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Autoras:
Cecilia Jacqueline Rojas Tapia
Teresa Victoria Simba Sanchez
RESUMEN

El proceso de ensefianza aprendizaje es el escenario en donde el docente emplea varias
estrategias didacticas, que ademas de apoyar al docente, guian al estudiante en su
aprendizaje. Frente a ello, las estrategias ltdicas representan un importante estimulo en
el aprendizaje, puesto que, cuando los nifios juegan, al mismo tiempo estan aprendiendo,
experimentando y descubriendo su entorno. De igual manera, esta permite que el
estudiante fortalezca su desarrollo integral ya sea solo o en compafiia de sus semejantes.
En este sentido, el objetivo de la presente investigacion fue establecer una guia
metodoldgica enfocada en las estrategias ludicas para el mejoramiento del aprendizaje en
el area de Ciencias Naturales. Por ello, la metodologia utilizada fue la investigacion
cualitativa porque describe aspectos del sujeto a investigar, basdndose en cuatro etapas
como son: preparatoria, trabajo de campo, analitica e informativa. Ademas, se aplico el
enfoque interpretativo debido a que permite comprender y estudiar la realidad del hecho
educativo, mediante el empleo de la técnica de observacion y el instrumento guia de
observacién que permitié recoger informacion del proceso ensefianza-aprendizaje. De
esta forma, la investigacidon contribuyd con una guia de estrategias ludicas, donde se
desarrollan Stands con temas relacionados al area de Ciencias Naturales para dinamizar
el proceso de ensefianza-aprendizaje, logrando la participacion activa, la confianza y la
autonomia de los estudiantes. En tal virtud, se concluye que la aplicacion de las estrategias
ludicas en el proceso didactico desarrolla la motivacién y creatividad como elementos
para que los estudiantes despierten el interés por aprender. Asimismo, ayuda al estudiante
a crear esquemas mentales para la construccion de aprendizajes significativos, y a su vez,
sea responsable de su propio aprendizaje. Por otro lado, la competencia didactica del
docente cambia de manera positiva porque asume un nuevo rol de guia, facilitador y
mediador del aprendizaje.

PALABRAS CLAVE: Estrategias ludicas, Aprendizaje, Motivacion, Aprendizaje

significativo.
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ABSTRACT

Teaching-learning process is the stage where teacher uses various teaching strategies to
support their selves, guide the student in their learning. Against this, playful strategies
represent an important stimulus in learning, when children play, at the same time they
are learning, experimenting and discovering their environment. In the same way, these
allow to the student to strengthen their integral development either alone or with their
peers. In this sense, the objective of this research was to propose playful strategies
through a methodological guide for learning improvement in the area of Natural
Sciences. Therefore, used methodology was qualitative research because it describes
aspects of the subject to be investigated, based on four stages such as: preparatory, field
work, analytical and informative. In addition, the interpretive approach was applied
because it allows to understand and study the reality of the educational fact, through the
use of the observation technique and the observation guide instrument that allowed to
collect information from teaching-learning process. In this way, the research contributed
with a playful strategy guide, where sequential stands are developed with topics related
to Natural Sciences area to stimulate teaching-learning process, achieving active
participation, trust and autonomy of the students. . As such, it is concluded that the
application of playful strategies in didactic process develop motivation and creativity as
elements for students to awaken interest in learning. Likewise, it helps to the student to
create mental schemes for meaningful learning construction, and in turn be responsible
for their own learning. On the other hand, teaching competence of teacher changes in a

positive way because they assume a new guide role, learning facilitator and mediator.

KEY WORDS: Playful strategies, learning, motivation, meaningful learning.
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2. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

Una educacion de calidad demanda el compromiso del docente al implementar
estrategias que permitan el desarrollo integral de los estudiantes. De igual manera, la
implementacidn de estrategias lGdicas ayuda al docente a que pueda desarrollar de forma
creativa y activa las clases consiguiendo asi mejores resultados de aprendizaje en el area
de Ciencias Naturales. Puesto que, esta area es fundamental para el aprendizaje de los
estudiantes debido a que les permite desarrollar el pensamiento reflexivo y critico

resolviendo problemas de la vida cotidiana.

El presente proyecto tiene como propdsito fortalecer el proceso de ensefianza
aprendizaje a través de la aplicacion de estrategias metodoldgicas que motiven el
aprendizaje de las Ciencias Naturales de forma divertida. Al respecto, Guamén y Ortega,
2016 citados en Gutiérrez, mencionan que, “las estrategias ltdicas hacen una contribucion
importante a la buena adaptacion personal y social de los nifios, les permite relajarse
cuando estan solos y fomentan la socializacion en el trabajo en equipo” (2018, p.11).
Asimismo, Tapia, Melecio, y Contreras, sefialan que, “las estrategias ludicas facilitan el
aprendizaje mediante la interaccion agradable como emocional y la aplicacion del juego”
(2017, p.22). De acuerdo a la opinion de los autores, las estrategias ludicas aplicadas en
el desarrollo de la clase permiten que se active el cerebro de los estudiantes haciendo facil
el aprendizaje porque siguen un proceso de experimentacion y descubrimiento, de igual
forma se van desarrollando las habilidades intelectuales, sociales y fisicas de manera

espontanea.

Para lograr aprendizajes duraderos el docente necesita propiciar ambientes de
aprendizaje con condiciones adecuadas, de la misma forma debe reforzar los
conocimientos aprendidos en el proceso educativo, para ello, se requiere la utilizacion de
mecanismos acordes a las necesidades del aprendizaje. Caiza sefala que “el aprendizaje
es el proceso de adquirir conocimiento, habilidades, actitudes o valores, a través del
estudio, la experiencia o la ensefianza, dicho proceso origina un cambio persistente,
medible y especifico en el comportamiento de un individuo” (2012, p. 25). De acuerdo a
lo mencionado, el docente reflexionara sobre su préctica considerando las estrategias
ludicas como elementos necesarios para fortalecer el aprendizaje. Por ello, el uso

adecuado de estrategias permite la interaccion de los agentes educativos con el fin de



mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje. Por ende, es necesario considerar las
estrategias ludicas en el aula debido a que la utilizacion de esta permite que los estudiantes
creen su propio conocimiento por medio de sus experiencias para comprender como

funciona la vida.

Por ello, la aplicacion de estrategias lGdicas en el proceso de ensefianza
aprendizaje es un factor de suma importancia para lograr el aprendizaje significativo en
el estudiante. Es asi que, las actividades llevadas a la préactica en el salon de clase deben
generar dinamismo, interaccion y curiosidad obteniendo un mayor grado de
concentracion y atencion del estudiante, recuperando la motivacion y emocion por

aprender.

Esta investigacidn contribuye con la elaboracion de una guia de estrategias ladicas
para el fortalecimiento del aprendizaje de las Ciencias Naturales, logrando asi
aprendizajes duraderos en los estudiantes, puesto que se pretende buscar diferentes
alternativas para llegar con el conocimiento al estudiante, dado que estas actividades
permiten el desarrollo integral. De esta manera, el ejercicio de la docencia conlleva a una
constante renovacion en cuanto al proceso de ensefianza aprendizaje. Es asi que, las
estrategias ludicas contribuyen a forjar la mente de los estudiantes, apropiandose de su
conocimiento de forma auténoma a partir de actividades motivacionales despertando la
curiosidad por aprender cosas nuevas, ademas los docentes brinden un aprendizaje

dindmico de calidad.

El presente proyecto ayuda a mejorar la calidad del proceso de ensefianza-
aprendizaje dentro del aula. Asimismo, fortalece la competencia didactica del docente
para que asuma un nuevo rol como guia, facilitador y mediador del aprendizaje, y que no
sea el mismo transmisor de contenidos. Igualmente, que el estudiante sea responsable de
su propio aprendizaje mediante la guia del docente a través de las técnicas, estrategias y

recursos que orienten al estudiante a ser responsable.

También, se considera el contexto en el que el estudiante se desarrolla debido a
que las estrategias ludicas favorecen el crecimiento intelectual y personal del discente
permitiéndole aumentar el nivel de conocimientos y la interaccion entre semejantes.
Igualmente, las actividades Iudicas insertan la motivacion y la practica como elementos

que dan paso al aprendizaje significativo. En efecto, los mismos mostraran mayor interés



por aprender y participar no solamente en el aula, sino también en su comunidad
reflejando valores y aportando con sus conocimientos para proponer y resolver problemas

de su entorno.

Este proyecto es viable porque cuenta con el apoyo del Director y los docentes de
la carrera de Educacién Bésica. Asimismo, con la colaboraciéon de las autoridades y
educadores de la Unidad Educativa “Ana Paez” que tienen la predisposicion de ayudar
para el desarrollo de la investigacion. Puesto que, permiten realizar la observacion de las
clases objeto de investigacion para dar solucion al problema, considerando que la
aplicacion de estrategias ludicas despertara el interés por ensefiar y aprender contenidos
de Ciencias Naturales.

Por lo antes mencionado, se trata de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje
creando un clima que facilite el dialogo y la comunicacién efectiva, a fin de que el docente
investigue estrategias pertinentes que le ayuden a desarrollar los contenidos de forma

creativa e innovadora.

3. BENEFICIARIOS DEL PROYECTO

Tabla 1: Beneficiarios directos

DENOMINACION CANTIDAD
Estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa “Ana Paez” 30
Docente 3
Total 33

Fuente: Registro de matriculas de la Unidad Educativa Ana Paez

Disefiado por: Investigadoras

Tabla 2: Beneficiarios indirectos

DENOMINACION CANTIDAD
Directivos 4
Total 4

Fuente: Registro de matriculas de la Unidad Educativa Ana Péaez

Disefiado por: Investigadoras



4. PROBLEMA DE INVESTIGACION
4.1 Contextualizacion del problema

La educacion se ha manifestado a través de una serie de cambios positivos en
beneficio de los estudiantes, de esta manera se plantea que los docentes innoven y
apliguen estrategias ludicas para mejorar el aprendizaje. Puesto que, estas estrategias
permiten despertar el interées y la atencion por la tematica impartida, sintiéndose
motivados por aprender, a mas de ello, fomenta la ensefianza entre pares y el aprendizaje

colaborativo.

En cuanto a la aplicacion de estrategias diferentes a las tradicionales en
Latinoamérica, la Univerdisdad de Caldas sefiala que aun los docentes tienen practicas
tradiciones, en un 33,9% sefiala (Hernandez, Recalde y Luna 2015). Lo que demuestra
que, la mayoria de los docentes presentan problemas metodol6gicos al momento de
desempefiar su labor, de igual forma hace falta la diversificacion de estrategias que

apoyen al docente a una mejor ensefianza.

En la investigacion realizada por la Institucion Educativa Rancheria de Sahagun
Cordoba en las encuestas refleja que, “el aprendizaje de las ciencias en los estudiantes el
54% opina que son aburridas, el 14% que son dificiles, el 3% que son divertidas, y el 29%
que son faciles” (De La Ossa y Arrieta, 2018, p. 41). En tal virtud, la falta de utilizacion
de diversas estrategias dentro del aula ha sido una cuestion desfavorable para que se logre
aprendizajes significativos en los estudiantes, puesto que se ha perdido el interés por la
asignatura y la han considerado como una ciencia monétona sin importancia en la vida
del estudiante. De igual forma, en el proceso de ensefianza-aprendizaje el docente carece
de actividades ludicas y de recursos que faciliten la construccion del conocimiento,
ocasionado que en el area de Ciencias Naturales los estudiantes presenten un bajo

rendimiento.

Asimismo, en los resultados en las pruebas PISA sefialan que, el area de ciencias
naturales, en paises como Peru, Panama y Republica Dominicana presentan dificultades
en el aprendizaje de las ciencias naturales, con un porcentaje del 8%, 9% y 10% a
diferencia de los otros paises que llegan a un nivel medio en Latinoamérica. (BBCNews
mundo, 2019).



De igual forma, la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico
(OCDE) menciona a Colombia como uno de los paises con méas bajos resultados en la
evaluacion PISA 2018 en el area de Ciencias Naturales en estudiantes de 4to y 5to grado,
con un (49,6%), seguidamente México con (53,2%) y Bulgaria (53,5%) que consigue
alcanzar el nivel 2 de la escala de ciencias. (Ministerio de Educacion y Formacién
Profesional, 2019)

En este sentido, se puede observar que los porcentajes de Ciencias Naturales no
llegan a ser dptimos, por lo que, dichos paises se encuentran entre los mas bajos de
Latinoamérica y esto lleva a cuestionar el por qué de estos resultados. Lo que incita a
pensar en qué tipo de metodologia se esta aplicando en el proceso pedagdgico y el rol que

cumple el docente en su quehacer educativo.

Segin OCDE, “Peru es el pais con mayor porcentaje de estudiantes de 15 afos
que no superan el promedio establecido por la OCDE, en ciencias con (68,5%)” (2015,
p.4). De la misma manera, se puede observar que Per( se encuentra entre los paises con
mas bajos rendimientos en el area de Ciencias Naturales, para que se dé este porcentaje
existen varios factores como por ejemplo los incentivos para una mejor ensefianza, en las

politicas del interior del aula y en la educacion inicial.

El &rea de Ciencias Naturales en Educacion General Bésica estd encaminada a
desarrollar conocimientos investigativos en funcidn de las vivencias diarias que son la
base para el fortalecimiento de los conocimientos. Sin embargo, en los resultados del
Programa para la Evaluacién Internacional de Estudiantes (PISA) menciona que, En
Ciencias la mitad de estudiantes en Ecuador se agrupan en los mas bajos desempefios
(bajo el nivel 2), reportando un 57% respectivamente. Esto ha sido influenciado por el
factor socioecondémico que presentan los estudiantes ecuatorianos, puesto que no les
permite alcanzar altos niveles de desempefio, ademas, las instituciones no cuentan con los
recursos necesarios para su formacion (Torres del Castillo, 2020, parr.26). Habria que
decir también, que una debilidad que tiene Ecuador para avanzar con buenos resultados

en educacion es la falta de recursos que solventen las necesidades educativas.

Asimismo, el Ministerio de Educacion del Ecuador esclarece que, el area de
Ciencias Naturales tiene dificultades en el proceso de ensefianza-aprendizaje debido a
que, en las pruebas Ser Bachiller los estudiantes de la provincia de Cotopaxi alcanzaron


http://www.oecd.org/document/53/0,3746,en_32252351_32235731_38262901_1_1_1_1,00.html

puntajes por debajo de los 500/1000 puntos con relacién a los conocimientos de esta area.
(Sailema y Olmos 2018, p.7). Es evidente que, la mayoria de estudiantes en las pruebas
ser bachiller no alcanzan el promedio requerido para graduarse. Aunque el propdésito de
esta evaluacion pretende desarrollar las actitudes y destreza de las areas basicas que son
necesarias para el desenvolvimiento exitoso como ciudadanos. Lo que permite

comprender que existen dificultades en el proceso ensefianza-aprendizaje.

En la Unidad Educativa “Ana Paez” ubicada en la provincia de Cotopaxi, del
canton Latacunga, parroquia Eloy Alfaro se observa que, los estudiantes en el desarrollo
de la clase de Ciencias Naturales se encuentran aburridos, desconcentrados, no prestan
atencion al docente y se dedican a realizar otras actividades, lo cual no es productivo para
el aprendizaje. Respecto al proceso de ensefianza no se complementa con actividades que
rompan la monotonia. Es decir, no se utilizan estrategias ltdicas o dinamicas para romper

el hielo en el aula.

En el mismo sentido, el docente desarrolla la clase utilizando el texto como Unico
recurso didactico, métodos pasivos y estandarizados donde él es quien dicta y expone y
el estudiante es quien escucha y copia. Es decir que, el docente se encuentra en una clase
centrada en el contenido, con lecturas largas, sin utilizar actividades lGdicas que permitan
dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje para mejorar la experiencia de los

estudiantes y asi poder obtener conocimientos duraderos.

En este sentido, el docente desconoce de estrategias ludicas porque en la clase
desarrolla actividades que no estan orientadas al aprendizaje activo, por ello, las acciones
que realiza se plantean como una pérdida de tiempo. Ademas, no hay responsabilidad
individual por parte del docente al no implementar nuevas estrategias que motiven al
estudiante a querer aprender, limitando el desarrollo de sus propias estrategias de
aprendizaje. Dicho de otra manera, las estrategias en el aula constituyen el pilar
fundamental para propiciar el aprendizaje porque favorecen el desarrollo integral del
estudiante y es esencial para despertar el interés por aprender.



4.2 Delimitacion del problema

Estrategias ludicas para el mejoramiento del aprendizaje en el &rea de Ciencias
Naturales para los estudiantes de sexto afio de Educacion General Basica, en la Unidad
Educativa “Ana Paez”, ubicada en la provincia de Cotopaxi, canton Latacunga, parroquia
Eloy Alfaro, Barrio San Felipe, durante el periodo 2020-2021.

4.3 Formulacién del problema

¢De qué manera las estrategias ladicas contribuyen con el aprendizaje de las
Ciencias Naturales en los estudiantes del sexto afio de Educacion General Basica en la

Unidad Educativa Ana Paez?
5. OBJETIVOS
5.1 Objetivo general

Establecer una guia metodoldgica de estrategias ludicas para el mejoramiento del
aprendizaje del area de Ciencias Naturales en los estudiantes del sexto grado de
Educacion Bésica de la Unidad Educativa Ana Péez, ubicada en la provincia de Cotopaxi,

canton Latacunga, parroquia Eloy Alfaro, Barrio San Felipe.
5.2 Objetivos especificos

Fundamentar tedricamente y conceptualmente las estrategias IGdicas para el
fortalecimiento del aprendizaje de Ciencias Naturales.

Diagnosticar las estrategias didacticas empleadas por los docentes en el proceso
de ensefianza-aprendizajes del area de Ciencias Naturales.

Elaborar la guia metodoldgica basada en estrategias Iddicas para el
fortalecimiento del aprendizaje en el area de Ciencias Naturales en el sexto grado de

Educacién Basica.



6. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS

Tabla 3: Actividades y sistema de tareas en relacion a los objetivos planteados

Objetivo Actividad Resultado de la Descripcién de la
Actividad actividad (técnicas e
instrumentos.
ETAPA PREPARATORIA
Revision documental Marco teorico Matriz de
Fundamentar operacionalizacion
teéricamente  y | Seleccion de contenidos de variables.
conceptualmente
las  Estrategias | Inmersién en el contexto
Ladicas para el | para observar los elementos
fortalecimiento presentes en el proceso
del aprendizaje de | pedagégico.
Ciencias
Naturales.
ETAPA TRABAJO DE CAMPO
Diagnosticar  las | Observacion de las Informacion Técnica  de la

estrategias
didacticas
empleadas por los

estrategias aplicadas en el
area de Ciencias Naturales

recolectada

Sistematizacién

Observacion.

Instrumento: Guia de

docentes en el de IInfgrmamlon observacion.
proceso de .reco ectada en los Matriz de
ensefianza- instrumentos. )

e procesamiento de
aprendizajes  del informacion de la
area de Ciencias observacion.
Naturales
FASE ANALITICA

Anadlisis e Interpretacion de | Reflexion de la | Documento de la
la informacion recolectada. | informacion reflexion  (de la
recolectada  por | observacion)
variables 0
categorias
ETAPA INFORMATIVA — PROPUESTA
Determinacién del | Contenido Listado del contenido
Elaborar la guia | contenido de las seis | seleccionado. seleccionado.

metodoldgica
basada en
estrategias ludicas

unidades del libro de texto
de CCNN de sexto grado de
Educacién Basica.
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para el
fortalecimiento

del aprendizaje en
el rea de Ciencias
Naturales en el
sexto grado de
Educacion Basica.

Creacion de ambientes para

Ambientes para el

Feria de Stands

el desarrollo de las | desarrollo de

estrategias ludicas. estrategias Material didactico
ludicas.

Estructuracion  de  los | Elementos  que | Guia metodoldgica

elementos que componen la
guia metodoldgica

componen la guia
metodologica.

Elaboracion de
instrumentos para la

Instrumentos para
validacion.

Lista de cotejo

validacién de la guia.

Fuente: Datos de la investigacion
Disefiado por: Investigadoras

CAPITULO 11

7. FUNDAMENTACION CIENTIFICA
7.1 Antecedentes

En relacion con las estrategias ludicas para la ensefianza y aprendizaje, (Sailema
y Olmos, 2018), elaboraron una investigacion, cuyo objetivo fue determinar la
importancia de las actividades ludicas como estrategia metodoldgica en el proceso
ensefianza-aprendizaje del area de Ciencias Naturales. La investigacion fue basada en el
disefio cuantitativo, porque analizé datos, dimensiones e indicadores acerca de las
variables objeto de estudio, el instrumento utilizado fue la encuesta. Los resultados dejan
al descubierto serias limitaciones del manejo aulico de los docentes para la concrecion de
las destrezas de la asignatura en grado y nivel respectivo; por lo tanto, la importancia de
la investigacion se centra en el trabajo ludico del docente. Esta investigacion permite
comprender el papel que juegan las estrategias ludicas dentro del proceso de aprendizaje

del estudiante, por ello aporta a las variables de la presente investigacion.

De la misma manera, con relacion a las estrategias ladicas, (Fuentes y Arcia
2017), realizaron una investigacion, cuyo objetivo es evaluar el impacto del desarrollo de
las actividades ludicas utilizadas como estrategia didactica para el aprendizaje
significativo de las Ciencias Naturales en los estudiantes de cuarto grado. El tipo de
investigacion que se efectud es la investigacion Mixta (Cuantitativa-cualitativa), con un

nivel descriptivo y utilizacion de encuestas, entrevistas, grupos de discusion y la
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colaboracidn de docentes y padres de familia para su estudio. Una de las conclusiones de
la investigacion, plantea a la ludica como un elemento importante, ya que esta
caracteristica es innata en los nifios y su desarrollo permite que el aprendizaje sea
divertido y natural, esta a su vez, brinda una serie de actividades agradables, divertidas,
que relajan y motivan, la implementacion de la actividad ludica como estrategia
pedagogica para fortalecer el interés y habilidades en el aprendizaje de los nifios. Es decir,
este trabajo aporta a la investigacion a realizar, considerando la importancia de aplicar

estrategias ludicas en el proceso didactico esclareciendo sus beneficios.

Con respecto a la aplicacion de estrategias lddicas, (Rosas, 2015), realizd un
trabajo relacionado con el aprendizaje Iudico como estrategia interactiva, se formul6
como objetivo general establecer las competencias que desarrollaron los estudiantes de
basica secundaria y promovieron el aprendizaje significativo, cuando se utilizan
estrategias interactivas ludicas durante la ensefianza de las Ciencias Naturales. Los
instrumentos utilizados fueron guias de observacion, diarios de campo y entrevistas semi-
estructuradas a estudiantes y profesores. La investigacion se plante6 bajo el método
investigacion—accion y utilizd técnicas de recoleccion de datos cualitativos con el

esquema de la observacion moderada del participante.

Una de las conclusiones de la investigacion es que la implementacién de las tres
actividades ludicas en los grupos sexto 6a, 6b y 6¢ mostré que el desarrollo de las
competencias estudiadas depende principalmente del disefio y planeacion de la actividad
y no se ven alteradas por las caracteristicas generales de los grupos de estudiantes; sin
embargo, las interacciones positivas se vieron favorecidas principalmente en los grupos
de estudiantes mas activos. Este trabajo se enfoca en el disefio y la planeacion de las
actividades que amenizan el proceso de ensefianza-aprendizaje que el docente predispone

en clase, siendo de apoyo para la investigacion a realizar.

Asimismo, Palacino (2007) desarroll6 una investigacion sobre la estrategia ludica
como punto fundamental en el proceso de ensefianza aprendizaje. Proponiéndose como
objetivo determinar si la estrategia aporta para mejorar el proceso de construccion de
conocimiento en los educandos. El tipo de investigacion que se efectud es la cualitativa,
teniendo como pilares la investigacion —accion y etnogréafica, con su instrumento el diario

de campo. Una conclusion de la investigacion es que la estrategia aqui abordada es un
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fuerte apoyo para que los educandos desarrollen habilidades comunicativas y construyan
conocimientos, gracias a que estimula y posibilita un manejo mas amplio y adecuado de
la informacion conceptual y el lenguaje cientifico, los cuales pueden ser expresados,
construidos y desarrollados en un contexto grupal de comunicacion continua. Es decir,
que esta informacion contribuye al desarrollo del presente trabajo investigativo por su
importancia en la utilizacion de estrategias lidicas en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Igualmente, Caicedo (2019) realiz6 una investigacion donde su objetivo se centrd
en mejorar las précticas de ensefianza y aprendizaje. La investigacion-accion se realiz6
bajo un enfoque hermenéutico, desde una reflexién y una interpretacion, mediante
estrategias pedagdgicas centradas en el juego en el aula de clase, bajo el paradigma
cualitativo, en una espiral de pasos que consisten en la planeacion, implementacion y
evaluacion. Los instrumentos utilizados fueron la entrevista, anecdotarios y la guia de
observacion. Entre las conclusiones de la investigacion se menciona que cuando fue
aplicada la estrategia ludico-pedagdgica, los estudiantes manifestaron que captaron los
contenidos de forma mas facil, garantizando un aprendizaje significativo, por lo que
consideraron que su utilizacion les permitié un acercamiento real con el conocimiento,
para aplicarlo posteriormente en la comunidad, obteniendo su aceptacién y beneplacito.
Por lo tanto, este trabajo aporta a la investigacion a realizar con la aplicacion de la

estrategia ludica para un aprendizaje significativo.

Araujo, Gémez, Fonseca, y Molano (2013) quienes trabajaron sobre estrategias
ludicas, plantearon como objetivo estimular la creatividad y la imaginacion en Ciencias
Naturales, en nifios de grado tercero, a partir de una estrategia pedagdgica y didactica,
fundamentada en la ludica, el trabajo practico de laboratorio, el trabajo en equipo y la
autoestima. La metodologia se desarrollé en el marco de la investigacion accion
participativa, ademas, los mecanismos de recoleccion fueron diarios de campo, material
audiovisual, fotografico, entrevistas, pruebas diagndsticas y talleres de trabajo. Se
concluyd que la estrategia, fomentd el aprendizaje y estimuld la imaginacion como
elemento importante en la creatividad, reflejado en la solucion de problemas, disefio de
experiencias e hipotesis. Es decir, este trabajo aporta favorablemente con informacion
necesaria para enriquecer la presente investigacion porque enfatiza la importancia de

estrategias ludicas en el proceso de ensefianza aprendizaje.
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7.2 Enfoque

La presente investigacion esta sujeta al paradigma constructivista, debido a que
este paradigma expuesto por Jean Piaget, se fundamenta en que la persona aprende
mediante su contexto, sus conocimientos internos y su parte afectiva. Ademas, estudia los
procesos cognitivos de los estudiantes, porque se centra en la base de los aprendizajes
mediante la reflexion y la construccion de nuevos saberes. Es decir, que el individuo no
aprende solamente de su contexto, ni de su conocimiento, sino que necesita de la relacion
de estos dos factores para construir su propio aprendizaje el cual es resultado de un

proceso continuo (Carretero, 1997).

Esta teoria orienta la formacion de los educandos centrandose en el desarrollo
cognitivo y la comprension que crea cada uno de los estudiantes en su proceso de
aprendizaje. Por lo que, permite cambios que van mas alla de la repeticion mecanica y
memoristica de los contenidos. Ademas, favorece la integracion del nuevo conocimiento
con el anterior y reconoce el error como parte del proceso de conocimiento, dando paso

al aprendizaje mediante la reflexion.

En tal virtud, se debe recalcar que en esta teoria el docente juega un papel
fundamental en el proceso pedagodgico, puesto que se convierte en un ente facilitador al
crear un ambiente motivacional, es orientador porque guia el aprendizaje para que el
estudiante sea quien descubra nuevos conocimientos y es innovador porque diversifica

estrategias acordes a las necesidades del estudiante.

De igual manera, el estudiante es el responsable de su propio proceso de
aprendizaje, ya que aprende por medio de sus experiencias. Ademas, desarrolla la
capacidad de investigar y analizar formando una conciencia critica. Es decir, autogestiona

y autoconstruye sus propios saberes logrando asi su formacion integral.

Por otro parte, en los centros educativos los docentes contintan evaluando los
aprendizajes de los estudiantes por el simple hecho de obtener una nota sin tener en cuenta
si los conocimientos fueron asimilados. Citando a Ramirez (2005) manifiesta que
“Evaluar, desde la perspectiva constructivista, es dialogar y reflexionar sobre el proceso
de ensefianza-aprendizaje, porque es una parte integral de dicho proceso” (p. 402). En tal

virtud, los docentes deben optar por la evaluacion desde una perspectiva constructivista,
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puesto que al momento de evaluar se toma decisiones a favor del proceso educativo,

reflexionando sobre la adquisicién del conocimiento.

En este sentido, la evaluacion del constructivismo esta orientada a evaluar los
procesos personales de construccion del conocimiento. Asi como, considera los aspectos
cognitivos y afectivos que los estudiantes utilizan durante el proceso de construccién de
los aprendizajes. Por otro lado, pone énfasis en la capacidad de autorregulacion y

autoevaluacion de los estudiantes para alcanzar el aprendizaje significativo.

Conviene destacar que, la teoria constructivista posee una estrecha relacion con el
aprendizaje significativo establecido por David Ausubel. Puesto que, esta se da a través
de la relacion de los conocimientos previos que posee el estudiante con los nuevos y la
adaptacion que tiene con el contexto. Dichos conocimientos le serviran para su vida

académica y el desenvolvimiento en la sociedad. (Beribey, 2018)

En este sentido, el aprendizaje significativo busca cautivar, despertar y mantener
el interés por el saber, mejorando el proceso educativo donde los estudiantes adquieran
habilidades y capacidades necesarias para su desarrollo personal. Con el fin de formarse

como entes competentes para la sociedad.

Del mismo modo, este tipo de aprendizaje facilita al estudiante actividades para
tomar conciencia de sus propios procesos y estrategias mentales promoviendo asi el
desarrollo del pensamiento. Ademas, el estudiante se convierte en un sujeto activo y
participativo que por si solo indaga, investiga y reflexiona sobre las cuestiones que le

causan dudas.

8. FUNDAMENTACION TEORICO CIENTIFICA

La educacidon es una labor compleja que se encarga de formar al estudiante con
un pensamiento critico y reflexivo para que encuentre soluciones a los diversos problemas
de su entorno. Por ello, el docente juega un papel importante en el desarrollo del
aprendizaje y la personalidad del educando, puesto que, espera su desenvolvimiento en la

vida social, con elementos positivos que aportan al progreso humano.
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8.1 Estrategias ladicas

El proceso pedagogico es la parte crucial donde el docente elige los mecanismos
necesarios para que se cumpla el objetivo propuesto. En este sentido, elegir una adecuada
metodologia de ensefianza basada en la ladica permite el desarrollo de la creatividad y la
asimilacion de los conocimientos, es asi que, las estrategias Iudicas se hallan inmersas en

la didactica.

Por otro lado, las estrategias Iudicas son “una metodologia de ensefianza de
caracter participativa y dialdgica impulsada por el uso creativo y pedagogicamente
consistente, de técnicas, ejercicios y juegos didacticos, creados especificamente para
generar aprendizajes significativos” (Arteaga, Humanez, y Santana, 2015, p. 12). Dicho
de otra manera, el docente opta por aplicar diversos mecanismos en la hora clase, entre
ellos las actividades relacionadas con la ludica, siendo de vital importancia para el
desarrollo integral del nifio y la mejora del proceso formativo, ya que, a mas de aprender

se relaciona con los demas.

Asimismo, las estrategias Iudicas “son un instrumento cuya ayuda potencia las
actividades de aprendizaje y solucion de problemas” (Diaz y Hernandez, 2002, p. 234).
En otras palabras, se trata de un conjunto de actividades que son de apoyo para el docente
en el proceso pedagagico, el cual facilitara la comprensién de la tematica y la solucién de

problemas dentro del aula.

Al respecto, Lafont citado por Guerrero (2014), sefiala que “las estrategias ludicas
son una propuesta de trabajo donde se utiliza el juego como instrumento movilizador, a
la vez que este provee a los participantes un ambiente estimulante para la produccion” (p.
34). Por ello, las estrategias ludicas utilizadas a través del juego en el desenlace de la
tematica no solo permiten el entendimiento del contenido, sino que, crea un ambiente

atractivo y favorable para que el nifio se cautive y se sienta motivado por lo que aprende.

8.1.1 Estrategia

Las estrategias permiten promover y acompafar eficientemente la accion
educativa para mejorar el proceso ensefianza—aprendizaje. Al respecto, Gema anuncia que
“la estrategia se refiere a los procedimientos necesarios para procesar la informacion, es

decir, a la adquisicion, a la codificacion o almacenamiento y a la recuperacion de lo
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aprendido” (2010, p. 6). De esta forma, las estrategias se conocen como medios
planificados y organizados que facilitan la adquisicion de un aprendizaje. Ademas,
permiten al estudiante llevar un proceso cognitivo secuencial con el fin de asimilar la

informacidn y expresarla a traves de acciones con relacion a lo aprendido.

8.1.2 Ludica

La ludica es un aspecto del desarrollo humano que favorece la adquisicién de
conocimientos, debido a que contiene una serie de actividades en las que se cruzan el
entretenimiento, el disfrute y las actividades creativas. Desde el punto de vista de Garcia
y Gonzélez “la ludica es el potencial creativo y gozoso que hay en cada uno de nosotros,
que se expresa a través de diferentes medios de comunicacion como la masica, la danza,
la lectura, la contemplacién y lo cultural, entre otros” (2014, p. 2). Es asi que, este aspecto
permite expresar placer e imaginacion a través de actividades que desarrollan la
autoconfianza y la autonomia de los estudiantes. Es necesario que dichas actividades sean

seleccionadas por el docente puesto que, no todas generan un aprendizaje duradero.

Igualmente, es importante reconocer que la ludica como estrategia lleva al
estudiante a un contexto conveniente tanto para la ensefianza como para el aprendizaje en
donde esta permite la satisfaccion y motivacidn constante del estudiante. Como sefiala

Ballesteros:

Si se tiene en cuenta, que la esencia de la ludica esta en el establecimiento de
afectividad y emocionalidad entre los participantes, su aplicacion en el aula de
clase implica un cambio de rol del docente el cual deja de ser un instructor y pasa
a ser un orientador y acompafante del aprendiz en su proceso de aprendizaje
teniendo en cuenta sus intereses, necesidades, fortalezas y debilidades. (2011, p.
21)

En otras palabras, la relacion docente-estudiante mejora conforme se vayan
desarrollando actividades que permitan la interaccion de estos dos actores. Ademas,
cuando se efectua la ludica en el proceso de ensefianza-aprendizaje el rol del docente pasa
de ser mediador, facilitador y guia para contribuir en la formacion del estudiante. Del
mismo modo, el estudiante pone interés por aprender cuando se sitla en un ambiente
agradable en donde se consideran sus intereses, habilidades y necesidades que enriquecen

su formacion integral.
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8.2 Caracteristicas de las estrategias ladicas

De acuerdo con, Gonzélez (2014) las estrategias ludicas propuestas dentro del aula
mejoran la motivacion, la atencion de los estudiantes y la concentracion. Igualmente,
permiten la adquisicion de la informacion y el aprendizaje, creando nuevos saberes,
manipulados en cada encuentro educativo. Ademas, fortalecen la interaccion con otros,
aumenta la capacidad de realizar cambios y de conectarse en un entorno favorable y
flexible.

De igual modo, las actividades ludicas puestas en practica fomentan un
aprendizaje eficaz, ya que los estudiantes aprenderan unos de otros, esto conlleva a
potenciar el aprendizaje colaborativo, ademas, permite que el nifio desarrolle capacidades
y destrezas personales y sociales. Asimismo, estas estrategias facilitan el rol del docente,
puesto que evaluard periédicamente el dominio de los contenidos y el desarrollo de
habilidades en los estudiantes, obteniendo un diagnostico positivo para la toma de
decisiones (Web del maestro, 2017).

8.3 Beneficios de las estrategias ludicas
Las actividades ludicas como estrategia desarrollada en el proceso de ensefianza-
aprendizaje generan clases dinamicas y participativas. En la opinion de Piedra (2018)

indica que existen varios beneficios al aplicar las estrategias ludicas*****9 en las

actividades del aula.
e El pensamiento abstracto.
e Aprendizaje agradable y participativo.
e Mejora las relaciones humanas.
e Motivacion del personal docente.
e Se aprende a resolver problemas dentro y fuera del aula.
e Genera la creatividad.
e Descubrimiento de destrezas y debilidades.
e Despierta el interés, participacion activa.

e Mejora la atencion-concentracion, la memoria visual y el autocontrol.
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e Aprendizaje significativo.

Esto puntualiza que, la ludica aporta significativamente dentro del aula, dejando
atras las clases magistrales por las clases dinamicas, donde el docente se convierte en un
ente facilitador y el estudiante en un sujeto activo constructor de su propio conocimiento.
Ademaés, favorece a la formacion integral del nifio, a su desarrollo intelectual, a la

motivacion por el nuevo conocimiento dando paso al aprendizaje significativo.

8.4 Fases de las estrategias ludicas

Las estrategias ludicas poseen diferentes etapas que el docente debe tener en
cuenta para verificar la factibilidad y eficacia de su funcionalidad. En palabras de
Merchan y Mayorga (2011) se consideran tres fases importantes para ser aplicadas dentro
de la clase, entre ellas estan:

8.4.1 Planificacion:

En esta fase el docente investiga, selecciona y planea las actividades que
permitiran el entendimiento de la tematica, para ello tomard en consideracion los

contenidos a ser estudiados.

8.4.2 Ejecucion propiamente dicha:

Aqui ya se da la ejecucion de la clase planificada, es decir el docente debe ser
cuidadoso al momento de aplicar las actividades, pues se produce la actuacion de los
estudiantes, puesto que ellos cuentan con experiencias previas esperando ser relacionadas

con el nuevo conocimiento.

8.4.3 Evaluacién:

Esta fase da a conocer como el docente va a evaluar la eficacia de la estrategia
ludica. Considerando una evaluacion de entrada, en el desarrollo y una al finalizar el

proceso.

Los anteriores conceptos esclarecen las fases de la estrategia ludica, lo que permite
al docente tener un mejor manejo y una guia secuencial de dicho proceso. Asimismo, los

docentes que desemperfian su labor deberan elegir las actividades acordes a la ensefianza



19

para que se dé la consolidacion de los conocimientos, el desarrollo de las destrezas y
competencias con el fin de que el estudiante construya su propio conocimiento.

8.5 Importancia de las estrategias ludicas

Las estrategias ludicas no son solo una herramienta de apoyo que el docente
utiliza, sino que se convierte en un conjunto de actividades que guian al estudiante para
lograr la construccion del conocimiento. Segun Quilez “la actividad ludica fomenta y
desarrolla la capacidad de goce del nifio, a través de €él, podemos asimilar la resolucién
de problemas, pero de forma mas agradable” (2013, p.3). En este sentido, la aplicacién
de actividades ludicas aporta al desarrollo cognitivo y a la motivacion intelectual de la

persona, permitiendo que pueda resolver problemas escolares de forma dinamica.

8.6 Aula ladica pedagdgica

El aula ltdica es el lugar donde se generan aprendizajes y se enriquecen los nuevos
saberes a través de la guia del educador. Aqui, los estudiantes son los principales
protagonistas que construyen su propio conocimiento. Ademas, dentro de ella el docente
al implementar la ludica estimula la actividad del estudiante y la motivacion. Sin
embargo, no se puede garantizar un aprendizaje en su totalidad, puesto que aquellas
actividades también deben estar encaminadas con la ensefianza de fundamentos teéricos.
Por ello, el docente debe orientar la ensefianza con las herramientas necesarias integrando
su aspecto emocional y cognitivo para que los estudiantes se formen para la vida (Diaz,
2008).

8.7 La ludica como aprendizaje significativo

Tomar a la ludica como una herramienta educativa en el quehacer del docente con
actividades motivacionales, oportunas que desarrollen aprendizajes duraderos es la

proyeccion de los nuevos educadores. Desde la posicion de Marron:

El sujeto en situacion de aprender debe desempefiar la construccion de su propio
saber, mediante la realizacion de actividades y experiencias que estén
directamente conectadas con sus intereses y motivaciones. Solo asi podra alcanzar
aprendizajes significativos y desarrollar al maximo sus potencialidades. (2014,
p.391)
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Por ello, la ludica implementada en el proceso de aprendizaje genera en los
estudiantes el estimulo y el interés por aprender, dando paso al aprendizaje significativo
porque al aplicar actividades motivadoras y que estén sujetas a los intereses del estudiante
contribuirdn a un mayor entendimiento. Ademas, el docente al relacionar las experiencias
previas de los nifios con la nueva informacion, permitira que se logre la construccién de

su aprendizaje.

8.8 La ludica como herramienta o juego

La ludica empleada en el proceso pedagdgico va mas alla de aplicar un simple
juego. Como lo manifiestan Lemos, Urrego, e Ipial “la clase ludica, no es un simple
espacio de juego que resuelve las necesidades recreativas de los alumnos, sino un
elemento importante en el contexto escolar, en funcion de una pedagogia creativa, acorde
con la formacion integral del humano” (2014, p. 9). Es decir, la ludica es tomada como
una herramienta que crea espacios amenos dentro de la hora clase. Sin embargo, muchos
docentes consideran que la ludica solo se trata de realizar juegos, sin imaginar que el
juego o actividad por desarrollar debe tener relacion directa con los contenidos a ensefiar.

Por otro lado, Yela sostiene que “la ludica como herramienta de los aprendizajes
es la autonomia que cada uno de los estudiantes tiene para aprender a aprender” (2015, p.
4). Con respecto a lo citado, en los procesos de aprendizaje al poner en préactica la lidica
se enfatiza en el autoaprendizaje, donde el estudiante se forma de manera individual y se
autorrepara sin ayuda de otra persona, ademas de reflexionar criticamente y resolver

problemas con ejemplos del entorno.

8.9 Ambientes ladicos de aprendizaje

En el ambiente ladico el elemento humano y la interaccion entre dos sujetos es el
punto principal. Y como eje articulador entre el docente y el estudiante es el juego,
actividad utilizada por el docente en varios momentos del proceso pedagogico, con el
propésito de que el estudiante construya el conocimiento de forma interactiva e
interesante. Por ello, el docente es quien elige y adecua la actividad que vaya relacionada
con el juego y el contenido, creando ambientes adecuados para el aprendizaje (Velasquez,
2008).
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8.10 Aportacion de la ludica en los alumnos

Con base en (Sanchez, 2010) se explica que, mediante el uso de la ludica en el
proceso de ensefianza aprendizaje se aporta al desarrollo de los aspectos personales como:
el desarrollo psicomotor, intelectual y socio afectivo. Se debe agregar, que cada aspecto
tiene su propio proceso y beneficio en relacion con la aplicacion de las actividades
ludicas. Por ejemplo, el desarrollo psicomotor hace referencia a la adquisicion de las
habilidades que se forma continuamente en el nifio como la coordinacion, equilibrio entre

otros.

Ademas, favorece al desarrollo cognitivo, permitiendo que el estudiante genere
una mejor atencion, el estimulo de la imaginacion y la creatividad. También, al desarrollo
socio afectivo, donde el nifio crea una mejor comunicacion, trabajo cooperativo, relacién
social y empatia. En efecto, las actividades ludicas son herramientas importantes en la

vida del estudiante.

8.11 Ensefianza-aprendizaje del area de Ciencias Naturales

El area de Ciencias Naturales pretende introducir al estudiante al mundo de la
ciencia ademas de tener un caracter integrador debido a que vincula la teoria con la
practica haciendo al estudiante participe de su propio aprendizaje. En el mismo sentido,
aporta en la formacién y preparacién para la vida a través de los contenidos que
contribuyen al desarrollo de las capacidades intelectuales del estudiante. Asimismo, el
docente puede organizar actividades en funcion de integrar la practica con la teoria para

alcanzar aprendizajes significativos.

8.11.1 Proceso ensefianza-aprendizaje

Tanto la ensefianza como el aprendizaje forman parte de un unico proceso el cual
tiene como finalidad la formacién de los estudiantes. Sin duda, este espacio pretende que
el estudiante disfrute el aprendizaje y pone en consideracion el rol del docente en funcién
de la ensefianza. Frente a lo mencionado, Valdés y Diaz sostienen que “el proceso
ensefianza-aprendizaje responde a un sistema social en un momento histérico concreto,
donde el estudiante adquiere un rol protagonico. Implica una participacion activa en la

adquisicion y reelaboracion de los conocimientos, asi como en la socializacion” (2017,

parr.29).
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A saber, este proceso es muy complejo e implica actores protagénicos como lo
son el docente y estudiante, los mismos que cumplen con funciones especificas para darle
significado al proceso. Ademas, es el responsable de ejecutar la tarea docente y responde
a un contexto y época real. De igual forma, sirve como mediador para que el estudiante
logre desenvolverse en el contexto social mediante sus saberes y pueda resolver

problemas de su diario vivir.

Por otro lado, durante este proceso la tarea del docente es acompafiar el
aprendizaje del estudiante por medio de la aplicacion de técnicas, estrategias para ensefiar
y aprender. También, considera los contenidos y la préctica de valores. De acuerdo con
Méndez y Ortega (2014) en el proceso de ensefianza-aprendizaje existe una relacion entre
docente y estudiante, sin embargo, se diferencian por las funciones que ejecutan. Por
ejemplo, el docente estimula, dirige el proceso y controla las actividades que ejecuta
conforme el estudiante vaya desarrollando sus habilidades y destrezas siendo un ente
activo y participativo de su propio aprendizaje.

En efecto, este proceso relaciona cuatro elementos como son: el docente,
estudiante, contenido y el contexto donde interactian. Cada uno de estos elementos juega
un papel fundamental debido a su importancia en el proceso. Del mismo modo, es
necesario que exista una relacion y coherencia entre elementos para lograr llegar al

aprendizaje significativo y duradero de quien aprende.

8.11.2 Ensefianza

El docente considera que el estudiante comprende, experimenta y conceptualiza
el mundo que lo rodea, es por eso que estima el contexto y las acciones para adquirir
aprendizajes que contesten a su realidad. Como sefiala Gusman, “la ensefianza tiene que
ver con la pericia con la que el docente maneje los contenidos y las técnicas
metodoldgicas, tanto como sentirse participe en el valor de la empresa educativa y en

querer alcanzar conjuntamente resultados de calidad” (2011, p. 5).

En otras palabras, mientras el estudiante desarrolla su proceso de aprendizaje el
docente se encarga de propiciar espacios de interaccion en donde considera la
metodologia que utiliza para responder a las necesidades de los estudiantes. Asi mismo,
para alcanzar resultados de calidad en el proceso de ensefianza el docente debe estar

motivado y capacitado en funcion de dar respuesta a cualquier incertidumbre que se
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presente. Ademas, es fundamental que se valore el trabajo del docente debido a que
obtiene seguridad y afecto lo que propicia una mejora de la actuacion docente.

Del mismo modo, como consecuencia del proceso de ensefianza “ocurren cambios
sucesivos en la actividad cognoscitiva del individuo. Con ayuda del profesor, que dirige
su actividad orientadora hacia el dominio de los conocimientos, asi como a la formacion
de habilidades y habitos acordes con su concepcion cientifica del mundo” (Sanchez, 2003,

parr.5).

En efecto, todo individuo posee como caracteristica natural la adquisicion de
nuevos conocimientos, habilidades o capacidades considerando el estilo de aprendizaje
que cada uno tiene. Ademas, la ensefianza permite captar aspectos de la realidad con el
fin de comprenderlos y adaptarlos a su entorno, es asi que, se evidencia el aporte
significativo que tiene el docente en este proceso debido a la influencia que tiene su

actuar.

8.11.3 Aprendizaje

Desde la antigiiedad el hombre a causa de las diferentes necesidades en relacion
con la supervivencia ha desarrollado procesos cognitivos que le permiten tomar
decisiones frente a una problematica. De igual manera el aprendizaje dado por sus

experiencias resulta ser duradero. Es por eso que, Ormrod, afirma lo siguiente:

El proceso de aprendizaje permite a la especie humana tener un mayor grado de
flexibilidad y adaptacion que cualquier otra especie del planeta. Debido a que el
contenido instintivo de nuestra conducta es tan pequefio, y es tanto lo que hemos

de aprender, somos capaces de obtener beneficio de nuestra experiencia. (2005,

p.4)

En efecto, tanto el hombre como otras especies se adaptan a los diferentes
ambientes y presentan una conducta intuitiva frente diversas situaciones que se les
presentan en su cotidianidad. Sin embargo, el individuo tiene la capacidad de razonar y
reconocer las causas de sus actos e incluso utilizar lo aprendido a través de un aprendizaje

duradero y significativo.

Si bien es cierto el individuo nunca deja de aprender, es por esto que a lo largo de

la vida se veran reflejadas las etapas del desarrollo con sus respectivos procesos. Por lo
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mencionado, se define al aprendizaje como “un cambio relativamente permanente en la
conducta o en su potencialidad que se produce a partir de la experiencia y que no puede
ser atribuido a un estado temporal somatico inducido por la enfermedad, la fatiga o las
drogas” (Hergenhahn, 1976 citado en la Federacion de ensenanza de CC. OO de
Andalucia, 2009, p.2).

Esto quiere decir, que el aprendizaje es propio del individuo y que por medio de
la experiencia asimila la informacion lo que le permite utilizar sus destrezas y habilidades
para integrar conocimientos. Del mismo modo, a traves del desarrollo que pasa el
estudiante a lo largo de su existencia presenta cambios en su pensamiento, conducta y
perspectiva de la vida debido a que interviene la madurez, el contexto y las capacidades

naturales del individuo al aprender.

Por otro lado, el aprendizaje necesita de ideas, conceptos e informacion previa
para organizarla y relacionarla entre si, con el fin de obtener nuevos conocimientos. En
funcion de lo mencionado Aramendi, Arburua, y Bujan, ratifican que “el acercamiento de
los procesos de ensefianza y aprendizaje a la vida real y la percepcion por parte de los
estudiantes de la utilidad de lo aprendido son dos elementos importantes que impulsan el

interés por el aprendizaje” (2018, p.2).

Dicho de otra forma, es necesario organizar el aprendizaje basado en las
situaciones reales del estudiante, considerando el contexto donde se desenvuelve y
vinculandolo a su vida cotidiana. Puesto que, el estudiante se sentira atraido por la
informacién y motivado a intervenir porque conoce de la tematica tratada provocando
que participe en clase y se sienta parte del proceso. No obstante, el acto de aprender puede
frustrarse debido al desinterés e indiferencia por parte del estudiante puesto que, considera

de poca relevancia la informacidn gue recibe al no relacionarla con sus saberes previos.

8.12 Fases del proceso de aprendizaje

Todo proceso se caracteriza por seguir una secuencia logica y el aprendizaje no
es la excepcion. Es asi que, se consideran diversas fases que permiten a los docentes
facilitar el logro de un aprendizaje 6ptimo. Con base en las palabras de Yanez (2016) se

mencionan nueve fases del aprendizaje.
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8.12.1 La motivacién

Es evidente que la motivacion influye sobre el pensamiento y comportamiento del
estudiante y, por ende, en el resultado del aprendizaje. Del mismo modo, Ospina,
menciona que “la motivacion se constituye en el motor del aprendizaje; es esa chispa que
permite encenderlo e incentiva el desarrollo del proceso” (2006, p.2). Justamente, se
requiere que el estudiante se encuentre motivado para que se dé el aprendizaje. Cabe
mencionar que, el docente debe considerar la motivacion intrinseca y extrinseca en la
construccioén del conocimiento para que el estudiante tenga expectativas altas y le sirva

como ayuda para reforzar su aprendizaje.

8.12.2 El interés

Para despertar el interés de los estudiantes en una clase debe existir una conexion
inicial con la tematica o tarea. Por lo tanto, Vera 'y Palma enfatiza que, “el interés personal
es una preferencia individual relativamente duradera por ciertos temas o actividades”
(2005, p.3). Es decir, que el interés parte de la interaccion que se da entre el individuo y
el contexto, puesto que, si el estudiante se encuentra atraido por lo que se dice o se indica
despertard el interés por aprender.

8.12.3 La atencidn

La préctica de la atencidén permite activar y fortalecer distintas regiones del
cerebro, entre estas la corteza prefrontal responsable de la conducta. En funcion de lo
mencionado, la atencion es “una actitud permanente de consciencia y calma que nos
permite vivir integramente en el momento presente” (Arguis, Pilar, y Herndndez, 2010,
p.54). En realidad, la atencion provoca cambios en la corteza cerebral lo que facilita
habitos mentales en beneficio de una meditacion interna del individuo para que interiorice

la informacion y pueda asimilarla.

8.12.4 La adquisicion

Normalmente se obtiene informacion con el propésito de conseguir
conocimientos que se requieren para dar solucion a problematicas presentes en el diario
vivir. En definitiva, Baralo opina que, “se utiliza adquisicion para referirse a los procesos

no conscientes, intuitivos y automaticos, que tienen lugar, particularmente, cuando el
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conocimiento se adquiere en un ambiente natural” (2009, p.7). Con relacion a lo
mencionado, el estudiante consigue informacién de varias formas como por ejemplo oral
o0 escrita lo que facilita la adquisicion de saberes. Ademas, estos saberes se pueden obtener

en los diversos contextos donde se desarrolla el estudiante.

8.12.5 La comprension e interiorizacion

Estos se encuentran estrechamente relacionados debido a que el uno depende del
otro. Por un lado, Stone destaca que, “comprender es la habilidad de pensar y actuar con
flexibilidad a partir de lo que uno sabe” (1999, p.4). Es decir, que los docentes deben
propiciar espacios de reflexion para que los estudiantes utilicen sus conocimientos

previos sobre lo que se conocen con el fin de saber pensar.

Por otro lado, Espinel, ratifica que “en la interiorizacion entendida como proceso
de transformacion, media la emergencia de sistemas conceptuales o del aprendizaje”
(2015, p.293). Ante lo mencionado, se puede decir que estos dos aspectos como son la
comprension e interiorizacion forman parte de un proceso mental el mismo que tiene
como capacidad la flexibilidad y la transformacion de lo que se conoce. Igualmente, en
el proceso de aprendizaje el estudiante analiza y comprende la informacién para después

situarla en el cerebro y guardarla luego de haberla modificado.

8.12.6 La asimilacion

El individuo es capaz de pasar por varios procesos para llegar a obtener
conocimientos duraderos. Es por eso que, “la ideologia asimiladora da lugar,
naturalmente, a modelos educativos destinados a la asimilacion cultural de los
estudiantes” (Recuerda, Pérez, y Mijares, 2002, p.33). En efecto, para que exista la
asimilacion es necesario que el individuo considere su entorno social y conocimientos
previos para que por medio de su razonamiento vaya acomodando la informacion y logre

obtener aprendizajes significativos.
8.12.7 La aplicacién
De acuerdo con L6pez (2010) la aplicacion de conocimientos se logra a través del

enfrentamiento del estudiante con situaciones problémicas que se presentan en su diario

vivir, es aqui donde el estudiante debe encontrar la solucion a dichos problemas utilizando
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sus conocimientos previos y su capacidad cognitiva. Ademas, la interaccion con el medio

serd otro factor que influira significativamente frente a la solucion de dicho problema.

Cabe mencionar, que el estudiante es protagonista y constructor de su propio
aprendizaje es por esto que se encuentra en constante reflexion debido a que utiliza su
capacidad de andlisis y sintesis para interpretar y dar respuesta a varias interrogantes que
se sitGan en su vida. Asi también, la tarea del docente se ve reflejada, puesto que, es el
encargado de propiciar espacios de aprendizaje adecuados para despertar el interés del

estudiante.

8.12.8 La transferencia

Para saber si el estudiante capté e interioriz lo estudiado es necesario que
resuelvan problemas similares a lo aprendido. Como lo explica Gémez, Sanjosé y Solaz,
“la transferencia, se puede definir como la habilidad de aplicar lo que ha sido aprendido
en un determinado contexto a nuevos contextos” (2012, p.3). En otras palabras, para que
suceda la transferencia es necesario que el docente disefie actividades pertinentes para
que el estudiante conecte los conocimientos con sus destrezas y al mismo tiempo deben
estar relacionadas con el contexto del mundo real, asi podra adaptar lo aprendido en otras

situaciones de su vida.

En el mismo sentido, la transferencia solo puede ocurrir si existen bases para ella

y s por eso que considera varias condiciones como lo explica Wenzelburger:

Segun los cognoscitivistas hay muchos factores que influyen en la transferencia.
Algunos de ellos estan centrados en el alumno y se pueden enumerar en este
orden: edad, habilidad mental, personalidad, estabilidad del aprendizaje, uso
eficiente de experiencia pasada, exactitud de lo aprendido y la aceptacion de
métodos, procedimientos, principios, sentimientos e ideales. (1987, p.5)

A saber, la transferencia puede ser influenciada por varios factores como los
mencionados, mismos que cambiaran el significado de lo aprendido. Asimismo, puede
persuadir a través de mediadores como reglas, material introductorio y mediadores

verbales adecuados (oral, escrito).
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8.12.9 La evaluacion

Debe considerarse como parte del proceso pedagogico, es decir que, forme parte
de este mas no esté excluida. A méas de eso, esta es una reflexion sobre todo el proceso y
en relacion con esto se toman decisiones oportunas para mejorar. Como plantean, Cabani
y Carretero (2003) citado en Gallego (2006) “la evaluacion tiene una funcion reguladora
del aprendizaje, puesto que las decisiones que toman los estudiantes para gestionar el
estudio estan condicionadas por las demandas de la evaluacién a las que tienen que

enfrentarse”

En efecto, es necesario que la evaluacion tenga concordancia con la forma de
ensefiar, puesto que, cuando no existe relacién entre etapas del proceso pedagdgico se
rompe el hilo que guia el aprendizaje. Esto con el fin de que los estudiantes gestionen las
diversas formas de estudiar y den respuesta a la evaluacion, demostrando lo aprendido

sin necesidad de acudir a otros aspectos no aceptables al rendir las evaluaciones.

8.13 Tipos de aprendizaje

Todo individuo tiene la capacidad de aprender, sin embargo, es cuestionable que
aprenda solamente lo que es de su interés o aquello a lo que le encuentra sentido.
Asimismo, los docentes deben conocer los diversos tipos de aprendizaje, puesto que estos
sirven como guia para seleccionar actividades y desarrollar procesos de ensefianza
acordes a la forma de aprender de cada uno de los estudiantes adaptandose a las

necesidades y requerimientos de cada uno de ellos.

En el mismo sentido, Hernandez, Gonzalez y Ortufio (2015) mencionan que el
psicologo David Ausubel clasifica los resultados del aprendizaje mediante dos
dimensiones como son: la forma en que se presenta el material informativo al estudiante
y lamanera en que incorpora la informacién a su estructura cognoscitiva. Es por esto, que

se plantea la existencia de diferentes tipos de aprendizaje.
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8.13.1 Aprendizaje por recepcion

Este aprendizaje le permite al estudiante comprender el contenido para después
poder reproducirlo, pero no le posibilita descubrir nada. Igualmente, segin Moncayo, “el
alumno recibe los contenidos que tiene que aprender ya elaborados. Generalmente dicha
recepcion se da a partir del método verbal o expositivo. A través de este tipo de
aprendizaje se favorece el dominio de los conocimientos” (2017, p.21). Justamente, el
aprendizaje por recepcion se presenta al estudiante en su forma general para que incorpore

la informacion a sus conocimientos previos y pueda utilizarla posteriormente.

8.13.2 Aprendizaje por descubrimiento

Este tipo de aprendizaje posibilita que el estudiante en vez de recibir los
conocimientos de forma pasiva, los relaciona y ordena para adaptarlos a su esquema

cognitivo. Entonces,

El aprendizaje por descubrimiento estd mas orientado hacia la participacion
interactiva de los estudiantes, pues es a partir de la actividad de interaccion con
otros que se construyen los significados. Pero los significados que construye son
también producto de una compleja serie de interacciones con el profesor, los
contenidos estudiados y la estructura cognitiva del mismo estudiante. (Arias y
Oblitas, 2014, parr.13)

En efecto, todo el conocimiento obtenido es aprendido por uno mismo a través de
la interaccion con los otros al momento en que ponen en practica sus saberes en un mismo
ambiente. Asimismo, el docente se encarga de predisponer actividades que generen

experiencias, den confianza y motiven al estudiante a conservar lo aprendido.

8.13.3 Aprendizaje por repeticidbn o memoristico

La memorizacion en el aprendizaje se refiere a la repeticion de la informacion
exactamente igual a la que el individuo sabe y domina en funcion de recordar la
asociacion de palabras contiguas. Ademas, este tipo de aprendizaje hace uso de la
repeticion mecanica lo que dificulta el proceso de aprendizaje y el resultado de este no

sera el esperado. (Lavilla, 2011).



30

En otras palabras, es posible que una persona tenga buena memoria, sin embargo,
esto no es suficiente para que aprenda a través de ella. Puesto que, se puede recordar
exactamente las palabras de algun concepto o definicion, pero no se llega a comprender
su significado. Por esto, es necesario desarrollar tanto la memoria mecanica como la

I6gica para asi lograr obtener aprendizajes duraderos y significativos.

8.13.4 Aprendizaje significativo

Este tipo de aprendizaje depende de la motivacién y la construccion del
conocimiento utilizando sus experiencias y saberes previos para relacionarlos. Tal como
explica Rivera, “un aprendizaje es significativo cuando el aprendiz puede atribuir
posibilidad de uso (utilidad) al nuevo contenido aprendido relacionandolo con el
conocimiento previo” (2004, p.47). De hecho, el estudiante esta en constante actividad
mental porque a mas de escuchar al docente, es el responsable de su propio aprendizaje a
través de su descubrimiento y experiencia. Igualmente, relaciona lo aprendido con sus
saberes previos reformulando y ordenandolo para después utilizarlo frente a la resolucion

de problemas.

8.14 Estilos de aprendizaje

Todo individuo fija la manera en que afronta la informacion y resuelve conflictos
para llegar al aprendizaje, asi como determina los modos preferidos de aprender. Es decir,
que cada individuo tiene caracteristicas propias y las desarrolla en funcién de actividades.
En el mismo sentido, “los estilos de aprendizaje son aquellos rasgos cognitivos, y
fisioldgicos, que sirven como indicadores relativamente estables de como los discentes
perciben, interaccionan y responden a sus ambientes de aprendizaje” (Keefe, 1988 citado
por Dipp, 2008, p.4). Es decir, que los estilos de aprendizaje hacen referencia a que cada

persona utiliza su propio método o estrategia al momento de aprender.

Por consiguiente, con relacion a los estilos de aprendizaje se estiman cuatro segun

la teoria de Honey y Mumford (1986) citados por (Hernandez, Gonzales, y Ortufio, 2015).

8.14.1 Activo

Los estudiantes que tienen este estilo de aprendizaje se incluyen en todas las

actividades que les genere nuevos conocimientos y experiencias, son de mente abierta y
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les aburre los plazos o pausas largas. También, realizan con entusiasmo las tareas nuevas

y cuando realizan trabajos en grupo dan lo mejor de ellos y siempre son leales.

8.14.2 Reflexivo

El estilo de aprendizaje reflexivo considera las experiencias y las observa desde
varias perspectivas. Quienes tienen este estilo de aprendizaje son prudentes y se alegran
al observar como ejecutan las actividades otras personas, asi también, antes de dar su

opinion sobre algo escuchan a los demas sin interrumpirlos.
8.14.3 Teorico

Este estilo enfoca los problemas por etapas I6gicas y relaciona los hechos con
teorias coherentes, las analiza y busca su racionalidad. Asi mismo, se alejan de las cosas

no comprensibles y son perfeccionistas.

8.14.4 Pragmético

Quienes tienen este estilo de aprendizaje son muy cuidadosos cuando deben tomar
decisiones o resolver algun conflicto. Igualmente, tienen seguridad de lo que hacen y

cuando descubren aspectos positivos de nuevas ideas se ponen en marcha y los ejecutan.

8.15 Funciones del docente en el proceso de ensefianza

En la actualidad el docente ya no es quien solamente se encarga de dar una clase
magistral, donde expone y dicta una temética de forma pasiva. Por el contrario, el docente
se ha convertido en la persona que innova, favorece un buen clima de trabajo, es flexible
frente a cualquier circunstancia que se presente en el salon de clase y tiene interaccién
positiva con sus estudiantes. Del mismo modo, Arrufat menciona que, “el docente ha
dejado de ser solo fuente del conocimiento para desarrollar, ademas, funciones de guia,

orientador, asesor y facilitador de recursos y herramientas de aprendizaje” (2007, p.142).

Asi pues, el educador guia el proceso de ensefianza-aprendizaje permitiendo la
interaccidn entre docente, estudiante y conocimientos. Ademas, indaga sobre los factores
que intervienen en este proceso con el fin de solventar los tipos y estilos de aprendizaje
para que el estudiante pueda aprender. Por otro lado, al ensefiar es necesario

comprometerse a afianzar en los nifios valores y actitudes necesarias para que logren
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desarrollar sus potencialidades, tomen decisiones apropiadas, mejoren su calidad de vida

y continten aprendiendo.

8.15.1 Docente como mediador para el aprendizaje significativo

En el proceso didactico el docente debe considerar diversos aspectos que se
involucran directamente con el estudiante y su proceso cognitivo. Es asi que, “el
profesorado para ser eficaz, ademéas de ensefiar a leer, a escribir y a calcular, tiene que
ensefiar a pensar y, en este sentido, tiene que ser un entrenador cognitivo” (Ferreira,
Olcina, y Reis, 2019, parr. 42). Es decir, el docente debe propiciar actividades que
permitan al estudiante pensar y utilizar las diversas habilidades del pensamiento con el
fin de formar individuos con mayor capacidad para pensar e interesarse por cuestionar y

criticar la nueva informacion que recibe.

8.16 Influencia de la interaccion estudiante-docente

Para generar procesos significativos es necesario reflexionar sobre la interaccion
que debe darse entre docente y estudiante. Por lo que, Escobar (2007) ratifica que la
interaccion entre docente y estudiante favorece el desarrollo de las habilidades necesarias
para vivir en sociedad y generar ambientes de confianza. Ademas, explica que no se puede
establecer una sana relacion si esta se basa en el abuso de poder y el autoritarismo, lo que

conlleva actitudes indiferentes entre miembros de un mismo contexto.

Dicho de otra manera, resulta necesario establecer vinculos de apego y empatia
entre miembros de un mismo contexto como lo es el aula de clase. Igualmente, para
amenizar el proceso de ensefianza-aprendizaje es pertinente considerar la opinién de
todos los involucrados mas aln la de los estudiantes para fomentar el desarrollo critico y

reflexivo que se busca dentro de un marco de convivencia armonica que se da dia a dia.

La labor del docente no es facil, debido a que deben conocer a sus estudiantes y
saber como llegar con los conocimientos para que no solamente sea un aprendizaje
memoristico sino mé&s bien entiendan y asimilen la informacion. Garces, sustenta que “el
rol profesional del docente cobra sentido en tanto cuanto este es un agente social que su
accionar esta en funcion del desarrollo y crecimiento de las personas y de la comunidad”

(2010, p.119). Es decir, que el docente es el encargado de gestionar el quehacer educativo
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en funcion de sus labores profesionales con la finalidad de ayudar a los estudiantes a

superarse y aprender para la vida.

8.17 Perfil del alumnado

El rol del estudiante en el proceso pedagdgico es fundamental debido a que si no
se tiene a quien ensefiar el proceso no tendria sentido. Igualmente, el estudiante depende
de si mismo para aprender y desarrollar sus habilidades. Cabe mencionar que para que el
estudiante aprenda necesita de la guia del docente debido a que este orienta y facilita la
informacidn a mas de seleccionar estrategia y recursos pertinentes para el entendimiento

de las diversas tematicas.

Frente a un cambio en la ensefianza, el estudiante debe modificar sus habitos y
convertirse de pasivo a protagonista del proceso. En palabras de Albornoz, Villablanca y
Mujica

El estudiante participaria desde sus propias motivaciones en la toma de decisiones,

pero, al igual que en el contexto educativo en general, se deja entrever una

inclinacion por una mayor preponderancia de las “condiciones” en que el

estudiante esta inscrito para impulsar su grado de compromiso académico. (2019,

p.86)

El proceso de ensefianza-aprendizaje requiere la labor del docente y del estudiante
para que en este sobresalga la comunicacion mutua y comprensiva. Es por eso, que se
considera al estudiante como colaborador y quien toma la iniciativa para construir su
propio aprendizaje, ademas, es necesario que se encuentre con la guia de docente para

conseguir nuevos conocimientos.

8.18 Las Ciencias Naturales como asignatura en Educacion General Bésica

La concepcion de la clase de ciencias naturales considera una forma diferente del
proceso pedagodgico, debido a que, debe tener como objetivo establecer diferentes

acciones para cada nivel de educacion. Asimismo, Puig puntualiza que:

Durante la clase de Ciencias Naturales la vinculacion de la teoria con la practica
alcanza un significado muy especial, ya que esto contribuye de manera decisiva a

incentivar al escolar por el aprendizaje de las Ciencias Naturales, y lo hace
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participe de su propio aprendizaje, adquiere una cosmovision del mundo
verdaderamente cientifica, ya que todo cuanto estudia forma parte de la
cotidianidad, sin dejar de ser cientifico. (2009, p.33)

En este sentido, la ensefianza y aprendizaje de las Ciencias Naturales se
diferencian de otras, puesto que establece diferentes formas y actividades que realiza el
estudiante y docente en funcion de los contenidos por aprender. De la misma manera, las
actividades que se realizan en esta area permiten potenciar los procesos individuales con
el propdsito de que sea el estudiante quien genere y asimile el conocimiento. Ademas,
estas acciones situan al estudiante al mundo de la curiosidad en donde despierta el interés
por la Ciencia y le permite relacionar lo aprendido con su cotidianidad.

8.18.1 Obijetivos

En el contexto educativo los objetivos permiten visualizar metas o resultados que
se espera alcanzar del estudiante después del aprendizaje. Es por eso, que el Ministerio
de Educacidn, en el curriculo del subnivel media de Ciencias Naturales propone diez
objetivos para el area de Ciencias Naturales y cinco bloques con sus respectivas destrezas.
Esto con el proposito del “desarrollo de aprendizajes para la comprension del mundo
natural, que, mediante el uso de modelos, logran en los estudiantes la habilidad de explicar

los fendmenos naturales y predecir algunos comportamientos” (2019, p.194).

En efecto, el fin al que se desea llegar en esta area es formar al estudiante en
funcion de distinguir y predecir eventos naturales para utilizar esos conocimientos en

situaciones oportunas, dando explicacion a eventos o circunstancias de su realidad.

Cabe mencionar, que se plantean varios objetivos con el fin de abarcar las
habilidades y destrezas que los nifios desarrollan en este subnivel educativo. Ademas, en
Ciencias Naturales los estudiantes logran comprender lo que observan en el ambito
natural y social para con eso tomar decisiones y construir conocimientos significativos

para la vida. Por otro lado, el proceso de esta area;

Facilita el desarrollo de habilidades de pensamiento cientifico, para la solucion de
problemas de la realidad y de la ciencia, el cuidado del ambiente, la proteccion de

la fauna y la flora del pais, y el mejoramiento de la calidad de vida del ser humano,



35

porque las Ciencias Naturales estdn conectadas con los valores educativos.
(Bravo, 2001 citado en el Ministerio de Educacion, 2019, p.194)

Por lo cual, el estudiante se desenvolvera en funcion de habilidades como: la
observacion, exploracion, indagacion, experimentacion y con estas podra analizar,
registrar, usar modelos y comunicar lo aprendido. Ademas, con relacién a lo aprendido
por el estudiante, demostrara valores como el respeto hacia la naturaleza y a sus recursos,
también, a mas de ser un ente participativo en su localidad acatara principios para una

sana convivencia.

8.18.2 Estandares de Ciencias Naturales

Los estandares de Ciencias Naturales buscan que el estudiante logre: “saber” y
“saber hacer”, no solo en el contexto educativo sino también en el mundo donde vive. Es

por esto, que Ochoa (2004) recalca que se busca:

e Comprender los conceptos y formas de originar las ciencias naturales como:
biologia, fisica, quimica, astronomia y geografia para comprender como funciona el

universo.

e Asumir compromisos personales conforme se vaya afianzando los conocimientos

sobre esta area.

e Comprender la importancia que tienen los conocimientos y métodos que usan los

cientificos naturales y entender los compromisos que se adquieren al hacerlo.

En el subnivel elemental los estandares de Ciencias Naturales se manejan con el
fin de presentar las acciones de pensamiento para provocar el conocimiento propio de las
ciencias naturales. En particular, esta asignatura maneja los conocimientos desde el
entorno vivo y entorno fisico hasta la ciencia, tecnologia y sociedad, permitiendo

evidenciar los estandares en el desarrollo de actividades coherentes.
8.18.3 Metodologia desde el curriculo
En el curriculo educativo se abarca una parte muy importante que menciona sobre

las orientaciones metodoldgicas que se propone para la practica educativa del docente.

En este sentido, el Ministerio de Educacion recalca que:
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Se fomentar4 una metodologia centrada en la actividad y participacion de los
estudiantes que favorezca el pensamiento racional y critico, el trabajo individual
y cooperativo del alumnado en el aula, que conlleve la lectura y la investigacion,

asi como las diferentes posibilidades de expresion. (2016, p. 14)

Con respecto a lo anterior, la educacion esta encaminada a formar estudiantes
reflexivos y criticos, para ello es fundamental que el docente aplique una metodologia
que le permita la integracion activa y cooperativa del estudiante para el logro de su
desarrollo intelectual e integral. Asimismo, que se forme como un ente investigativo y
racional donde sea capaz de resolver problemas educativos y sociales. De esta manera, la
estrategia que se aplique en el proceso educativo debe permitir la transformacién del

estudiante.

En el mismo sentido, la metodologia para la ensefianza de las ciencias tendra como
primordial enfoque “La ensefianza de las ciencias naturales debe contribuir a la
alfabetizacion cientifica de los estudiantes promoviendo de manera gradual un abordaje
integrado de temas y problematicas novedosas para ellos y propios de este campo de
conocimientos” (Ministerio de Educacion e Innovacion, 2018, p. 2). Lo dicho hasta aqui,
supone que la ensefianza de las ciencias debe permitir que el aprendizaje basico que
adquiera el estudiante de su formacién y su entorno lo transforme a ciencia investigativa

y cientifica, ayudandoles a organizar los pensamientos e ideas sobre un especifico tema.

8.18.4 Divisién de las Ciencias Naturales

Dentro del area de ciencias naturales se encuentran las principales ramas o
divisiones que se encargan de estudiar el mundo natural, la composicion y el
funcionamiento de todos los fendmenos u objetos del entorno. EI Ministerio de Educacion
(2016) sefala que, estas ramas se dividen en biologia, fisica, geologia, astronomia y

quimica.

Biologia: Es una rama cientifica principal de las ciencias naturales que se encarga
del estudio de los seres vivos, su estructura, funcionalidad, los procesos vitales y de las

propiedades como es la genética, nutricion, morfogénesis, reproduccion entre otros.
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Fisica: Se la conoce como una ciencia que tiene gran aplicabilidad en varios
ambitos y no solo se limita en ser una teoria, la cual se ocupa del estudio de las

propiedades del espacio, el tiempo, la materia y la energia,

Geologia: Es una rama de las ciencias que se encarga de estudiar la tierra,
abarcando el origen, composicion, estructura y evolucién, permitiendo detectar los

problemas y prevenir los desastres que provocar aquellos fenémenos.

Astronomia: Es una ciencia relacionada con la fisica, trata de explicar el universo
empezando con los cometas y los planetas hasta llegar a las galaxias y los ecos del Big

Bang.

Quimica: Es una ciencia importante, ya que estudia la composicion, estructura 'y
propiedades de la materia, ademas, se encuentra relacionada con la energia y los cambios

cuando genera reacciones.

Ante lo mencionado, estudiar estas ciencias permite que el estudiante se relacione
con su entorno, aprenda sobre las cosas que lo rodean. Puesto que, son indispensables en
la vida del estudiante, para la formacion del pensamiento légico, se insertan en el mundo
de la tecnologia y en la cientifica. Por lo tanto, ensefiar al estudiante la asignatura de
ciencias naturales le ayuda a redescubrir la verdad del mundo en el que vive,

reconstruyendo los conocimientos que recibe.

8.19 Ambientes de aprendizaje para Ciencias Naturales

Los ambientes de aprendizaje son los espacios agradables que se crean en las aulas
para que la ensefianza y el aprendizaje se logre de forma eficaz. Cajamarca, Guzhfiay y
Saldafia enfatiza que “son espacios que rodean al alumno durante su participacion en el
proceso de ensefianza aprendizaje, lo conforman tanto elementos materiales como
psicoldgicos, sociales y también ambientales” (2018, p. 2). Es decir, los ambientes de
aprendizaje estan relacionados con el lugar donde se realiza la construcciéon del
conocimiento, la misma que dependera de las relaciones interpersonales entre el docente-
estudiante como estudiante-estudiante, que cuenta con diferentes factores que influyen

directamente en el aprendizaje del alumno.

Asi mismo, es importante determinar el ambiente en el cual se desarrollara el

proceso pedagodgico que contribuira a la adquisicion de competencias de los estudiantes.
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Rodriguez (2014) indica que, existen tres tipos de ambientes: aulico, real y virtual. El
primer ambiente hace alusion al encuentro pedagdgico que se ejecuta dentro del aula con
la participacion del docente y el estudiante. Por el contrario, el ambiente real se refiere a
los escenarios reales donde el aprendizaje es mas significativo, donde el conocimiento es

construido, se puede mencionar un laboratorio, biblioteca entre otros.

Complementando a lo anterior, existe el ambiente virtual, aqui influye mucho la
tecnologia, una herramienta indispensable para mejorar el proceso de aprendizaje y para
que el estudiante constituya parte de la nueva era digital. Por todo lo mencionado, el
docente debe adecuar y crear los mejores ambientes de aprendizaje para que el estudiante
se forme de manera competente ante la sociedad, que adquiera los conocimientos
fundamentales para su desempefio profesional. Por ello, es importante hacer uso de los
escenarios aulicos, reales y virtuales dentro del aula con actividades creativas que generen

interaccion entre los estudiantes y el docente.

8.20 Importancia

Las Ciencias Naturales son consideradas como una asignatura muy importante
para la formacion de los estudiantes, pues les ayuda a comprender el mundo que les rodea,
conociendo y transformando la realidad, para que asi los estudiantes vayan descubriendo
los conocimientos cientificos. Mora y Guido menciona que la ensefianza de las ciencias
naturales se basa en estos dos fines: “el primero consiste en promover el desarrollo de
habilidades mentales y destrezas. El segundo fin es estimular la formacion de una cultura
cientifica en toda la ciudadania” (2002, p. 19).

Desde esta perspectiva, los docentes al ensefiar la asignatura de ciencias naturales
deben desarrollar en los estudiantes la forma de pensar, de cuestionar, razonar y de
respetar las opiniones o ideas de los demas. Por otro lado, la educacién de los estudiantes
no solo debe estar guiada a una formacion académica, sino a comprender los avances
tecnoldgicos y cientificos donde puedan entender los sucesos y los fenédmenos que

acontecen a su alrededor.

Asimismo, es indispensables que los docentes ensefien la asignatura de Ciencias
Naturales para que los nifios encuentren las respuestas a los acontecimientos que suceden
en el mundo. Morin, 1990 citado por Tacca (2011) da a conocer que, “la ensefianza de las

ciencias, debe buscar la explicacion del por qué se dan los eventos o fendmenos, y cOmo
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se producen; esto es lo que hara progresar al conocimiento cientifico” (p. 144). En este
contexto, al ensefiar esta asignatura los docentes deben tomar las experiencias previas de
los estudiantes y relacionarlas con los saberes nuevos para la formacién del conocimiento

cientifico.

En efecto, el docente tiene un reto muy grande a la hora de ensefiar Ciencias
Naturales, puesto que, tendran que buscar las metodologias y estrategia necesarias que
permitan la asimilacion del conocimiento, a mas de ello, estos saberes no solo se queden
receptados en el estudiante, sino que, lo transforme a un conocimiento cientifico y asi
podra comprender y explicar la realidad de los fendmenos naturales que encuentre en el

entorno.

9. PREGUNTAS CIENTIFICAS

> ¢Como se establecen fundamentos tedricos de las Estrategias ludicas para el
fortalecimiento del aprendizaje de Ciencias Naturales?

> ¢De qué manera se diagnostican las estrategias didacticas empleadas por los
docentes en el proceso de ensefianza-aprendizajes del area de Ciencias Naturales?

> ¢Como se estructura la guia metodologica basada en estrategias lidicas para el
fortalecimiento del aprendizaje en el area de Ciencias Naturales en el sexto grado de

Educacién Bésica?

CAPITULO 11

10. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
10.1 Marco metodolégico

El desarrollo del presente proyecto de investigacion se baso en la investigacion
cualitativa, porque describe e interpreta caracteristicas propias de los sujetos de estudio
enmarcados en el contexto educativo de la Unidad Educativa “Ana P4ez”. Este tipo de
investigacion se desarrolla a través de un proceso secuencial y profundo en el cual, trata
de investigar, explicar, describir y comprender informacion acerca de la estrategia lGdica
que interviene en el proceso pedagdgico para la mejora del aprendizaje de Ciencias

Naturales.
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10.2 Enfoque de la investigacion
10.2.1 Enfoque interpretativo

En lainvestigacion educativa el enfoque que se empled es el interpretativo, porque
comprende y estudia el contexto tal como se manifiesta durante este proceso, analizando
los significados de los sujetos a investigar en ambientes reales. Al respecto, Vain
menciona que, el enfoque interpretativo “se centra en comprender la realidad educativa
desde los significados de las personas implicadas y estudia sus creencias, intensiones,
motivaciones y otras caracteristicas del proceso educativo no observables directamente

ni susceptibles de experimentacion” (2012, p. 39).

Por ese motivo, se puede sefialar que este enfoque permitio interpretar realidades
que ocurren en el contexto educativo, dadas en cada momento del proceso ensefianza-
aprendizaje, es decir, se atribuye un significado determinado a los sucesos observados en
una hora pedagogica. Cabe recalcar que, se selecciono este enfoque porque profundiza
los significados obtenidos de los sujetos investigados, para identificar como las
estrategias ludicas aplicadas en el proceso educativo mejoran el aprendizaje de los

estudiantes.

10.3 Tipo de investigacion
10.3.1 Investigacion cualitativa

Este trabajo se efectud desde la investigacion cualitativa, partiendo de la realidad
del contexto educativo porque se centra en obtener un analisis profundo y reflexivo de
los significados subjetivos de los individuos. En la opinidn de Balderas esta investigacion
“busca comprender la realidad para intentar transformarla, enfocandose en Ila
comprension del significado y sentido construido por los sujetos tanto de sus ideas,
pensamientos y creencias, asi como de las acciones que realizan en los diferentes entornos
de pertenencia” (2013, p. 3). En este sentido, al utilizar este tipo de investigacion se

describid y analiz6 momentos importantes del proceso de aprendizaje durante el inicio,
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el desarrollo y cierre del ciclo didactico, en funcion de reconocer las estrategias aplicadas

por el docente para la construccién del conocimiento.

Esta investigacion se baso en las fases o etapas de la investigacion cualitativa

como lo mencioné Rodriguez, Gil y Garcia (1996).

10.3.1.1 Etapa preparatoria

En esta primera etapa se determind el planteamiento del problema, luego se
establecio el desarrollo de un marco teérico conceptual, es decir, se realizo la revision de
fuentes bibliograficas sobre estrategias ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
para obtener como resultado el marco tedrico. Asi también, se establecid la inmersion en
el contexto para observar los momentos presentes del proceso pedagogico de Ciencias

Naturales en la Unidad Educativa “Ana Paez”.

10.3.1.2 Etapa de trabajo de campo

En esta etapa se puso en desarrollo el sistema de tareas, el cual, responde a las
actividades y resultados a lograr en el proceso investigativo. Ademas, se definio la
metodologia de la investigacion, asi como las matrices e instrumentos de recoleccion de
informacion. Es por ello que, esta investigacion se efectud con base en la observacion de
las estrategias didacticas aplicadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje identificados
durante la jornada de clase para luego procesar y sistematizar la informacién recolectada.

La informacion recolectada corresponde al periodo marzo-agosto 2019.

10.3.1.3 Etapa analitica

En esta etapa se analiz0 e interpretd la informacion recolectada, la misma que estéa
enlazada con las variables de la investigacion. Es decir, se procedié a interpretar la
informacidn recolectada mediante el instrumento guia de observacién para finalmente
establecer reflexiones acerca de las estrategias aplicadas en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

10.3.1.4 Etapa informativa — Propuesta

En la etapa informativa se presentdé como fin la elaboracion de una guia

metodologia basada en estrategias ludicas para el fortalecimiento del aprendizaje en el
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area de Ciencias Naturales en sexto grado de Educacion Basica. En la cual, se determino
el contenido del texto, ademas se propone para el desarrollo de las estrategias ludicas
ambientes acordes a cada tematica. De igual forma, se establecieron los elementos que
componen la guia metodoldgica, y posterior a ello, se elaboro los instrumentos para la

validacién de la misma.

10.4 Investigacion descriptiva

En esta investigacion para conocer al objeto de estudio se necesita considerar sus
caracteristicas naturales lo que permite entender su realidad. Asimismo, Guevara,
Verdesoto y Castro, ratifican que, “la informacion suministrada por la investigacion
descriptiva debe ser veridica, precisa y sistematica. Se debe evitar hacer inferencias en
torno al fenémeno y lo fundamental son las caracteristicas observables y verificables”
(2020, p.166). Es asi que, en este proyecto se utiliz6 la investigacion descriptiva porque
permitio analizar las estrategias que se aplican en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
asi como también, las situaciones y actividades que prevalecen en el objeto de estudio a
través de la descripcion exacta.

10.5 Investigacién documental o bibliografica

La revision documental en esta investigacion tuvo como particularidad utilizar los
recursos bibliograficos para comprender las variables establecidas como son: estrategias
ludicas y el aprendizaje de Ciencias Naturales, ademas, de indagar en el mundo de la
informacion. En el mismo sentido, Gbmez, Navas y Aponte, mencionan que, ‘el trabajo
de revision bibliografica constituye una etapa fundamental de todo proyecto de
investigacion y debe garantizar la obtencion de la informacion mas relevante en el campo
de estudio, de un universo de documentos que puede ser muy extenso” (2014, p.2). En
efecto, la investigacion documental ha aportado de manera significativa al presente
trabajo, debido a que, permite entender las variables y definir los temas que son de

importancia para el desarrollo del proyecto.
10.6 Método inductivo
El método que se aplicd en la presente investigacion cualitativa es el inductivo,

puesto que, este estudia los fendmenos sociales incluyendo las acciones individuales y

colectivas. Del mismo modo, Zamora, Machado y Armendariz enfatizan que, “este
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método cientifico comienza con observaciones detalladas del mundo y avanza hacia
generalizaciones e ideas mas abstractas. Suele basarse en la observacion y
experimentacion de hechos y acciones concretas para poder llegar a una resolucion o
conclusion general sobre estos” (2018, parr. 27). Es decir, que se empled este método con
el fin de investigar las particularidades del proceso didactico en el cual intervienen
elementos, tales como; las estrategias didacticas y el proceso de aprendizaje de los

discentes.

10.7 Método empirico

Entre los métodos de investigacion empirica se encuentran la observacion,
medicion y experimentacion. En este caso, se efectud el método de la observacion con la
intencion de obtener informacién del comportamiento tal como ocurre. En este sentido,
Garcia, manifiesta que, “la observacion cientifica debe ser objetiva y estar despojada lo
mas posible de todo elemento de subjetividad, evitando que sus juicios valorativos puedan
verse reflejados en la informacion registrada” (2019, p.22). Por tanto, esta investigacion
se centrd en la observacion de las clases de Ciencias Naturales con el fin de recabar
informacidn acerca de la aplicacion de estrategias lGdicas en el proceso pedagdgico.
Dicha recoleccién de informacion fue registrada tal y como ocurrio, es decir, basandose

en los hechos y la l6gica.

10.8 Técnicas e instrumentos

La técnica que se aplico en la investigacion fue la observacion la cual “es un
procedimiento que ayuda a la recoleccion de datos e informacion y que consiste en utilizar
los sentidos y la l6gica para tener un analisis mas detallado en cuanto a los hechos y las
realidades que conforman el objeto de estudio” (Covarrubias y Martinez, 2012, p.52).
Ante lo cual, esta técnica permitié evidenciar las estrategias metodoldgicas que se
aplicaron en el area de Ciencias Naturales con los nifios de sexto grado. Ademas, el
instrumento que se utilizo fue la guia de observacion en la cual se detall6 la informacion

obtenida como resultado de la observacion, lo cual, es relevante para la investigacion.

10.9 Poblacion (muestra)

El presente trabajo investigativo tuvo una poblacion intencionada representativa

de: 30 estudiantes y un docente del area de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa
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“Ana Paez”. Es necesario sefialar que, 10s sujetos de la investigacion fueron miembros de
la comunidad educativa a quienes se les consideré6 como personas representativas.
Teniendo en cuenta que la poblacion fue reducida no amerita calcular el tamafio de la

muestra; en tal virtud, se trabajé con el total de la poblacion.

11. ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS.

La informacién recolectada corresponde al periodo marzo-agosto 2019 cuyos
instrumentos de investigacion se aplicaron en sexto grado de Educacion Basica de la
Unidad Educativa A continuacion, las matrices

“Ana Péez”. se presentan

correspondientes con las debidas reflexiones.

Tabla 4: Matriz de procesamiento de informacion de la observaciéon de una clase de
Ciencias

MATRIZ DE PROCESAMIENTO DE INFORMACION DIRIGIDA A DOCENTES
DE LA UNIDAD EDUCATIVA “ANA PAEZ”

ANALISISE SUSTENTO
. PALABRA . TEORICO
N° | INDICADORES | DESCRIPCION INTERPRETACION
CLAVE o (referente de
(su criterio)
autor/es)
INICIO: ACTIVACION DE CONOCIMIENTOS
1 | Estrategia de La docente ingresa | Activacion La activacion de | “Activar los
Activacion de saludando vy los conocimientos conocimientos
conocimiento y estudiantes de contribuye a promover | previos
expectativas inmediato guardan los nuevos aprendizajes | pertinentes de

los dtiles de la partiendo desde lo que | los alumnos,

materia anterior saben los educandos. En | tiene como fin
(matematicas). tal virtud, la docente | retomarlos y
Seguidamente, la activa los conocimientos | relacionarlos

docente hace poner mediante preguntas | con momentos
de pies a los provocando que los | adecuados a la
estudiantes; les dice estudiantes contesten lo | informacion

que levanten los que saben y con ello | nueva por
brazos y muevan las refuerza ciertos temas | aprender que se
manos para que se que hayan quedado en | descubre 0

desestresen.

Igualmente, para la
activacion del
conocimiento la
docente realiza una
lluvia de ideas
mediante varias

preguntas como:
¢cudl es el tema de
la clase anterior?

confusion.

Asimismo, la motivacion
es importante porque
dirige 'y mantiene la
conducta de los discentes
hacia metas o fines
determinados; de manera
eficaz y alegre, ademas,
la motivacion debe darse
durante toda la clase

construye de
manera conjunta
con los
alumnos” (Diaz
y  Hernandez,
2010, p.122).
Lopez, ratifica
que, todos los
profesores y
profesoras
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Los estudiantes
responden:
desastres naturales,
terremotos,
tsunamis

(por qué son las
inundaciones?

Los estudiantes

contestan: por
demasiada  lluvia.
Ademas, se observa
que a ningdn
momento la docente
limita las

aportaciones  que
dan los nifios y de
igual manera les
dice “Muy bien”
cuando  responden
correctamente  las
preguntas. Por otro
lado, al iniciar la
clase de Ciencias

Naturales, la
docente no
menciona el
objetivo.

puesto que esta es
importante para despertar
el interés del alumno por
aprender. Por lo tanto, la
docente motiva a los
estudiantes felicitandolos
por su aporte en la clase
creando un ambiente
positivo en el aula.
Ademas, por medio del
movimiento pretende
llama la atencién de los
estudiantes puesto que,
realiza ejercicios como
ponerse de pies, levantar
los brazos y mover las
manos para que se
desperecen 'y puedan
continuar la clase
motivados. Sin embargo,
no es suficiente para
llamar la atencion de los
estudiantes.

Del mismo  modo,
el objetivoes el fin
tltimo al que se dirige
una accion u operacion.
Es el resultado o
sumatoria de una serie de
metas y procesos. No
obstante, la docente no
presento los objetivos,
por lo que se puede decir
que no cumplié con las
fases de la clase de una
manera ordenada

sabemos y
pretendemos que
las actividades
que inician una
secuencia de
aprendizaje sean
lo mas
motivadoras
posible. Para
ello es muy
importante
establecer  un
“clima
propicio”, que

no debe
quedarse

solamente en el
inicio del
proceso,  sino
que debe

acompafiarlo en
el desarrollo de
las actividades y
en la elaboracion
de toda la
programacion.

(2009, p.2)
Como menciona
Diaz y
Hernandez
(2010), “los

objetivos  son
enunciados que
describen  con
claridad las
actividades  de
aprendizaje y los
efectos

esperados, que
se pretenden
conseguir en el
aprendizaje de
los alumnos al
finalizar una

experiencia”
(p.124).
Estrategia para el La docente para | Enlace Enlazar los | Los
enlace de enlazar los conocimientos  provoca | conocimientos
conocimientos conocimientos que los  educandos | previos nos
previos y nueva previos con el nuevo establezcan un orden | permiten

informacion a
aprender.

realiza un repaso de
los temas vistos la
anterior clase. Para
ello, utiliza la
técnica de preguntas
y respuestas. Es asi

logico de lo que
aprenden, de tal manera,
la docente hizo una serie
de preguntas sobre la
clase ya impartida para
evidenciar si lograran

trabajar a partir
de lo que los
alumnos y
alumnas ya
saben, con lo
que, por un lado,
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que la docente

pregunta ;qué
quiere decir
propiedad?  ;Qué
quiere decir
materia?

El tema de clase que
representa el

contenido cognitivo
es propiedades de la
materia.

En lo
procedimental: los
estudiantes
responden a las
preguntas realizadas
por la docente,
acerca de lo que
ellos entienden por
propiedad y por
materia, luego leen
en el libro de texto y
con lo leido explica
que es propiedades
de la  materia,
haciendo ejemplos
con lo establecido.
Por otro lado, el
contenido
actitudinal se refleja
cuando los
estudiantes levantan
la mano  para
contestar las
preguntas 'y se
dirigen con respeto
a la docente.

captar el nuevo tema con
base en sus
conocimientos previos.
En el mismo sentido, el
contenido cognitivo,
procedimental y
actitudinal generan un
aprendizaje
constructivista en los
educandos al momento
que se realizan
actividades para alcanzar
los tres contenidos. No
obstante, se pudo
visualizar solo el
contenido cognitivo y en
cuanto al procedimental
la docente no aplicd
estrategia de aprendizaje.
Por otro lado, el
contenido actitudinal se
refleja cuando  los
estudiantes levantan la
mano para contestar por
ende existe respeto.

nos sirven para

regular y
adecuar las
tareas, pero
también nos
ayudan a
conectar los

aprendizajes

nuevos con ideas
ya existentes en
los cerebros de
cada nifia y nifio.
Esto ultimo es lo
que va a permitir

que el
aprendizaje sea
significativo.
(Santillana

Proyectos, 2020)
(Hede,  2004)
Menciona que
“Las preguntas
actlan como
generadores y
organizadoras

del saber
escolar. Asi,
éstas despiertan
nuestro deseo de
conocer  cosas
nuevas, nos
ayudan a
reflexionar sobre
el propio saber y
el proceso de
aprendizaje, en
definitiva, dan
sentido a la

educacion
escolar”

De acuerdo con
Diaz y
Hernandez “el
contenido

cognitivo, es
saber qué vy
cOmMo se sabe, es
decir, la
competencia
vinculada con el
conocimiento de
datos, hechos,
conceptos y
principios”
(2010, pp. 43-
44).
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Apolinar,

Bastos, y Nieto
“el  contenido
procedimental es
el referido a

como  ejecutar
acciones
interiorizadas
como las
habilidades
intelectuales y
motrices;
abarcan
destrezas,
estrategia y
procesos  que
implican una
secuencia de
acciones u
operaciones  a
ejecutar de
manera
ordenada para
conseguir un
fin” (2020,
parr.7).

Como
manifiesta,
Rodriguez, “los
contenidos
actitudinales son
aquellos
elementos de un
proceso de
ensefianza que
tienen que ver
con valores,
normas,
creencias y
actitudes.
Generalmente,
guardan una

estrecha relacion
con la educacién

moral” (2021,

parr.1).

DESARROLLO: CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO

3 | Estrategia para la | La docente dice | Observar La técnica de la | (Carbdn, 2016)
construccion del | vamos a leer sobre observacion genera | menciona que
conocimiento las propiedades de conocimiento activo en | “El  acto  de
la materia, ademas, los educandos puesto que | observar se
les dice que vayan para razonar se debe | entiende como
observando los observar muy | una  actuacion

gréficos del libro, y
luego les pide que

detalladamente por lo que
la docente pregunto, que
les llamo la atencion de

necesaria, como
es la percepcion,
donde ayudara al
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describan
graficos.
Seguidamente, la
docente hace leer a
cada estudiante un
parrafo del tema y
explica de qué trata.
Posterior a ello, la
docente hace un
recuento de todo lo
visto en clase

€s0s

El método que
utiliza la docente es
el deductivo.

La docente utiliza el
libro de Ciencias
Naturales del 8vo
afio de educacion
basica y ahi les pide
que los nifios se
pongan a leer.

los gréficos, y que
pudieron aprender de
ello.

El Ciclo de Aprendizaje

planifica una secuencia
de actividades mediante
un método que facilitan
el desarrollo conceptual
de la tematica. En tal
virtud, se puede notar que
la clase estuvo activa, la
docente hacia preguntas
de los temas principales
vistos. Es decir, parti6 de
lo general a lo particular,
por lo que utiliza el
método deductivo.

El libro es un recurso
didéctico cuando tiene
utilidad en el proceso de
enseflanza —aprendizaje.
En tal virtud, los
estudiantes usaron el
libro para buscar la
informacion  que el
docente solicitaba
mediante preguntas y dar
sus puntos de vista, sobre
que pudieron evidenciar
de ahi.

ente a resaltar
una
interpretacion, a
su vez se
obtendra un
conocimiento
previo”
Tecurio (2015),

menciona  que,
cuando el asunto
estudiado
procede de lo
general a lo
particular. El
profesor
presenta
conceptos,
principios 0
definiciones o
afirmaciones de
las que se van
extrayendo
conclusiones 'y
consecuencias, 0
se examinan
casos
particulares
sobre la base de
las afirmaciones
generales
presentadas.

Miranda (2016)
“El libro de texto
ha sido pensado
especificamente
para

suplementar a
los alumnos con

aquellos
conocimientos
que se van
trabajando a lo
largo del afio
escolar”.

CIERRE: CONSOLIDACION DEL CONOCIMIENTO

4 | Estrategia para la No se realiza | Transferencia | La  transferencia de | La transferencia

consolidacion del ninguna  actividad conocimientos es el | del

conocimiento

proceso mediante el cual

conocimiento se
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debido a que el
tiempo se termino
La docente dice a
los estudiantes que
saquen el cuaderno
de trabajo  de
Ciencias naturales,
les paro, toco la
sirena de
terminacion de
jornada. No hay
evaluacion.

Utiliza el pizarron
Escribe de derechaa
izquierda

Escribe las palabras
propiedades en tres
secciones

los resultados de lo
impartido hayan llegado
al estudiante. Sin
embargo, no se pudo
realizar ninguna
actividad  porque el
tiempo habia terminado,
asi dandonos cuenta que
la docente no organizo
adecuadamente su
tiempo para completar la
clase.

La evaluacion permite
saber si los estudiantes
pudieron captar la clase
impartida. Sin embargo,
no se pudo realizar la
evaluacion, porque la
hora clase termino, y los
nifios se marcharon a sus
hogares.

La pizarra es el elemento
que configura el clima
escolar  permite la
trasmision de contenidos.
De tal manera que la
docente  escribid con
letras claras y de manera
ordenada en la pizarra
para que sus estudiantes
puedan visualizar lo que
se trata de explicar en la
hora clase

origina cuando
un individuo
emplea
experiencias y
conocimientos
previos, al
aprendizaje.
Domingo (2019)
enfatiza que, la
aplicacién de los
conocimientos
aprendidos para
facilitar 0
dificultar otros
aprendizajes
posteriores es lo
que se conoce
como
transferencia del
aprendizaje. Si
el  aprendizaje
previo facilita la
adquisicion  de
un nuevo
aprendizaje, se
dice que hay una
transferencia
positiva. Si, por
el contrario, el
aprendizaje
previo dificulta
la adquisicion de
un aprendizaje
posterior, se dice
que hay una
transferencia
negativa.
Fernandez
(2018), afirma
que, “la
evaluacion
ofrece

posibilidades
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para fortalecer y
consolidar  los
aprendizajes, asi
como los logros
de los objetivos
0 propositos en
cualquier campo
de estudio.
Permite
evidenciar
cudles son las
necesidades
prioritarias que
se deben de
atender a los
estudiantes”
(parr.5).

(Ponce, 2013)
enfatiza que” El
pizarrén

constituye  uno
de los medios de
enseflanza mas
antiguos e
importantes para
despertar y
mostrar el
interés de los
alumnos hacia el
mensaje cultural

que debe
construir la
escuela”.

Fuente: Estudiantes observados

Elaborado por: Investigadoras

12. REFLEXION DE LA OBSERVACION DE LA CLASE DE CIENCIAS

NATURALES.

La educacion es un proceso complejo encargado de guiar el pensamiento y las

acciones del estudiante para que logre transformar la informacion en conocimiento.

Asimismo, en la actualidad la educacion exige de procesos de ensefianza innovadores

para responder a las necesidades de la sociedad actual. Por lo mencionado, el docente
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juega un papel importante en el proceso de ensefianza-aprendizaje porque orienta al
estudiante para que se desenvuelva con elementos positivos que aporten a su desarrollo

integral.

Por otro lado, una educacion llega a ser de calidad cuando el docente se empodera
del manejo del proceso didactico y lo ejecuta de tal manera que motive al estudiante a
aprender. Por tanto, el educador tiene la gran responsabilidad y el desafio de emprender
la ensefianza de Ciencias Naturales de manera activa aplicando estrategias innovadoras

durante el proceso pedagdgico.

INICIO: ACTIVACION DE CONOCIMIENTOS
Indicador: Estrategia de Activacidn de conocimiento y expectativas

El desarrollo del encuentro pedagdgico del area de Ciencias Naturales dio inicio
con un grato saludo por parte de la docente mientras los estudiantes guardan los utiles de
la clase anterior (matematicas). Seguidamente, la docente da indicaciones para realizar
movimientos con el cuerpo, estirando piernas y brazos. Otro aspecto importante es la
atencion, respeto y estimulacion que muestra la docente frente a las ideas 0 comentarios
de sus estudiantes creando un ambiente positivo en el aula. Sin embargo, estas actividades
no son suficientes para que el discente tenga perspectivas positivas de la clase debido a
que es indispensable realizar estrategias que dinamicen el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
En el mismo sentido Lopez, ratifica que,

Todos los profesores y profesoras sabemos y pretendemos que las actividades que
inician una secuencia de aprendizaje sean lo mas motivadoras posible. Para ello
es muy importante establecer un ‘“clima propicio”, que no debe quedarse
solamente en el inicio del proceso, sino que debe acompafiarlo en el desarrollo de

las actividades y en la elaboracion de toda la programacion. (2009, p.2)

Del mismo modo, Herrera anade que, “para conseguir que los alumnos aprendan,
no basta explicar bien la materia, ni exigirles que aprendan; es necesario despertar su
atencion, crear en ellos un genuino interés por el estudio” (2014, p.127). En concordancia

con Lopez y Herrera, la motivacion es importante porque dirige y mantiene la conducta
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de los discentes de manera permanente y eficaz, ademas, la motivacién debe darse durante
toda la clase, puesto que esta es fundamental para despertar el interés del estudiante por

aprender, logrando asi metas y fines determinados.

En consecuencia, el docente debe aplicar estrategias con actividades que motiven
al estudiante a ser un ente participativo en el aula para crear experiencias. Cabe mencionar
que, si el docente no se encuentra motivado para efectuar y guiar el proceso no podra
conseguir que los estudiantes se motiven, puesto que este aspecto influye de forma directa

con ellos.

Por otro lado, “Activar los conocimientos previos pertinentes de los alumnos,
tiene como fin retomarlos y relacionarlos con momentos adecuados a la informacién
nueva por aprender que se descubre o construye de manera conjunta con los alumnos”
(Diaz y Hernandez, 2010, p.122). En este sentido, la docente activa los conocimientos
previos de los estudiantes mediante la técnica de lluvia de ideas, haciendo preguntas
como: ¢cudl fue el tema anterior?, y ¢por qué suceden las inundaciones? Destacando
como respuestas, los desastres naturales como los terremotos y tsunamis, ademas, de

mencionarse que las inundaciones suceden por muchas lluvias.

También, se observa que la docente motiva a los estudiantes dandoles palabras de
aliento y ayudandolos a organizar sus ideas para de esta manera reforzar o aclarar temas

que hayan quedado en confusién creando asi un ambiente positivo en el aula.

En relacion con eso, “El proceso de retroalimentacion ocurre durante todo el
proceso de ensefianza y aprendizaje. Se ha evidenciado que los nifios al recibir una nueva
explicacion dirigida a su trabajo logran acceder mas facil a su desarrollo” (Osorio, 2014,
p.21). En efecto, las acciones de retroalimentacion permiten a los estudiantes concientizar
e identificar sus errores y dificultades. Por ello, el docente a través de estas acciones debe
garantizar que la retroalimentacion sea descriptiva, especifica, provechosa y clara con el

fin de ensefarles alternativas de autoevaluacion para generar conciencia de lo aprendido.

Por otra parte, en el desarrollo del encuentro pedagogico no se presenta, ni se
enfatiza el objetivo destinado para la sesién. Por lo tanto, la docente y los estudiantes
desconocen el propdsito de la tematica por estudiar. Al respecto, Diaz y Hernandez (2010)
puntualizan que “los objetivos son enunciados que describen con claridad las actividades
de aprendizaje y los efectos esperados, que se pretenden conseguir en el aprendizaje de
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los alumnos al finalizar una experiencia” (p.124). En otras palabras, el objetivo es el fin
al que se dirige una accion y representa las metas de aprendizaje que se quiere conseguir

por medio del proceso.

En el mismo sentido, Salcedo recalca que, “cuando hablamos de ausencia de
objetivos en los programas de ensefianza, queremos significar la falta de verdaderos
instrumentos didacticos que permitan efectivamente racionalizar dicho proceso” (2011,
p.119). Es decir, que si se considera el objetivo como un factor determinante para el
proceso de ensefianza-aprendizaje y se lo lleva a cabo de forma apropiada traera consigo
la seguridad, direccionamiento y apoyo al docente para organizar las actividades en
funcion de aumentar el rendimiento escolar. Un aspecto importante a resaltar es que el
objetivo de ensefianza esta netamente ligado con los contenidos cognitivos,
procedimentales y actitudinales. Es por esto, que al planificar los objetivos se debe
considerar las actividades que permitan alcanzar lo propuesto conforme a la realidad del

contexto educativo.

INDICADOR: Estrategia para el enlace de conocimientos previos y nueva informacion

a aprender.

Igualmente, se realiza un repaso de los temas vistos la clase anterior para enlazar
los conocimientos previos con la nueva informacion. Para ello, la docente utiliza la
técnica de preguntas y respuestas, haciendo interrogantes sobre lo que es propiedad y
materia, para estimar si los estudiantes lograran entender el nuevo tema con base en sus

conocimientos previos. A saber,

Los conocimientos previos nos permiten trabajar a partir de lo que los alumnos y
alumnas ya saben, con lo que, por un lado, nos sirven para regular y adecuar las
tareas, pero también nos ayudan a conectar los aprendizajes nuevos con ideas ya
existentes en los cerebros de cada nifia y nifio. Esto ultimo es lo que va a permitir

que el aprendizaje sea significativo. (Santillana Proyectos, 2020)

Frente a lo enunciado, los estudiantes transforman la informacion en
conocimiento mediante la realizacion de diversas actividades que permiten establecer
relaciones de lo que conocen y la nueva informacion. De esta manera, se construye el

conocimiento, puesto que se reflexiona sobre lo que se conoce para después interiorizarlo.
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Ademas, es necesario que el educador considere las aptitudes y capacidades de cada
estudiante para fortalecer su desarrollo.

Asimismo, Bentura, argumenta que “las preguntas actian como generadores y
organizadoras del saber escolar. Asi, estas despiertan nuestro deseo de conocer cosas
nuevas, nos ayudan a reflexionar sobre el propio saber y el proceso de aprendizaje, en
definitiva, dan sentido a la educacion escolar” (2004, p.12). Por consiguiente, las
preguntas promueven la participacion de los estudiantes con sus ideas y generan una
actitud de buscar respuestas. Asi también, causa interés por aprender siempre y cuando

estas sean coherentes con el tema a tratar.

En el mismo sentido, el proceso didactico se basa en tres tipos de contenidos los
cuales son; cognitivos, procedimentales y actitudinales. En tal virtud, si los docentes
desarrollaran de manera adecuada estos contenidos, el estudiante obtendra un aprendizaje

significativo y seré& capaz de aportar en la sociedad con sus conocimientos.

Con relacién a lo anterior, durante la observacién el proceso de ensefianza
aprendizaje se centra en el contenido cognitivo, debido a que la docente enfoca la atencién
solo en el aspecto tedrico al momento de hablar de “propiedades de la materia”. De
acuerdo con, Diaz y Hernandez “el contenido cognitivo, es saber qué y como se sabe, es
decir, la competencia vinculada con el conocimiento de datos, hechos, conceptos y
principios” (2010, pp. 43-44). En efecto, es crucial tener conocimientos precisos para
interpretarlos y llegar a comprenderlos. Sin embargo, en vista de que la clase se desarrolld
en relacion con el conocimiento cognitivo la docente debe buscar alternativas que capten
la atencion de los educandos para que el desarrollo de su clase no se convierta en
tradicional.

Por otra parte, la actividad que tiene prioridad en el desarrollo de la clase es leer
el libro de texto y con lo leido la docente explica qué es propiedades de la materia,
haciendo ejemplos con lo establecido y con objetos de su entorno. Al respecto, Apolinar,
Bastos, y Nieto indican que “el contenido procedimental es el referido a como ejecutar
acciones interiorizadas como las habilidades intelectuales y motrices; abarcan destrezas,
estrategias y procesos que implican una secuencia de acciones u operaciones a ejecutar

de manera ordenada para conseguir un fin”” (2020, parr.7).
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Considerando lo mencionado, el contenido procedimental no se desarrolld, puesto
que lo realizado en el proceso no fue suficiente para que el estudiante sea activo y efectué
procedimientos que le sean Utiles para interiorizar la tematica tratada, por esta razon, se
evidencia repeticion y memorizacion. Al respecto, es necesario emplear estrategias
metodoldgicas activas de manera que estas inciten al estudiante a plantearse inquietudes

y a ser un ente participativo en su aprendizaje.

Por otro lado, el contenido actitudinal, promueve la préctica de valores con el
ejemplo del docente, entonces es importante que el docente tenga una buena relacion con
el estudiante. Por tanto, este se refleja cuando los estudiantes levantan la mano para
contestar demostrando respeto. Ademas, como manifiesta, Rodriguez, “los contenidos
actitudinales son aquellos elementos de un proceso de ensefianza que tienen que ver con
valores, normas, creencias y actitudes. Generalmente, guardan una estrecha relacion con
la educacion moral” (2021, parr.1). Es por esto que, el comportamiento de los estudiantes

es el reflejo de como el docente actda con ellos. Asimismo,

Si se forma en una moral de la autonomia desde la infancia, se consolida una
ciudadania expresada en la conviccion de las acciones participativas y
democréticas, en las que se comprenda que el sujeto es el fin de todo proceso
educativo y que se forma en y para la vida. (Diaz, 2017, p.124)

Afadiendo a lo mencionado por Rodriguez y Diaz, es evidente recalcar la
importancia de educar en valores para que no se limite solo a la ensefianza de materias o
habilidades sino también a que estas se relacionen con el ambito moral para mejorar como
persona y poder cambiar el mundo en que se vive. Ademas, el contexto educativo incluye
la convivencia donde el respeto por el otro debe ser primordial para un buen trato mutuo.

No obstante, la docente prioriza el contenido cognitivo desaprovechando las
estrategias de ensefianza y de aprendizaje que podria aplicar en beneficio de sus
estudiantes y de su practica docente. Cabe mencionar que, el cumplimiento de los tres
tipos de contenidos antes mencionados genera un aprendizaje constructivista, debido a

que la combinacion de estos, buscan alcanzar el desarrollo integral de los estudiantes.

DESARROLLO: CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO
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Indicador: Estrategia para la construccion del conocimiento

En la construccion del conocimiento el docente emplea la técnica de la
observacion, para ello, solicita a los estudiantes que abran sus libros y que se ubiquen en
el tema “las propiedades de la materia” asigndndoles a cada uno de ellos leer una parte
del texto para luego dar una explicacién mas detallada. Al terminar con la lectura el
docente pide que observen y describan los gréficos que se encuentran en el libro, sin
embargo, los nifios no realizan lo requerido. Ante lo mencionado, se evidencia que la
técnica de la observacion que utilizd el docente no es muy eficaz para el estudiante,
debido a que solo se limitan a mirar los graficos y no a observar detalladamente,
dificultando la interpretacion y el analisis de la informacion, el cual, no garantiza que el
estudiante esté aprendiendo y mucho menos haya logrado la construccién del

conocimiento.

En palabras de Carbon (2016) menciona que “El acto de observar se entiende
como una actuacion necesaria y conjunta de tres elementos fundamentales: la percepcion,
la interpretacion y el conocimiento previo, que daran lugar a la observacion perfecta” (p.
12). Asimismo, Herrero (1997) plantea que, “Observar es un proceso que requiere
atencion voluntaria e inteligente, orientada por un objeto terminal u organizado y dirigido

hacia un objeto con el fin de obtener informacion” (p. 2).

En este sentido, la observacién cobra gran importancia en el proceso pedagdgico,
puesto que es una técnica necesaria que permite visualizar y analizar a profundidad un
objeto que se encuentre en el entorno logrando obtener informacién o conclusiones
positivas de lo estudiado. De esta forma, la importancia de la observacion radica mucho
en el aprendizaje de un nifio siempre y cuando sea desarrollo de manera efectiva esta
capacidad. Porque mediante ella el nifio enriquece su pensamiento, comprende
situaciones complejas de la vida, aprende e interioriza una gama de conocimientos con el
propoésito de utilizarlos a un futuro tanto en su vida cotidiana como en el ambito

profesional.

Por tal motivo, los educadores deben reflexionar sobre su quehacer educativo
puesto que desarrollan sus actividades en contacto directo con los estudiantes. Ya que, lo
fundamental es que ellos optimicen la clase implementando diversas estrategias, técnicas

interactivas que ayuden a los estudiantes a interiorizar los saberes impartidos, a despertar
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la curiosidad por investigar y conocer el mundo que los rodea. De esta manera, se podré
contrarrestar con las necesidades del educando para asi alcanzar la construccion del

conocimiento.

Por otro lado, en el Ciclo de Aprendizaje el docente planifica una secuencia de
actividades, dentro de ellas emplea un método que facilite el desarrollo conceptual de la
temética. A mas de ello, en el transcurso de la hora pedagdgica realiz6 preguntas sobre
los temas principales estudiados. Esto quiere decir que, la clase se desarrollé con la
aplicacion del método deductivo porque empezé analizando conceptos generales hasta
llegar a las particularidades, también en todo este proceso el docente fue planteando

preguntas de contenido estudiado.

A su vez Tecurio (2015), enfatiza que, “cuando el asunto estudiado procede de lo
general a lo particular, se presenta conceptos, principios o afirmaciones de las que se van
extrayendo conclusiones y consecuencias, 0 se examinan casos particulares sobre la base
de las afirmaciones generales presentadas”. De igual forma, Labajo (2017), recalca que,
“La deduccion es el método que permite pasar de afirmaciones de caracter general a
hechos particulares. Proviene de deductivo que significa descender, a mas, es un método

de ensefanza tradicional” (p. 5).

De los anteriores planteamientos se deduce que, el método es el camino que
permite al docente desarrollar su clase para llegar a obtener un resultado determinado y
elegir un método acorde para la ensefianza-aprendizaje facilitara el camino, lo dificultara
0 a su vez desviara el propdsito de esa ensefianza. De esta manera, el método deductivo
fue utilizado en una ensefianza tradicional donde el profesor presentaba conceptos,
definiciones de un tema principal con el objetivo de transmitir el conocimiento a sus
educandos. Cabe recalcar que este tipo de método para el proceso pedagogico cobra gran
importancia siempre y cuando los conceptos, principios o definiciones logren ser
asimilados por los estudiantes, pero de no ser asi es necesario que el docente varié los
métodos de ensefianza. Por lo tanto, el docente debe cambiar esa perspectiva, aplicar
distintos métodos de ensefianza, con su correspondiente técnica donde permitan que los
educandos construyan su conocimiento a través de sus propias experiencias y no ser él,

quien resuma toda la clase y se quede con el conocimiento.
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Durante el proceso pedagodgico el docente hace uso del libro como recurso
didactico para que los estudiantes tengan conocimiento del nuevo tema que se va a tratar,
cabe recalcar que el libro es un recurso didactico cuando tiene utilidad en el proceso de
ensefianza—aprendizaje. Sin embargo, los estudiantes solo utilizan el libro para buscar la
informacion que el docente solicitaba mediante preguntas y dar sus puntos de vista que
pudieron evidenciar dentro del libro.

Morales (2012) citado por Vargas (2017), menciona que se entiende por recurso
didactico al conjunto de medios materiales que intervienen y facilitan el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Estos materiales pueden ser tanto fisicos como
virtuales, asumen como condicion, despertar el interés de los estudiantes,
adecuarse a las caracteristicas fisicas y psiquicas de los mismos, ademas que
facilitan la actividad docente al servir de guia; asimismo, tienen la gran virtud de

adecuarse a cualquier tipo de contenido (p. 69).

Por otro lado, Miranda (2016) indica que “El libro de texto ha sido pensado
especificamente para suplementar a los alumnos con aquellos conocimientos que se van

trabajando a lo largo del afio escolar”.

Por lo tanto, la labor pedagdgica del docente se ha preocupado por mejorar el
proceso de ensefianza—aprendizaje, es asi que, los recursos didacticos han sido un apoyo
en el trabajo del educador puesto que para sus clases ha optado por buscar, elaborar y
aplicar los recursos necesarios que faciliten llevar a cabo las acciones planteadas de una
manera eficaz. De esta forma, estos recursos estdn compuestos por diversos materiales
que al ser utilizados facilitan la comprension de la informacion, generando la adquisicion
del conocimiento. Y desde el punto de vista del docente innovador se lo consideran como
un factor indispensable para el desarrollo y fortalecimiento del proceso de aprendizaje
porque despierta la inquietud del estudiante, hace la clase monotona y creativa facilitando
una buena comunicacion entre los dos sujetos. En tal virtud, se recomienda que el docente
sepa manejar el texto como un apoyo o auxiliar de contenido para que este no cumpla la
funcién del docente el cual es ensefiar y a mas de ello utilice otros medios didacticos para

el desarrollo de su clase.
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CIERRE: CONSOLIDACION DEL CONOCIMIENTO
Indicador: Estrategia para la consolidacion del conocimiento

La transferencia de conocimientos es el proceso mediante el cual los resultados
de la informacion presentada son transformados en conocimiento por el estudiante. Sin
embargo, no se evidencia ninguna actividad para que se dé la consolidacion del
conocimiento, puesto que el tiempo de la jornada habia terminado. Y esto da a entender
que, el proceso didactico no fue organizado adecuadamente para completar las etapas de

la clase. Como manifiesta Domingo (2019)

la aplicacion de los conocimientos aprendidos para facilitar o dificultar otros
aprendizajes posteriores es lo que se conoce como transferencia del aprendizaje.
Si el aprendizaje previo facilita la adquisicion de un nuevo aprendizaje, se dice
que hay una transferencia positiva. Si, por el contrario, el aprendizaje previo
dificulta la adquisicion de un aprendizaje posterior, se dice que hay una

transferencia negativa.

En esta instancia, las actividades que se desarrollan entre el estudiante, el docente
y en conjunto con los recursos durante el proceso de aprendizaje facilitan que la
informacion sea retenida e interiorizada para la construccion de nuevos saberes. Puesto
que, al implementar actividades innovadoras contribuyen de forma positiva al desarrollo
de las estructuras mentales y los esquemas del conocimiento de los estudiantes. Es asi
que, al adquirir un aprendizaje duradero permite que el sujeto efectué de manera 6ptima

sus habilidades tanto a nivel profesional como personal.

Entonces, es indispensable que el docente utilice estrategias didacticas y emplee
técnicas activas para lograr la consolidacion del aprendizaje, puesto que, la transferencia
del conocimiento hacia los estudiantes no sera positiva y esto dificultaria porque no

podran lleguen a solucionar problemas de su entorno.

Ademas, en todo el proceso formativo es fundamental realizar la evaluacion
porgue permite saber si los docentes y estudiantes lograron los resultados de aprendizajes
propuestos. Sin embargo, el docente no pudo realizar la evaluacién, porque la hora clase
termino, y los nifios se marcharon a sus hogares. Consideremos ahora que, “la evaluacion
ofrece posibilidades para fortalecer y consolidar los aprendizajes, asi como los logros de

los objetivos o propdsitos en cualquier campo de estudio y permite evidenciar cuéles son
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las necesidades prioritarias que se deben de atender a los estudiantes” (Ferndndez, 2017,
parr. 5). Por otro lado, Careaga (2001) enfatiza que, “la evaluacion desempena muchas
funciones y sirve a mdaltiples objetivos, no solamente para el sujeto evaluado, sino

también para el profesor, la institucion educativa, las familias y la sociedad” (p. 6).

Segun lo que se ha citado, la evaluacion es una parte fundamental dentro del
proceso pedagogico porque esta debe dar a conocer si se logro llegar al conocimiento,
puesto que sin ella no se puede evidenciar si el objetivo planteado se llevo a cabo con los
estudiantes. Ademas, el docente debe tener en claro que la evaluacion se desarrolla en
cualquier momento de la clase, permitiendo conocer el avance de los aprendizajes y si los
estudiantes captaron e interiorizaron los saberes impartidos. Cabe recalcar que dentro del
proceso pedagogico se puede emplear tres tipos de evaluacién como la diagnostica, la
cual permite comprender en qué estado se encuentra los educandos al comienzo del afio
lectivo y con ello tomar medidas factibles para mejorar el aprendizaje, por otro lado, esta
la formativa que se realiza durante el proceso de ensefianza-aprendizaje y finalmente la
sumativa que es aplicado mediante una calificacion después que el estudiante haya

construido su conocimiento.

En efecto los tres tipos de evaluacion deben ser considerados para una valoracion
global y objetiva. Puesto que, al realizar estas evaluaciones durante el desarrollo de la
clase crea en el docente la inquietud de saber si esta aplicando las metodologias necesarias
para que se mejoren los resultados educativos y la practica docente. De este modo, es
importante evaluar los procesos de aprendizaje para realizar ajustes dentro de la
planificacién empleando estrategias, métodos, técnicas y recursos que logren alcanzar el

aprendizaje significativo.

Por otra parte, la pizarra es el elemento que configura el clima escolar y permite
la trasmision de contenidos. Es asi que, en la hora pedagogica el docente utilizo la pizarra
para escribir con letras claras y de manera ordenada la tematica abordada sobre las
propiedades de la materia, con el proposito que los estudiantes puedan visualizar y
entender la explicacion de aquel contenido. En la opinién de Lépez y Pérez (2012)
enfatizan que, los medios de ensefianza sirven de apoyo al logro de los objetivos previstos
para cualquier actividad docente, a fin de fortalecer la efectividad del aprendizaje sin

llegar a sustituir la funcidon educativa y humana del maestro” (parr. 6). Del mismo modo
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Ponce (2013) explica que, “el pizarron constituye uno de los medios de ensefianza mas
antiguos e importantes para despertar y mostrar el interés de los alumnos hacia el mensaje

cultural que debe construir la escuela”. (p. 12)

Es necesario que los docentes puedan usar de forma adecuada y eficaz los medios
de enseflanza que se encuentran a su alcance para que de esa manera desarrollen
habilidades en los estudiantes. Por tanto, el pizarron ha sido considerado como un medio
de ensefianza de gran valor pedagdgico para que tanto educador como educando la
utilicen y expongan las ideas, aclaren un problema que aun no se ha comprendido o
interpreten un objeto que esté plasmado en aquel medio. De hecho, el docente debe
utilizar de forma correcta el pizarrén para un mayor aprendizaje, es decir, escribir con
letra legible, con un tamafio acorde a la distancia de los alumnos, todo lo expuesto debe
estar ordenado y limpio, ademas, las tizas utilizadas deben ser de diferentes colores para

enfatizar los puntos primordiales y establecer contrastes.

Por consiguiente, el uso de la pizarra es fundamental para que los estudiantes
asimilen la informacion presentada, puesto que si no opta otro recurso didactico sera muy
dificil lograr de que el estudiante construya el conocimiento. Ademas, el docente debe
tener en cuenta que, cada estudiante asimila el contenido de diferente forma, a través de

la observacién, la parte auditiva y otros por medio del tacto.

13. IMPACTO

El proyecto tiene un impacto pedagdgico porque permite al docente concientizar
sobre su practica educativa. Es decir, que implemente nuevas alternativas para ensefiar
como estrategias, métodos y técnicas activas que permitan fortalecer el aprendizaje.
Asimismo, ayuda al estudiante a desarrollarse de forma integral fortaleciendo sus
habilidades y competencias que le serviran en la vida personal y profesional, ademas de

convertirse en un sujeto responsable de su proceso de aprendizaje.

Por otro lado, este proyecto tiene un impacto social porque pretende fomentar
actividades ludicas en la institucion para rescatar el juego como parte del aprendizaje de
los estudiantes y de esta forma, logren desarrollar habilidades sociales, cognitivas e

intelectuales. En este sentido, practicar este tipo de actividades permite que los
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estudiantes sean independientes y desarrollen valores como la solidaridad, respeto y los

buenos hébitos hacia los demas, lo que es indispensable para una buena convivencia.

Tabla 5: Presupuesto para la elaboracion del proyecto

MATERIALES CANTIDAD | €OSTO MES TOTAL
(doélares americanos)

MATERIAL GASTABLE

Instalacién del internet fijo 2 35% 1 35%

Contratacion de internet 2 30 clu 8 480$

fijo(mensual)

Contratacion del internet mévil | 2 15clu 8 240%

Compra de un celular

inteligente . 2458 2458

Comprar una computadora 1 30% 18 630%

Mantenimiento de la

computadora ! 80% ! 80%

S?N'C'OS en un centro de 2 50ctvs c/u 2(60 dias) | 100%

computo

TOTAL.: 1.810%

Fuente: Presupuesto del proyecto
Elaborado por: Investigadoras



CAPITULO IV
14. PROPUESTA

14.1 Titulo de la propuesta

Feria con Stands ludicos de aprendizaje para el area de Ciencias Naturales.

Disefio de la propuesta

Elaborar una guia de estrategias ludicas

Datos informativos:

Institucidon: Unidad Educativa “Ana Paez”

Provincia: Cotopaxi

Canton: Latacunga

Parroquia: Eloy Alfaro

Lugar: Barrio San Felipe

Jornada: Matutina

Tiempo estimado para la ejecucion: 5 meses

Tiempo estimado en horas para la ejecucion: 100 horas
Equipo responsable: Investigadoras: Cecilia Rojas y Teresa Simba
Certificado: Universidad Técnica de Cotopaxi

Total de estudiantes: 30 estudiantes

Tipo de plantel: Fiscal

NuUmero de docentes: 3 docentes

Email: distritolatacunga05h00008r@gmail.com

Teléfono: 032252755
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14.2 Introduccidn

La presente propuesta esta disefiada para cambiar el proceso de aprendizaje de los
estudiantes a partir de la ludica, que ayuden a desarrollar ciertas habilidades como
cognitivas, meta-cognitivas y afectivas para que el estudiante construya su propio
conocimiento. Por ello, esta propuesta se basa en elaborar una guia de estrategias lidicas
la cual presenta actividades creativas que generan motivacion y curiosidad por el nuevo

aprendizaje.

Esta guia ofrece a los estudiantes un material de apoyo importante para que
aprendan los contenidos de Ciencias Naturales de forma divertida, puesto que se
presentan actividades ludicas que despierten el interés del estudiante para lograr el
aprendizaje significativo. Para ello, es necesario recalcar que la aplicacion de estrategias
ludicas se desarrolla con la seleccion de seis temas del texto de Ciencias Naturales que
son ejecutados a traves de stands, demostrando la facil comprension y asimilacion de
contenidos. Ademas, las actividades ludicas estan disefiadas con un nombre creativo,
objetivo, destreza, procedimiento, tiempo, recursos, imagen y una lista de cotejos que

servira para evaluar los saberes abordados por el docente.

Por otro lado, la propuesta es dirigida a estudiantes de sexto grado de Educacion
General Basica con el proposito de interactuar a través de actividades que les permitan
comprender los contenidos ensefiados, convirtiéndolos en sujetos autdbnomos de su
proceso de aprendizaje. De igual manera, se encamina hacia los docentes de la Unidad
Educativa “Ana Péaez” del sexto grado porque reflexionan sobre su practica educativa,
procurando cambiar su forma de ensefiar al emplear nuevas metodologias con actividades
divertidas y motivadoras en donde se logre la adquisicion de nuevos conocimientos en

los educandos.
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14.3 Justificacion

Nuestro estudio acerca de la implementacion de estrategia en el proceso formativo
permitio identificar la escasa aplicacion de estrategias ludicas que motivan al estudiante
y orienta su aprendizaje. Por ello, la presente guia de estrategias lGdicas busca innovar el
proceso de ensefianza aprendizaje con actividades dindmicas alejadas de una practica
pedagogica tradicional. En efecto, esta limitacion en el proceso didactico ha traido
consigo la decadencia del proceso de ensefianza-aprendizaje, puesto que, esta practica
docente reduce la intervencion y participacion del estudiante en la construccion de su

aprendizaje.

La guia metodolégica ayudara a mejorar el aprendizaje del area de Ciencias
Naturales, puesto que las estrategias ludicas que se proponen buscan integrar aspectos
como la creatividad, participacién y comunicacién. Es decir, se hace evidente el
desarrollo psicosocial de los estudiantes. Estos aspectos permiten que el estudiante
desarrolle destrezas y vaya reconociendo sus habilidades y capacidades en funcién de
optimizar su aprendizaje. De esta manera, los estudiantes son los principales
beneficiarios, puesto que, al desarrollar las actividades planteadas se evidenciara cambios
en su comportamiento. Por otro lado, la practica pedagdgica tradicional del docente
entrara en un proceso de reflexiéon en funcion de mejorar y orientar la ensefianza y el

aprendizaje de manera eficaz y oportuna.

Asimismo, esto permitira a la Unidad Educativa, considerar e introducir mejoras
en el proceso de ensefianza-aprendizaje que, a su vez, incrementara el buen rendimiento
de sus estudiantes y por ende mejorara la educacion. En efecto, las actividades que se
plantean en esta guia de estrategias ludicas son de gran relevancia, puesto que ayudaran
en la préctica pedagdgica de los docentes del area de Ciencias Naturales, ademéas de
incentivar al educador a ejecutar actividades que despierten el interés y motiven al

estudiante a aprender de forma activa y divertida.

Conforme a lo establecido en la propuesta, se ha abordado un conjunto de
herramientas para que el desarrollo de la guia sea optimo. Es por esto, que los recursos
que se proponen utilizar son de facil acceso y no costosos, por ende, se pueden ejecutar

todas las actividades planteadas con el fin de obtener mejores resultados en el proceso de
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ensefianza-aprendizaje. Ademas, se cuenta con el apoyo de las autoridades y docentes de
la Unidad Educativa para poder desarrollar con éxito la guia elaborada.

14.4 Objetivos

14.4.1 Objetivo general

Elaborar una guia metodoldgica basada en estrategias Iudicas para el
fortalecimiento del aprendizaje en el &rea de Ciencias Naturales en el sexto grado de

Educacién Basica.

14.4.2 Objetivos especificos

e Seleccionar juegos y actividades ludicas que aporten al aprendizaje en las
Ciencias Naturales.

e Organizar las actividades de acuerdo a los contenidos seleccionados del texto para
la mejora del proceso de aprendizaje.

e Publicar la guia de estrategias ltdicas a través de las diferentes redes sociales.

14.5 Descripcién de la propuesta

El aprendizaje es permanente y va mas alla de la educacion formal, este pretende
que el individuo aprenda a conocer, a hacer, a vivir y a ser. Puesto que, debe estar
relacionada con las necesidades e intereses individuales de cada estudiante para formar

seres auténticos y seguros de sus capacidades.

En este contexto, se propone elaborar una guia de estrategias ludicas para el
fortalecimiento del aprendizaje en el &rea de Ciencias Naturales con los estudiantes del
sexto afio de EGB. Es necesario recalcar que, la aplicacion de estrategias ludicas se
desarrolla a través de una feria de stands, los cuales permiten la facil comprension y
asimilacion de contenidos de forma creativa y motivadora. En efecto, se desarrolla un
stand por cada tema seleccionado del libro de Ciencias Naturales, este se encuentra

dividido en tres rincones de aprendizaje y cada uno contiene una actividad encaminada a
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entender una tematica. Los cuales estan ubicados en un lugar especifico dentro del aula 'y
presentan un escenario acorde a los contenidos a desarrollar. Para su ejecucion se estima
un tiempo aproximado de una hora con treinta minutos. Por otra parte, para verificar si
los contenidos fueron asimilados e interiorizados por los estudiantes se aplica la

evaluacion a traves de una lista de cotejo.

Con respecto a las actividades planteadas para esta guia se pretende utilizar
recursos concretos faciles de crear y adquirir para dinamizar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. En consecuencia, la guia de estrategias ludicas contiene los siguientes

elementos:

e Nombre creativo

e Destreza a desarrollar

e Objetivo de la actividad
e Proceso a seguir

e Tiempo de ejecucion

e Recursos

e Imagen gque demuestre la ejecucion.

Los stands que se pretenden ejecutar en esta guia contienen temas importantes
para el aprendizaje de los estudiantes, estos son seleccionados como una muestra o
especie de respuesta inmediata para que el docente comprenda y considere que con todo
tipo de contenido se puede emplear las estrategias ludicas para motivar el aprendizaje y

cambiar la metodologia de estudio. Entre los contenidos seleccionados estan:

+ Animales vertebrados e invertebrados
Las plantas

El cuerpo humano y sus sistemas

Los organos de los sentidos

Habitos saludables

Tiempo atmosférico y clima

- F + + & ¥

Clima en Ecuador

14.6 Desarrollo de la propuesta



7

A CON STANDS LUDICOS DE X

\l 7

‘ 5
»
\

\

ENCIAS NATURALES

CONTENIDOS

%+ STAND 1: ANIMALES VERTEBRADOS E INVERTEBRADOS

% STAND 2: LAS PLANTAS

4+ STAND 3: LOS ORGANOS DE LOS SENTIDOS

% STAND 4: EL CUERPO HUMANO Y SUS SISTEMAS.

4+ STAND 5: HABITOS SALUDABLES

4+ STAND 6: TIEMPO ATMOSFERICO Y CLIMA

STAND 7: CLIMA EN ECUADOR

'@ 00 & OF



- - -

. 4 - . & . ¥ F»
3 ’ : E ’\ » Y.v A i A {
Rolt SN 3 e v 4
Ay \ 4 .
L'A
~ & Aspectos a considerar
.l
v El aprendizaje basado en la Iudica es una propuesta vivencial debido a que
inserta el juego en el proceso pedagdgico creando un compromiso con el aprendizaje.
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problemas con diferentes formas de pensar, hacer y ser con otros. El aprendizaje llega a
ser significativo debido a que permite tener mayor retencion de la memoria, al ser
atractivo y motiva al estudiante a ser autonomo generando competitividad y
cooperacion. Asimismo, el jugar nos permite utilizar los sentidos, imaginar, conocer,
experimentar, transformar y crear nuevas formas de interaccion con otros. Esto desde la
alegria, el disfrute y el placer para apropiarnos de la realidad creativamente, sintiéndola,
pensandola, analizandola y transformandola en colectivo.

El modelo constructivista de Piaget permite al estudiante ser responsable de su
propio proceso educativo, debido a que, favorece la autonomia y resolucion creativa de
problemas para mejorar las experiencias de aprendizaje fortaleciendo su nivel de
desarrollo. Cuando el estudiante estd comprometido y motivado por participar e
interactuar frecuentemente en el grupo, hace mas eficaz el proceso de asimilacion que
el de memorizacion. También, para que su aprendizaje sea dptimo debe preguntar,
cuestionar datos, tener curiosidad y reflexionar sobre sus experiencias para entender el
mundo en el que vive.

Asimismo, el docente facilita y provoca las condiciones éptimas para orientar el
proceso de forma progresiva. Es preciso mencionar la importancia de la interaccion
entre el docente, estudiante y contenido de aprendizaje para facilitar la adquisicion de

nuevos conocimientos, asi también, considerar la aplicacion de diversas estrategias con

el fin de potenciar sus habilidades y conseguir que logren aprender a aprend

En relacion con la ensefianza que debe propiciar el docente, Dia
sobre estrategias docentes para un aprendizaje significativo resalta q
expositivo-explicativo del docente: no basta con decir para ensefiar”.
se plantea utilizar organizadores graficos para resumir u organizar Ia\m
siendo de gran utilidad para el entendimiento de las tematicas por abordar. Es
que, los docentes deben implicarse y comprometerse con la oportunidad de i

otras formas de mirar la realidad en donde el juego y el conocimiento se enc
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RINCON 1

En el primer rincon el docente pretende abordar una actividad, desarrollando el
tema las caracteristicas de los animales vertebrados e invertebrados. Este rincon
se ejecuta en el aula y va a estar ubicado en un espacio del salén con un escenario
acorde a la temética. Para ello, el escenario consta de un fondo verde con dos
imagenes con y sin estructura dsea de un animal, también se emplea un
rompecabezas para que los participantes formen los animales luego de unir todas
las piezas. Ademas, para ensefiar de forma creativa e interesante la tematica se
hace uso de una laptop y un proyector.

Actividad 1: Ordena las piezas y jDinos que descubriste! w

La actividad del rompecabezas en el proceso de aprendizaje ofrece una excelente
oportunidad de aumentar y desarrollar las habilidades cognitivas, las destrezas de
la motricidad fina y el trabajo colaborativo entre los integrantes, puesto que al
jugar se goza la percepcion de completar una tarea con éxito mientras se armay
desarma el rompecabezas. Ademas, pasa a ser una actividad importante porque
mediante ella se logra la interiorizacion del tema que el docente a ensefiando.

Destreza a desarrollar: Reconocer los animales vertebrados e invertebrados
mencionando sus caracteristicas de acuerdo a su tipologia y su habitat. Ref.
CN.3.1.1.

Objetivo de la actividad: Mejorar la coordinacién 6culo-manual y ejercitar la
concentracién como la paciencia del estudiante.

Procedimiento:

1. Se forma seis equipos de cinco estudiantes y a cada grupo se entrega un
rompecabezas de 16 piezas desarmadas.

2. Los jugadores deben armar el rompecabezas en un tiempo maximo de diez
minutos.

3. Una vez concluida la actividad todos los integrantes del equipo deben
mencionar el tipo de animal que han descubierto y sus caracteristicas.

4. El equipo ganador es aquel que mencione correctamente los aspectos
solicitados.

Tiempo: 30 minutos

Recursos: Rompecabezas, hojas con preguntas y cuaderno del estudiante.

Imagen: - R . h




RINCON 2

Tendra su escenario que cuenta con elementos que permitan una mayor comprension del
tema abordado. Es decir, el rincon va a tener un fondo celeste con diferentes animales
como la vaca, caballo, gusano y un cangrejo entre otros, para ello, se ejecuta en el aula,
al lado izquierdo del pizarrén, ademas, se emplea un juego (Veo Veo que animal es) para
gue el aprendizaje sea divertido y al mismo instante se fortalezca el conocimiento
desarrollado.

Actividad 2: Adivina ;Qué animal es?

Desarrollar la tematica a través del juego “Veo Veo adivina que animal es” brinda a los
individuos la oportunidad de practicar y dominar las destrezas ensefiadas, ademéas que
aprendan unos de otros y puedan dirigir su aprendizaje. De esta manera, abordar el
contenido la clasificacion de los animales vertebrados o invertebrados es fundamental en
la vida de las personas porgue les permiten comprender que son seres vivos, que deben
promover el respeto y el amor por la naturaleza.

Destreza a desarrollar: Clasificar los animales vertebrados e invertebrados,
mencionando las caracteristicas especificas segun su tipologia y su hébitat. Ref. CN.3.1.1.

Objetivo de la actividad: Favorecer la imaginacién y la creatividad de los nifios, al
mismo tiempo fortalece el conocimiento desarrollado.

Procedimiento:

1. El docente forma dos equipos de quince estudiantes para jugar “ADIVINA QUE
ANIMAL ES” y menciona las reglas del juego. Ademas, lleva dos bolsas y cada una
contienen 5 tarjetas con imagenes de animales.

2. En cada quipo se elige 5 participantes, un total de 10 estudiantes quienes pasan al
frente a tomar una tarjeta y de acuerdo a la imagen deben representarla a través de la
mimica para que los deméas compafieros de su grupo descubran qué animal es.

3. El primer equipo tendra el nombre de los animales vertebrados y el segundo equipe
Ileva el nombre de animales invertebrados.

4. El primer equipo tiene 2 minutos para representar el animal de la tarjeta. Es |
debe mencionar que animal es, sus caracteristicas y dar a conocer a qué clasificacié
pertenece.

5. En caso de no adivinar se da paso al segundo equipo. El segundo equipo tiene la
oportunidad de adivinar el animal que encontré. Asimismo, tiene 2 minutos para
mencionar que animal es, sus caracteristicas y dar a conocer a qué clasificacion
pertenece.

6. El juego culmina cuando hayan adivinado las 5 clasificaciones de los animales
vertebrados y las 5 clasificaciones de los animales invertebrados.

7. Gana el equipo que haya contestado correctamente a la clasificacion de los animales o
haya tenido mayor acierto.

Tiempo: 25 minutos
Recursos: Tarjetas de los animales, bolsas de tela

Imagen:
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RINCON 3

En el tercer rincon se desarrolla una actividad englobando los dos temas
ejecutados en los rincones 1 y 2, lo que quiere decir, es que aqui se pretende
emplear un juego que ayude a evaluar si los contenidos ensefiados fueron
comprendidos. De igual forma, este rincon contendré un escenario creativo con
diferentes imagenes de animales estudiados, también se pondra musica que los
represente, asimismo se elabora un fondo verde con plantas y una cascada que
genere un escenario atractivo para ensefiar y aprender.

Actividad 3: Juguemos en la rayuela

En esta actividad aplicar el juego de la rayuela favorece que el individuo
desarrolle la memoria, el razonamiento y el equilibrio de su cuerpo. Por otro lado,
ensefiar los contenidos mediante esta actividad ayuda a que el ser humano
comprender cuan valor tiene la naturaleza y los seres vivos que la conforman. A
méas de ello, que los aprendizajes sean ensefiados de forma dindmica y
motivadora para obtener mejores resultados.

Destreza a desarrollar: Indagar, con el uso de las TIC y otros recursos, las
caracteristicas de los animales vertebrados e invertebrados y clasificarlos de
acuerdo al tipo de animal. Ref CN.3.1.1.

Objetivo de la actividad: Favorecer el desarrollo de la memoria, la atencion y
el racionamiento a igual que la coordinacién viso-motora.

Procedimiento:

1. El docente presenta a los estudiantes dos ruletas hechas en papelotes para que
jueguen.

2. Cada rayuela contiene aspectos especificos de los animales vertebrados e
invertebrados.

3. Se forman cuatro equipos de 7 estudiantes y en cada grupo eligen un juga
mientras que los demas seran su apoyo al encontrar la respuesta.

4. Las rayuelas contienen aspectos de los animales vertebrados e invertebrados

El primer equipo juega con la rayuela de los animales vertebrados. En este

caso, el estudiante debe identificar la caracteristica que le corresponde a este

grupo de animales, colocandose en el recuadro correspondiente.

6. En cambio, el segundo equipo juega con la rayuela de los animales
invertebrados realizando la misma actividad que desarrolla el primer equipo

7. Finalmente gana el equipo que descubra todos los aspectos y caracteristicas
de los animales vertebrados e invertebrados. Llegando asi al final de la
rayuela.

o1

/ Tiempo: 20 minutos
2 Recursos: Juego de la rayuela hecha en un papelote.

Imagen:
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LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR LAS ACTIVIDADES LUDICA

Indicadores Siempre (1) Caszos?g;pre A&;’ g((:)e)zs 'Elougg?

Identifica animales vertebrados e
| invertebrados

Caracteriza los tipos de animales
Clasifica los animales segun al tipo que
pertenecen.

Demuestra comprension de los diversos
grupos de animales vertebrados e
invertebrados

Conoce la estructura de respiracion de
los diferentes animales

Total
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RINCON 1

En el primer rincon el docente pretende abordar una actividad, desarrollando e
tema las plantas. Este stand se ejecuta en el aula y va a estar ubicado en la parte
de frente del pizarrén con un escenario acorde a la tematica. Para ello, el escenario
consta con imégenes de las plantas, elementos importantes para su desarrollo,
ademas, se lleva una laptop con su proyector para que el docente aborde la
tematica. De igual forma se aplica un recurso concreto (crucigrama) para que sea
mas dinamico el proceso de pedagégico.

Actividad 1: Juega con el crucigrama

Aplicar esta actividad en el desarrollo de la clase, ensefiando una tematica facilita
a que los aprendizajes sean interiorizados con rapidez, que la persona preste
atencion y concentracion para lograr un fin. Puesto que esta estimula el
funcionamiento de distintas partes del cerebro y habilidades cognitivas que sirven
para el desarrollo personal. Por otro lado, ensefiar el tema de las plantas es
importante porque desde nifios aprenden a cuidar y a sembrar algunas para
conservar el ambiente sano y saludable.

Destreza a desarrollar: Identificar caracteristicas fundamentales de las plantas e
identificar el proceso que permite elaborar su propio alimento para asi
comprender su relacion con la humedad del suelo y su importancia con el
ambiente. Ref. CN.3.1.2.

Objetivo de la actividad: Estimular la comprension lectora, la ortografia y
amplia el vocabulario de los estudiantes permitiendo la resolucion de problemas.

Procedimiento:

1. Se forma equipos de cuatro estudiantes.

2. Se entrega a cada equipo un crucigrama y una hoja con preguntas.

3. Los estudiantes deben completar los items y demostrar mediante el crucigrama
las respuestas.

4. Para concluir la actividad tienen 30 minutos.

5. Los equipos que logren llenar el crucigrama en el menor tiempo posible seran
los ganadores.

Tiempo: 40 minutos
Recursos: Tabla de madera con piezas del crucigrama, hojas con preguntas

Imagen:




RINCON 2

En este rincon se aborda las plantas con semilla, para ello, su escenario cuenta
con elementos que permitan una mayor comprension del tema abordado. Es
decir, el rincén se ejecuta en el aula, al lado izquierdo del pizarron, va a
contener un fondo de plantas con flor y un bosque atractivo. Ademas, se emplea
una actividad (juega con letras) para que el proceso del aprendizaje sea
divertido y al mismo instante se fortalezca el conocimiento desarrollado
consiguiendo la que participen todos los individuos.

Actividad 2: Juega con letras

En el proceso pedagogico emplear esta actividad la sopa de letras con una
tematica del texto es de vital importancia para mejorar el rendimiento
académico de los participantes, ya que esta actividad requiere de
concentracion, la estrategia y la memoria para potenciar las capacidades
linguisticas, manteniendo al cerebro activo para resolver problemas que estén
presentes en la vida. Por otra parte, desarrollar el contenido de las plantas es
fundamental, ya que gracias a ella se obtiene el oxigeno para vivir y el alimento
para la subsistencia del ser humano.

Destreza a desarrollar: Reconocer las plantas con semilla, las partes que la
forman para asi comprender su relacion con la humedad del suelo y su
importancia con el ambiente. Ref. CN.3.1.2.

Objetivo de la actividad: Trabajar la concentracién y la atencién visual
formando palabras y frases del contenido desarrollado.

Procedimiento:

1. Se forma equipos de cinco estudiantes.

2. A cada equipo se entrega una bolsa con letras y tienen que formar palabras
dando respuesta a las preguntas.

3. También se entrega una hoja con las preguntas, para el desarrollo de esta
actividad se cuenta con un tiempo de 30 minutos.

4. El equipo ganador es quien termine en menos tiempo y conteste a las
respuestas correctamente.

Tiempo: 40 minutos
Recursos: Bolsa con letras y hojas con preguntas.

Imagen:
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RINCON 3

En el tercer rincon se desarrolla una actividad englobando los dos temas
ejecutados en los rincones 1y 2, es decir, aqui se pretende emplear un juego
que ayude a evaluar si los contenidos ensefiados fueron comprendidos. De igual
forma, este rincon contendra un escenario creativo demostrando las imagenes
de la naturaleza con un fondo verde el mismo que estd ubicado al final del
salon, aqui participan todos los integrantes del curso, ademas se emplea un
juego con los globos para que sea mas divertido esta ensefianza.

Actividad 3: Juego jrevienta los globos!

Aplicar este tipo de actividad en el aula ayuda que los integrantes se diviertan,
se relajen y activen sus neuronas cerebrales para recordar los aprendizajes
desarrollados por el instructor. Ademas, conjugarlo correctamente permite que
la persona ensefie y aprenda de forma creativa y motivada. Por otro lado,
abordar estos contenidos en la vida humana es importante porque ayuda a \
comprender el amor y el respeto que merece la naturaleza.

Destreza a desarrollar: Reconocer caracteristicas fundamentales de las
plantas, su estructura y la funcién que cumplen para asi comprender su relacion
con la humedad del suelo y su importancia con el ambiente. Ref. CN.3.1.2.

Objetivo de la actividad: Desarrollar la creatividad, la empatia e integracion
social.

. La docente trae 30 globos y dentro de ellos se encuentra actividades o

preguntas que desarrollen los estudiantes.

2. Cada estudiante escogera un globo y lo explotara para verificar que
actividad o pregunta debe resolver.

3. Pararealizar la actividad o responder la pregunta tendréa un tiempo estimado
de 5 minutos.

4. En cada globo esta una pregunta ejemplo: ¢como se llama la planta que tiene
flor? Y puede haber una actividad como: realice una adivinanza con el tema
planteado.

5. Puede contar con ayuda de otro compafiero el cual elija el estudiante.

Tiempo: 45 minutos

Recursos: Globos de colores, papel con preguntas o actividades.

Imagen:



INSTRUMENTO PARA EVALUAR LAS ACTIVIDADES DEL STAND 2

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR LAS ACTIVIDADES LUDICA
Indicadores Siempre | Casi siempre A veces
(1) (0.75) (0.50)

Identifica caracteristicas importantes de las
plantas.

Comprende el proceso de fotosintesis de la
planta

Nombra los elementos necesario para el

proceso de la fotosintesis

Identifica las partes que contiene la planta

Clasifica las plantas con flor

Distingue las plantas que producen fruto y las
que no producen fruto.
TOTAL
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RINCON 1

En el primer rincdn el docente pretende abordar una actividad, desarrollando el tema
los sentidos. Este rincdn se ejecuta en el aula y va a estar ubicado en un espacio del
salén con un escenario acorde a la tematica. Para ello, el escenario consta de
iméagenes de los sentidos del ser humano con un fondo de color pastel, ademas,
contiene papelotes con el tema para que el docente pueda explicar. De igual forma,
se aplica una actividad (descubro los sentidos) para que el proceso de ensefianza y
aprendizaje sea mas dinamico.

Actividad 1: Descubro mis sentidos

Ensefiar los sentidos que posee el ser humano es necesario para un individuo por
reconocer lo importante que es para su vida, que funciones cumple estos sentidos y
como se relacionan con las experiencias que suscitan en el entorno. Para ello, se
emplea una actividad interesante (Descubro los sentidos mediante una silueta), la
cual permite que la persona trabaje en el desarrollo de las habilidades cognitivas y
en su seguridad mediante la relacion que forme con los objetos y la silueta.

Destreza a desarrollar: Distinguir los 6rganos de los sentidos y la funcion que
cumplen como parte del cuerpo humano para comprender su importancia en la vida
cotidiana. CN.3.2.5

Objetivo de la actividad: Estimular la orientacion espacial y el desarrollo de la
confianza en si mismo.

Procedimiento:

1. Ladocente da instrucciones a los estudiantes de como realizar la actividad

2. La docente coloca la silueta de dos personas en la pizarra. Ademas, se ubica una

canasta con los érganos de los cinco sentidos elaborados con tela.

Se forman cinco equipos de seis estudiantes.

4. Pararealizar la actividad se eligen dos representantes de cada equipo. El primero
debe llevar los ojos vendados y escoger uno de los cinco sentidos que se
encuentran en la canasta. EI segundo representante tiene que decir cudl es la
funcion del sentido elegido por su compafiero.

5. Los deméas compafieros del equipo tienen que orientar desde sus puestos al

estudiante que lleva los ojos vendados para que coloque el sentido que fue elegido

en el lugar designado.

Para ello, tienen un tiempo de 8 minutos.

7. De la misma manera, los grupos restantes participan siguiendo las indicaciones
para realizar la actividad.

8. El equipo ganador es aquel que coloque correctamente los érganos de los sentidos

y diga su funcion.

.

S

Tiempo: 50 minutos

Recursos: Silueta de la persona, cinta adhesiva, 5 6rganos de los sentidos hechos de

tela.
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RINCON 2

En este rincdn se aborda aspectos importantes de los sentidos, para ello, su escenario
cuenta con elementos que permitan una mayor comprension del tema abordado. Es
decir, el rincon se ejecuta en el aula con imagenes del ser humano que desarrollan los
sentidos, el cual esta ubicado al lado izquierdo del pizarrén en donde se emplea una
actividad divertida y participativa (ruleta de los sentidos) para que el proceso del
aprendizaje sea divertido y al mismo instante se fortalezca el conocimiento
desarrollado.

Actividad 2: La ruleta de los sentidos

Desarrollar este tipo de actividades en el proceso de ensefianza y aprendizaje es de
gran ayuda porque despierta la curiosidad de aprender nuevos saberes, ademas genera
el desarrollo de habilidades sociales y afectivas de quienes la utilizan. También
abordar este contenido es fundamental porque como persona trata de valorar su
cuerpo, las partes que la conforman mediante el cuidado y el respeto hacia su propio
organismo.

Destreza a desarrollar: Describir la estructura y funcion de los 6rganos de los
sentidos, y explicar su importancia para la relacion con el ambiente social y natural.
CN.3.25

Objetivo de la actividad: Desarrollar la creatividad y el fortalecimiento del trabajo ﬁ
en eauino.

A
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Procedimiento:

1. Se forman equipos de 6 estudiantes para que desarrollen la actividad.

2. El docente lleva una ruleta hecha en casa con los 5 6rganos de los sentidos

3. Un representante de cada equipo debe girar la ruleta para asignarle un 6rgano
de los cinco sentidos.

4. En cada rincén del aula van a estar los equipos enumerados empezando desde
el 1 hasta el 5. Cada grupo debe mencionar 5 caracteristicas del 6rgano o
sentido seleccionado y ademas debe representarlo en un dibujo creativo.

5. El equipo ganador es aquel que responda correctamente las caracteristicas del
sentido seleccionado y presente un dibujo creativo.

Tiempo: 35 minutos
Recursos: Ruleta de los 5 sentidos, hojas de papel boom

Imagen:

Sentido del
olfato
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RINCON 3

En el tercer rincon se desarrolla una actividad englobando los dos temas ejecutados en los
rincones 1y 2, es decir, aqui se pretende emplear un juego que ayude a evaluar si los
contenidos ensefiados fueron comprendidos. De igual forma, este rincén contendra un
escenario creativo con una melodia atractiva que motive y genere la participacion de todos
los integrantes del aula, para ello, se utiliza una laptop y un proyector. Ademas, el rincon
esta ubicado al fondo del aula con una decoracién atractiva con papel crepe y algunas
iméagenes de los sentidos.

Actividad 3: Despertando los sentidos

La actividad descubre tus sentidos aplicado en el proceso de aprendizaje es importante
porgue permite desarrollar la memoria de los individuos y estimular los sentidos para que
comprendan y descubran el mundo que les rodea. Por otra parte, abordar estas teméticas
es fundamental para las personas porque llegan a valorar su cuerpo, las partes que la
conforman mediante el cuidado y el respeto hacia su propio organismo y el de los demaés.
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Destreza a desarrollar: Reconocer la funcion de los 6rganos de los sentidos y su
¢ importancia en la vida cotidiana para un buen desarrollo personal. Ref. CN.3.2.5

. Objetivo de la actividad: Mejorar el vinculo afectivo y la estimulacion del
(\ = cerebro para el desarrollo de la creatividad.

Procedimiento:

) 1. Ladocente forma equipos de 6 estudiantes y cada uno tiene que desarrollar una
actividad aplicando los 5 sentidos. Ademas, da a conocer las reglas de la
actividad
2. Para ello la docente pide con anticipacion objetos que permitan utilizar los
« sentidos. Ejemplo: pafiuelo, perfume, fruta, chupete, flor, imagen y el sonido 5
‘] de un animal.

I 3. De cada equipo se eligen dos representantes. EI primero es quien se encuentra
sentado frente a su grupo con los ojos vendados para que reconozca el objeto
. presentado. El segundo es quien acerque los objetos a su compafiero.
4. Gana el equipo que identifique los objetos presentados en el menor tiempo ]
posible.

Tiempo: 30 minutos
Recursos: Objetos traidos de casa.

Imagen:

NO CANTA
UN
GALLO

INSTRUMENTO PARA EVALUAR LAS ACTIVIDADES DEL STAND 3

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR LAS ACTIVIDADES LUDICA
Indicadores Siempre Casi A veces | Nunca
1) siempre (0.50) (0.25)
(0.75)

Identifica los drganos de los sentidos

Enuncia la funcién que cumple cada érgano de los
sentidos

Reconoce la estructura de cada 6rgano de los sentidos
Diferencia los 6rganos de los sentidos

Describe las partes que contienen el érgano del oido.




Stama ¢!

“TODOS LOS APRENDIZAJES MAS
IMPORTANTES DE LA VIDA, SE HACEN
JUGANDO"
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RINCON 1 EL

El primer rincon corresponde a la tematica “el cuerpo humano y la sahQUEdiigpo
rincon esté ubicado al lado derecho del salon de clases y consta de un BE_ ' '®
con papelotes o carteles que representan un hospital dando la idea de que los
. estudiantes son doctores que van a conocer sobre como funciona el cuerpo
humano. Ademas, debe tener imagenes de los sistemas que conforman el cuerpo
y el organizador grafico con el que se imparte la clase como apoyo para los
estudiantes.

’ Actividad 1: ;Como funciona mi cuerpo?

Es importante que las personas tengan conocimiento de su propio cuerpo,

debido a que, la relacion del individuo con su cuerpo varia de acuerdo a su edad, ‘
| facilitandole diferentes aprendizajes dependiendo la etapa en la que se
encuentre. El propdsito de implementar el juego para apropiarse de
conocimientos como este es crear individuos que se quieran y que sean
cuidadosos con su espacio personal, ademas de relacionarse cuidadosamente
CON SUS Cuerpos.

Destreza a desarrollar: Representar con apoyo de modelos, la estructura y
funcion de los sistemas digestivo, respiratorio, circulatorio, excretor, nervioso,
muscular y esquelético para promover su cuidado. Ref. CN.3.2.3.

-

Objetivo de la actividad: Potenciar la memoria y razonamiento a través de la
creacion de un significado o definicion.

g Procedimiento: P

“ay, 1. Se forman 7 equipos de 4 estudiantes =~ B
» 2. El docente explica las reglas del juego / 1 \
3. El docente entrega un chaleco diferente a cada equipo. Este chaleco ‘.:'g > '
representa un sistema del cuerpo humano. (Sistema respiratorio, digestivo, r-\'
circulatorio, nervioso, excretor, muscular y esquelético).
. Cada equipo representa un sistema del cuerpo humano
. Se entrega una hoja a cada equipo donde deben escribir la funcién del
sistema que les corresponde.
6. Tendran 10 minutos para escribir la funcion del sistema.
7. Se elige un representante de cada equipo quien mencione frente a los demas
la definicién elaborada.

(G2l >N

>

Tiempo: 35 minutos

4 . Recursos: Chalecos de los siete sistemas estudiados, hojas de papel bon

',!’ Imagen: N - \




RINCON 2 P({? C }EHpO

El segundo rincén aborda las caracteristicas del sistema esquelético, este &M@ 7

seleccionado como ejemplo para demostrar que se pueden estudiar los demas sistemas. £
El rincon se encuentra ubicado en la parte posterior del salén de clases con un escenariq /
referente a un laboratorio, haciendo visible el esqueleto del cuerpo humano e iméagene§
con las partes que lo conforman.

Actividad 2: Aprendiendo a conocernos

Las personas viven el dia a dia concentradas en situaciones y exigencias del mundo
externo, por lo que constantemente se olvidan de lo importante que es conocer su mundo
, interno. La intencion de esta actividad es utilizar la técnica de etiquetamiento, que ayuda
i haciendo sencilla la tarea de filtrar y encontrar la informacién méas importante sobre un
tema especifico. Ademas, pretende reconocer que, aungque cada sistema interactte con el
otro, posee distintas funciones y caracteristicas que los hacen especificos. Asi cuando
algo sale mal en un sistema, lo mas probable es que afecte a otro sistema.

Destreza a desarrollar: Explicar las caracteristicas del sistema esquelético para gl
promover su cuidado. Ref. CN.3.2.3. .

Objetivo de la actividad: Fomentar la organizacién de equipo, empleando valores para
el mejoramiento del rendimiento personal.

* Procedimiento:

Se realizan 4 equipos de 7 estudiantes

El docente esclarece las reglas y condiciones del juego

Frente al pizarrén se encuentra la figura del esqueleto humano.

Cada equipo elige tres representantes quienes deben rotular las partes del esqueleto
humano. Para ello, la docente entrega tres tarjetas a cada grupo con las partes deI
esqueleto. Esta actividad debe realizarse en un méximo de 10 minutos.

5. Luego de concluir la primera actividad, se entrega una cartulina de las cuatro parfe
principales del sistema esquelético (craneo, térax, columna vertebral y extremidade
a los cuatro comparieros restantes del equipo, para que escriban las caracteristicas de
cada una de estas.

ropndE

6. Para concluir con la actividad la docente debe revisar las caracteristicas colocadas en Sl
la cartulina y gana el equipo que haya contestado correctamente. o ‘-
Tiempo: 35 minutos ...
Recursos: Tarjetas de los sistemas del cuerpo humano, cartulinas rotuladas con los e
sistemas del cuerpo humano, cinta adhesiva o masking, sobres de papel s

Imagen:
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RINCON 8 L
CUEFL 'D ®

En el tercer rincon se pretende englobar las teméticas del stand 1 y 2 a

realizadas. Este juego se plantea para verificar si se lleg6 a la compre"z\s%ﬁ‘y()
apoderamiento de conocimientos. Asimismo, este rincon se encuentra ubicado al lado
izquierdo del salon de clases, ademas de utilizar como escenario el fondo de un hospital
y un proyector infocus con canciones e imagenes sobre el cuidado del cuerpo par
mejorar el ambiente en el aula.

“J

».\.

* * | Actividad 3: jPoniendo en préctica mis saberes!

La importancia de cuidar el cuerpo radica no solo en el cuidado externo que se le da dia
e a dia, sino también cuidarlo internamente para que los organismos trabajen de manera
adecuada, si bien es cierto el cuerpo humano se compone de sistemas organizados que
| funcionan para sostener la vida. Cada sistema es una parte esencial del cuerpo y su buen
funcionamiento garantiza que el cuerpo sea capaz de realizar acciones como moverse,
pensar y respirar. Esta actividad garantiza la diversion y el dominio de la destreza que
. se espera desarrollar, puesto que el juego a mas de ser atractivo y activo permite que la
experiencia sea canal para llegar al conocimiento.

Destreza a desarrollar: Interpretar las funciones que tienen los sistemas del cuerpo
humano creando conciencia del cuidado que debe tener cada uno. Ref. CN.3.2.3.

Objetivo de la actividad: Fomentar la socializacion y el orden dentro del aula
manteniendo un ambiente de aprendizaje tranquilo para el mejoramiento de la atencion y
participacion.

Procedimiento:

1. Se forman cuatro equipos ) :
2. Cada equipo realiza una fila frente a un papelote. '?"

3. Ladocente explica las reglas del juego vzl

4. En el pizarrén se colocan cuatro papelotes, los cuales tienen al lado izquierdo una 1 '

palabra general e imagen y al lado derecho la funcion de un sistema del cuer ) ;
humano. Por ejemplo: la palabra general es Sistema esquelético y el estudiante debe\
unirlo con su funcion.

5. Cada estudiante puede unir una sola funcién con la imagen correspondiente, de la
misma manera participan los demas integrantes del equipo.

6. Gana el equipo que realice la actividad en menos tiempo y que tenga las respuestas
correctas

Tiempo: 35 minutos
Recursos: 4 papelotes, imagenes de los sistemas del cuerpo humano (7 imagenes)

Imagen:
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EL
CUERpo
INSTRUMENTO PARA EVALUAR LAS ACTIVIDADES DEL STAKBAAN()

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR LAS ACTIVIDADES LUDICA
Indicadores Siempre Casi siempre A veces Nunca
| (&) (0.75) (0.50) (0.25)
Identifica caracteristicas importantes del
cuerpo humano.
Comprende cdmo esta formado del
aparato locomotor
Identifica las funciones principales del
sistema esquelético.
Reconoce la estructura del sistema
esquelético
¥ | Menciona caracteristicas de cada parte
de la estructura del sistema esquelético
TOTAL

-
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RINCON 1

Rincén 1 corresponde a la tematica “habitos saludables”. Este rincon se encuentra
bicado al lado derecho del saldn de clases y presenta un escenario de un area verde

i “ parque donde se evidencien a través de imagenes actividades saludables que
“; ‘o realizamos a diario y frases que motiven a llevar una vida sana.
» “‘;‘
" Actividad 1: Educativamente sano
-
““,’ Para tener un estado de completo bienestar tanto fisico, metal y social, es pertinente

educar en habitos saludables desde la primera infancia. Debido a que, en esta etapa
se muestra curiosidad y se aprende sobre el mundo, siendo esta la mejor forma de
intervenir como medida de prevencion para cuidar la salud. En esta actividad se
pretende utilizar la ruleta, puesto que, despierta el interés y la atencién manteniendo
un proceso activo y en constante participacion para responder a preguntas
planteadas. También permite la participacion directa e indirecta haciendo facil la
comprension del tema estudiado.

Destreza a desarrollar: Identificar los habitos saludables que se realizan en la
pubertad, a través de su importancia para un buen desarrollo personal. Ref.
CN.3.2.7.

Objetivo de la actividad: Incentivar la participacién y desarrollo de la creatividad
buscando soluciones a los retos que se presenten.

Procedimiento:

La docente forma parejas para girar la ruleta
La docente explica como debe ser el desarrollo de la actividad
Los estudiantes deben girar la ruleta de los habitos saludables
Al parar la ruleta en un nimero, la docente abre el sobre con ese nimero y destina
uno de los tres aspectos que engloban los habitos saludables como son: la '
actividad fisica, la higiene corporal y la dieta equilibrada.
5. Los estudiantes tienen que escribir la importancia del habito saludable asignado.

Se tiene 10 minutos para realizar esta actividad.
6. La importancia debe ser escrita en una cartulina entregada por el docente. Para .=
» luego ser mencionada frente a todos los compafieros. 4

el A

! Tiempo: 35 minutos

Recursos: Ruleta de madera, cartulinas en forma de tarjeta, sobres pequefios de
papel

Imagen:
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RINCON 2 e |

-l . ., . .
& '\\Segundo rincén, plantea abordar las consecuencias que tienen los malos v

' abitos en la salud del individuo. Este rincon se encuentra ubicado en la

‘ rte posterior del salon de clase, su escenario cuenta con imagenes de los
malos habitos en la salud con los respectivos lugares donde se realizan estos

habitos, pueden ser restaurantes de comida rapida, bares entre otros.

Actividad 2: jSalud en marcha!

El estilo de vida de las personas hace que recurran a alimentos procesados
con elevado contenido caldrico, disminuyendo el consumo de alimentos
sanos como frutas, cereales, legumbres o verduras. Asimismo, la falta de
tiempo y el cansancio dan lugar a actividades sedentarias como pasar horas
viendo television, videojuegos, entre otros. La finalidad de esta actividad es
desarrollar habilidades linglisticas orales y escritas ademéas de mejorar el
vocabulario. También, mejora el vocabulario y permite enlazar las
‘experiencias con los nuevos conocimientos por medio de inferencias.

Destreza a desarrollar: Indicar las consecuencias que tienen los malos
habitos en la salud para evitar enfermedades y tener una vida sana. Ref.
CN.3.2.7.

Objetivo de la actividad: Estimular la expresividad y comunicacion
efectiva a través de enunciados

Procedimiento:

1. La docente forma parejas y menciona las reglas del juego.

2. Colocar en la pizarra un papelote con varias imagenes con relacion a los
malos habitos en la salud.

3. Pedir a las parejas que escriban un texto de 3 a 4 lineas contestando a la

pregunta: ¢Por qué es malo este habito en la salud del ser humano? Para
esta actividad tienen un tiempo de 10 minutos.

4. Los estudiantes que se encuentran en parejas deben ponerse de acuerdo
para que uno sea quien vaya a ser atrapado y el otro lea el texto.

5. La docente debe seleccionar un estudiante quien haga el papel de
cazador, este estudiante debe atrapar a sus comparieros para determinar
el orden de como van a leer lo que escribieron anteriormente, igualmente
para este juego se cuenta con un maximo de 10 minutos.

6. Si un estudiante ya fue atrapado se debe colocar en una fila que se
encuentra frente al escritorio. Los estudiantes que vayan a leer el texto
deben esperar a que su pareja sea atrapada para colocarse en la fila.

7. Los estudiantes de la fila deben ir leyendo sus textos en orden dando
secuencia a la lectura como si fuera un solo texto.

8. Pedir opiniones a los estudiantes sobre los enunciados ¢estan correctos?,
Yy ¢por qué?

9. El docente refuerza lo mencionado por los estudiantes con tips para llevar
una buena salud.

Tiempo: 45 minutos

Recursos: Cartulinas, pliego de papel comercio, imagenes con relacion a
los malos hébitos para la salud
Imagen:




RINCON 3 |

Este rincdn abarca los temas del rincon 1 y 2 sobre habitos saludables. Con el
juego planteado se espera comprobar si los conocimientos fueron asimilados. Se
utiliza la parte frontal del aula donde esta el pizarron para realizar la actividad
_planificada. Utilizando también el lado izquierdo del aula para complementar el
escenario con un papelote donde se muestre un hogar y una familia realizando
actividades saludables.

Actividad 3: Carrera de obstaculos para cuidar mi salud.

Este tipo de actividades tiene como objetivo ayudar a desarrollar habitos
saludables a través de las carreras de obstaculos. La actividad permite relajarse
porque se descarga adrenalina, se libera la tension y los nervios acumulados. |
Ademas, promueve la socializacién a través del reto propuesto para los equipos f
en donde se requiere la ayuda del uno con el otro, desarrollando asi el valor del

compafierismo. ‘\

ﬁ Destreza a desarrollar: Clasificar los habitos saludables y no saludables a través
*  del reconocimiento de su importancia en la pubertad para mantener la salud
’ integral. Ref. CN.3.2.7.

“ws  Objetivo de la actividad: Desarrollar habitos de cooperacion y coordinacion a
través del juego.

Procedimiento:

1. Se forman dos equipos de 15 estudiantes

Cada equipo debe realizar una fila frente al pizarron

3. La pizarra esta dividida en dos grupos, el primero de habitos saludables y el
segundo de habitos no saludables.

4. Se colocan cuatro conos en fila, frente a la pizarra, debajo de cada uno estan
cuatro tarjetas. Las tarjetas tienen una imagen y una actividad que se realiza a
diario, estas en funcidn de los habitos saludables y no saludables.

5. Ladocente menciona las reglas de la actividad

6. Los estudiantes deben colocarse tras la linea de partida, la cual se encuentra a
un metro frente la pizarra.

7. Inicia la carrera cuando la docente dice: “ahora” 10s estudiantes deben salir
uno por uno respetando su turno.

8. El primero en salir debe tomar una tarjeta que se encuentra bajo el primer cono
y segun sea la respuesta debe correr a pegarla en el grupo al que corresponde.

9. Al concluir con todas las tarjetas pegadas, sale el estudiante que se encuentre

v brimero en lafila a coger el banderin que se encuentra en medio del pizarrgn.| =
\ i ﬂ
()

N

10.Gana el equipo que logre realizar la actividad en el menor tiempo posible
con todas las respuestas correctas.

w — =
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Tiempo: 35 minutos

Recursos: Banderin, imagen con la frase u oracion, conos pequefos, pizarron

i

HARITOS NO
SALUDABLES
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“LAMENTE QUE SE ABRE A UNA
NUEVA IDEA, JAMAS VOLVERA A SU

TAMANO ORIGINAL"




RINCON 1

En este primer rincon se aborda la tematica sobre “los factores del clima y
condiciones atmosféricas”. Su escenario cuenta con un letrero llamativo que
diga: Bingo Atmosférico, también con frases motivacionales como: jpuedes
lograrlo!, jeres el mejor! Entre otras. El rincdn esté ubicado en la parte derecha
del aula y en una mesa se encuentran los elementos propios del bingo (el
bolillero 0 bombo, las bolillas o bolas de nimeros, cartones).

Actividad 1: Bingo atmosférico

En esta actividad jugar al Bingo es sumamente divertido y muy sencillo. A
través de este juego se utilizan habilidades como la I6gica y el ingenio sin darse
cuenta. También, existe un mayor desarrollo mental porque utiliza la memoria
y la atencién de varios aspectos al mismo tiempo, lo que implica desarrollar
habilidades y destrezas en beneficio del triunfo del juego, asi como también
para el beneficio de uno mismo.

Destreza a desarrollar: Definir los factores del clima y condiciones
atmosfeéricas para diferenciarlos a traves del juego. Ref. CN.3.4.12.

Objetivo de la actividad: Desarrollar agilidad mental en los estudiantes
., mediante el sentido del oido para la ejecucion de actividades de la vida
- cotidiana.

e

’ Procedimiento:

Se realiza equipos de tres estudiantes
La docente menciona las reglas a seguir
Se reparten las tarjetas del bingo atmosférico a cada equipo
Se utiliza el instrumento propio del bingo para hacer girar las pelotas
con los nimeros
La docente tiene una lista de preguntas enumeradas para identificar la
correspondiente segun el sorteo.
La docente menciona definiciones o conceptos de los temas estudiados
en clase. (factores del clima y condiciones atmosféricas)
Los estudiantes deben colocar una ficha sobre la palabra que englobe
la definicion.
Para saber si la respuesta es correcta, el docente debe preguntar
indistintamente a cualquier equipo ¢cual es la respuesta?
Si no hay repuesta de ese equipo debe preguntar a otro equipo y hacer
una retroalimentacion en caso de ser necesario.

10. Quien llene la tabla primero debe alzar la mano y decir: “Bingo
logrado”

11. Gana el equipo que complete la tabla del bingo y haya respetado las
reglas

Tiempo: 35 minutos

,__‘]Recursos: Tarjetas para el bingo, fichas del bingo, hoja con definiciones,
- instrumento propio del bingo para girar las pelotas




RINCON 2

El segundo rincén enfatiza los instrumentos utilizados para medir el tiempo
atmosférico. Este rincon estd ubicado en la parte posterior del aula, y su
escenario cuenta con varias imagenes que muestren lugares donde se
evidencien los diferentes climas que existen, ademas de un proyector que
presente como se utilizan los elementos que permiten medir el tiempo
atmosférico.

Actividad 2: Armando mi conocimiento

Utilizar rompecabezas para aprender es una de las mejores opciones, puesto
que, desarrolla la capacidad de entender y organizar las formas espaciales, se
practica la observacion y comparacion; elementos necesarios para encontrar
diferentes aspectos de cada pieza. De esta manera, utilizar el rompecabezas
para identificar los instrumentos utilizados para medir el tiempo atmosférico
permite incrementar la concentracion, disminuir el estrés, ejercitar la memoria
e incrementar la concentracion dando lugar a poder entender la diferencia y
funcion de cada elemento de medicion.

Destreza a desarrollar: Identificar los instrumentos utilizados para medir el
tiempo atmosférico. Ref. CN.3.4.12.

Objetivo de la actividad: Estimular la habilidad espacial y la coordinacion
motriz para mejorar el desarrollo personal.

Procedimiento:
1. Se forman equipos de 4 estudiantes
2. La docente entrega 4 rompecabezas desarmados a cada equipo
3. Los estudiantes deben armar el rompecabezas y seleccionar uno de los 4
4. La docente elige al azar el orden de los equipos para que mencionen que
elemento descubrieron en el rompecabezas
. Los estudiantes deben seleccionar cudl de los 4 rompecabezas utilizar para
explicar el instrumento de medicion.
. Cada equipo debe mencionar el nombre del instrumento, la funcion que
cumple y por qué es importante el uso de ese elemento de medicién.

Tiempo: 30 minutos

Recursos: Rompecabezas de los 4 elementos de medicion (veleta,
anemometro, higrometro, pluviémetro)




L an RINCON 3

La actividad del rincon 3 engloba los temas vistos en los rincones 1 y 2. En este se

Oo pretende implementar un juego que ayude a verificar si los conocimientos fueron
asimilados. El rincén se encuentra ubicado al lado izquierdo del salon de clases, en el
suelo se coloca el tablero del parchis hecho de cartén y en la pared se observan frases
motivacionales como jEres genial! jPuedes lograrlo! Entre otras.

Actividad 3: Parchis del tiempo

El juego del parchis facilita el seguimiento de reglas, asi como el desarrollo de
habilidades sociales. También, al abordar las condiciones del tiempo para diferenciarlas
del clima a través del juego se adquiere sentido del mundo a través de la interaccion
significativa. Al mismo tiempo, fortalece la memoria y tolera la frustracion.

Destreza a desarrollar: Argumentar las condiciones del tiempo atmosférico para
diferenciarlas del clima. Ref. CN.3.4.12.

Objetivo de la actividad: Desarrollar la memoria y el lenguaje a través del trabajo
cooperativo.

Procedimiento:

Se forman 4 equipos de 7 integrantes

Se coloca en el suelo un papelote con la tabla del juego.

Cada equipo se coloca detras de una de las cuatro lineas de partida del papelote.

La docente menciona las reglas del juego

Se lanza el dado para ser acreedor a una pregunta

El docente tiene una lista de preguntas. (enfocadas a las condiciones del tiempo

atmosférico y factores del clima). Ejemplo: ¢ Qué instrumento de medicidn se utiliza

en las estaciones meteoroldgicas para medir la precipitacion? R. Pluviometro

7. Se utiliza un dado de carton con las palabras par e impar para identificar la pregunta
que le corresponde.

8. Si un estudiante no contesta o responde mal la pregunta, retrocede un puesto. En este
caso la docente refuerza esa pegunta dando pistas para motivar al estudiante a indagar
la respuesta correcta.

9. Gana el equipo que llegue al centro deIW

oukrwhE




Tiempo: 40 minutos

- Recursos: Tablero del parchis, dado de carton, papelote, hoja con la lista dev-A

preguntas

Imagen:
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“LAMENTE ES COMO UN PARACAIDAS:

SOLO FUNCIONA SI SE ABRE”
Albert Finstei
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RINCON 1

On aborda las caracteristicas de las diferentes estaciones del clima.

cado al lado derecho del aula y cuenta con un escenario con imagenes

, aciones, donde se evidencie la vestimenta, y varios aspectos relevantes
de cada estacion.

=
"\g
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Actividad 1: Ruta de las estaciones

Las actividades que impliquen competencias entre grupos estimulan la
confianza y la seguridad por participar. Tambien, fomentan el valor del
esfuerzo y permiten afrontar el miedo a competir. Competir es divertido y entre
los beneficios se puede destacar el compromiso que se tiene con la actividad
ademas de practicar la habilidad para superar los obstaculos de la vida.

Destreza a desarrollar: Comentar las diferentes estaciones del clima,
mediante caracteristicas estableciendo su importancia en la vida cotidiana. Ref.
CN.3.4.13.

Objetivo de la actividad: Desarrollar la agilidad mental a través de la
estimulacion cognitiva para la resolucion de problemas simples o complejos.

Procedimiento:

1. La docente menciona las reglas del juego y crea dos equipos

2. Se entregan cintas de color rojo a un equipo y de color verde al otro equipo

para colocérselas en la cabeza. El primer equipo se coloca a lado izquierdo

donde inician las ulas y el otro equipo al lado derecho donde terminan. Cada

equipo debe formar una fila en orden.

Se colocan 10 ulas en forma de serpiente en el suelo

4. La docente utiliza un silbato para indicar cuando debe salir corriendo cada
jugador hasta encontrarse frente a frente con su oponente. Los estudiantes
al encontrarse uno frente el otro, realizan el juego de piedra, papel o tijera
para haber un ganador quien tiene la oportunidad de contestar la pregunta
realizada por la docente. Las peguntas deben enfocarse en caracteristicas e
importancia de las estaciones del clima. Ejemplo: ;Cémo se llaman las - .
cuatro estaciones del afio? R. invierno, verano, otofio y primavera %

5. Si el estudiante quien gana el juego de piedra, papel o tijera contesta [~ §
correctamente tiene la oportunidad de seguir corriendo hasta toparse con
otro jugador del equipo contrario.

6. Si el estudiante no contesta bien la pegunta, se da paso al otro estudiante
quien perdio.

7. El juego termina cuando 4 jugadores de un equipo hayan logrado llegar al
lugar en donde se encuentra el equipo contrario.

w

Tiempo: 45 minutos
Recursos: Ulas Ulas, 15 cintas de color rojo, 15 cintas de color verde, hoja de
preguntas

Imagen:

(O



Destreza a desarrollar: Agrupar las caracteristicas del clima de las regiones naturales d
del Ecuador, a través de una historia creativa donde se reconozca su importancia en la
vida cotidiana. Ref. CN.3.4.13.

,
. La docente asigna a cada grupo el nombre de una region del Ecuador @

Procedimiento: ’
|
. Se forman 4 equipos de 7 estudiantes IR\
. La docente da a conocer como es el desarrollo de la actividad a través de reglas. p
. De cada grupo se elige un representante quien debe escribir en la pizarra las palabras
que le dicten sus comparieros para formar la historia creativa. Y al finalizar la
actividad debe leer la historia creada. / ‘\
\

. Cabe recalcar, que cada integrante del grupo debe mencionar en voz alta las palabras i

o0 ideas que permitan formar la historia. (estas palabras deben estar enfocadas en
caracteristicas propias de la region que le corresponde. Debe mencionar el clima, un
animal, fruto o comida tipica etc.)

. Cadmcne que formar una historia creativa que abarque caracteristicas e
impo

e igual forma, cada grupo debe realizar la misma actividad en funcién de la region
*“asignada con el mismo tiempo establecido.
Al concluir con la actividad todos los equipos reciben una medalla en forma de estrella
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B b 1 e o g e B . -

L e 0 e —— e - —

| sacine st Bie -

T -————

RINCON 2

El segundo rincén aborda las caracteristicas del clima de las regiones naturales del
Ecuador. Este se encuentra localizado en la parte inferior del salon de clases, ademas de
contar con imagenes de las regiones del Ecuador donde se evidencie la vestimenta, fauna
y flora propia de cada region.

Actividad 2: Conociendo mi lindo Ecuador o

La creatividad fluye cuando se habla de un lugar que se conoce o gque llame la atencion.
Ecuador un pais pequefio mega-diverso, cuanta con cuatro regiones naturales llenas de
rigueza en fauna, flora, vestimenta entre otras. Esta actividad tiene como propdsito
estimular la imaginacion en funcién de lo que se conoce o se investiga de un lugar
determinado. A través de la creacién de escritos se refleja la imaginacion de las personas
ganando soltura y nuevo vocabulario.

Objetivo de la actividad: Estimular la imaginacion y la agilidad mental asociando ideas
y conceptos.

”~

lima del Ecuador propias de la region que le corresponde. Para esta
ividad se tiene un tiempo estimado de 8 minutos. -

i




Tiempo: G(Qminutos

Recursos: Marcadores, medalla de estrella (30)

POSHes=
e

Imagen:

o mi lindo Ecuad

Historio creada por los estudiantes
Habia una vez una nifia de nombre Carmen a quien le gusta la naturaleza, y

conocer varios lugares del mundo, Ella vive en Galapagos, pero siempre ha

‘A

cumpleafios un viaje rumbo a la sierra. Ella muy emocionada alisté sus
maletas v viajd esa misma tarde. Al llegar ge hospedd en un hotel de
Cotopaxi y salié a comer uno de sus platos tipicos de ahi como es la
Chugchucaras. Ademas, junto a sus padres compro ropa abrigada ya que

K

2

Q sofado en conocer la region Sterra. Un dia sus padres le regalaron por su
R

>

o

B

a'A

su clima era muy frio. Antes de regresar a su casa conocié la Laguna del

0

Yambo y probé un rico helado de Salcedo. Carmen se tomé muchas fotos

"« Para tenerlas de recuerdo, nunca olvidara ese lugar tan agradable.

=
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RINCON 3

En este rincon se pretende englobar las teméticas de los rincones 1 y 2. Este juego se
lantea con el fin de indagar si existe apoderamiento del conocimiento impartido. Asi
este rincon se encuentra ubicado al lado izquierdo del aula en donde se puede distinguir
el escenario pertinente para desarrollar la actividad. Frente a la pared se encuentran
colocados dos palos que se unen por una tira de lana larga (distancia de 2 metros) en esta
tira estan colgando gotas hechas de papel que contienen una pregunta. Asimismo, se
ubica un cartel en la parte superior de la pared con el nombre del juego.

Actividad 3: jPonte en marcha con la Llovizna!

entirse parte de un lugar es gratificante cuando se encuentran aspectos que te
diferencian del resto. Por ello, educar bajo la cultura de valorar el lugar donde
naciste o donde te desarrollas es necesario para formar personas con valores. Este
juego tiene como principal actividad las carreras entre equipos, esto permite
liberar endorfinas que mejoran la sensacion de bienestar. Asi también, favorece
a la persona para tener claridad mental y concentracion frente al reto planteado.

Destreza a desarrollar: Establecer las caracteristicas del clima de las regiones
naturales del Ecuador, a través de diferentes medios donde se reconozca su
importancia. Ref. CN.3.4.13.

Objetivo de la actividad: Desarrollar la colaboracion y liderazgo por influencia,
complementando a su equipo con sus habilidades y fortalezas para la solucion de
problemas.

Procedimiento:

1. La docente forma 6 equipos de 5 estudiantes y menciona las reglas del juego
~ 2. Se encuentran colocados dos palos que se unen por una tira de lana larga
(distancia de 2 metros)
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S~ 3. Cada equipo debe hacer una fila frente a una gota. Sin utilizar la
estudiante debe agarrar la gota con la boca y dirigirse a la mesa que

’ encuentra frente a él. Asimismo, debe dejar la gota de cartulina en la mes

_‘& una vez que la gota toque la mesa puede abrirla y leer la pregunta.
. : 4. Después de leer la pregunta debe responderla en una hoja de papel bon que

se encuentra en la mesa. Ademas de pegar la gota a un lado de la respuesta.
(la pregunta debe ser en relacion con las caracteristicas del clima de las
regiones del Ecuador) Ejemplo: ¢En qué regiones del Ecuador podemos
encontrar playas?

5. La docente debe estar pendiente para seguir colocando otras gotas donde

estan siendo retiradas.

6. Al terminar debe ir a tocar la mano del siguiente compariero de su equipo
para darle paso a que realice la actividad.

7. Gana el equipo que haya terminado en el menor tiempo posible y que haya _
contestado correctamente. Ul

Tiempo: 60 minutos

Recursos: Dos palos de 1 metro y medio de alto por 7 cm de ancho, dos tarros 5
de leche en polvo, llenos de arena o piedras, lana, cartulina en forma de gotas = A
(emplasticadas), hojas de papel bon, masking 4

== = = - == = -
= - = = = - =
Llovizna de preguntas

Preguntas |
o Escribe dos diferencias entre la Costa, la Sierra y las islas Galapagos.
e ;Cuil es la razén para que muchas personas realicen turismo en ==

¢4

Galapagos?

(Cual es la diferencia entre 1a Costa y 1a Sierra en cuanto al clima?

® En qué regiones del Ecuador podemos encontrar playas?

o ;Cual es la diferencia climatica entre el Oriente y 1a Costa?

® . Cual es la razon principal para realizar, en el Oriente y la Sierra especialmente,
campafias sobre el cuidado del ambiente?

- v __vr w5 5 _

- U
J
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14.7 Recursos para el desarrollo de la propuesta

En todo el proceso de aprendizaje ludico se requiere recursos de facil acceso y
econdmicos para la ejecucion de las actividades. Se debe tomar en cuenta que los

elementos utilizados no sean tdxicos para la salud de los nifios y nifias.

Recursos humanos:

Rectora del plantel
Docentes del area de Ciencias Naturales

Estudiantes

vV V VWV V¥V

Investigadoras
Recursos Tecnologicos:

» Laptop
> Infocus

> Grabadora
Recursos financieros:
Materiales/Costo

> Internet: 80%
» Material concreto (papelotes, cartulinas, impresiones, tijeras, goma, entre otros):
48,15%

> Luz eléctrica: 59%
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CAPITULO V

15. APLICACION Y/O VALIDACION DE LA PROPUESTA

15.1 Evaluacion de expertos

Esta propuesta fue validada por tres expertos de la Universidad Técnica de
Cotopaxi con muchos afios de experiencia cuya formacion se ajusta al perfil profesional
requerido. De esta manera, los expertos aprobaron la Guia de estrategias ludicas
desarrolladas a través de Stands para mejorar el aprendizaje de Ciencias Naturales
considerando los siguientes indicadores: argumentacion, estructuracion, logica interna,
importancia, factibilidad y valoracion integral de la propuesta. En funcién de estos, se
resalta una valoracién de excelente siendo la propuesta pertinente y aplicable en el

contexto educativo.
16. CONCLUSIONES

e Se establecen sustentos tedricos considerando las variables de la investigacion acerca
de estrategias ludicas en Ciencias Naturales para el sexto grado de Educacion General
Basica; lo cual, nos permite comprender aspectos importantes sobre las categorias que
apoyan al desarrollo de dicho estudio. Por otro lado, el sustento teérico facilitd la
seleccion de actividades pertinentes en funcion de solventar la problematica detectada.

e A partir de las observaciones realizadas al proceso ensefianza-aprendizaje del area de
Ciencias Naturales se logra reconocer deficiencias en su desarrollo. Se identifica la
carencia de estrategias didacticas empleadas por el docente en el proceso pedagdgico,

dificultando el entendimiento de los aprendizajes.

e Se elabora una guia metodoldgica basada en estrategias ludicas para mejorar el
aprendizaje del area de Ciencias Naturales en base a los resultados obtenidos de la
investigacion, en donde se evidencian actividades para despertar la curiosidad, la
participacion y la motivacién por el nuevo conocimiento. Esta guia ayudara a los
docentes a fortalecer los conocimientos estudiados de una forma dinamica y divertida,

generando ante todo un conocimiento a largo plazo en los estudiantes.
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17. RECOMENDACIONES

e Fortalecer la labor pedagdgica del docente de Ciencias Naturales, mediante la
aplicacion de los conocimientos abordados en la investigacion. De igual forma, es
necesario generar nuevas investigaciones desde la dindmica de la ladica para
enriquecer la praxis docente con nuevas alternativas que mejoren los procesos

formativos.

e Actualizar los conocimientos relacionados con las nuevas estrategias que aseguren la
eficiencia y productividad del conocimiento en los estudiantes de forma significativa.
De igual forma, es necesario aplicar estrategias que permitan la participacion activa
de los estudiantes, ademas de generar ambientes de aprendizaje armdnicos entre

docente-estudiante.

e Aplicar oportunamente las estrategias ludicas en el proceso didactico, considerando
las fortalezas y debilidades de los discentes como factores principales. Para ello, se
debe aplicar actividades como juegos individuales, grupales, de competencia entre
otros. Puesto que, estas ayudan a potenciar el aprendizaje de los estudiantes

permitiéndoles mejorar su rendimiento académico.
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19. ANEXOS

Anexo 1.- Hojas de vida

HOJA DE VIDA

DATOS PERSONALES

Nombres y apellidos: Cecilia Jacqueline Rojas Tapia
Cedula de Identidad: 172601918-3
Lugar y fecha de nacimiento: Chimbacalle, 28 de mayo de 1995
Estado civil: Soltera
Ciudad: Quito
Direccion: Ciudadela Ibarra pasaje B-61
Celular: 0983714201
Correo Electronico: cecilia.rojas9183@utc.edu.ec

FORMACION ACADEMICA
Estudios primarios: Centro Educativo Particular Bilingue Luces del Amanecer

Estudios secundarios: Colegio Nacional Experimental “Juan Pio Monttfar”
Estudios de tercer nivel: Universidad Técnica de Cotopaxi
EXPERIENCIA PROFESIONAL
Practicas pe-profesionales
Unidad educativa “Ana Paez” subniveles elemental y media
Précticas en Territorio a causa de la pandemia (Quito, sector El beaterio)
IDIOMAS
Inglés: Nivel Medio
CURSOS Y SEMINARIOS

Curso de Pedagogia y Andragogia 16 horas
Seminario Internacional de Pedagogia 40 horas
Seminario Taller de Actualizacion y Perfeccionamiento Docente 40 horas

IIT Jornadas Pedagogicas Internacionales “Acoso Escolar en las Instituciones”40 horas
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HOJA DE VIDA

DATOS PERSONALES:

Nombres y Apellidos: Teresa Victoria Simba Sanchez

Cédula de identidad: 050384170-2

Lugar y fecha de Nacimiento: Latacunga, 10 de enero de 1992

Estado Civil: Soltera

Direccion: San Felipe, Calle Bolivia y 10 de Agosto

Celular: 0986246231

Correo electrénico: teresa.simbal702@utc.edu.ec
FORMACION ACADEMICA

Estudios primarios: Escuela Fiscal Mixta “Manuel Salcedo”

Estudios secundarios: Unidad Educativa “Vicente Leon”
Estudios de tercer nivel: “Universidad Técnica de Cotopaxi”

EXPERIENCIA PROFESIONAL

Practicas pre — profesionales

Unidad Educativa “Ana Pdez” subnivel elemental y media.

Practicas en Territorio a causa de la pandemia (Latacunga, sector Santo Samana)

IDIOMAS

Inglés Nivel: Medio

CURSOS Y SEMINARIOS

Curso de Pedagogia y Andrologia
Seminarios Internacional de Pedagogia

Semanario Taller de Actualizacion y Perfeccionamiento Docente

16 horas
40 horas
40 horas

III Jornadas Pedagogicas Internacionales “Acoso Escolar en las Instituciones40 horas
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Anexo 2.- Matriz de operacionalizacion de variables

Facultad de Ciencias Humanas y Educacién

Carrera de Educaciéon Bésica

Asignatura de Titulacion 1

Matriz de Operacionalizacién de Variables

Titulo: “Estrategia Ludica para el Aprendizaje”

Objetivo general Establecer una guia metodoldgica enfocada en la estrategia ludica para el mejoramiento del aprendizaje del area de Ciencias Naturales
en los estudiantes del sexto grado de Educacion Béasica de la Unidad Educativa Ana Péez, ubicada en la provincia de Cotopaxi, canton

Latacunga, parroquia Eloy Alfaro, Barrio San Felipe, durante el periodo 2020-2021.

Variables Dimensiones Indicadores (de las variables)

Definicion, caracteristicas

Factores que aportan a la estrategia ltdica

Fases de la estrategia ludica

o Importancia de la estrategia ltdica en el proceso ensefianza-aprendizaje
o Caracteristicas de la : i
Estrategia ludica o Aula ludica pedagdgica
Estrategia ludica

La Ludica como Aprendizaje Significativo

La ludica como herramienta o juego

Ambientes ludicos de aprendizaje

Aportacién de la ludica en los alumnos

Ensefianza
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Ensefianza Aprendizaje
de la Asignatura de

Ciencias

Proceso ensefianza-

aprendizaje

Aprendizaje

Fases del proceso de aprendizaje

Tipos de aprendizaje

Estilos de aprendizaje

Perfil del alumnado

Funciones del docente en el proceso de ensefianza

Las Ciencias Naturales
como asignatura en

educacidén general Bésica

Objetivos

Estandares de ciencias:

Metodologia desde el curriculo

Divisién de las ciencias naturales

Ambientes de aprendizaje para ciencias naturales

Importancia
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Facultad de Ciencias Humanas y Educacion

Carrera de Educacion Basica

Asignatura de Titulacion 1

Matriz de Operacionalizacion de Variables

Aula ludica pedagdgica

La Ludica como Aprendizaje Significativo

La ludica como herramienta o juego

Titulo: “Estrategia Ludica para el Aprendizaje”
Obijetivo Establecer una guia metodoldgica enfocada en la estrategia ltdica para el mejoramiento del aprendizaje del &rea de Ciencias
general Naturales en los estudiantes del sexto grado de Educacion Basica de la Unidad Educativa Ana Péaez, ubicada en la provincia de
Cotopaxi, cantdn Latacunga, parroquia Eloy Alfaro, Barrio San Felipe, durante el periodo 2020-2021.
Variables Dimensiones Indicadores (de la variables) TECNICA DE OBSERVACION
Definicion, caracteristicas Estrategia de Activacién de conocimiento
Factores que aportan a la estrategia ludica y expectativas.
Fases de la estrategia ltdica
Estrategia Caracteristicas de la | Importancia de la estrategia ludica en el
ladica Estrategia ludica proceso ensefianza-aprendizaje

Estrategia para el enlace de conocimientos

previos y nueva informacién a aprender.
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Ambientes ludicos de aprendizaje

Aportacion de la ludica en los alumnos

Ensefianza
Aprendizaje de
la Asignatura de

Ciencias

Proceso ensefianza-

aprendizaje

Ensefianza

Aprendizaje

Fases del proceso de aprendizaje

Tipos de aprendizaje

Estilos de aprendizaje

Perfil del alumnado

Funciones del docente en el proceso de

ensefianza

Las Ciencias
Naturales como
asignatura en
educacion general

Béasica

Obijetivos

Estandares de ciencias:

Metodologia desde el curriculo

Division de las ciencias naturales

Ambientes de aprendizaje para ciencias

naturales

Importancia

Estrategia para la construccién del

conocimiento.

Estrategia para la consolidacion del

conocimiento.




Anexo 4. Instrumento de recoleccion de informacién (vacio)

MATRIZ DE PROCESAMIENTO DE INFORMACION DE LA OBSERVACION DE UNA CLASE

Instituciones de Educacién Basica.

OBJETIVO: Identificar los elementos que intervienen en el desarrollo del proceso didactico para el fortalecimiento del proceso ensefianza - aprendizaje en las

Fecha:

Institucién:

Ubicacion: Provincia: Canton:
Sector: Calle No:

Tiempo de Observacion:

Observadores:

Grado:

Area del conocimiento:

Parroquia:

VARIABLE: ESTRATEGIA DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

N° INDICADORES DESCRIPCION

PALABRA CLAVE

ANALISIS E
INTERPRETACION

(su criterio)

SUSTENTO
TEORICO

(referente de autor/es)

1 Estrategia de Activacion de conocimiento y

expectativas

2 Estrategia para el enlace de conocimientos

previos y nueva informacién a aprender.

DESARROLLO: CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO
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Estrategia para la construccién del

conocimiento

CIERRE: CONSOLIDACION DEL CONOCIMIE

NTO

4

Estrategia para la consolidacion del
conocimiento
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MATRIZ DE PROCESAMIENTO DE INFORMACION DE LA OBSERVACION DE UNA CLASE

Instituciones de Educacién Basica.

OBJETIVO: Identificar los elementos que intervienen en el desarrollo del proceso didactico para el fortalecimiento del proceso ensefianza - aprendizaje en las

Sector: Barrio San Felipe

Fecha: 15/04/2019

Institucion: Unidad Educativa “Ana Paez”

Tiempo de Observacion: 80 minutos

Calle N°: Iberoamericana

Observadores: Cecilia Rojas y Teresa Simba
Grado: 6to “B”
Area del conocimiento: Ciencias Naturales

Ubicacion: Provincia: Cotopaxi Cantén: Latacunga Parroquia: Eloy Alfaro

VARIABLE: ESTRATEGIA DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

ANALISIS E .
i PALABRA , SUSTENTO TEORICO
Ne° INDICADORES DESCRIPCION INTERPRETACION
CLAVE o (referente de autor/es)
(su criterio)
INICIO: ACTIVACION DE CONOCIMIENTOS
1 Estrategia de Activacion de La docente ingresa | Activacion La activacion de conocimientos | “Activar los conocimientos previos pertinentes
conocimiento y expectativas saludando y los contribuye a promover los | de los alumnos, tiene como fin retomarlos y
estudiantes de nuevos aprendizajes partiendo | relacionarlos con momentos adecuados a la
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inmediato guardan los
Gtiles de la materia
anterior (matematicas).
Seguidamente, la
docente hace poner de
pies a los estudiantes;
les dice que levanten
los brazos y muevan las
manos para que se
desestresen.
Igualmente, para la
activacion del
conocimiento la
docente realiza una
lluvia de ideas
mediante varias
preguntas como:

¢cudl es el tema de la
clase anterior?

Los estudiantes

responden:  desastres

desde lo que saben los
educandos. En tal virtud, la
docente activa los
conocimientos mediante
preguntas provocando que los
estudiantes contesten lo que
saben y con ello refuerza
ciertos temas que hayan

quedado en confusién.

Asimismo, la motivaciéon es
importante porque dirige vy
mantiene la conducta de los
discentes hacia metas o fines
determinados; de manera eficaz
y alegre, ademas, la motivacién
debe darse durante toda la clase
puesto que esta es importante
para despertar el interés del
alumno por aprender. Por lo
tanto, la docente motiva a los

estudiantes felicitdndolos por

informacion nueva por aprender que se
descubre o construye de manera conjunta con

los alumnos” (Diaz y Hernandez, 2010, p.122).

Lopez, ratifica que, todos los profesores y
profesoras sabemos y pretendemos que las
actividades que inician una secuencia de
aprendizaje sean lo mas motivadoras posible.
Para ello es muy importante establecer un
“clima propicio”, que no debe quedarse
solamente en el inicio del proceso, sino que
debe acompafarlo en el desarrollo de las
actividades y en la elaboracion de toda la

programacion. (2009, p.2)

Como menciona Diaz y Hernandez (2010),
“los objetivos son enunciados que describen
con claridad las actividades de aprendizaje y
los efectos esperados, que se pretenden
conseguir en el aprendizaje de los alumnos al

finalizar una experiencia” (p.124).
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naturales, terremotos,
tsunamis

ipor  qué son las
inundaciones?

Los estudiantes
contestan: por
demasiada lluvia.
Ademas, se observa
gue a ningln momento
la docente limita las
aportaciones que dan
los nifios y de igual
manera les dice “Muy
bien” cuando
responden
correctamente las
preguntas. Por otro
lado, al iniciar la clase
de Ciencias Naturales,
la docente no

menciona el objetivo.

su aporte en la clase creando un
ambiente positivo en el aula.
Ademéas, por medio del
movimiento pretende llama la
atencién de los estudiantes
puesto que, realiza ejercicios
como ponerse de pies, levantar
los brazos y mover las manos
para que se desperecen vy
puedan continuar la clase
motivados. Sin embargo, no es
suficiente para llamar la

atencion de los estudiantes.

Del mismo modo,
el objetivo es el fin dltimo al
que se dirige una accién u
operacion. Es el resultado o
sumatoria de una serie de metas
y procesos. No obstante, la
docente no presento los

objetivos, por lo que se puede
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decir que no cumpli6é con las
fases de la clase de una manera

ordenada

Estrategia para el enlace de
conocimientos previos y nueva

informacién a aprender.

La docente para enlazar
los conocimientos
previos con el nuevo
realiza un repaso de los
temas vistos la anterior
clase. Para ello, utiliza
la técnica de preguntas
y respuestas. Es asi que
la docente pregunta

¢qué  quiere  decir
propiedad? ;Qué quiere
decir materia?

El tema de clase que
representa el contenido
cognitivo es
propiedades de la
materia.

En lo procedimental:

los estudiantes

Enlace

Enlazar los conocimientos

provoca que los educandos
establezcan un orden légico de
lo que aprenden, de tal manera,
la docente hizo una serie de
preguntas sobre la clase ya
impartida para evidenciar si
lograran captar el nuevo tema

con base en sus conocimientos

previos.

En el mismo sentido, el
contenido cognitivo,
procedimental y actitudinal

generan un aprendizaje
constructivista en los
educandos al momento que se
actividades

realizan para

alcanzar los tres contenidos. No

Los conocimientos previos nos permiten
trabajar a partir de lo que los alumnos y
alumnas ya saben, con lo que, por un lado, nos
sirven para regular y adecuar las tareas, pero
también nos ayudan a conectar los aprendizajes
nuevos con ideas ya existentes en los cerebros
de cada nifia y nifio. Esto Gltimo es lo que va a
permitir que el aprendizaje sea significativo.
(Santillana Proyectos, 2020)

(Hede, 2004) Menciona que “Las preguntas
actian como generadores y organizadoras del
saber escolar. Asi, éstas despiertan nuestro
deseo de conocer cosas nuevas, nos ayudan a
reflexionar sobre el propio saber y el proceso
de aprendizaje, en definitiva, dan sentido a la

educacion escolar”
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responden a las
preguntas realizadas
por la docente, acerca
de lo que ellos
entienden por
propiedad y por
materia, luego leen en
el libro de texto y con
lo leido explica que es
propiedades de la
materia, haciendo
ejemplos con lo
establecido. Por otro
lado, el contenido
actitudinal se refleja
cuando los estudiantes
levantan la mano para
contestar las preguntas
y se dirigen con

respeto a la docente.

obstante, se pudo visualizar
solo el contenido cognitivo y en
cuanto al procedimental la
docente no aplico estrategia de
aprendizaje. Por otro lado, el
contenido actitudinal se refleja
cuando los estudiantes levantan
la mano para contestar por ende

existe respeto.

113

De acuerdo con Diaz y Hernandez ‘el
contenido cognitivo, es saber qué y como se
sabe, es decir, la competencia vinculada con el
conocimiento de datos, hechos, conceptos y

principios” (2010, pp. 43-44).

Apolinar, Bastos, y Nieto “el contenido
procedimental es el referido a como ejecutar
acciones interiorizadas como las habilidades
intelectuales y motrices; abarcan destrezas,
estrategia y procesos que implican una
secuencia de acciones u operaciones a ejecutar
de manera ordenada para conseguir un fin”

(2020, parr.7).

Como manifiesta, Rodriguez, “los contenidos
actitudinales son aquellos elementos de un
proceso de ensefianza que tienen gque ver con
valores, normas, creencias y actitudes.
Generalmente, guardan una estrecha relacion

con la educacion moral” (2021, parr.1).

DESARROLLO: CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO
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Estrategia para la construccién

del conocimiento

La docente dice vamos
a leer sobre las
propiedades de la
materia, ademas, les
dice que vayan
observando los gréficos
del libro, y luego les
pide que describan esos
graficos. Sin embargo,

los estudiantes no

realizaron esa
actividad.
Seguidamente, la

docente hace leer a cada
estudiante un parrafo

del tema y explica de

qué trata.
Posterior a ello, la
docente hace un

recuento de todo lo

visto en clase

Observar

La técnica de la observacion
genera conocimiento activo en
los educandos puesto que para
razonar se debe observar muy
detalladamente por lo que la
docente pregunto, que les llamo
la atencion de los gréficos, y
que pudieron aprender de ello.
El Ciclo de Aprendizaje
planifica una secuencia de
actividades  mediante  un
método que facilitan el
desarrollo conceptual de la
temaética. En tal virtud, se puede
notar que la clase estuvo activa,
la docente hacia preguntas de
los temas principales vistos. Es
decir, parti6 de lo general a lo
particular, por lo que utiliza el
método deductivo.

El libro es un recurso didactico

cuando tiene utilidad en el

(Carbon, 2016) menciona que “El acto de
observar se entiende como una actuacion
necesaria, como es la percepcién, donde
ayudara al ente a resaltar una interpretacion, a
Su vez se obtendra un conocimiento previo”
Tecurio (2015), menciona que, cuando el
asunto estudiado procede de lo general a lo
particular. El profesor presenta conceptos,
principios o definiciones o afirmaciones de las
que se van extrayendo conclusiones vy
consecuencias, 0 Se examinan  casoS
particulares sobre la base de las afirmaciones
generales presentadas.

Miranda (2016) “El libro de texto ha sido
pensado especificamente para suplementar a
los alumnos con aquellos conocimientos que

se van trabajando a lo largo del afio escolar”.
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El método que utiliza la
docente es el deductivo.
La docente utiliza el
libro de Ciencias
Naturales del 6to afio
de educacion bésica y
ahi les pide que los
nifos se pongan a leer.

proceso de ensefianza —
aprendizaje. En tal virtud, los
estudiantes usaron el libro para
buscar la informacion que el
docente solicitaba mediante
preguntas y dar sus puntos de
vista, sobre que pudieron
evidenciar de ahi.

CIERRE: CONSOLIDACION DEL CONOCIMIENTO

4

Estrategia para la consolidacion

del conocimiento

No se realiza ninguna
actividad debido a que
el tiempo se termino

La docente dice a los
estudiantes que saquen
el cuaderno de trabajo
de Ciencias naturales,
toco la sirena de
terminacion de jornada.
No hay evaluacion.
Utiliza el pizarron
Escribe de derecha a

izquierda

Transferencia

La transferencia de
conocimientos es el proceso
mediante el cual los resultados
de lo impartido hayan llegado
al estudiante. Sin embargo, no
realizar

se pudo ninguna

actividad porque el tiempo
habia terminado, asi dandonos
cuenta que la docente no
organizo adecuadamente su
tiempo para completar la clase.
La evaluacién permite saber si

los estudiantes pudieron captar

La transferencia del conocimiento se origina
cuando un individuo emplea experiencias y
conocimientos previos, al aprendizaje.

Domingo (2019) enfatiza que, la aplicacion de
los conocimientos aprendidos para facilitar o
dificultar otros aprendizajes posteriores es lo
que se conoce como transferencia del
aprendizaje. Si el aprendizaje previo facilita la
adquisicion de un nuevo aprendizaje, se dice
que hay una transferencia positiva. Si, por el
contrario, el aprendizaje previo dificulta la
adquisicion de un aprendizaje posterior, se dice

que hay una transferencia negativa.
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Escribe las palabras
propiedades en tres

secciones

la clase impartida. Sin
embargo, no se pudo realizar la
evaluacion, porque la hora
clase termino, y los nifios se
marcharon a sus hogares.

La pizarra es el elemento que
configura el clima escolar
permite la trasmisién de
contenidos. De tal manera que
la docente escribi6 con letras
claras y de manera ordenada

en la pizarra para que sus
estudiantes puedan visualizar
lo que se trata de explicar en la
hora clase

Fernandez (2018), afirma que, “la evaluacion
ofrece posibilidades para fortalecer y
consolidar los aprendizajes, asi como los logros
de los objetivos o propdsitos en cualquier
campo de estudio. Permite evidenciar cules
son las necesidades prioritarias que se deben de
atender a los estudiantes” (parr.5).

(Ponce, 2013) enfatiza que” El pizarrén
constituye uno de los medios de ensefianza
mas antiguos e importantes para despertar y
mostrar el interés de los alumnos hacia el
mensaje cultural que debe construir la

escuela”.
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Anexo 6.- Ficha de valoracion de expertos

Datos del experto o usuario:

Nombres y apellidos: MSc. Katya Grados F.
Grado académico (area): Master Universitario en formacion internacional
especializada del profesorado especialidad en Lengua y Literatura.

Afos de experiencia en la docencia: 16 afios

Ficha de validacion de la propuesta

Valoracion: 5 (excelente), 4 (Muy bueno), 3 (Bueno), 2 (Regular) y 1 (Deficiente)

Criterios de evaluacion

Argumentacion: La Guia de Estrategias ludicas
desarrolladas a través de los Stands, evidencia la
parte epistemolégica y procesual para el trabajo
docente.

Estructuracion: La Guia Metodol6gica basada en la
estrategia lGdica explica de manera clara los
objetivos, contenidos, actividades y los resultados
esperados.

Loégica interna: La Guia Metodoldgica basada en la
3 estrategia ludica le permitira al docente aplicarenel | X
proceso de aprendizaje los principios didacticos.
Importancia: La Guia que ayudara a mejorar el
4 aprendizaje del area de Ciencias Naturales tendraun | X
aporte metodoldgico y cientifico.

Factibilidad: serd posible su implementacion, en
5 relacion al uso de los recursos humanos, | X
econdmicos, tecnoldgicos entre otros.

Valoracion integral de la propuesta, tomando en
cuenta todos los elementos anteriores.

Lic. MSc. Katya Mercedes Grados Fabara
C.I: 0502498512
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Datos del experto o usuario:

Nombres y apellidos: Mayra Veronica Riera Montenegro
Grado academico (area): Magister en educacion con énfasis en Investigacion

Socioeducativa

Ficha de validacién de la propuesta

Valoracion: 5 (excelente), 4 (Muy bueno), 3 (Bueno), 2 (Regular) y 1 (Deficiente)

Calificacion

Criterios de evaluacion Observacion

43‘2

Argumentacion: La Guia de Estrategias Los criterios considerados por el

1 ludicas desarrolladas a través de los X investigador en la propuesta
Stands, evidencia la parte epistemoldgica evidencia una excelente
y procesual para el trabajo docente. argumentacion.
Estructuracion: La Guia Metodoldgica Los estructurantes

basada en la estrategia ludica explica de
manera clara los objetivos, contenidos,
actividades y los resultados esperados.

metodoldgicos se enmarcan en
un proceso organizado para el
alcance de los objetivos.

Logica interna: La Guia Metodoldgica
basada en estrategia ludica le permitira al
docente aplicar en el proceso de
aprendizaje los principios didacticos.

La guia es pertinente en la
contextualizacién y aplicacion
en entornos educativos con
aportes didacticos.

Importancia: La Guia que ayudard a
mejorar el aprendizaje del area de Ciencias
Naturales tendrd un aporte metodoldgico y
cientifico.

De acuerdo al area seleccionada,
la guia refleja el aporte en el
fortalecimiento de la
creatividad, participacion 'y
comunicaciéon como elementos
relevantes.

Factibilidad: sera posible su
implementacion, en relacion al uso de los
recursos humanos, econémicos,

tecnoldgicos entre otros.

Valoracion integral de la propuesta,
tomando en cuenta todos los elementos
anteriores.

La propuesta reine
componentes innovadores,
creativos y que promueve la
participacion dinamica de los
involucrados.

g
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Lic. MSc. Mayra Riera M.
C.1: 0502992308
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Datos del experto o usuario:

Nombres y apellidos: Juan Carlos Vizuete Toapanta

Grado académico (area): Magister

Anos de experiencia en la docencia: 20 afios

Ficha de validacion de la propuesta

Valoracion: 5 (excelente), 4 (Muy bueno), 3 (Bueno), 2 (Regular) y 1 (Deficiente)

Calificacion

Criterios de evaluacion : Observacion
5 4 3 p 1

Argumentacion: La Guia de Estrategias
ludicas desarrolladas a través de los
Stands, evidencia la parte epistemoldgica
y procesual para el trabajo docente.
Estructuracion: La Guia Metodoldgica
basada en la estrategia ludica explica de
manera clara los objetivos, contenidos,
actividades y los resultados esperados.
Logica interna: La Guia Metodoldgica Definir el titulo si es taller o
basada en la estrategia ludica le permitira stand.
al docente aplicar en el proceso de
aprendizaje los principios didacticos.
Importancia: La Guia que ayudard a
mejorar el aprendizaje del area de Ciencias
Naturales tendra un aporte metodolégico y
cientifico.

Factibilidad: sera posible su
implementacion, en relacion al uso de los
recursos humanos, econémicos,
tecnoldgicos entre otros.

Valoracion integral de la propuesta,
tomando en cuenta todos los elementos
6 anteriores.

Lic. MgC. Juan Carlos Vizuete Toapanta.
C.1: 0501960140
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Anexo 7.- Presentacion de la propuesta en redes sociales

Educar Jugando

— - E

+ Ver la Informacién de Educar

llustracion 1 Creacién de la pagina
del sitio web
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Te dejamos la quia de estrategias Widicas a tu
disposicion, =

Se ese docente que motive y ensefie a sus estudiantes
de forma divertida y dindmica. &

o

i

|
j
2a

[lustracion 2 Guia de estrategias
ludicas

-

@O To, Adriana Elizabeth |za y 15 personas... > ()

@ Blanca Sanchez
Muy buenas noches me gusto mucho .
excelentes actividades para que nuestros
nifios para que aprendan dia a dis .

2h  Meeoncents Responder 190

@ -

Excelente metodologla para que aprendan los
nifios, hoy en dia no se debe ensefiar de
manera tradicional, sino de una manera
ladica. Sclo asi los nifios obtienen un
aprendizaje significativo.

1h Meencants Responder 10

e, Myrian Taco
Felicidades chicas un exelente trabajo estas
actividades son indispensables para que
nuestros estudiantes aprendan de una
manerab dindmica con &l fin de motivar e
incentivar a los estudiantes en su proceso de
ensefianza aprend|izaje

Ih  Meenconts HResponder 10

0 Adriana Elizaboth 1za
Muchas felicitaciones chicas, esta

metodologla ayuda a los docentes a
desarrollar su proceso diddctico de forma
Iinteractiva y participativa

Ih  Meenconts Responder 10

llustracion 4 Apreciaciones de la guia
publicada

llustracion 3 Propuesta de actividades
ludicas para nifios de sexto grado



