir y captar los conocimientos a través de una via ludica, donde el docente
tenga la oportunidad de generar un ambiente dindmico, que pueda utilizar materiales que le
permitan impartir los conocimientos planificados en beneficio de un aprendizaje significativo, eso
se construye a través de estimulos como la creatividad, el pensamiento critico y la
resolucion de problemas.

Diaz et al., (2022) mencionan que la educacién superior es el Gltimo eslabon, donde los estudiantes
llegan para poder profesionalizarse y de esta manera ser un aporte dentro de la sociedad, en las
distintas areas, pero es aqui, donde también el juego en sus distintas facetas permite que los
estudiantes universitarios sean beneficiarios de las bondades de la aplicacion de los espacios de
esparcimiento. Sin duda el juego tiene una orientacion pedagogica, que permite desarrollar aspectos
técnicos en la formacién, estos eslabones ayudan a que el estudiante mejore los sus distintos
procedimientos en su formacion.

Por otro lado, es fundamental en la educacion superior como tal, las actividades ludicas, que son
las que conectan con el aprendizaje significativo del estudiante, ayudando a manejar procesos con

acciones positivas, que generan resultados 6ptimos al final de cada actividad académica.
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Tipos de juegos en la educacion superior

Existen diversos tipos de juego didacticos que apuntan al buen aprendizaje y estimulacion del ser
humano, ayudando de forma directa al buen manejo de las relaciones interpersonales y valores
éticos, morales y humanos, que seran manejados dentro de las actividades planificadas por el
docente, donde el estudiante aprendera valores como: el respeto, la tolerancia, la empatia, entre
otros; que serviran de base para un desempefio académico adecuado y el mejoramiento del trabajo
en equipo. Ojeda y Zaldivar (2023) los autores plantean que la educacién a través de los afios ha
sido sujeta a diferentes cambios e innovaciones, que han permitido focalizar y mejorar el
procedimiento de ensefianza aprendizaje y una de las aristas ha sido la gamificacion, que es una
técnica de aprendizaje que traslada la metodologia de los juegos al ambito educativo y profesional,
la finalidad de esta es conseguir los mejores resultados en el ambito educativo trasladadas al diario
vivir, es decir, que el docente a través de una adecuada planificacion utilice estos recursos a través
de un método Iludico que permita desarrollar un aprendizaje con gran nivel de

creatividad y asimilacion.

Estrategias metodoldgicas y los aprendizajes significativos
Las estrategias metodologicas son importantes como herramientas en los procesos ludicos, ya que
es por medio del juego es como se va a integrar al colectivo, lo cual si se sabe aplicar generara
placer, disfrute, ejercitacion fisica, coordinacion, estimulacion de valores y un gran desarrollo
académico, donde todos y cada uno de los participantes podra tener acercamiento espontaneo con
el resto de sus comparfieros. Posligua y Avila (2022) mencionan que las caracteristicas mas
importantes de los juegos son:

e Ladiversion

e Ladisipacion

e Ladispersion

e El aprendizaje cooperativo

e Elrespeto de las reglas y

e Laatencion a los comandos
Estos elementos orientados en funcion del desarrollo, no solo de los movimientos, sino de los

conocimientos del ser humano; permite que el estudiante pueda a través de las actividades ludicas,
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generar un aprendizaje significativo, con recursos que se suelen utilizar para el desarrollo del juego
que pueden ser de tipo visual, auditivo o kinestésico (Caballero y Pefia, 2020). Las estrategias que
se pueden tomar para el desarrollo son las siguientes:

Estrategias Activas: Donde el estudiante y los comparfieros son participes de una actividad, que
cumple el propoésito no solo de la integracién, sino también de la inclusién y del desarrollo de un
contenido de forma activa.

Estrategias Visuales: Los juegos se pueden estimular a través de la ejemplificacion con imagenes
y colores donde el estudiante pueda tener cierta activacion de comandos a través de estos
materiales.

Estrategia Auditivas: Son todas aquellas donde se utilizan reactivos acusticos con el fin de activar,
detener y generar ciertos movimientos relacionados a estos estimulos.

Estrategias Cooperativas: Los juegos tienen un propoésito y es el de poder generar y desarrollar
un ambiente de camaraderia, donde todos los estudiantes puedan seguir las instrucciones de una

cierta actividad, entonces los estudiantes deberan actuar de forma cooperativa e integradora.

Evaluacion de las Caracteristicas del Juego

La evaluacion es una escala que permite tipificar las acciones Iudicas de los estudiantes en las
diversas actividades del aula, aunque se quiere en un primer término, medir las acciones
académicas del aprendizaje, el juego ayuda eficazmente a la interaccion social, evaluando los
dominios referidos a los contenidos académico, en cuanto que los juegos estimulan el desarrollo
fisico e intelectual. Lazarte y Gomez (2021) refiere que para poder evaluar al juego como proceso
educativo en educacion superior se debe plantear la utilizacidn de la herramienta como la encuesta,
presenta cuatro preguntas, donde se involucran indicadores como la diversion, concentracion

conceptualizacién y puntos como premio al esfuerzo.

Metodologia

El presente estudio se desarrolld en la carrera de desarrollo integral infantil, en la asignatura de
comunicacion y lenguaje del Instituto Técnico Superior Luis Tello de la ciudad de Esmeraldas con
el primer y segundo semestre, con una muestra de 32 estudiantes de género femenino. Con un
enfoque Cuantitativo de tipo cuasi experimental con un pre test y un post test (Parra, 2020), donde

se aplicd un disefio de actividades ltdicas a través de las: dinamica del desafio, dinamica del globo
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y dinamica de darse las manos, la finalidad del estudio fue evaluar el nivel de percepcion sobre el
juego como estrategia de aprendizaje en la educacion superior, para efectos de la tabulacién se
empleard las tablas de frecuencia y analisis descriptivo Salazar y Del Castillo (2018), se aplicé una
encuesta con una escala de Likert a las estudiantes y de esta manera comprobar si las actividades
Iudicas mejoran el aprendizaje en las aulas, con un muestreo no probabilistico por conveniencia el

andlisis de los datos, fueron procesados mediante el programa estadistico SPSS y Office Excel.

Instrumentos para la Recoleccion de los Datos

Para que una actividad ltdica o una dinamica tenga la efectividad dentro del proceso educativo se
debe aplicar una herramienta registrada, en este caso se lo realizo a través de una encuesta, donde
se pueda valorar a las estudiantes, verificando si las actividades cumplieron o no los requisitos de
diversion, concentracion, de aprendizaje y de cooperacion con sus comparieros, para ello se
presenta a continuacion la propuesta realizada por (Lazarte y Gomez (2021) donde propone cuatro
preguntas que deberan ser analizadas y respondidas por las alumnas, se presentadas en

la siguiente tabla.

Tabla 1
) ¢Premiar con
¢La evaluacion ) ]
;Te resulta ) ) ¢El juego te puntos te motiva a
o mediante el  juego )
divertida la ) ~ permite aprender esforzarte para
) te requiere mas
evaluacioén » los conceptos de la superar a tus
) ) concentracion para
mediante el juego? asignatura? compafieros 'y de

realizarla?
paso aprender?

Nota: Encuesta. Evaluacion del Juego dentro del Proceso Educativo Superior.

Poblacion y muestra

Para efecto de esta investigacion se ha tomado en cuenta a los estudiantes del Instituto Superior
Luis Tello de la Carrera de Desarrollo Integral Infantil, cuya muestra es de 32 estudiantes mujeres,
de primero y segundo nivel de la asignatura de Comunicacion y Lenguaje, cuyo grupo oscila entre
19 a 26 afios.
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Resultados
Después de la recoleccion de datos, se procede a cuantificar la muestra donde las 32 personas
fueron de género femenino y formaron parte de todo el proceso de la investigacion.

Tabla 2

GF F %
Vélido m 32 100,0

Nota: Muestra de Estudio. Analisis descriptivo de valores: Género Femenino (GF), Muestra (m),

Frecuencia (F), porcentaje (%).

Estadisticos descriptivos

Para efectos del analisis de los datos se procedio la tabular mediante tablas de frecuencias
calculando el porcentaje en cada una de las preguntas, a través de la aplicacion de una escala de
Likert con indicadores que permitan evidenciar la problematica de la investigacion.

Se procedio a registrar la edad de la muestra de estudio que se presenta en la siguiente tabla.

Tabla 3
m Min Max M DS
Edad 32 19 26 22,81 1,92
N valido (por 32
lista)

Nota: Caracteristica de la Muestra de Estudio. Analisis descriptivo de valores: muestra (m), minimo
(Min), maximo (Max), media (M), desviacién estandar (DS).

Dentro de la estadistica descriptiva se pudo cuantificar que la edad minima de la muestra fue de 19

afios y la maxima de 26 afios, la media fue de 22,81% y una desviacién estandar de +1, 92.

Encuesta de evaluacion del juego dentro del proceso educativo superior
Después de aplicada la encuesta a las estudiantes de primero y segundo nivel en los dos momentos
siendo el primero en el pre test y el segundo en el post test, para poder valorar si la aplicacion de

las actividades ludicas a través de las dindmicas se lograba cumplir con la mejoria significativa de
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aprendizaje de conocimientos en la educacion superior, para ello se presenta a continuacién los

resultados. En las siguientes tablas.

Pregunta 1: ;Te resulta divertida la evaluacién mediante el juego?

Tabla 4

Escala F Pretest% F Post test %
Vélido Totalmente de acuerdo 0 0,0 20 62,5

De acuerdo 0 0,0 12 37,5

Me es indiferente 1 3.1 0 0,0

En desacuerdo 20 62,5 0 0,0

Totalmente en desacuerdo 11 34,4 0 0,0

Total 32 100,0 32 100,0

Nota: Resultados pregunta 1: frecuencia (F), porcentaje (%).

En referencia a la pregunta 1, en las diferentes escalas se pudo evidenciar que en el pre test en el

indicador Me es indiferente tiene un valor de 3, 1% en el indicador En desacuerdo se refleja un

62, 5% y en el indicador totalmente en desacuerdo un 34, 4% en cuanto el post test se evidencia

que en el indicador Totalmente de acuerdo un 62, 5% en el indicador de acuerdo un 37, 5% esto

evidencia un aumento significativo en el numérico de estudiantes, quienes estan de acuerdo en que

les resulta divertida la evaluacién mediante el juego.

Pregunta 2: ¢La evaluacion mediante el juego te requiere mas concentracion para realizarla?

Tabla 5

Escala F Pretest% F Post test %
Valido Totalmente de acuerdo 16 50,0 0 0,0

De acuerdo 12 37,5 0 0,0

Me es indiferente 4 12,5 0 0,0

En desacuerdo 0 0,0 14 43,8

Totalmente en desacuerdo 0 0,0 18 56,3

Total 32 100,0 32 100,0

Nota: Resultados pregunta 2: frecuencia (F), porcentaje (%).
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En la pregunta 2, en el pre test en el indicador de Totalmente de acuerdo se registra un 50,0% en
el indicador de acuerdo un 37,5% y en el indicador me es indiferente un 12,5% en cuanto que en
el post test en el indicador en desacuerdo se registra un 43,8% en el indicador totalmente en
desacuerdo un 56,3% te cambio la percepcion que al inicio tenian que el juego requiere mayor
concentracion mas bien el juego a través de sus distintas componentes genera activacion diversion
y sobre todo un aprendizaje Iudico.

Pregunta 3: ¢El juego te permite aprender los conceptos de la asignatura?

Tabla 6
Escala F Pretest% F Post test %
Totalmente de acuerdo 0 0,0 22 68,8
De acuerdo 0 0,0 10 31,3
Valido Me es indiferente 0 0,0 0 0,0
En desacuerdo 8 25,0 0 0,0
Totalmente en desacuerdo 24 75,0 0 0,0
Total 32 100,0 32 100,0

Nota: Resultados pregunta 4: frecuencia (F), porcentaje (%).

En la pregunta 3, en el pre test en la escala en desacuerdo refleja a un 25% y en la escala totalmente
en desacuerdo un 75,0% en cuanto con el post test en la escala Totalmente de acuerdo se registra
un 68, 8%y en la escala de desacuerdo un 31, 3%, dicho de otra manera, los estudiantes que reflejan
que el juego permite aprender los conceptos de la asignatura de manera divertida ya que los juegos
permiten que los conocimientos tengan una percepcion mas dinamica.

Pregunta 4: ;Premiar con puntos te motiva a esforzarte para superar a tus compafieros y de paso

aprender?
Tabla 7
Escala F Pretest% F Post test %
Valido Totalmente de acuerdo 0 0,0 24 75,0
De acuerdo 0 0,0 8 25,0
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Me es indiferente 6 18,8 0 0,0
En desacuerdo 18 56,3 0 0,0
Totalmente en desacuerdo 8 25,0 0 0,0
Total 32 100,0 32 100,0

Nota: Resultados pregunta 4: frecuencia (F), porcentaje (%).

En la pregunta 4, en el pre test en el indicador me es indiferente se evidencia un 18,8% en
desacuerdo un 56,3% Yy en totalmente en desacuerdo un 25% en cuanto que en el post test en la
escala de Totalmente de acuerdo un 75% en escala de acuerdo un 25% se puede evidenciar que las
estudiantes perciben que una vez que se aplican los juegos y el docente premia con puntos ciertas
actividades ludicas, esto les permite superarse por si mismas y generar una competencia sana con

los comparieros, este ambiente permite que el aprendizaje sea altamente significativo.

Discusion

Una vez finalizada la investigacion se logro determinar que el juego como proceso educativo en la
educacion superior dentro del caso del Instituto Superior Tecnoldgico Luis Tello permitio
evidenciar que las 32 estudiantes del primero y segundo nivel que fueron evaluadas con una guia
de observacion en el registro de informacion sobre como es este proceso ladico en el area
académica.

Palomino (2022) plantea unos ejemplos de estrategias metodologicas para fortalecer el aprendizaje,
como la tormenta de ideas, los juegos cooperativos y los juegos colectivos; mostrando que si se lo
hace de manera regular se logran beneficios no solamente en la motricidad sino en la recepcion de
los conocimientp de otras asignaturas. Los estudiantes de educacion superior tambien logran
mejorar a travess de los juegos y dinamicas la recepcién cognitiva, dentro de la teoria del
aprendizaje significativo y la aplicacion dentro de la educacién superior, ha tenido durante muchos
afios una gran evolucion buscando metodologias que permitan que se asimilen todos los
conocimientos de forma significativa, entonces las propuestas ludicas sirven como herramienta
para cumplir este fin (Matienzo, 2020).

En cuanto Bernabeu y De la Pefia (2021) hacen referencia que los juegos desarrollan en los
estudiantes una gran creatividad, en el caso de la educacion superior es necesario que los

estudiantes puedan desarrollar las habilidades motrices, las habilidades cognitivas, la fluides verbal
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y mejorar el rendimiento académico, es por eso qué es importante que los docentes puedan utilizar
esas estrategias en todas las materias, con la finalidad de generar un aprendizaje significativo.

La intervencion dentro del estudio fue el de proponer actividades ludicas y aplicar con dindmicas
que tengan los principios académicos, que permitieron generar aprendizajes significativos, siendo
importante consolidar y afianzar en todo momento los conocimientos con dinamicas ludicas,
ayudando a la asignatura de comunicacion y lenguaje, que fortalezca el aprendizaje y genere nuevas
estrategias para la Carrera de Desarrollo Integral Infantil del Instituto Superior Tecnoldgico
Luis Tello.

Dentro de las actividades ludicas las dinamicas fueron acciones positivas en el juego con un
aprendizaje significativo donde los docentes aplicaron las actividades, que fueron bien tomadas por
las alumnas, permitiendo que sean ellas mismas quienes elijan con cual desean trabajar, estos
juegos ladicos fueron los siguientes:

Dinamica del desafio: Esta dinamica tiene como objetivo pedir a los estudiantes que respondan a
determinadas preguntas que estén enlazadas con contenidos de la asignatura.

Dinamica de globo: Esta dindmica por objetivo colocar una interrogante dentro del globo y todos
de una ronda a la disposicion del docente codificados por numeros se acercaran aplastar el globo
procediendo a dar lectura a las preguntas y darle la respuesta correcta.

Dinamica de darse las manos: Esta dinamica tiene por objetivo pegar en las manos preguntas y
respuestas a la orientacion del docente saldra el estudiante que tenga una pregunta le diré en voz
alta y el que tenga de respuesta debera acercarse diciendo en voz alta la respuesta.

Estas dinamicas dentro el proceso de ensefianza aprendizaje logran que los estudiantes afias en el

conocimiento planificado por el docente

Conclusion

Una vez finalizado el estudio se puede determinar que el juego dentro del proceso educativo en la
educacion superior a través de las diferentes dinamicas establecidas con estrategias activas,
visuales, auditivas y cooperativas, permite evidenciar en las estudiantes cambios significativos en
el proceso de aprendizaje de una forma didactica y dindmica, permitiendo que los docentes puedan
sumar este tipo de estrategias para que se genere un aprendizaje significativo dentro del proceso de

ensefianza aprendizaje en estudiantes de educacion superior.
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