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RESUMEN

El uso del método ladico ha emergido como una préctica educativa fundamental en los
ultimos afios, siendo reconocido por los docentes como una herramienta indispensable para
enriquecer y lograr cambios significativos en la educacion. El propésito de esta investigacion
fue determinar la importancia del método ludico en el aprendizaje de los nifios del Cuarto Grado
de la Escuela de Educacion Basica “Fé y Alegria” de la cuidad de Riobamba, periodo lectivo
2023-2024.

La investigacion adoptd un enfoque cualitativo, utilizando técnicas como la ficha de
observacion para la recoleccién de datos, con un disefio no experimental y un alcance
descriptivo. Se llevaron a cabo estudios de campo, bibliograficos, transversales y descriptivos.
La validacion de los instrumentos de investigacion por parte de expertos arrojo resultados
excelentes, asegurando la confiabilidad de la informacion recopilada. La muestra que se
selecciono es de 36 estudiantes.

Los resultados revelaron que los estudiantes enfrentan dificultades en el aprendizaje y
que la implementacion de juegos didacticos permite que desarrollen sus capacidades cognitivas,
fisicas, motrices, afectivas. Se concluye que la implementacion de metodos ludicos es altamente
efectiva estimulando el interés y compromiso de los estudiantes, mejorando la comprension y
retencion de conceptos, y fortaleciendo habilidades, de igual manera se recomienda diversificar
y planificar sistematicamente las actividades, realizar evaluaciones continuas del rendimiento

académico para ajustar las practicas pedagdgicas.

Palabras Clave: Método Ludico, aprendizaje, herramientas, Enriquecer, Autocontrol.



ABSTRACT

The playful method, a fundamental educational practice, has recently gained recogntion as
an indispensable tool for enriching and bringing about significant educational changes. This
research aimed to determine the importance of the playful method m the kaming process of
fourth-grade children at Escuela de Educacion Basica '"Fé y Alegria" i the city of Riobamba,
school year 2023-2024. The rescarch adopted a qualitative approach, usmg techniques such
as the observation sheet for data colicction. It had a non-experimental design and a
descriptive scope. It was field, biblographic, cross-sectional and explnatory research. The
validation of the resecarch instruments by experts yickled excellent results, ensurng the
refiability of the information collected. The sample consisted of 36 students. The results
revealed that students face difficulties in leaming and that educational games allow them to
develop their cognitive, physical, motor, and affective abilities. The research results showed
that mplementing playful methods s highly cffective n stmulating students' mterest and
commitment, mproving ther understanding and retention of concepts, and strengthening
their skills. Lkewise, activities should be diversified and planned systematically. In addition,
continuous  evalwations of academic performunce woukl be necessary © adjust pedagogical
practices,

Keywords: Phyful Method, Leaming, Tools, Enrich, Self-control

Reviewed by:

Mgs. Jessica Marfa Guaranga Lema
ENGLISH PROFESSOR

C.C. 0606012607



CAPITULO |

1. INTRODUCCION

La investigacion actual se centra en el método ludico en el aprendizaje de los nifios del
cuarto grado en la Escuela de Educacién Basica "Fe y Alegria” de Riobamba durante el periodo
lectivo 2023-2024. Este estudio reviste una gran importancia, ya que el método ludico se
presenta como una alternativa valiosa para el proceso de aprendizaje.

Esta técnica permite la incorporacion de una variedad de juegos, para estimular la
curiosidad, fomentar el interés y potenciar la creatividad de los estudiantes en el aula. Por otra
parte, el proceso de aprendizaje representa una habilidad esencial que se inicia desde el
nacimiento, brindandole a la persona la posibilidad de involucrarse en experiencias que
exploran nuevas posibilidades. Ademas, desempefia un rol fundamental en el avance autbnomo
del individuo.

El objetivo de esta investigacion fue determinar la importancia del método Iddico en el
proceso de aprendizaje de los nifios del cuarto grado en la Escuela de Educacién Bésica "Fe y
Alegria" de Riobamba durante el periodo lectivo 2023-2024. Esta eleccion se baso en la
observacion de la escasa implementacion de este método en el aula, lo cual ha contribuido a las
deficiencias que los estudiantes presentan en su proceso del aprendizaje. En la actualidad, es
esencial que las clases se desarrollen de manera mas dinamica para fomentar la predisposicion
de los alumnos hacia la ensefianza.

En cuanto a las variables de estudio, el concepto de Iudica se revela como algo amplio
y complejo, ya que aborda la necesidad intrinseca del ser humano de expresarse de diversas
maneras, comunicarse, experimentar sensaciones, y vivir una gama de emociones. Incluye
disfrutar de experiencias placenteras como el entretenimiento, el juego, la diversion y el
esparcimiento, que conducen a experimentar la alegria, la risa, la excitacién y, en algunos casos,
incluso a sentir emociones mas intensas como el llanto.

La educacion constituye un proceso inherente a la existencia humana desde sus primeros
momentos, inclusive durante la etapa infantil, donde el individuo, desde los 0 meses, se
encuentra en un continuo desarrollo de adquisicion de conocimientos. Esta dinamica gradual

impulsa la acumulacién de diversos saberes, enriqueciendo asi la vida con una amplia riqueza
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intelectual. Para lograr este aprendizaje significativo, se recurre a diversas estrategias que
buscan dejar una huella duradera en el progreso del individuo.

La implementacion de técticas en la practica educativa, adaptandolas a las necesidades
de los estudiantes y centrdndose en el desarrollo de habilidades y destrezas, se refiere a la
utilizacion de estrategias de aprendizaje. Estas estrategias consisten en un conjunto de
actividades dirigidas hacia un aprendizaje significativo, que se guia y estimula de manera
coherente con la edad de los estudiantes. No obstante, se observa la carencia de estrategias que
orienten hacia un aprendizaje ludico, respaldado por la estimulacion a través del juego. Por lo
tanto, se plantea que el educador reconsidere la pregunta de ";como y para qué ensefiar?"

En consecuencia, surge el interés de aportar a la ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes de cuarto grado de educacién basica mediante la creacion de una guia didactica que
aborden el método ludico como estrategia de ensefianza. Esta guia busca aplicar la herramienta
del juego de manera que los nifios logren la reconstruccion de reglas, el control de emociones,
el trabajo en equipo, la atencion, el seguimiento de instrucciones, y la maximizacién del
desarrollo de la creatividad y la resolucion de problemas, con el objetivo de apoyar al docente
y fortalecer su participacion, evitando practicas cotidianas que generen apatia en los estudiantes.
Ademas, se busca crear experiencias significativas dentro del aula para analizar el impacto que
tiene trabajar con este tipo de estrategias. Es importante destacar los puntos focales de este
trabajo que consta de cinco capitulos.

Capitulo I, hace referencia a los antecedentes, planteamiento del problema, desde el
contexto macro, meso y micro mediante un analisis critico para poder partir y determinar la
formulacion del problema con las respectivas preguntas que guiaron el trabajo investigativo, la
importancia dar una justificacion al estudio donde se evidenci6 factores como: relacion del
investigador con el problema, originalidad, viabilidad, utilidad tedrico-préactico, impacto social,
entre otros, para de esta manera plantear objetivos claros.

Capitulo 11, representa el marco teérico de investigaciones relacionadas con cada una de
las variables basadas en investigaciones nacionales e internacionales; abarcando detenidamente
corrientes psicopedagogicas sobre las cuales se sustenta cada una de ellas, esta investigacion se
realizo a partir de las variables de estudio el método ludico y el aprendizaje.

Capitulo 111, esta referido a la metodologia empleada en la investigacion, tuvo un
enfoque cuantitativo, mediante la aplicacion de la ficha de observacion sin la manipulacion de
las variables con su respectivo instrumento cuestionario de preguntas en escala de Likert. Se
fundamento en el tipo de investigacion en donde se analizan las variables de estudio Ubicacion,

poblacion, muestra y recoleccidn y presentacion de datos.
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Capitulo 1V, se presentan los resultados y discusion mediante un analisis e interpretacion
de los datos y la construccion de tablas arrojados luego de la aplicacion a la muestra
seleccionada de las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, asimismo, se precisa el
analisis estadistico de nivel descriptivo

Capitulo V, hace referencia a las conclusiones y recomendaciones del proyecto de
investigacion realizado sobre la base de los objetivos de la investigacidn tanto general como
especificos, con la finalidad de plasmar y determinar lo que se encontré durante el proceso del

estudio.

1.1 Antecedentes de Investigaciones o Estudios anteriores

Para la realizacion de esta investigacion fue fundamental recopilar informacion de
varias fuentes de informacion que estén relacionadas con el objetivo de estudio. Se explord
diversos repositorios de universidad, datos virtuales como Scielo, google Académicos que
generen informacion internacional, nacional y local.

En base a una revision bibliogréfica, con el fin de determinar la importancia que tienen las
actividades ludicas en el proceso de ensefianza- aprendizaje Calderdn (2021), en su trabajo
titulado “Las actividades ludicas para el aprendizaje” concluye:

Es crucial reconocer la importancia de establecer bases sélidas en las habilidades l6gico-
matematicas durante la educacion infantil, ya que esto impacta directamente en el desarrollo
cognitivo de los nifios. Por tanto, los maestros deben familiarizarse no solo con los recursos
didacticos disponibles para ensefiar esta area, sino también comprender la evaluacién del
pensamiento infantil para adaptar adecuadamente los procesos de ensefianza-aprendizaje y
lograr resultados significativos en tal proceso.

La investigacion llevada a cabo por Cruz (2022), titulada "EI Método Ludico Como
Motivador del Aprendizaje" en la Universidad Santo Tomads, Bogota, y publicada en el
repositorio de USTU, tiene como proposito analizar la influencia del método ludico como
estimulo para el aprendizaje en el area de ciencias naturales en estudiantes de educacion
primaria del Colegio Wesleyano del Norte.

La metodologia empleada en este estudio es cualitativa, con el objetivo de explorar las
perspectivas, experiencias y reflexiones de los participantes. Se opt6 por un enfoque de estudio
de caso para comprender las razones, metodos y la importancia del fendbmeno de la
desmotivacion constante de los estudiantes en sus procesos de aprendizaje en el Colegio
Wesleyano del Norte. Para ello, se utilizaron dos instrumentos principales: entrevistas

semiestructuradas, con un guion de seis preguntas dirigidas a seis docentes responsables del
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area de ciencias naturales en educacién primaria, y una revision documental del Proyecto
Educativo Institucional (PEI) instruccional.

Los resultados de la investigacion revelan que el método ludico se menciona en varios
apartados del PEI, indicando que ha sido implementado en la institucién durante varios afios.
Sin embargo, la informacion sobre la motivacion del estudiante es limitada, tanto para primaria
como para bachillerato. Se observa que los juegos implementados por los docentes se utilizan
principalmente al inicio de la clase, a pesar de que el PEI sugiere que podrian incorporarse en
diferentes momentos como herramientas evaluativas o para reforzar lo aprendido.

De la misma manera la investigacion “Estrategias ludicas para la mejora de la
lectoescritura en alumnos de Educacion General Basica” por Morocho y Quintana (2023), se
centra en la viabilidad de aplicar estrategias ludicas en la ensefianza de la lectoescritura en
alumnos de Educacion General Basica en Ecuador. Se evidencia la falta de utilizacion de estas
metodologias por parte de los docentes, lo que afecta negativamente el aprendizaje. Se observa
un retroceso en su ensefianza desde 2012 hasta 2019, segun datos del INEVAL. Sin embargo,
se demuestra que los estudiantes prefieren textos llamativos y de su interés. Se concluye que
las actividades ludicas favorecen la comprension, incrementan habilidades sociocognitivas y
mejoran el nivel de lectura y escritura del alumnado. Por tanto, se recomienda la
implementacion de estas estrategias para promover aprendizajes significativos en la
lectoescritura.

Finalmente, la investigacion presentada por Brito et al., (2023), nombrada “Las practicas
ludicas en la concentracion de nifios de basica elemental de la Unidad Educativa Riobamba”,
en la que destaca la importancia del desarrollo del juego desde la primera infancia, y que debe
ir acompanando las diferentes etapas de desarrollo que atraviesan los nifios y nifias. Tiene como
objetivo aplicar talleres ludicos para determinar el grado de concentracion por medio de la
utilizacion de un enfoque cualitativo con una modalidad de revisién bibliografica y de campo,
guiada en la obtencién de informacion de diferentes autores relacionados con el tema de estudio.
La poblacion estuvo conformada por 24 estudiantes de la Unidad Educativa, a los que se aplico
la herramienta del test atencion A-2 de concentracion por medio de la prueba T-Student,
llegando a la conclusion de que los estudiantes presentan problemas de concentracion que

afectan directamente al proceso de aprendizaje.

1.2 Planteamiento del Problema
A nivel mundial, UNICEF (2018), en su investigacion del refuerzo del aprendizaje a través del

juego sefiala lo siguiente:
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Que uno de los principales problemas educativos es la poca aplicacién del método ladico
en el desarrollo del aprendizaje, lo que causa que los estudiantes no consigan un conocimiento
significativo en sus horas clases, esto se debe a que en los procesos de estudio se aplican
métodos memoristicos, repetitivos, los docentes no cuentan con los suficientes recursos
didacticos para motivar la ensefianza y los estudiantes presentan desmotivacion por aprender.
En Ecuador, Paredes (2020),en su tesis titulada “Importancia del factor lidico en el proceso
docente - alumno”, concluye lo siguiente:

En la educacion tradicionalista los docentes desarrollan su método de ensefianza como
empleando actividades, recursos y estrategias como trabajos grupales e individuales, lecturas
comprensivas, glosarios, ensayos, cuadros sindpticos, entre otros. Los mismos que son muy
atiles en el transcurso educativo, sin embargo, el empleo de habilidades didacticas Iudicas en
el aula mejora el proceso de ensefianza- aprendizaje ya que la docente cuenta con habilidades
de ensefianza innovadoras y a su vez los estudiantes adquieren un aprendizaje que ademas de
proporcionarles entretenimiento despierta su interés por aprender y participar mas.

Con respecto a nuestro pais, en la mayoria de centros educativos, los dificultades
comunes que se suelen observan son: falta de atencion y concentracion de los nifios,
inconvenientes de aprendizaje y socializacion; a lo que se refiere con la educacion basica dentro
de nuestro pais, a medida que pasa el tiempo no es suficiente dotar de implementos a una
escuela, falta complementar esto con la implementacién de nuevas técnicas ladicas en el
transcurso de ensefianza, invirtiendo de esta forma en un desarrollo integral del nifio, dejar de
lado la forma tradicional que no se conecta con los nifios solo causa aburrimiento, y en varios
casos la presencia de no querer asistir al centro educativo.

Por otro lado, en lo que respecta a la Provincia de Chimborazo, en la tesis titulada “Las
técnicas ludicas en el desarrollo social de los nifios del segundo afio de educacion bésica, de la
Unidad Educativa Fiscal Capitin Edmundo Chiriboga, Cantdon Riobamba 2015-20167,
presentada por Galvez y Pilco (2016), dan a conocer lo siguiente:

A nivel de la Provincia de Chimborazo utilizan técnicas lidicas pero no conllevan a un
aprendizaje significativo debido al mal uso de los recursos didacticos que posee el docente, su
escaso interés por aplicar las nuevas corrientes pedagogicas en las que se recomienda el uso de
recursos didacticos de la ludica como elemento transformador de los procesos de aprendizaje,
la minima utilizacion de material didactico ludico por parte de los docentes esta provocando
que los nifios y nifias no desarrollen sus potencialidades, no ejecuten un buen desarrollo fisico
e intelectual, y por ende no contribuyen a la creatividad, criticidad y reflexividad causando

desinterés en el aula (pag. 2).
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En cuanto, a la Escuela de Educacion Basica “Fe y Alegria” se evidencia las falencias
del método ludico, en el cual dentro de las planificaciones esta establecido, pero por falta de
informacion en los docentes, se aplica solo por momentos, se evidencia también el uso de
metodologia tradicional en el proceso de ensefianza, que como consecuente desliga la conexion
juego y aprendizaje por completo. Cuando el docente utiliza solo clases o lecciones magistrales,
aprendizaje de repeticion, trabajo individual o de grupo el docente establece el tema y los
estudiantes presentan los resultados, esto no le permite al nifio que haga su analisis, su criticidad
para desarrollar su pensamiento. El docente establece y no deja crear al estudiante su
imaginacion creatividad.

Por lo expuesto, el direccionamiento de la investigacion se basa en un estudio previo
para lograr determinar como la ladica en el aprendizaje puede llegar a fortalecer las areas de
aprendizaje en los nifios y nifias, tomando como estrategia al juego dentro del desarrollo de
actividades que permitan que el nifio se libere del &mbito tradicional y logre expresar lo que
siente y piensa, creando asi un nifio seguro de si mismo, con conocimientos que tengan
significado en el transcurso de su vida durante y después de la etapa en la que se encuentra.

Lo que se necesita metodologias innovadoras en la educacion donde el estudiante tenga
mayor protagonismo sea mas activo y autdbnomo en su propio proceso de ensefianza aprendizaje
mediante su participacién en actividades y discusiones en clase, para que le den mayor prioridad
al desarrollo de capacidades Utiles y que estas se puedan aplicar siempre tanto en la escuela
como o en su diario vivir, el docente debe utilizar aprendizajes basados en proyectos,
aprendizaje cooperativo y colaborativo, trabajo por dmbitos, gamificacion educativa, esto
permitird ser mas eficaz en cada funcién del contexto donde se encuentre el nifio, esto sera ideal

para el aprendizaje y desarrollo de las capacidades.
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1.3 Justificacion

La investigacion actual se enfoca en examinar la relacion entre el método ludico y el proceso
de aprendizaje en los estudiantes. Este problema de investigacion se manifiesta claramente
durante mis préacticas preprofesionales, donde observé directamente que los docentes carecen
de conocimiento sobre los métodos ludicos, lo que resulta en la falta de aplicacion de estos en
el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esto conduce a clases mondtonas y a una falta de
motivacion en los nifios para interactuar con sus compaferos, generando una desmotivacion
general hacia el aprendizaje.

El aprendizaje es una herramienta que esta inmiscuido en la vida del ser humano desde
siempre, incluso cuando esta en la etapa infantil desde los O meses el sujeto esta en constante
aprendizaje y poco a poco va adquiriendo conocimientos distintos, este proceso hace que la
vida tenga una riqueza intelectual; se basa en distintas estrategias para lograr asi un
conocimiento que deje huella.

Es por ello que la presente investigacion se enfoca en los resultados del método ludico
en el aprendizaje, como herramienta clave y que genera un bajo costo; impulsando el
compromiso, motivacion, ademas de generar la curiosidad e interés en la realizacion de
diferentes actividades que logren contribuir a un mejor rendimiento académico. Ademas, por
medio de la guia de actividades, se pretende inculcar la creatividad como un medio
representativo del conocimiento que genere competencia y desarrolle distintas habilidades en
areas del desarrollo integral, contando con la participacion de docentes y estudiantes.

Si bien es evidente que existen varias contribuciones relacionadas con el tema a nivel
internacional, nacional y local, es importante destacar que esta investigacion en particular posee
un enfoque de originalidad que la distingue y la hace Gnica. Aungue se basa en documentos
disponibles en internet para abordar eficazmente el problema generado por la falta de utilizacion

de métodos ludicos por parte de los docentes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

De la misma manera, la utilidad metodoldgica de esta investigacion radica en
proporcionar estrategias didacticas, lo cual motivo la eleccion de un enfoque cualitativo. Este
enfoque se justifica debido a la obtencion de datos numéricos a través de la aplicacion de
encuestas, lo que elimina la subjetividad del investigador y la manipulacion de variables. Se
evidencia la relacion entre variables en el ambito educativo.

Se considera factible, ya que cuenta con los recursos necesarios para su ejecucion,
contamos con el apoyo de las autoridades educativas de la escuela de educacién basica fe y

alegria, la misma que nos permito acceder al lugar en detecte el problema motivo por el cual se
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realizo la investigacion también contamos con el apoyo de la docente la misma que nos permitié
observar la problematica y por ende se llegé a la elaboracion de la guia de Actividades, en las
que se utilizan materiales de bajo costo y alcance para que se lleven a cabo por medio de la
participacion activa de docentes y alumnos de cuarto grado de educacion basica de la Unidad
Educativa “Fe y Alegria”. Se espera que las soluciones propuestas aborden las necesidades

tanto de los estudiantes como de los docentes en la institucion.
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1.4 Objetivos
1.4.1 General
e Determinar la importancia del método ludico en el aprendizaje de los nifios del Cuarto
Grado de la Escuela de Educacion Basica “Fé y Alegria” de la cuidad de Riobamba,
periodo lectivo 2023-2024.
1.4.2 Especificos
e Identificar las ventajas y los beneficios de los métodos ludicos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los nifios y nifias de 8 a 9 afios.
e Relacionar el aprendizaje y el método ludico en los nifios del cuarto grado de educacion
general basica.
e Diseflar una Guia Didactica con actividades ludicas centradas en la utilizacion del juego
como herramienta para desarrollo de las habilidades Linglisticas, matematicas,

sociales, de autocontrol y de creatividad en nifios de 8 a 9 afios.
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CAPITULO Il

2. MARCO TEORICO

2.1 Ludica
Asi mismo, Hurtado (2018) plantea que la ltdica crea una atmosfera envolvente en
el entorno de aprendizaje estableciendo una conexion especial entre maestros y alumnos, siendo
estauna herramienta facilitadora de aprendizaje, es asi como al presentarse diversas situaciones
en el contexto educativo, y en el aprendizaje de temas que aunque son seleccionados y
planificados en base a un esquema, las actividades que en ellos se desarrollen, resulten
dinadmicas y frescas, para causar satisfaccion en todos los involucrados (pag. 107).
la ladica no solo es una actividad recreativa, sino también un espacio donde se pueden
expresar aspectos profundos del ser, fortalecer la autoestima mediante logros personales y
desarrollar la creatividad a través de la exploracion y la experimentacion. Esto la convierte en

una herramienta para el desarrollo personal y social.

2.1.2 Método ladico

Para Ponce et al., (2018) las metodologias ludicas consisten en actividades creativas
que promuevan el aprendizaje integral, facilitando la adquisicion de conocimientos y
habilidades de forma dindmica, y que estas herramientas contribuyan directamente a la
estructuracion del aprendizaje significativo, creatividad, incremento en la motivacion por
indagar mas acerca de un concepto o tema planteado en el aula de clase, por medio de una
actitud y predisposicion activa, en base a las experiencias cotidianas, para que dichos conceptos
puedan tener una relacion directa con esto y sea mas facil para los nifios y nifias recordarlo de

forma practica. (pag. 17).

2.1.3 Importancia del método ludico.

Desde el punto de vista (Guailla Pilco, 2021) En la pedagogia de la actualidad, se
enfatiza la importancia de incorporar actividades ludicas en la educacion, las cuales se vuelven
practicas, motivadoras y creativas para preparar a los estudiantes para enfrentar los desafios en
su desarrollo integral, por otro lado es crucial emplear la metodologia ludica en la aula de clase,
concebida como una estrategia de desarrollo, ya que el juego estimula la integracion, facilita el
aprendizaje de manera divertida y fortalece el desarrollo psicomotor y la creatividad. (pag. 10)

Los métodos Iudicos son fundamentales porque buscan promover un desarrollo integral

que abarque aspectos psiquicos y sociales. El juego facilita la formacion de la personalidad a
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través de la internalizacion de valores y el acceso al conocimiento mediante actividades que
combinan el placer, la distraccion, la creatividad y el aprendizaje, ademas la ludica emplea
juegos de manera especial en el &mbito escolar para proporcionar experiencias significativas
que forman parte del desarrollo humano. Estas actividades fomentan la formacion de la
personalidad al estimular la creatividad y el disfrute en el aprendizaje.
2.1.4 Caracteristicas del método ludico.
Segun (Guailla Pilco, 2021) EI método lddico o juego es una actividad mundial que trasciende
barreras de raza o cultura. Sirve como herramienta para la socializacion, el autoconocimiento,
el descubrimiento y la construccion del entorno, preparando al ser humano para la vida.
Es fundamental considerar las caracteristicas del método Iadico que lo distinguen y lo hacen
unico.

e Estimular la concentracion.

e Debe liberar tensiones.

e Mejorar la creatividad.

e Mejorar el estado de &nimo.

e Fomenta el desarrollo de habilidades comunicativas.

e Otorga conocimientos y adquisicion de nuevos conceptos.

¢ Incentiva el desarrollo de aptitudes fisicas y sociales.

2.2 Aspectos relacionados con la ladica y las teorias de Vygotski, Piaget y Montessori

Tabla 1 La ludica entre las diferentes teorias

Lev Vygotsky Jean Piaget Montessori

Este autor presenta una teoria ~ Piaget sostiene que el Segun el método Montessori,
mas exhaustiva y clara sobre  juego es una forma de la educacidn se concibe

el papel del juego en el asimilacion. Desde la como un autoeducacion, ya

desarrollo cognitivo del nifio  infancia hasta la etapa del ~ que el nifio realiza
y su conexion con el lenguaje. pensamiento operacional actividades de la vida diaria
Esta relacion es vista como concreto, los nifios utilizan  sin intervencion directa del

dialéctica: comienza con la el juego para adaptar los educador, fomentando asi la

accién necesaria en una hechos de la realidad a independenciay la
situacion dada, como la tesis;  esquemas mentales autodisciplina. Este enfoque
luego, el juego actia como un = preexistentes. se basa en la asociacion y el

25



paso intermedio, como la uso de materiales adecuados
antitesis, y se dirige hacia el para iniciar la educacion
lenguaje o la significacion sensorial.

como la sintesis. Este

lenguaje no es sensorial, sino

una representacion. El juego

dialectico entre accién y

significacion se desarrolla de

manera dialéctica conforme el

nifio adquiere desarrollo

cognitivo con el tiempo.

Nota. La Tabla 1 presenta un analisis comparativo de la lGdica segln diversas teorias educativas, destacando las

similitudes y diferencias en su enfoque y aplicacién, por Bermeo (2020).

2.3 Tipos de métodos ludicos aplicables en el aula de clase

Los métodos ludicos forman parte de la revolucion dada en la educacion, con un
principio de cambio; aparecen como herramienta en el que se descarta totalmente el rol
autoritario del docente por un guia en el conocimiento, que comparte este con los estudiantes y
absorbe las opiniones de ellos, para construir juntos ese camino de aprendizaje. En base a esta
linea de ideas, se plantea la clasificacion con respecto a los tipos de métodos lddicos a
continuacion:

2.3.1 El Juego
Se conceptualiza de acuerdo con lo expresado por Lépez y Gallardo (2018), quienes sostienen
que:

El juego se erige como una actividad fundamental para el desarrollo integral de las
personas. Su practica promueve la internalizacion de valores, actitudes y normas esenciales para
una convivencia adecuada. Todos hemos aprendido a relacionarnos con nuestro entorno
familiar, material, social y cultural a través del juego. Este concepto se revela como sumamente
rico, amplio, versatil, elastico y ambivalente, lo cual dificulta su categorizacién. Desde un punto
de vista etimologico, los investigadores sefialan que la palabra "juego™ proviene de dos términos
en latin: "iocum y ludusludere", ambos haciendo alusién a la broma, diversién y chiste, y se
utilizan de manera interchangeable junto con la expresion "actividad Iudica".

Otros autores complementan esta perspectiva en relacion con la definicion del juego:
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Mediante el juego, el nifio logra representar sus experiencias pasadas, expresando
aquello que le impact6 o le gusto. Utiliza gestos, movimientos, objetos o su propio cuerpo como
medios de representacion. Durante estas actividades Iudicas, su pensamiento se entrelaza con
las acciones que realiza, otorgando un significado al juego. Ademas, emplea un lenguaje
personal, inventando palabras (preconceptos) que adquieren significado para él, segun lo
planteado por Arija (2021).

En este sentido, el juego se convierte en un espacio seguro para los nifios, en el que
pueden explorar y entender el mundo de una manera divertida, entre risas y la realizacion de
actividades, desarrollan habilidades vitales para las diferentes etapas de crecimiento integral.

Cuando juegan ponen en practica sus aprendizajes y conocimientos, ensayan, prueban
y tratan de mejorar, ademas de disfrutar. Jugando expresan sus sentimientos y emociones, se
divierten, rien, gozan, muestran alegria, bienestar... y también tristeza, frustracién, confusion,
tension. .. Jugando van construyendo su propia identidad y subjetividad (Cano, 2019, pag. 307).
2.3.2 El Juego Como Herramienta Educativa

Segun Calderdn (2021) en el proceso de ensefianza-aprendizaje que se realiza en el aula,
los docentes aplican una serie de estrategias para mejorar la manera en la que adquieren
conocimientos los estudiantes, una de ellas es incluir las actividades ludicas en la planificacion,
con la finalidad de desarrollar habilidades que se conecten con el conocimiento y se conviertan
en destrezas desarrolladas (pag. 863). Basado en ello, el docente debe planificar actividades
para llevar a la practica estrategias innovadoras de aprendizaje que faciliten la apropiacion de
conocimientos y una formacion integral que incluya el desarrollo de las capacidades
intelectuales, motoras y afectivas del estudiante (Pefia, 2020).

La Academia Americana de Pediatria (AAP) ha publicado recientemente, un documento
titulado The power of play (EIl poder del juego) en el que se aconseja a todos los pediatras que
recomienden a padres y maestros que permitan y estimulen el juego libre en los nifios, tanto en
las familias como en las escuelas, ya que es un arma poderosa para la formacidn, al promover
las habilidades socio-emocionales, cognitivas, de lenguaje y de auto-regulacién que construyen
la funcidn ejecutiva y el cerebro prosocial (Yogman, Garner, Hutchinson, & Michnick, 2018).

Los beneficios son multiples en relacién a las etapas de crecimiento de los nifios. En
este sentido, Chamorro (2010) establece una clasificacion de las areas que pueden potenciarse

a través del juego, a continuacion:
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Gréfico 1

Areas que pueden potenciarse a través del juego

La afectividad La motricidad La inteligencia La cretividad

La sociabilidad

Nota. Este gréafico visualiza claramente las areas clave que pueden beneficiarse del juego en la infancia, incluyendo el
desarrollo cognitivo, las habilidades sociales y emocionales, el desarrollo fisico y motor, el desarrollo del lenguaje y la

comunicacion, asi como el desarrollo socioemocional, por Chamorro (2010)

De acuerdo con, Garcia (2018) el juego desempefia un papel significativo en el
desarrollo emocional y de la identidad durante las primeras etapas de la vida, permitiendo la
expresion libre de emociones y fomentando la imaginacion. Ademas, es innegable la
importancia de esta actividad para el desarrollo psicomotor adecuado del nifio, facilitando la
integracion sensoriomotora y contribuyendo asi al avance de las estructuras cognitivas. En
cuanto a la creatividad y la flexibilidad, el juego asume un papel destacado, al tiempo que

proporciona pautas de comunicacion y socializacién (pag. 47).

2.3.2 El cuentoy las dramatizaciones

El cuento como herramienta didactica en el ambito educativo es uno de los usos mas
antiguos, y que se utiliza con mas frecuencia, permitiendo que por medio de la interaccion entre
los personajes que se elijan para participan en un tema, recobren vida en la psiquis de los nifios
y puedan aprender de una manera divertida y menos compleja, conceptos de dificil explicacion
(Torres, 2019, pag. 48).

Por otro lado, Lara y Gomez (2020) enfatizan la dramatizacion contribuye al proceso
educativo como una estrategia didactica que fortalece y fomenta los valores y habilidades de
los estudiantes mediante el uso del teatro; fundamentada en el juego y la experimentacion,
proporciona espacios para la libre expresion, facilitando el desarrollo de habilidades en diversas
expresiones idiomaticas y estimulando la creatividad.

2.4 Ventajas del método ludico en el proceso de ensefianza aprendizaje.
Segun (Torres Diaz,, 2022). EI método ludico, que se basa en el juego como herramienta

educativa, tiene varias ventajas significativas, no solo hace que el aprendizaje sea mas atractivo
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y entretenido, sino que también mejora la efectividad del proceso educativo al involucrar a los

estudiantes de manera activa y positiva. (pag. 13)

e Motivacion y participacion: Los juegos captan el interés de los estudiantes de manera
natural, lo que los motiva a participar activamente en las actividades educativas.

e Aprendizaje activo: Promueve un aprendizaje activo y experiencial, donde los
estudiantes aprenden haciendo y experimentando, en lugar de solo escuchar o leer.

e Desarrollo de habilidades sociales: Los juegos frecuentemente implican trabajo en
equipo, cooperacion y comunicacion, lo que ayuda a desarrollar habilidades sociales
clave.

e Fomento de la creatividad: Los juegos suelen requerir soluciones creativas a
problemas, lo que estimula el pensamiento creativo y la imaginacion.

e Mejora del ambiente de aprendizaje: Crean un ambiente positivo y relajado que
facilita la absorcion de conocimientos y reduce el estrés asociado con el aprendizaje
maés tradicional.

e Memorizacion y retencion: Al asociar el aprendizaje con experiencias positivas y
emocionales, los juegos pueden ayudar a mejorar la memorizacion y la retencion a largo
plazo.

e Adaptabilidad y personalizacion: Pueden adaptarse facilmente a diferentes estilos de
aprendizaje y niveles de habilidad, permitiendo una personalizacion en el proceso
educativo.

e Promocion del pensamiento critico: Muchos juegos requieren tomar decisiones
rapidas y estratégicas, lo que promueve el pensamiento critico y la resolucion de

problemas.

2.5 Beneficios de la Iudica

La actividad ltdica al tener como caracteristica principal la motivacion que puede causar
segun Borja y Baildn (2020) la atencidon de los estudiantes, brinda innumerables beneficios, no
solo en la adquisicion de conocimiento, sino también en aspectos de conciencia entorno a su
propio cuerpo, desarrollando el equilibrio y coordinacién, reduciendo los canales de estrés, el
manejo de emociones, y todo lo que involucra el trabajo del espacio y tiempo, para relacionar
con el mundo exterior, asi mismo los beneficios son evidentes gracias a la estimulacion en
coordinacion 6culo manual, agilidad en el pensamiento, flexibilidad del cuerpo, conexién con

la masica y naturaleza, durante las etapas de desarrollo.
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2.5.1 Beneficios Cognitivos

Baez (2021 )en su investigacion manifiesta la importancia de incorporar actividades a
traves de la ludica en el aula de clase con la finalidad de facilitar el desarrollo cognitivo de los
niflos y nifas, asi como las habilidades l6gicas, mejora de retencién de informacion,
estimulacion de la creatividad, permitiendo la motivacién por realizar actividades que
contengan como ejemplo conceptos complejos, generando estimulacion neural en los
estudiantes, lo cual es propicio para crear un aprendizaje educativo.

Asi, también Zamora (2019) enfatiza que este enfoque metodolégico permite a los nifios
aprender y explorar de manera ludica y significativa, sin embargo si los docentes no emplean
metodologias activas, como el método mencionado Juego-Trabajo, y solo forman a través de
un trabajo mecanico y repetitivo, dificultan el desarrollo del pensamiento creativo en sus
estudiantes, y estos no podran desarrollar sus capacidades en el ambito creativo, convirtiéndose
en individuos que solo ejecutan instrucciones y no participan en la sociedad por medio de un

pensamiento critico que conlleva a innovar.

2.5.2 Beneficios Emocionales y Sociales

En un estudio presentado por Jiménez et al., (2022) en base a los resultados de la
aplicacion de la escala de comportamiento asertivo en el aula evidencian la importancia de los
juegos tradicionales en la mejora de las relaciones interpersonales. Inicialmente, se observé que
el 51% de los estudiantes mostraban conductas agresivas y el 43% conductas pasivas. Sin
embargo, tras implementar los juegos tradicionales, se logré que la mayoria de los nifios fueran
asertivos en su comunicacion, mejorando la armonia y el trabajo en equipo. Esto demuestra que
las actividades ludicas no solo fortalecen las relaciones sociales, sino que también promueven
el aprendizaje significativo, la inclusion y la gestion de emociones y tensiones.

De igual manera, Chanco (2022) menciona que “las actividades Iudicas son unas buenas
estrategias pedagogicas para el fortalecimiento de la autoestima de los escolares y ademas

ayuda a controlar los niveles de ansiedad”.

2.5.3 Beneficios Fisicos y Motores

Muzoén y Chuya (2021) plantea que de acuerdo al analisis de los resultados obtenidos
de la investigacion, permite demostrar que las actividades ludicas son de gran importancia para
mejorar la coordinacion motriz, sefialando que el estudiante al obtener una buena coordinacion
podra desarrollar cualquier actividad o deporte lo que a su vez le generara un buen gesto técnico,
cabe sefialar que el docente debe planificar las actividades para no caer en la improvisacion y a

su vez promover el desarrollo integral del estudiante.
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En la actualidad, como lo explica Anderson y Steel (2022) las estrategias ludicas se
han convertido en una herramienta pedagdgica ampliamente utilizada en la ensefianza de las
habilidades motrices bésicas, se basan en la idea de que el aprendizaje es mas efectivo cuando
se realiza de manera ludica y divertida. El objetivo principal de las estrategias ludicas se
sustenta en hacer que el proceso de aprendizaje sea mas atractivo y motivador para los nifios,

lo que a su vez puede mejorar su capacidad para adquirir y retener habilidades.

2.6 Aprendizaje

Segun Bartolomei (2019 ), "el aprendizaje es un proceso continuo y natural al que el ser
humano estd expuesto todos los dias de su vida. Este concepto se define por la adquisicién
duradera de conocimientos, conductas, destrezas o habilidades a través de la practica, el estudio
o0 la experiencia™ (parr. 2).

Se dice que los nifios son como esponjas, esta es la mejor etapa de aprendizaje, por lo
que todo lo que un nifio aprende en el primer afio se aplicara en la vida cotidiana, y la mayoria
de las personas aun no tienen la capacidad de razonar. La relacion entre el bien y el mal lo
llevara a un aprendizaje natural que, con suerte, beneficiara su desarrollo fisico y mental. Esta
fase es necesaria porque durante este periodo asimila y comprende las estructuras culturales a
las que tendré que adaptarse en el nuevo mundo.

Las areas superiores del cerebro humano en los primeros meses de vida preparan al bebé
para el pensamiento y el razonamiento, otorgandole asi la singular capacidad de ser el Gnico ser
vivo con estas habilidades. En las primeras semanas de vida, se forman nuevas conexiones
neuronales en el cerebro humano que posibilitan el desarrollo de diversas capacidades en el
nifo.

Dado que este proceso es gradual y se adapta a la estructura y madurez individual de
cada nifio, es esencial comprender como se desarrolla el proceso evolutivo del nifio para
garantizar las condiciones necesarias que contribuyan a su desarrollo y aprendizaje. No basta
con crear las condiciones propicias; también es fundamental entender como el nifio interactda
con su entorno y cémo acompafiamos su proceso de adaptacion y apropiacion tanto del entorno
fisico como del entorno social (Zavaleta, 2020, pag. 65).

1.6.1 La importancia del aprendizaje.

(Ramirez, 2021). Dice que la importancia del aprendizaje es un proceso dindmico y continuo
que no solo amplia nuestras capacidades practicas, sino que también enriquece nuestro ser
interior y nuestra conexion con el mundo. Es una herramienta poderosa para mejorar nuestra

calidad de vida y para contribuir positivamente al entorno en el que vivimos, ademas enriquece
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nuestras competencias y conocimientos, preparandonos para enfrentar las oportunidades futuras
con mayor facilidad. Por ende, nos permite mantenernos actualizados en un mundo que
evoluciona rapidamente.

El aprendizaje es fundamental tanto para nuestro desarrollo personal como profesional. Al
nutrir nuestra mente con nuevos conocimientos y habilidades, nos proporciona las herramientas

necesarias para entender y enfrentar diversas situaciones cotidianas con mayor eficacia.

2.6.2 Impacto en el Aprendizaje

Segun Carrion (2020) A traves del juego, los estudiantes se preparan para enfrentar los
desafios futuros, lograr objetivos, experimentar satisfaccion, liberar energia, superar
frustraciones y fomentar la creatividad. El aspecto ludico contribuye al desarrollo de
habilidades y al equilibrio personal, promoviendo actitudes y valores como el respeto propio y
hacia los demas, asi como el aprendizaje de habilidades sociales como negociar, llegar a
acuerdos, ser paciente y resolver conflictos de manera pacifica. Las habilidades motoras se
desarrollan en una amplia variedad de actividades y momentos de juego (pag. 136).

Asi también, UNICEF sefiala que, los nifios juegan para divertirse, pero el juego también
es un aspecto importante de su aprendizaje y su desarrollo. El juego ayuda al nifio a ampliar sus
conocimientos y experiencias y a desarrollar su curiosidad y su confianza. Los nifios aprenden
intentando hacer cosas, comparando los resultados, haciendo preguntas, fijandose nuevas metas
y buscando la manera de alcanzarlas. El juego también favorece el desarrollo del dominio del
lenguaje y de la capacidad de razonamiento, planificacion, organizacién y toma de decisiones.
La estimulacién y el juego son especialmente importantes si el nifio padece una discapacidad.
(Calderon, 2021).

2.7 Teoria del Aprendizaje Significativo segun Ausubel

En esta teoria, Ausubel (1983), argumenta que el aprendizaje de un estudiante esta
vinculado a la estructura cognitiva previa que se relaciona con la nueva informacion. La
"estructura cognitiva" se refiere al conjunto de conceptos e ideas que un individuo tiene en un
area especifica del conocimiento, junto con su organizacién. En el proceso de orientacion del
aprendizaje, es crucial comprender la estructura cognitiva del alumno. Esto va méas alla de
simplemente conocer la cantidad de informacién que posee, ya que implica entender los
conceptos y proposiciones que maneja, asi como su grado de estabilidad

La Teoria del Aprendizaje Significativo, propuesta por David Ausubel, es un enfoque
clave en psicologia educativa que destaca la importancia de la conexion entre los nuevos

conocimientos y la estructura cognitiva existente en la mente del estudiante. Segun Ausubel, el
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aprendizaje significativo ocurre cuando una persona relaciona activamente la nueva
informacion con conceptos o ideas preexistentes en su estructura cognitiva (Novak, 2005)

Es decir, el concepto fundamental en esta teoria es la diferenciacion entre el aprendizaje
significativo y el aprendizaje memoristico. Mientras que el aprendizaje memoristico se basa en
la repeticion y la retencién pasiva de informacion, el aprendizaje significativo se produce
cuando el estudiante establece vinculos sustanciales entre la nueva informacion y lo que ya

sabe, lo que permite una comprensién profunda y una retencién duradera.

Gréfico 2 Teoria de aprendizaje segin Ausubel

Apredizajg por Apredizaje por
recepcion descubrimiento
|
Teoria de
aprendizaje
segun
Ausubel

Nota. El Grafico 3 presenta un resumen visual de la Teoria de Aprendizaje segun Ausubel, destacando los
principales conceptos y procesos implicados en el aprendizaje significativo propuesto por este tedrico por Novak
(2005)

Ausubel identifica dos tipos de aprendizaje: 1. El aprendizaje por recepcion implica la

adquisicion de nuevos conocimientos a partir de la exposicion directa a la informacion
presentada por un instructor o un material educativo estructurado. Por otro lado, 2. el
aprendizaje por descubrimiento involucra un proceso mas activo, donde el estudiante descubre
0 construye por si mismo los conceptos a través de la exploracion, la experimentacion y la

resolucion de problemas (Novak, 2005).

2.8 El juego en el aprendizaje

Segun Carrion (2020) A través del juego, los estudiantes se preparan para enfrentar los
desafios futuros, lograr objetivos, experimentar satisfaccion, liberar energia, superar
frustraciones y fomentar la creatividad. El aspecto lddico contribuye al desarrollo de
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habilidades y al equilibrio personal, promoviendo actitudes y valores como el respeto propio y
hacia los demas, asi como el aprendizaje de habilidades sociales como negociar, llegar a
acuerdos, ser paciente y resolver conflictos de manera pacifica. Las habilidades motoras se
desarrollan en una amplia variedad de actividades y momentos de juego (pag. 136).

El juego y el aprendizaje estan intimamente ligados, pues se considera como una
actividad de suma importancia para el desarrollo y el aprendizaje, es por ello que en esta
investigacion se pretende demostrar que al aplicar en el aula de clase el juego didactico
innovador como método de ensefianza se captard mejor su atencién, su motivacién y por ende
el nifio preescolar demostrara el gusto por aprender y lo hara de una forma mas rapida y sencilla
(Carrillo, Herrera, Mediavilla, & Alvarez, 2020).

Asi también, UNICEF sefiala que, los nifios juegan para divertirse, pero el juego también
es un aspecto importante de su aprendizaje y su desarrollo. El juego ayuda al nifio a ampliar sus
conocimientos y experiencias y a desarrollar su curiosidad y su confianza. Los nifios aprenden
intentando hacer cosas, comparando los resultados, haciendo preguntas, fijAndose nuevas metas
y buscando la manera de alcanzarlas. El juego también favorece el desarrollo del dominio del
lenguaje y de la capacidad de razonamiento, planificacion, organizacion y toma de decisiones.
La estimulacién y el juego son especialmente importantes si el nifio padece una discapacidad
(Calderén, 2021).

2.9 El Métodos Ludicos en el aprendizaje

Segun Carrion (2020) A través del juego, los estudiantes se preparan para enfrentar los
desafios futuros, lograr objetivos, experimentar satisfaccion, liberar energia, superar
frustraciones y fomentar la creatividad. El aspecto ludico contribuye al desarrollo de
habilidades y al equilibrio personal, promoviendo actitudes y valores como el respeto propio y
hacia los demas, asi como el aprendizaje de habilidades sociales como negociar, llegar a
acuerdos, ser paciente y resolver conflictos de manera pacifica. Las habilidades motoras se
desarrollan en una amplia variedad de actividades y momentos de juego (pag. 136).

El juego y el aprendizaje estdn intimamente ligados, pues se considera como una
actividad de suma importancia para el desarrollo y el aprendizaje, es por ello que en esta
investigacion se pretende demostrar que al aplicar en el aula de clase el juego didactico
innovador como método de ensefianza se captard mejor su atencién, su motivacion y por ende
el nifio preescolar demostraré el gusto por aprender y lo hara de una forma mas rapida y sencilla
(Carrillo, Herrera, Mediavilla, & Alvarez, 2020).

Asi también, UNICEF sefiala que, los nifios juegan para divertirse, pero el juego también

es un aspecto importante de su aprendizaje y su desarrollo. El juego ayuda al nifio a ampliar sus
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conocimientos y experiencias y a desarrollar su curiosidad y su confianza. Los nifios aprenden

intentando hacer cosas, comparando los resultados, haciendo preguntas, fijAndose nuevas metas

y buscando la manera de alcanzarlas. El juego tambien favorece el desarrollo del dominio del

lenguaje y de la capacidad de razonamiento, planificacion, organizacion y toma de decisiones.

La estimulacion y el juego son especialmente importantes si el nifio padece una discapacidad

(Calderén, 2021).
2.10 Etapas de desarrollo del Juego

2.10.1 Protocolo del Juego y su clasificacion

Tabla 2 Protocolo del Juego y su Clasificacion

Etapas del Descripcion de la actividad
desarrollo del juego
Utilizando diversos juguetes:
Se facilitan diferentes juguetes como carros,
mufiecas, plastilina, no se le brinda ningun tipo

de instruccion.

Juego Manipulativo
Los macarrones: Se debe proporcionar el material
y preguntarles qué desean hacer con eso

Juego Simbdlico El restaurante: Se les dice a los nifios que deben
Ilegar a un restaurante, se procura que ellos
puedan usar un medio de transporte. Una ves se
“llega” al restaurante, se facilita un juego de
vajilla, hojas de colores, plantas, plastilina, entre
otros, se informa a los nifios que se jugara al
restaurante.
Dibujo: Al restaurante le hace falta cuadros para
decorarlos, vamos hacer un dibujo que represente
el cumplearios (fiesta) para cuando estén

celebrando algo; estudio para cuando los

Materiales

Mufeca, mufeco.
Carros

Plastilina

Bal6n

Plasticos de cocina
Billetes didacticos
Rompecabezas
Encajable

Mufiecos con
texturas ylo
estimulos
Macarrones

Lana

Sillas

Juego de vajilla
Plastilina

Hojas de colores

Entre otros

Hojas de papel
Lapices
Borradores

Colores
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Juego

protagonizado

Juego de roles

estudiantes vienen a comer; enfermedad para darle
de comer a los enfermos; y amor para compartir
en pareja o en familia. Se debe tener en cuenta
que inicialmente se le debe solicitar que realicen
el dibujo solo mencionando la palabra, si les hace
falta motivacion, se les menciona el “para” de
cada término. Los strikes se entregan como Gltimo
recurso. Se le solicita a la docente que les pida a
los nifios un dibujo sobre sus Ultimas vacaciones
sin brindar ningun tipo de orientacion

El médico: Se proporcionara objetos que permitan
ambientar el juego, se debe repartir los papeles
(médico y paciente) para que asuman cada uno de
los nifios, permitiéndoles escoger el rol que
quieran representar. No se debe facilitar todos los
objetos, cuando el nifio resuelve el no tener los
objetos necesarios (imitar inyeccion, por ejemplo)
se facilitan. Todos los participantes deben asumir
el rol de médico, debe completarse toda la escena
de la consulta médica

El/ la profesor (a): Se proporcionara objetos que
permitan ambientar el juego, se debe repartir los
papeles (profesor (a) y estudiante) para que
asuman cada uno de los nifios. Se espera que los
nifios organicen o escojan los papeles. Se espera
gue se cumpla toda la escena de una clase
completa

Con base en las actividades propuestas para el
juego protagonizado, se problematizara la
situacion, de esta manera, se les solicitara a los
nifios que cambien de roles con la finalidad de
evidenciar si puede sostener el personaje e
interactuar con el otro rol. Se les debe decir que
antes de iniciar a jugar, se deben poner de acuerdo
qué escena van a representar y luego que cambien

de rol. Al finalizar hacer un pequefio

Sacapuntas
Stickers  (emojis)
asociados a cada

palabra

Equipo médico
(fonendoscopio,
inyeccidn, entre

otros)

Marcador borrable
Tablero

Borrador para
tablero

Libros

Equipo médico
(fonendoscopio,
inyeccion, entre
otros)

Marcador borrable
Tablero

Borrador para
tablero

Libros
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interrogatorio ¢cOmMo nos sentimos cambiando de

rol? Y otras que vayan surgiendo de acuerdo a lo

evidenciado
Juegos grupales Durante la clase de educacion fisica se observaraa = Un trozo de tela
los participantes (observacion no participante). Un balén de futbol

Para ello se le solicitara al docente que les permita
a los estudiantes jugar: la lleva, pafiuelo, futbol,
los colores. En caso de no poder observar la clase,

se debe plantear los juegos

Parqués: Consiste en que el jugador logre llevar Tablero de parques

dos fichas desde la cércel hasta la meta. En el Fichas (2
camino puede ser enviado a la céarcel por otros jugadores)
jugadores. Gana el primero que logre llegar a la Dados

meta con sus dos fichas. Si no conoce el juego, se  Escalera
Juego de reglas le explican las reglas. En caso de que los
participantes no se familiaricen rapidamente con
la dinamica del juego, por cuestiones de tiempo se
les proporcionara el juego de escalera
Cuatro en linea: Consiste en formar una linea por  Juego cuatro en
cuatro fichas, bien sea horizontal, vertical o linea
diagonal. Para eso, cada participante debe insertar
una ficha por turno. Gana el primero que forme la
linea

Nota: La Tabla 2 detalla el Protocolo del Juego y su Clasificacion, presentando diferentes etapas del desarrollo
del juego junto con una descripcion de la actividad y los materiales requeridos. Cada actividad esta disefiada
para fomentar el desarrollo integral de los nifios, brindando oportunidades para la exploracién, la creatividad y

la interaccion social en un ambiente educativo estructurado y enriquecedor, por Muelas et al., (2019).
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CAPITULO IIlI.

3 METODOLOGIA
3.10 Enfoque de la Investigacion

3.1.1 Enfoque Cualitativo

La investigacion presento un enfoque cualitativo Dado que la investigacién se enmarca
en el ambito social, concretamente en el campo humanistico, ya que permite obtener una
compresion profunda y amplia, no se han manipulado datos estadisticos en el proceso. la
informacion recolectada a través del instrumento como es una ficha de observacion con 10
preguntas estructuradas mediante una escala de Likert por medio de los cuales seran recogidos
datos e informacion y a través de los mismos su analisis estadistico para establecer conclusiones

y recomendaciones pertinentes.

3.2 Disefio de la Investigacion

Este estudio posee un disefio no experimental, en la cual las variables no estan
controladas y el analisis del fendmeno se basa en la observacidn en su contexto natural, es decir,
es aquella en la que las variables del estudio no se controlan ni manipulan, para desarrollar la
investigacion, el método ludico y el aprendizaje en donde se observo los hechos tal como se
muestra en su contexto real, en un tiempo determinados en la Escuela de Educacion Basica “Fe
y Alegria” y ademads se defini6 los métodos y técnicas para la recoleccion de datos por lo que

el problema de investigacién fue manejado de manera eficaz y mas apegado al contexto.

3.3 Nivel de Investigacion

Descriptivo: Se ha considero el nivel descriptivo, porque segin Sampieri (2018)
consiste en determinar la naturaleza de la problemaética y las caracteristicas de los fendmenos
Yy, a veces, establecer asociaciones entre ellos, por ende esto permitiria obtener una vision
completa y detallada del uso del método ludico en el aprendizaje de los nifios en la Escuela de
Educacién Basica "Fe y Alegria” de Riobamba, proporcionando informacion valiosa para

comprender su implementacion y los posibles efectos en el proceso educativo.

3.4 Tipo de Investigacion
Por los objetivos: Basica

Con esta investigacion se logro detallar la problemaética, asi como identificar el método
Iudico en donde los nifios de cuarto grado estan inmersos en el aprendizaje, se consigue analizar
la investigacion teniendo en cuenta que se debe mejorar el aprendizaje de los nifios, también

para que esos conocimientos puedan ser aplicados en futuras investigaciones. En este estudio
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intereso descubrir, determinar un hecho, fenémeno o problema y plantear alternativas teéricas
de solucion al problema investigado para el desarrollo de la ciencia en este campo.
Por el lugar: De campo

Debido a la interaccién con los nifios, y docentes del cuarto grado de educacion basica
de la Unidad Educativa “Fe y Alegria” en la cual esta inmersa en la investigacion se identifico
el problema y se logro tener la aprobacion y predisposicion de los involucrados siendo asi el
permiso del rector para realizar tramites y papeleos de orden legal, y se puede recopilar datos,
enfocados al entorno en el que se desenvuelven los estudiantes para que su proceso de
aprendizaje sea adecuado.
Bibliografico y documental

Se ha hecho uso de este tipo de investigacion, porque es un paso esencial porque incluye
un conjunto de fases que abarcan la observacion, la indagacion, la interpretacion, la reflexion y
el andlisis para obtener bases necesarias para el desarrollo de cualquier estudio relacionado para
recopilar informacion bibliogréafica proveniente de libros, revistas indexadas, investigaciones
previas, informes, entre otras, tomando como referencia la informacion correspondiente y
respecto al tema de investigacion sobre el método ludico en el aprendizaje de los nifios de cuarto
grado.
Por el tiempo: Transversal

La investigacion se centrd en observar la evolucidn de una serie de eventos en las dos
variables del estudio a lo largo de un periodo de tiempo determinado. En este caso interesa
observar la evolucion de los eventos a lo largo del periodo académico y se aplico los
instrumentos de recoleccion de datos por una sola vez durante este periodo de tiempo a la

muestra seleccionada.
3.5 Unidad de Analisis
3.5.1 Poblacién de Estudio

La poblacion de esta investigacion son los estudiantes que forman parte del problema
de la Unidad Educativa de educacion bésica, “Fe y Alegria”, quienes estuvieron conformados

por nifios y nifas.

Tabla 3 Poblacién de Estudio

Poblacion Frecuencia Porcentaje
Estudiantes 511 100%
Total 511 100%

39



3.5.2 Muestra

Fue no probabilistica porque, se selecciond de manera deliberada, es decir, segin la
conveniencia de la investigadora. Se baso en su experiencia y conocimiento para identificar a
los estudiantes con los que se trabajo, eligiendo a los 36 nifios y nifias de cuarto grado EGB,
paralelo “B” de forma que no es necesario determinar ningun calculo o procedimiento
matematico.

Tabla 4 Muestra de estudio de los estudiantes de Cuarto Afio de EGB

Poblacion Frecuencia Porcentaje
Nifios 10 100%
Nifas 16 100%
Total 36 100%

Nota. Elaboracidn propia en base a datos proporcionados por la Escuela “Fe y Alegria”

3.6 Técnicas para el analisis, procesamiento e interpretacion de datos e informacién.
3.6.1 Técnica
Observacion

Esta técnica permitio al investigador recopilar la informacion de manera directa, con la
finalidad de registrar un nimero de datos con porcentaje elevado.
Ficha de Observacion

En esta investigacion se utilizd esta herramienta para recopilar datos objetivos y
sistematicos durante la observacién de la variable como es el aprendizaje, donde permitira
obtener informacion confidencial y real sobre la situacion en la que se desenvuelven los nifios
del cuarto grado de educacion bésica, permiti6 cumplir con los objetivos, dimensiones e
indicadores de la variable con 10 items aplicados previamente disefiados, establecidos y
propuestos para el estudio, sin modificar el entorno ni el fenémeno donde se recoge la

informacion.
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CAPITULO IV

4. RESULTADOS

4.1 Resultado de la Ficha de Observacion Aplicada a los estudiantes de cuarto afio de
EGB.

Pregunta 1. ;Los nifios muestran interés y participan activamente en las actividades ladicas
propuestas en el horario de clases?

Tabla 5 Participacion Activa

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 12 33%
Poco 19 53%
Nada 5 14%
TOTAL 36 100%

Nota. Elaboracion propia

B Mucho
m Poco

m Nada

Figura 1 Participacion Activa
Nota. Elaboracion propia

Anadlisis:

Un total del 86% de los nifios se encuentra en la categoria de mucho con un 33% y poco
con un 53%, esto indica que la mitad de los nifios muestra un grado de interés y participacion
activa en las actividades ludicas propuestas en clase, mientras que un 14% se encuentra en la

categoria de nada, esto sugiere incrementar la motivacion en las actividades
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Interpretacion:

Este porcentaje que representa la parte de estudiantes no estd mostrando el interés
deseado. Para mejorar la participacion, se pueden explorar estrategias como personalizacion de
actividades adaptadas a diferentes estilos de aprendizaje. (Parra & Rodriguez, 2021), da a
conocer en el contexto del aprendizaje activo, la principal responsabilidad del profesor es crear
un entorno de ensefianza seguro que despierte el interés y promueva la participacion de los
estudiantes. En este escenario, el docente actla como facilitador y motivador, cuya tarea
primordial es alentar a los estudiantes a aprender mediante la préactica y a disfrutar del proceso
activo. Ya que esto también fomenta el pensamiento critico y la colaboracidn, garantizando asi
una experiencia educativa tanto significativa como sostenible a largo plazo.

Pregunta 2. ¢ Los nifios muestran colaboracion entre ellos durante las actividades ludicas?

Tabla 6 Colaboracién y Trabajo en Equipo

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 11 30%

Poco 15 42%

Nada 10 28%
TOTAL 36 100%

Nota. Elaboracién propia

B Mucho
® Poco

¥ Nada

Figura 2 Colaboraciony Trabajo en Equipo
Nota. Elaboracion propia
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Analisis:

De acuerdo con la escala utilizada, un total de 70% se encuentre entre mucho con un
30% y poco con un 42%, esto indica que la mayoria del grupo de nifios muestra un alto grado
de colaboracion y trabajo en equipo en el desarrollo de actividades, mientras que un 28%

muestra un nivel nada de colaboracion.

Interpretacion:

Dado lo expuesto es importante mantener estrategias que resulten efectivas e incentiven
al trabajo en equipo, al igual que es necesario una evaluacién continua que se ajuste a las
actividades ludicas planificadas, para asegurar que todos los nifios y nifias continden
desarrollando habilidades. (Elena, 2023). Menciona que la colaboracion y el trabajo en equipo
en el aula son fundamentales para el desarrollo integral de los estudiantes. Estas habilidades no
solo son esenciales para el éxito académico, sino también para su futuro personal y profesional,
ademas fomenta el desarrollo de habilidades sociales, tales como la comunicacion efectiva, la
empatia, la resolucién de conflictos y la capacidad de escuchar y respetar diferentes opiniones,
El trabajo en equipo relne diferentes puntos de vista, experiencias y habilidades individuales,
lo que enriquece el aprendizaje al exponer a los estudiantes a diversas formas de abordar un
problema o una tarea.
pregunta 3. ;Los nifios demuestran la imaginacion durante las actividades desarrolladas?

Tabla 7 Imaginacion

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 0 0%
Poco 26 72%
Nada 10 28%

TOTAL 36 100%

Nota. Elaboracién propia
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B Mucho
W Poco

M Nada

Figura 3 Imaginacion
Nota. Elaboracién propia

Andlisis:

El 72% de los nifios se encuentra en la categoria de poco, esto indica que una parte
significativa de los nifios demuestra niveles buenos de imaginacion durante las actividades
desarrolladas, esto se considera alentador ver que un grupo considerable estd mostrando estas

capacidades, mientras que el 28% representa a la alternativa nada.

Interpretacion:

En la imaginacién, podemos incorporando proyectos abiertos, con problemas simples
y complejos que requieran de soluciones creativas, actividades que permitan desarrollar esta
habilidad, en un espacio propicio en el que todos tengan acceso a materiales y recursos como
materiales artisticos, herramientas digitales, crear oportunidades para que los nifios compartan
y discutan sus ideas con los deméas comparfieros del grupo. (Mareovich, 2022). Menciona que la
imaginacion en los nifios es un aspecto fundamental de su desarrollo cognitivo como la
resolucion de problemas, el pensamiento critico. A través de juegos imaginativos, los nifios
aprenden a crear y seguir narrativas, planificar secuencias de eventos, los nifios aprenden a
comprender y practicar roles sociales, a cooperar con otros, y a desarrollar empatia. Jugar con
otros nifios en escenarios imaginativos fomenta habilidades de comunicacion y colaboracion
través de la imaginacién, los nifios pueden explorar y entender el mundo que les rodea,

experimentar con ideas y conceptos, y desarrollar habilidades importantes.
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Pregunta 4. ¢ Los nifios parecen disfrutar y estar motivados durante la hora clase?

Tabla 8 Motivacion y Disfrute

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 8 22%
Poco 22 61%
Nada 6 17%
TOTAL 36 100%

Nota. Elaboracién propia

B Mucho
M Poco

® Nada

Figura 4 Motivacion y Disfrute
Nota. Elaboracion propia

Andlisis:

En base a la técnica aplicada, un total de 83% de nifios se encuentran divididos en la
categoria mucho con un 22% y poco 61%, esto indica que una gran mayoria de los nifios se
encuentra motivados, y es evidente por medio de sus expresiones faciales de alegria y
comentarios positivos durante la hora de clase, mientras que el 17% representa a la alternativa
nada, aunque este porcentaje no es elevado.

Interpretacion:

Es importante prestarle atencion para comprender al grupo de nifios que no se
encuentran disfrutando de las actividades en clase y es por esto que es necesario asegurarse que
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las actividades sean variadas esto puede incluir juegos, proyectos colaborativos, debates,
investigaciones guiadas, relacionadas con generar una experiencia al igual que establecer
limites para fomentar la autonomia en el desarrollo integral. (Espinosa Mendoza & Pérez Pérez,
2023). Dice que la motivacion y el disfrute son fundamentales para el aprendizaje efectivo en
los nifios, especialmente en el contexto de las clases, utilizando diferentes métodos de
ensefianza, actividades interactivas, juegos educativos y proyectos creativos puede hacer que
las clases sean mas atractivas y emocionantes, Permitiendo también que los alumnos elijan
temas de interés o proyectos que deseen explorar puede aumentar significativamente su
motivacion y compromiso, por otro lado los docentes pueden crear un entorno en el que los
estudiantes no solo aprendan, sino que también disfruten y se sientan motivados para participar
activamente en su propio proceso educativo.

Pregunta 5. ¢ Los nifios mantienen la atencion y concentracion durante el desarrollo de

actividades?

Tabla 9 Atencidn y Concentracion

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 14 39%
Poco 17 47%
Nada 5 14%
TOTAL 36 100%

Nota. Elaboracion propia

B Mucho
M Poco

® Nada

Figura 5 Atencion y Concentracion
Nota. Elaboracién propia
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Analisis:

La mayor proporcion de nifios que representa el 39% muestra una atencion y
concentracion clasificada como mucho, esto sugiere que casi la mitad de los nifios pueden tener
dificultades para mantener la atencién en actividades especificas, mientras que un porcentaje
significativo de 47% se encuentra en poco, lo que indica que un grupo considerable de nifios
muestra habilidades destacadas en mantener la atencidn, sin embargo, el 14% considera un nivel
nada en términos de atencion y concentracion.

Interpretacion:

Considerando que la atencién y concentracion facilita el aprendizaje y permite la
participacion activa de clase, como hacer preguntas, discutir y resolver un tema determinado,
de igual manera esto fomenta el pensamiento critico, expresion de ideas. Segun ( Lavajos Pua,
2023) nos da a conocer que la atencién es un componente fundamental del desarrollo cognitivo
en los nifios. A medida que aprenden a concentrarse y dirigir su atencion, estan simultdneamente
desarrollando habilidades cognitivas clave que son esenciales para su aprendizaje y
crecimiento, la capacidad de prestar atencion en el entorno escolar es crucial para el éxito
académico, facilitando la participacion activa en discusiones y actividades en clase. Los
alumnos atentos pueden hacer preguntas, responder a las preguntas del docente y contribuir a
las discusiones grupales por otro lado la concentracion es la capacidad de enfocar la atencion
en un solo tema, actividad o tarea durante un periodo de tiempo sostenido, evitando las
distracciones tanto internas y externas.

Pregunta 6. ¢ Los nifios comprenden los conceptos de un tema determinado durante la actividad

planificada?

Tabla 10 Comprension de conceptos

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 0 0%
Poco 28 78%
Nada 8 22%

TOTAL 36 100%

Nota. Elaboracién propia
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22% 0% B Mucho

Poco

Naca

Figura 6 Comprension de conceptos
Nota. Elaboracion propia

Analisis:

La mayoria de los nifios con un 78% han sido clasificados con una comprension poco,
de los conceptos durante la actividad planificada, esto indica que una proporcion significativa
de los nifios tiene un nivel de comprension basico o medio del tema tratado en una actividad,
un grupo méas pequefio, pero notable representado con un 22% considera nada la comprension

de conceptos.
Interpretacion:

Es por esto que se considera incorporar actividades interactivas que los estudiantes no
solo escuchen, sino que también puedan participar directamente, de igual manera promover el
trabajo colaborativo y en equipo en donde puedan discutir ideas, resolver problemas y ensefiarse
mutuamente. Relacionar los conceptos académicos con situaciones y problemas del mundo real
que sean relevantes y significativos para los estudiantes, aumentando asi su motivacion
intrinseca para aprender. ( Castro Florez, 2019) menciona que para que los nifios comprendan
los conceptos de un tema determinado durante una actividad, es fundamental que esté bien
disefiada y ejecutada, ademas define claramente los objetivos y aseglrate de que los nifios los
entiendan. Saber qué se espera que aprendan les da una meta clara, por ende, podemos utilizar
tareas que requieran la participacion activa de los nifios, como experimentos, juegos educativos,
proyectos grupales, la interaccion activa facilita una mejor comprension. realiza evaluaciones
formativas durante el aprendizaje para monitorear la comprension de los estudiantes y ajustar

la ensefianza segin sea necesario. Esto puede incluir preguntas rapidas, observaciones,
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implementando estas estrategias, puedes mejorar significativamente la comprension de los

conceptos por parte de los nifios durante las actividades planificadas.
Pregunta 7. ¢ Los nifios retienen la informacion presentada durante la clase?

Tabla 11 Retencién de informacion

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 0 0%
Poco 28 78%
Nada 8 22%
TOTAL 36 100%

Nota. Elaboracién propia

B Mucho
M Poco

= Nada

Figura 7 Retencion de informacion
Nota. Elaboracién propia

Anélisis:

El 78% de los nifios han sido calificados con una retencion de informacion poco. Esto
sugiere que la mayoria de los nifios tienen la capacidad de recordar y retener la informacion
presentada durante las clases, aunque no necesariamente de manera consistente o0 completa. Un

22% de los nifios mostraron una retencién de informacion calificada como nada.

Interpretacion:
Esto indica que un nimero significativo de nifios tiene una capacidad mejorada para
retener y recordar la informacion ensefiada. Aunque la mayoria de los nifios muestran una

retencion regular, es crucial mantener un enfoque en mejorar esta habilidad para apoyar un
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aprendizaje més efectivo y duradero. Sin embargo, existe espacio para implementar estrategias
adicionales que puedan elevar este nivel hacia un rendimiento mas consistente y efectivo en la
retencion de lo aprendido. ( Rojas Villarce, 2020) da a conocer que la retencidn de informacion
implica la capacidad de mantener la informacién en la memoria a lo largo del tiempo y es
fundamental utilizar una combinacién de estrategias pedagogicas efectivas como métodos
interactivos y visuales suelen ser mas efectivos, actividades practicas, juegos educativos si el
tema es interesante y relevante para los nifios, es mas probable que retengan, la implementacién
de estrategias que tengan en cuenta estos factores puede mejorar significativamente la retencién
de la informacidn en los nifios durante las clases

Pregunta 8. ;Los nifios pueden aplicar el conocimiento adquirido a nuevas situaciones o
resolucion de problemas?

Tabla 12 Aplicacion del Conocimiento

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 10 28%
Poco 21 58%
Nada 5 14%
TOTAL 36 100%

Nota. Elaboracién propia

B Mucho
M Poco

Nada

Figura 8 Aplicacién del Conocimiento
Nota. Elaboracion propia

Andlisis:

Un porcentaje significativo de nifios muestra una capacidad de aplicacion del
conocimiento considerada mucho 28% y poco 58%. Esto indica que una mayoria considerable

puede utilizar efectivamente el conocimiento adquirido en nuevas situaciones o para resolver
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problemas. Aungue la mayoria de los nifios muestran habilidades positivas en la aplicacion del
conocimiento, un 14% como nada, hay una proporcion minoritaria que enfrenta desafios

significativos al aplicar el conocimiento aprendido.

Interpretacion:

Es crucial implementar estrategias educativas que fortalezcan la capacidad de los nifios
para aplicar el conocimiento de manera consistente y efectiva en diversas situaciones. Esto
podria incluir précticas adicionales, ejercicios de resolucién de problemas y actividades
practicas que fomenten la transferencia de conocimientos. Pozo Prieto, (2023). Da a conocer
que permitir que los nifios apliquen los conocimientos adquiridos en situaciones reales les ayuda
a comprender la utilidad y relevancia de lo que estdn aprendiendo. Esto incrementa su
motivacion y compromiso con el aprendizaje, ya que ven cdmo sus esfuerzos se traducen en
resultados tangibles. También la resolucion de problemas es una excelente manera de promover
habilidades sociales y emocionales en los nifios. Al trabajar juntos para encontrar soluciones,
aprenden a comunicarse de manera efectiva, a escuchar las ideas de los demas, a colaborar y a
respetar diferentes perspectivas. Sin embargo, fomentar que los alumnos enfrenten y resuelvan
problemas en el aula creard un ambiente propicio para el desarrollo de vinculos afectivos entre
ellos.

Pregunta 9. ¢Los nifios demuestran habilidades de pensamiento critico al enfrentar desafios

durante la hora clase?

Tabla 13 Habilidades de Pensamiento Critico

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 10 28%
poco 17 47%
Nada 9 25%
TOTAL 36 100%

Nota. Elaboracién propia
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M Much

Poco

Figura 9 Habilidades de Pensamiento Critico
Nota. Elaboracion propia

Anélisis:

La mayoria de los nifios han sido calificados con habilidades de pensamiento critico
mucho 28% y poco 47%. Esto indica que una proporcion significativa de los nifios muestra una
capacidad notable para abordar desafios y problemas de manera critica y analitica. Un 25% de
los nifios tiene habilidades de pensamiento critico clasificadas como nada. Aungue esta
proporcidn es menor, sugiere que algunos nifios pueden beneficiarse de estrategias adicionales

para fortalecer sus habilidades de pensamiento critico.

Interpretacion:

Es importante mantener y fortalecer estas habilidades a través de actividades educativas
que promuevan el andlisis, la evaluacion y la resoluciéon de problemas complejos. Integrar
actividades y proyectos que desafien a los estudiantes a pensar de manera critica y creativa en
diversas areas del curriculo puede ayudar a consolidar estas habilidades y prepararlos mejor
para enfrentar desafios futuros. Urrea Barragdn (2020) menciona que las habilidades de
pensamiento critico en los nifios son capacidades que les permiten analizar, evaluar sobre la
informacion vy las situaciones que encuentran. Estas habilidades son esenciales para que los
alumnos desarrollen una comprension profunda de los temas, resuelvan problemas de manera
efectiva y tomen decisiones bien fundamentadas, como la curiosidad y formulacion de
preguntas ¢;por qué?, ;,como? y ¢qué pasaria? también Interpretacion y comprension, del
significado de la informacion, poder explicarlo con sus propias palabras, es una parte crucial
del pensamiento critico, ademéas, toma de decisiones informadas, comunicacion efectiva,

fomentar estas habilidades en el aula puede involucrar actividades como debates, juegos de
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roles, estudios de casos, experimentos, y analisis de textos. Crear un ambiente donde los
estudiantes se sientan seguros para expresar sus ideas, hacer preguntas y cometer errores es
esencial para desarrollar el pensamiento critico.

Pregunta 10. El nifio verbaliza todo el tiempo durante la actividad con fines de intercambio y

retroalimentacion

Tabla 14 Actividad Verbal

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 9 25%
Poco 27 75%
Nada 0 0%
TOTAL 36 100%

Nota. Elaboracién propia

B Mucho
® Poco

® Nada

Figura 10 Actividad Verbal
Nota. Elaboracién propia

Andlisis:

La mayoria de los nifios han sido clasificados con una actividad verbal mucho 25% vy
poco 25%. Esto indica que la mayoria de los nifios participan activamente verbalizando durante
la actividad con propositos de intercambio y retroalimentacion. La participacién activa en la
actividad verbal puede facilitar un intercambio efectivo de ideas, promover la comprension
mutua entre los comparieros y facilitar la retroalimentacion constructiva, lo cual es beneficioso

para el proceso de aprendizaje.
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Interpretacion:

Es importante seguir fomentando estas habilidades comunicativas mediante actividades
que estimulen el diadlogo, la argumentacion y la colaboracion entre los estudiantes. Continuar
incentivando y celebrando la actividad verbal positiva puede fortalecer la confianza de los nifios
en su capacidad para expresarse y participar activamente en actividades educativas. Lopez at
al., (2021) da a conocer para lograr un aprendizaje efectivo, es crucial que todos los
involucrados crean en la posibilidad de cambios en el camino educativo y se sientan motivados
a esforzarse. Es fundamental crear un ambiente en el aula donde los errores no se vean como
algo critico, sino como oportunidades para crecer y mejorar. La retroalimentacion entre
compafieros debe ser constante para que los estudiantes se conviertan en recursos de aprendizaje
unos para otros. El rol del docente aqui es ejemplificar y mostrar como los estudiantes deben
interactuar entre si. Este proceso no solo ayuda a los estudiantes a visualizar su propio
aprendizaje, sino que también permite a los docentes reflexionar sobre sus métodos e identificar

areas de mejora.

4.2 Discusion

La discusion basada en los resultados de la ficha de observacion revela varias facetas
importantes del proceso de aprendizaje de los estudiantes de cuarto afio de EGB. Cada variable
observada proporciona informacion valiosa sobre diferentes aspectos del desempefio y el
entorno de aprendizaje de los estudiantes. En primer lugar, la participacion activa en actividades
Iudicas indica un alto nivel de interés y compromiso por parte de los estudiantes, sugiriendo un
entorno educativo estimulante que fomenta la motivacion intrinseca. Sin embargo, existe una
necesidad de aumentar la participacion entre aquellos estudiantes que muestran niveles
regulares en esta area especifica.

El trabajo colaborativo y en equipo emerge como una fortaleza destacada, facilitando
un espacio donde los estudiantes pueden compartir ideas, resolver problemas de manera
conjunta y aprender de manera colaborativa. Esta habilidad es crucial no solo para el desarrollo
académico, sino también para la habilidad de los estudiantes para comunicarse efectivamente y
colaborar en entornos diversos. La imaginacion, evaluada a través de la ficha de observacion,
revelan un potencial prometedor entre los estudiantes. Aquellos que muestran habilidades
regulares en esta area podrian beneficiarse de estrategias pedagogicas que fomenten la

generacion de ideas originales y la aplicacion de soluciones innovadoras a problemas dados. La
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motivacion y el disfrute durante las actividades educativas son evidentes por las expresiones
faciales positivas y los comentarios entusiastas de los estudiantes. Este aspecto resalta la
importancia de un entorno educativo que no solo ensefie contenidos académicos, sino que
también promueva un aprendizaje emocionalmente satisfactorio.

La implementacion de estrategias pedagogicas efectivas, adaptadas a las necesidades
individuales de los estudiantes, es fundamental para mejorar su experiencia educativa y

promover un aprendizaje significativo y efectivo en el contexto escolar.
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CAPITULO V

5.CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusién general

Se determino que del método ladico en el aprendizaje es una herramienta pedagdgica

esencial que enriquece el proceso educativo, la ensefianza es mas dinamico, atractivo y efectivo.

Al incorporar el juego en el aula, se logra no solo una mayor motivacion y participacion por

parte de los estudiantes, sino también un desarrollo integral que abarca habilidades cognitivas,

sociales y emocionales. Esto permite que los nifios adquieran conocimientos de manera mas

profunda y significativa, al mismo tiempo que disfrutan y se sienten mas involucrados en su

educacion.

5.1.2 Conclusiones especificas.

Se identifico la importancia y los beneficios de la implementacidén de métodos ludicos
en el proceso educativo de los estudiantes de cuarto grado, se evidencio que el método
ludico estimula un alto nivel de interés y compromiso entre los estudiantes, facilitando
un entorno educativo que promueve la motivacion intrinseca. La participacion activa en
actividades ludicas no solo enriquece el aprendizaje de contenidos académicos, sino que
también fortalece habilidades sociales y emocionales fundamentales para el desarrollo
integral de los nifos.

Se relaciond el aprendizaje con el método ludico en los estudiantes de cuarto grado. La
participacion en actividades colaborativas y el uso de metodologias ludicas han
demostrado mejorar la comprension de conceptos, fortalecer habilidades de resolucion
de problemas y aumentar la retencién de informacion en los estudiantes. Esto indica que
los métodos Iudicos no solo hacen el aprendizaje mas accesible y atractivo, sino que
también contribuyen a un aprendizaje méas profundo y significativo.

La creacion de la Guia Didactica basada en métodos ludicos representa una herramienta
efectiva para enriquecer el desarrollo integral de los nifios de cuarto grado. Las
actividades disefiadas han demostrado fortalecer habilidades linguisticas, matematicas,
sociales, motoras y emocionales de manera integral. Este enfoque no solo mejora el
rendimiento académico, sino que también promueve el bienestar emocional y social de

los estudiantes, creando un ambiente de aprendizaje inclusivo y estimulante.
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5.2 Recomendaciones

Se recomienda diversificar las actividades ludicas adaptadas a diferentes estilos de
aprendizaje, para maximizar los beneficios de los métodos ludicos. Es fundamental que
los docentes continlen explorando nuevas estrategias pedagdgicas que fomenten la
participacion activa y la creatividad de los estudiantes. Ademas, implementar una
planificacion curricular que integre de manera sistematica métodos ludicos en todas las
areas del curriculo escolar podria potenciar ain mas el impacto positivo en el
aprendizaje de los estudiantes.

Se recomienda realizar evaluaciones continuas del rendimiento académico, para
mantener y ampliar este impacto positivo de los estudiantes utilizando métodos ludicos.
Integrar evaluaciones formativas antes y después de la implementacion de actividades
Iudicas puede proporcionar retroalimentacion. Asimismo, es fundamental capacitar y
apoyar a los docentes en la implementacion efectiva de métodos ludicos, asegurando asi
una aplicacion coherente y beneficiosa en el aula.

Se sugiere a los docentes la utilizacion de la Guia Didactica, en sus planificaciones asi
garantizando su correcta implementacion y maximizando su impacto en el desarrollo
integral de los estudiantes. Ademas, fomentar la colaboracion entre docentes para
compartir buenas practicas y experiencias puede enriquecer aun mas la aplicacion de

métodos ludicos en el curriculo escolar.
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Estimados docentes y miembros de la comunidad educativa,

Es un placer para nosotros presentarles esta guia didactica de actividades lddicas disefiada
especificamente para los estudiantes del cuarto grado de la Escuela de Educacién Béasica "Fe y
Alegria" de Riobamba durante el periodo lectivo 2023-2024. Es por ello que hemos elaborado
esta guia, con el objetivo de brindarles herramientas practicas y creativas que enriquezcan su
proceso educativo.

La guia esta compuesta por una variedad de actividades ludicas cuidadosamente seleccionadas
para abordar diferentes areas del curriculo escolar, enfocada en el desarrollo de habilidades
linglisticas, matematicas, sociales, motoras, creativas, de atencion, organizacion, autocontrol y
regulacion emocional. Se espera que esta guia sea de utilidad para todos los docentes de cuarto
grado, y que las actividades propuestas se conviertan en una fuente de inspiracion y

enriquecimiento para sus practicas educativas. Agradecemos su compromiso y dedicacion en

un a
!

la formacion de nuestros estudiantes, y confiamos en que junt?)\o remos seguir construyendo
rjwbiente de aprendizaje estimulante y enriquecedor pa

nf. \

diversir{m guien nuestro camin




Desarrollar actividades ludicas que fortalezcan las habilidades
lingiiisticas de los ninos de 8 a 9 anos, promoviendo la lectura,
escritura, y la expresion oral de manera divertida e interactiva.

Implementar actividades ludicas centradas en el desarrollo de
habilidades matematicas, que incluyan el razonamiento légico, la
resolucion de problemas y el pensamiento critico, adaptadas a los
intereses y niveles de los ninos de 8 a 9 anos.

Fomentar el desarrollo de habilidades sociales, motoras y
emocionales a través de actividades lidicas que promuevan la
colaboracion, el trabajo en equipo, y el manejo de emociones entre
los ninos de 8 a 9 anos.




HABILIDADES
1 LINGUISTICAS



Actividad le
T

OBJETIVO: Mejorar la fluidez en la lectura, la comprensién
lectora, la expresion oral y la creatividad

MATERIALES

Papelotes
Colores
Marcadores
Cuento

TIEMPO 20 min.

DESCRIPCION

» Seleccionar una lectura de un cuento atractivo para hacer volar la
imaginacion de los nifos y ninas

* Ubicar a los nifios en un circulo, en el que el/la docente debe
ponerse en la mitad para empezar a contar el cuento

* Una vez finalizado el mini cuento formar grupos con los nifios para
que ellos dibujen lo que mas les llamo la atencién (un dibujo por
grupo) plasmado en el papelote y lo cuenten con sus palabras.

CIERRE

Al finalizar las presentaciones, el/la docente agradecera a todos los nifios
por su participacion y destacara los aspectos positivos de cada grupo,
como la creatividad en los dibujos y la claridad en la narracién. Se hara un
resumen de las partes mas importantes del cuento y se discutira como
cada grupo interpretod la historia de manera unica. Finalmente, se abrira
un espacio para que los nifios compartan como se sintieron durante la
actividad y qué aprendieron, reforzando la importancia de la lectura y la
expresion creativa. Se motivara a los nifios a seguir leyendo y explorando
sus capacidades creativas en futuras actividades.



Actawdad 2

OBJETIVO: Ampliar el vocabulario, mejorar la ortografia,
fomentar el pensamiento lateral y la atencién.

MATERIALES

e Cronémetro
e Dado
e Palabras

TIEMPO 20 min.
DESCRIPCION

Formar grupos entre los estudiantes indistintamente

* Los grupos deben estar representados por colores

* Lanzar el dado y dependiendo el color el grupo que se identifique
con él, debera formar una palabra con una letra que el docente le
proporcionara

* Mientras mas palabras en menos tiempo un grupo sera seleccionado
como ganador,

CIERRE

Se hara un breve repaso de las palabras formadas, destacando aquellas
que fueron especialmente creativas o complejas. El grupo ganador sera
reconocido y se les motivara a seguir practicando para mejorar su
vocabulario y ortografia. El/la docente reforzara la importancia de la
colaboracion y la atencion en las actividades grupales, y animara a los
estudiantes a aplicar estas habilidades en su vida diaria y en futuras
actividades académicas.



Actividad 3

—

OBJETIVO: Fomentar la creatividad, mejorar la escritura y
la composicion, desarrollar habilidades narrativas y de
organizacion.

MATERIALES TIEMPO 15 min.

e Imagenes

DESCRIPCION

En esta actividad, los estudiantes recibiran un inicio de historia
intrigante 0 una imagen sugerente que servira como punto de
partida para su propia narrativa.

A partir de este estimulo, se les invitara a dejar volar su imaginacion
y continuar la historia o crear una completamente nueva,
desarrollando personajes unicos, escenarios vividos y tramas
emocionantes.

Los estudiantes tendran la libertad de explorar cualquier género o
estilo literario que deseen, ya sea ciencia ficcién, fantasia, realismo
magico o aventura.

Se les animara a experimentar con diferentes estructuras narrativas
y técnicas de escritura, como dialogos, descripciones sensoriales y
narracion en primera persona.

CIERRE

Durante la lectura, se destacaran aspectos positivos como la creatividad,
la originalidad y el uso efectivo de técnicas narrativas. Se proporcionara
retroalimentacién constructiva, sugiriendo posibles mejoras y elogiando
los esfuerzos individuales. Los estudiantes también tendran Ila
oportunidad de comentar sobre sus propias experiencias durante la
escritura y lo que aprendieron.



" HABILIDADES
TSMATEMATICAS




Actividad l

~

OBJETIVO: Reforzar el aprendizaje conceptos
geométricos, desarrollar habilidades de vnsualazacoon
espacial, fomentar la creatividad y la exploracion.

MATERIALES TIEMPO 15 min.

Papelotes
Colores
Marcadores
Cuento

DESCRIPCION

* Formar grupos entre los estudiantes y presentar las rieles que estan
plasmadas en un dibujo en un papelote ubicado en el suelo.

* Formar un tren con los estudiantes en el que la maestra es el primer
vagon y tendra pegado el niumero uno en la parte frontal de su
cuerpo, asi sucesivamente con todos los nifios,

* Cuando la maestra un tren viajaba en medio de las montafas, pero
derrepente en un movimiento extrafo por el conductor los vagones
con el numero (nombra cualquier niumero) deben topar el color
(identifica un color de pared o de cualquier objeto en el aula) sino
explotara.

* Después los nifos que pierdan en el juego deberan sumar todos los
vagones y cual es el total el que mas rapido lo haga se salva.




Actividad {

OBJETIVO: Reforzar el aprendizaje conceptos
geométricos, desarrollar habilidades de wSualazacwn
espacial, fomentar la creatividad y la exploracion.

CIERRE

Al finalizar la actividad, la maestra reunira a los estudiantes para discutir
como se sintieron durante el juego y qué aprendieron. Se destacara la
importancia de la rapidez mental en matematicas y la habilidad de
colaboracion en equipo. La maestra proporcionara retroalimentacion
especifica sobre como cada estudiante particip6 y resaltara ejemplos de
buena visualizacién espacial y calculo rapido. Ademas, se incentivara a
los estudiantes a compartir sus experiencias y sugerir mejoras para
futuras actividades. La maestra concluira enfatizando la diversion y el
aprendizaje simultdneo, motivando a los estudiantes a seguir
practicando sus habilidades matematicas y de trabajo en equipo.



Actividad 2

OBJETIVO: Mejorar la rapidez y ’pyreci‘sién en la resolucion
de problemas, fomentar la colaboracion y el trabajo en
equipo, promover la competencia amistosa.

MATERIALES . TIEMPO 20min
* Globos

» Colores, pizarra, mullos, cordones, ulas.
DESCRIPCION

» Crear una carrera de 5 obstaculos entre los cuales, el primer
obstaculo va estar ubicada una pizarra con algunas sumas,
restas y divisiones. El segundo obstaculo tiene una bandeja con
agua con algunos globos de diferentes colores, la otra tiene un
cordones y mullos, la otra tiene ubicados ulas, y por ultimo al
final esta ubicada una pizarra que tiene numeros para
completar.

» Organizar a los nifios por grupos, cada grupo debe pasar por los
obstaculos el que llega mas rapido al final y tiene todo bien
hecho gana. En el segundo obstaculo deben contar los globos
del mismo color, la otra tienen que pasar el mayo nimero de
mullos en el menor tiempo posible, en las ulas deben saltar las
ulas y al final completar series de numeros que falten.



Actavadad 2

OBJETIVO: Mejorar la rapidez y precision en la resolucion
de problemas, fomentar la colaboracion y el trabajo en
equipo, promover la competencia amistosa.

CIERRE

Al concluir la carrera de problemas, reunir a los estudiantes para
una discusion sobre sus experiencias durante la actividad. Felicitar a
todos los grupos por su esfuerzo y colaboracion, resaltando la
importancia de trabajar en equipo y mantener una actitud positiva.
Revisar las soluciones a los problemas matematicos y las tareas de
cada obstaculo, proporcionando retroalimentacion especifica sobre
como podrian mejorar su rapidez y precision en futuras actividades.
Celebrar los logros y sefalar ejemplos de buena cooperacion y
resolucién de problemas. Animar a los estudiantes a reflexionar
sobre lo que aprendieron y como pueden aplicar esas habilidades
en otras areas de su aprendizaje. Finalizar con un refuerzo positivo,
enfatizando la importancia de la competencia amistosa y el
aprendizaje a través del juego.



Actividad 3

! .

OBJETIVO: Integrar el aprendizaje de matematicas con el
movimiento fisico, mejorar la concentracion y la atencion,
promover un estilo de vida activo y saludable.

DESCRIPCION TIEMPO 20min

» En cada estacion, se colocan carteles o pizarras que presentan
problemas matematicos especificos, adaptados al nivel y
habilidades de los estudiantes. Estos problemas pueden incluir
operaciones aritméticas basicas, problemas de logica,
problemas de tiempo, geometria, entre otros. Los estudiantes
deben completar los desafios matematicos asignados antes de
pasar a la siguiente estacion.

* Por ejemplo, en una estacion, los estudiantes pueden
encontrarse con un cartel que presenta una serie de sumas y
restas simples que deben resolver mientras realizan saltos de
cuerda. En otra estacion, pueden enfrentarse a problemas de
geometria que deben resolver mientras realizan estiramientos.
En una tercera estacion, pueden resolver problemas de tiempo
mientras corren alrededor de un circuito establecido.



Actividad 3

! +

OBJETIVO: Integrar el aprendizaje de matematicas con el
movimiento fisico, mejorar la concentraciéon y la atencion,
promover un estilo de vida activo y saludable.

MATERIALES TIEMPO 20 min

» Pizarras, marcadores, papelotes

CIERRE

Reunir a los estudiantes después de que hayan completado todas
las estaciones para una sesion de retroalimentacion. Felicitar a los
estudiantes por su participacion activa y esfuerzo en resolver los
problemas matematicos y realizar las actividades fisicas. Discutir las
soluciones a los problemas en cada estacion, proporcionando
retroalimentacion sobre como mejorar sus habilidades
matematicas y fisicas. Reflexionar sobre la importancia de integrar
el aprendizaje con la actividad fisica y como esto puede mejorar la
concentracion y la atencion.Finalizar con una motivacion positiva,
destacando la importancia de un estilo de vida activo y saludable
para el bienestar general y el éxito académico.



HABILIDADES
COCIALES



Actividad |
peae b vso (CSTART )

OBJETIVO: Mejorar la empatia, la comunicacién asertiva,
la resolucién de conflictos y la cooperaciéon en equipo..

MATERIALES TIEMPO 20min

» Tarjetas con roles asignados, escenarios o situaciones para
representar, espacio adecuado para la representacion.

DESCRIPCION

» Organiza situaciones simuladas donde los estudiantes asumen
diferentes roles y trabajan juntos para resolver problemas o
escenarios sociales.

» Por ejemplo, podrian representar una situacion de conflicto
entre amigos y practicar la resolucion pacifica de conflictos. Los
estudiantes tienen la oportunidad de experimentar diferentes
perspectivas y practicar habilidades sociales en un entorno
controlado.

CIERRE

Reunir a todos los estudiantes y reflexionar sobre la actividad.
Discutir como la practica de estos roles puede ayudarles a manejar
situaciones similares en la vida real. Enfatizar la importancia de la
empatia y la comunicacion asertiva para la resolucion efectiva de
conflictos. Proporcionar retroalimentacién especifica a cada grupo,
destacando lo que hicieron bien y sugiriendo mejoras.



Actividad
P e U,

OBJETIVO: Mejorar la expresion emocional, la
autoconfianza, la empatia y la capacidad de adaptacién a
diferentes situaciones sociales.

MATERIALES TIEMPO 20min

» Hojas con situaciones de la vida cotidiana (una por grupo).

 Espacio adecuado para las presentaciones.

» Posiblemente disfraces o accesorios simples para ayudar a los
estudiantes a sumergirse en sus roles.

DESCRIPCION

» En esta actividad, los estudiantes formaran grupos pequefios y
se les asignara una situacion de la vida cotidiana para
representar a través de una improvisacion teatral. Las
situaciones pueden ser simples, como una conversacion entre
amigos, una interaccién en una tienda, un conflicto familiar, etc.
Cada grupo recibira una situacion diferente.

» Antes de comenzar la improvisacion, los estudiantes tendran un
breve tiempo para planificar como abordaran la escena,
discutiendo los roles de cada personaje y los posibles dialogos y
acciones. Es importante que se animen a utilizar la creatividad y
que exploren diferentes formas de comunicacién no verbal,
como gestos, expresiones faciales y posturas corporales.

» Una vez que estén listos, cada grupo presentara su
improvisacion frente al resto de la clase. Después de cada
presentacion, se abrira un espacio para la reflexion y discusion,
donde se analizaran las interacciones, las habilidades de
comunicacion no verbal y las emociones expresadas por los
personajes.



Actividad
s deos e

OBJETIVO: Mejorar la expresion emocional, la
autoconfianza, la empatia y la capacidad de adaptacion a
diferentes situaciones sociales.

CIERRE

Al finalizar las presentaciones, realizar una sesién de
retroalimentacion donde cada grupo comparta sus experiencias y
aprendizajes. Guiar una discusiéon sobre las habilidades
emocionales y sociales desarrolladas durante la actividad, como la
expresion emocional, la autoconfianza al hablar en publico, la
empatia hacia diferentes perspectivas y la adaptabilidad en
situaciones sociales variadas. Los estudiantes deben reflexionar
sobre como estas habilidades pueden aplicarse en sus vidas
cotidianas fuera del entorno escolar. La maestra proporcionara
comentarios constructivos y alentara a los estudiantes a seguir
practicando estas habilidades en futuras actividades.



Actividad 3
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OBJETIVO: Fortalecer la confianza en el equipo, mejorar
la comunicacion, promover la resolucion de problemas
colaborativa y desarrollar habilidades de liderazgo.

MATERIALES TIEMPO 20 min

« Rompecabezas, mufiecos

DESCRIPCION

* Ubicar a los estudiantes en un circulo, en la mitad ubicar a tres
mufos y presentarlos en el grupo, el primero se llama Juan, el otro
Pedro y finalmente el tercero Paco.

* Mientras la maestra dice Pedro tiene no se siente bien le duele
mucho la cabeza, que podemos hacer ?, Paco se le dafio la bicicleta a
donde puede ir?, Juan se perdié del camino a casa que puede hacer?

* Los nifios deben dar solucion a estos problemas presentando
diferentes alternativas.

* Finalmente como cierre, deben armar un rompecabezas que
represente las soluciones acertadas. 1 Pedro visitando al médico,
Paco visitando al mecanico, Juan encontrando el camino a casa.

CIERRE

Al concluir la actividad, realizar una sesion de retroalimentacion donde
los estudiantes compartan sus pensamientos sobre como se sintieron
trabajando en equipo y qué aprendieron sobre la resolucién de
problemas. Discutir cdmo cada miembro del grupo contribuyé a
encontrar soluciones y qué habilidades de liderazgo se pusieron en
practica. La maestra proporciona comentarios especificos sobre la
comunicacion efectiva y la colaboracion observadas durante la actividad.
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Actividad

« OBJETIVO: Promover el bienestar emocional y la
autorregulacion.

MATERIALES TIEMPO 15min

» Almohadas o cojines para sentarse comodamente.
» Musica suave o sonidos naturales de fondo.
e Grabaciones de meditaciones guiadas.

DESCRIPCION

e Introduce a los estudiantes en practicas de meditacion y
mindfulness, donde aprendan a enfocar su atencion en el
momento presente y a regular su respiracion. Pueden sentarse
comodamente en el suelo o en sillas y seguir las indicaciones del
facilitador para realizar ejercicios de respiracion consciente,
exploracién sensorial o visualizacién guiada.

Realizar la actividad con musica

Después realizar el siguiente ejercicio, ubicar a todos los
estudiantes frente un espejo, en que cada uno va a repetir “Soy
grande, soy fuerte, soy hermoso (a), soy responsable, me amo y
me acepto tal y como soy”".



Actividac

-
« OBJETIVO: Promover el bienestar emocional y la
autorregulacion.

CIERRE

Al finalizar la actividad, se abrira un espacio para que los estudiantes
compartan sus experiencias y sensaciones durante la meditacion y al
realizar las afirmaciones positivas frente al espejo. Se fomentara una
discusion sobre la importancia de la autoaceptacion, el autocuidado
emocional y el impacto positivo de practicas como la meditacion y el
mindfulness en su bienestar general. El facilitador proporcionara
retroalimentacion positiva y alentara a los estudiantes a incorporar estas
practicas en su rutina diaria para mantener un equilibrio emocional y
mental.



Actividad 2
mm@oﬁ,

« OBJETIVO: Promover la autorrequlacién emocional y la
calma interior.

‘MATERIALES TIEMPO 15min

» Tarjetas de instrucciones con las técnicas de respiracion.
e Espacio tranquilo y confortable.

DESCRIPCION
e Ensefia a los estudiantes diferentes técnicas de respiracion que
pueden utilizar para calmarse en situaciones estresantes o
emocionalmente desafiantes. Por ejemplo, la respiracion
abdominal profunda o la respiracion controlada pueden
ayudarles a gestionar sus emociones de manera mas efectiva.
Practican estas técnicas en grupo bajo la direccion del maestro.

CIERRE

Al finalizar la practica de respiracion, se abrira un espacio para que los
estudiantes compartan sus experiencias. El maestro guiara una
discusion sobre cémo se sintieron al practicar las técnicas de
respiracion y qué efectos notaron en su estado emocional y fisico. Se
alentara a los estudiantes a reflexionar sobre la utilidad de estas
técnicas en situaciones cotidianas y como pueden integrarlas para
gestionar mejor sus emociones. El maestro proporcionara
retroalimentacion positiva y reforzara la importancia de la practica
regular para mantener una buena salud emocional y mental.



Actividad 3

OBJETIVO: Fortalecer el sentido de comunidad vy
pertenencia en el aula.

MATERIALES TIEMPO 20 min

Lienzo grande o cartulina, pinturas de diferentes colores.
Marcadores,Lapices de colores, tijeras, Papel de colores.
Pegamento.

Pinceles.

DESCRIPCION

» Los estudiantes trabajaran juntos para disefar y crear un mural
que represente temas importantes para ellos, como la
diversidad, la amistad o la importancia del trabajo en equipo. Se
les proporcionara un lienzo grande y una variedad de materiales
artisticos, como pinturas, marcadores, lapices de colores, tijeras
y papel de colores.

e Los estudiantes discutiran y planificaran el disefio del mural en
grupos pequenos, luego colaboraran para pintar y decorar el
mural de acuerdo con su vision colectiva. Al finalizar, el mural se
exhibira en el aula o en un area comun de la escuela.

CIERRE

Al finalizar la creacion del mural, los estudiantes se reuniran para
admirar el trabajo conjunto y compartiran sus pensamientos y
sentimientos sobre la experiencia. El maestro guiara una discusion
reflexiva sobre como el mural refleja los valores y la diversidad del
grupo. Se destacara la importancia del trabajo colaborativo y se
celebrara el logro de crear una obra significativa que fortalezca el
sentido de comunidad en el aula.






Actividad |

« OBJETIVO: Promover la exploracién de diferentes medios
artisticos y técnicas, animando a los estudiantes a
experimentar con diferentes materiales y estilos.

MATERIALES TIEMPO 20 min

* Pinturas de diferentes colores
» Pinceles de diversos tamafos
e Papely cartulina
e Arcilla
e Tela
e Tijeras
e Pegamento
» Objetos reciclados (botellas, tapones, cartén, etc.)

DESCRIPCION

* Se les proporcionara un espacio amplio y una amplia variedad de
materiales artisticos, que incluiran pinturas de diferentes colores,
pinceles de diversos tamanos, papel, cartulina, arcilla, tela, tijeras,
pegamento y una seleccion de objetos reciclados como botellas,
tapones y carton. Los estudiantes seran alentados a dejar volar su
imaginacién y a explorar libremente los materiales disponibles para
creér obras de arte unicas y personales.

IERRE
Al finalizar la actividad, los estudiantes tendran la oportunidad de
compartir sus obras de arte entre si. Se facilitara una discusién donde
cada estudiante podra explicar las decisiones artisticas que tomo y
compartir cdmo se sinti6 al experimentar con diferentes medios vy
técnicas. Se destacara la importancia de la exploracion creativa y la
expresion personal en el proceso artistico.



Actcwdad 2

M/v\,cJJL -

OBJETIVO: Fomentar la creatividad tanto en la escritura
como en las artes visuales.

MATERIALES

» Papel

» Lapices de colores

* Marcadores

e Pinturas

» Revistas para recortar imagenes

» Camaras fotograficas (si es necesario)
« Pegamento

DESCRIPCION

e Invita a los estudiantes a embarcarse en un viaje creativo donde
puedan dar rienda suelta a su imaginacion y crear historias
ilustradas.

* Primero, cada estudiante seleccionara un tema o una idea para su
historia.

* Luego, utilizando técnicas artisticas como dibujo, pintura, collage o
incluso fotografia, los estudiantes daran vida a sus narrativas
mediante ilustraciones creativas. Pueden trabajar individualmente o
en grupos pequefios, compartiendo ideas y colaborando en el
desarrollo de sus historias y la creacion de personajes y escenarios.

* Al finalizar, cada estudiante tendra la oportunidad de compartir su
historia ilustrada con el resto de la clase.

T.EMPO 20 min



Actawdad &
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OBJETIVO: Fomentar la creatividad tanto en la escritura
como en las artes visuales.

CIERRE

Esta actividad culminara con una galeria de historias ilustradas
creadas por los estudiantes, destacando la importancia de la
creatividad y la expresion personal en la escritura y las artes
visuales. Se enfatizara como cada estudiante pudo explorar y
desarrollar su propia voz creativa a través de esta experiencia de
aprendizaje colaborativo.



3

Actividac
R N

« OBJETIVO: Fomentar la conciencia ambiental y el
pensamiento critico sobre la reutilizacion de materiales.

MATERIALES TIEMPO 20 min

» Materiales reciclados (botellas, cartén, papel, tapones, etc.)
Tijeras

Pegamento

Cinta adhesiva

Pinturas (si es necesario)

DESCRIPCION

» Desafia a los estudiantes a poner en practica su creatividad y

habilidades de construccién mediante la creacion de objetos
reciclados.

Cada estudiante o grupo recibira una variedad de materiales
reciclados, como botellas, cartdén, papel, tapones, entre otros, y
se les animara a utilizarlos para construir objetos dutiles o
decorativos.

Pueden optar por proyectos individuales o colaborativos,
disenando y construyendo esculturas, maquetas, instrumentos
musicales o juguetes.

Durante el proceso, los estudiantes deberan utilizar su ingenio
para transformar los materiales reciclados en nuevas creaciones
unicas.



Actividad 3

o mofvalesa

« OBJETIVO: Fomentar la conciencia ambiental y el
pensamiento critico sobre la reutilizacion de materiales.

CIERRE

La actividad culminara con una exhibiciéon de las creaciones
recicladas, destacando la creatividad y el compromiso de los
estudiantes con la conciencia ambiental. Se resaltara la
importancia del pensamiento critico y la innovaciéon para
encontrar soluciones sostenibles a través de la reutilizaciéon de
materiales en la vida diaria.
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ANEXOS

1. Acta de aprobacion del perfil

Lov e (o
Direccion
Académica

ACTA DE APROBACION
PERFIL DEL PROYECTO DE INVESTIGACION

En la Ciudad de Riobomba, a los 02 dias del mes de mayo del 2023, se retnen los miembros
de lo Comisién de Carrera, quienes luego de haber revisado y analizado lo peficiéon
presenfada por la estudiante Lelicic Genovevae Bocancho Quingaluisa, con CC: 0503437934
de la carrera EDUCACION BASICA y dando cumplimiento a los criterios metodolégicos
exigidos. emiten el Acta de aprobacién del perfil del proyecto de Investigacion fitulado El
mélodo lidico y el aprendizaje en los niiios del cuarlo grado de lo Escuela de Educacién
Bdsica “Fe y Alegria” de la cludad de Riobamba, periodo lectivo 2023-2024, que corresponde
al dominio clentifico Desarrollo socicecondmico y educative para el fortalecimiento de la
institucionalidad democratica y ciudadana y alineado a lo linea de investigaciéon Ciencias de

la Educacion y Formacion profesional/no profesional”.

—. 7 S0 € c/)

PhD. I»e’ nuel Jocquin Machado Soto or
DIRECTOR CARRERA
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2. Resolucion de aprobacion del proyecto de investigacion

Cov M
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, B e
HUMANAS Y TECNOLOGIAS SG C
DECANATO R A

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS

RESOLUCION ADMINISTRATIVA No. 0603- DFCEHT-UNACH-2023

Dra. Amparo Cazorla Basantes
DECANA DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGIAS

CONSIDERANDO:

Que, el Estatuto de la Universidad Nacional de Chimborazo, en su Art. 150, literal a) expresa:
“Decano, maxima autoridad académica de la Facultad, responsable de la gestion estratégica™;

Que, el Estatuto de la Universidad Nacional de Chimborazo, en su Art. 152, numeral 17,
determina que es atribucion del decano de la Facultad resolver las solicitudes de personal
académico, administrativo y estudiantes que no sean competencia expresa de érganos de mayor
jerarquia”;

Que, el Reglamento de Titulacion de la Universidad Nacional de Chimborazo, aprobado por el
Consejo Universitario, en sesion extraordinaria de fecha 31 de octubre de 2023, con Resolucion
No. 0379-CU-UNACH-SE-31-10-2023, en su Art. 5, literal j), menciona: “Sugerir al Decano los
tutores y miembros de los tribunales de grado, en correspondencia con las solicitudes
presentadas” asi como también el Art. 12 de la misma norma legal que enuncia “Designacion del
Tribunal de grado.- La Direccion de Carrera presentara la propuesta de conformacion del tribunal
de grado al Decano, quien designara a los miembros del tribunal y entre ellos quien lo preside, lo

que debera constar en la resolucion administrativa correspondiente.” (aniculo agregad R ci6
No. 0379-CU-UNACH-SE-EXT-31-10- 2023, adoptada por el Seno de Consejo Universitario de la Universidad Nack | de C b en
sesién ordinaria, desarroliada el 31 de octubre de 2023);

Que, mediante Oficio No.0375.CEB-UNACH-2023, el Mgs. Manuel Joaquin
Machado Sotomayor, Director de la Carrera de Educacion Basica, en la parte pertinente de la
comunicacion expresa: “Un cordial saludo, en referencia al Articulo 32.- Del procedimiento para
la evaluacién del informe final del trabajo de investigacién del REGLAMENTO DE TITULACION
DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO literal b, remito la propuesta de
designacion de los tres miembros que conformaran el tribunal para la sustentacion, de los
estudiantes de titulacion periodo 2023-2S.7;

Que, revisado el tramite correspondiente, el proceso cumple con las exigencias pertinentes;

En ejercicio de las atribuciones que le confiere la normativa legal correspondiente:

RESUELVE:

Aprobar la propuesta de designacion de los tres miembros evaluadores que conformaran el
tribunal para la sustentacion del Proyecto de Investigacion de los estudiantes de la Carrera de
Educacion Basica, en base al listado remitido por el sefor Director de Carrera, mediante Oficio
No.0375.CEB-UNACH-2023; y, designar al presidente del tribunal correspondiente. Por
consiguiente, el tribunal con el respectivo presidente, queda establecido de la siguiente manera:

Campus” La Dolorosa” Av. Eloy Alfaro y 10 de Agosio Tolefono (5933 3730010 - Ext 2205
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FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION,

S~

DE EDUCACION BASICA

LOPEZ

HUMANAS Y TECNOLOGIAS . SGC
DECANATO SATEMA (% GEFTIOM DF LA CALIDID
APELLIDOS Y NOMBRES TEMAS TUTOR /TUTORA MIEMBROS PRESIDENTE
EVALUADORES DEL
TRIBUNAL
IMPLEMENTACION  DE MGS. ISRAEL
UN PROGRAMA GARCIA.
PSICOMOTRIZ EN MGS. ISRAEL
ANTE  CHANGOLUIZA | NINOS CON RETRASO GARCIA
LEYDY ALEXANDRA MADURATIVO DEL | MGS. PATRICIA | MGS. ALFREDO
Y DESARROLLO ELIZABETH FIGUEROA
AUSHAY DAQUILEMA | DE 5 ANOS, DE LA | VERARUBIO MGS. PACO
ANA LUCIA ESCUELA pE JANETA
EDUCACION BASICA FE
Y ALEGRIA, EN EL ANO
LECTIVO 2023-2024
PROPUESTA DE PHD. MANUEL
PERTINENCIA DE LA MACHADO
CARRERA DE
LICENCIATURA EN
PHD.  MANUEL
BALLA YUQUILEMA ERUCAC'ON BASICA. DE MACHADO
EDISSON ARIEL e CULTAD DE CIENCIAS | MGS.  FELIX | MGS.  PATRICIA
Y T P CIon_'5S | JOSE ROSERO | VERAR.
PEREZ PERALTA | D& b LOPEZ MGS. ALFREDO
FERNANDO JAVIER A A I FIGUEROA
NACIONAL DE
CHIMBORAZO. PERIODO
ACADEMICO  2023-1S
DESARROLLO MGS.
PSICOMOTOR v PATRICIA
AUTOESTIMA EN LOS Soa  amRenn:| VERR
NINOS DE 7MO DE PRIk
EDUCACION  BASICA | MSC. RrUTH | FIOU .
BERRONES CARRASCO | PARALELO A" DE LA [ MGS. TATIANA | M3S
DAYANA NICOLE ESCUELA DE | FONSECA e ekRER
EDUCACION BASICA “FE | MORALES ey
Y ALEGRIA® DE LA
CIUDAD DE RIOBAMBA,
EN EL  PERIODO
LECTIVO 2023-2024
EL METODO LUDICO ¥ MGS.
EL APRENDIZAJE EN PATRICIA
LOS NINOS  DEL gossséao FELIX | \epa
BOCANCHO EUSCASE&GRADO = xg‘; AT, | MGS. HUGO
QUINGALUISA  LETICIA - CAMPOS
CENOVEA EDUCACION BASICA “FE | FONSECA s GRTREk
Y ALEGRIA" DE LA | MORALES opy
CIUDAD DE RIOBAMBA.
PERIODO LECTIVO 2023
2024
APLICAGION DEL PHD. MANUEL
METODO MACHADO
VACACHADAFA PARA EL
souaRos. . crcaza | [ESEEROCO D A PHD.  MANUEL
MISHELL DOMENICA S MACHADO
4 EN NINOS DE 200 DE | MGS.  FELIX | MACHADO
SACA MUNGZ KARINA | EGB. EN LA ESCUELA | JOSE ROSERO | MOS- ¢

ALEXANDRA “FE Y ALEGRIA. DE LA %D. GENOVEVA
CIUDAD DE RIOBAMBA, IcE
EN EL PERIODO
LECTIVO 2023-2024
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HUMANAS Y TECNOLOGIAS . SGC
DECANATO WLTIMA X GEENOM OF LA CALIDAD
g LAS DISFUNCIONES PHD. EDGAR
FAMILIARES UN MONTOYA
FACTOR PARA EL
RENDIMIENTO
ACADEMICO, DE LOS PHD. EDGAR
NINOS DE EDUCACION |, pACO | MONTOYA
BUNAY TENEZACA | GENERAL BASICA | Cor N ANDO MGS. GLADYS
YADIRA MARILY ELEMENTAL DE LA | oo s ko | BONILLA
ESCUELA DE MGS. FELIX
EDUCACION BASICA ROSERO
JESUS INFANTE DE LA
CIUDAD DE RIOBAMBA.
PERIODO ACADEMICO
2023-2024.
7 REPOSITORIO DE PHD. JORGE
MATERIAL AUDIOVISUAL FERNANDEZ
COMO RECURSO
DIDACTICO PARA LA
ENSENANZA EN LA
EDUCACION GENERAL movAJow
FREIRE SALAZAR | BASICA, EN LA GE:  ALEREDO
KATHERINE LIZETH CARRERA DE | MGS. HUGO | o i poA
Y EDUCACION BASICA DE | MARCELO FHO SORGE
MACAS TIERRA DAYANA | LA  FACULTAD  DE | CAMPOS YEDRA | cool o>
ISABEL CIENCIAS DE LA
EDUCACION HUMANAS
Y TECNOLOGIAS DE LA
UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
CHIMBORAZO. PERIODO
2023-2024
) CLIMA DE AULA MGS. JOHANA
AFECTIVO Y MONTOYA
RENDIMIENTO
2‘;:35”":055” ug: MGS. PACO
SEXTO GRADO DE LA | MGS. GLADYS | JANETA
GALARZA SISA NELLY PATRICIA MGS. JOHANA
UNIDAD EDUCATIVA
DEL PILAR LICED "NUEVO SaiDor | BONLLA MONTOYA
GONZALEZ MGS.  TATIANA
DEL CANTON FONSECA
RIOBAMBA, PROVINCIA
DE CHIMBORAZO EN EL
PERIODO LECTIVO 2023-
2024
9 COMPETENCIAS  TICS PHD. MANUEL
DE LOS DOCENTES DE MGS. ALFREDO | MACHADO
EGB MEDIA EN LA | MGS. JOHANA | FIGUEROA
GALLO GARCIA SINAI | ESCUELA DE | KATERINE PHD. XIMENA
VICTORIA EDUCACION BASICA | MONTOYA ZUNIGA
“JESUS INFANTE" EN EL | LUNAVICTORIA | PHD. MANUEL
PERIODO LECTIVO 2023- MACHADO
2024
10 EL METODO ROBINSON PHD.
EN EL PROCESO DEL GENOVEVA
DESARROLLO DEL MGS. FELIX | poNGE
APRENDIZAJE, EN LOS | MGS RUTH | ROSERO
GARCES ARMAS | NINOS DE 6 A 8 ANOS | TATIANA PHD. GENOVEVA
SHIRLEY DAYANA DE LA FUNDACION | FONSECA PONCE
“EMANUEL" DE LA | MORALES MGS. AIDA
CIUDAD DE RIOBAMBA QUISHPE
PERIODO ACADEMICO
2023-2024 1S
11 PERCEPCIONES SOBRE PHD. XIMENA
LA IMPORTANCIA DEL MGS. FEUX | ZONIGA
IDIOMA KICHWA EN LOS | MSC. AIDA | ROSERO
GAUIN MOROCHO | ESTUDIANTES DE | CECILIA PHD. XIMENA
BETTY JOHANNA BASICA SUPERIOR DE | QUISHPE ZURIGA
LA “UNIDAD EDUCATIVA | SALCAN MSC. HUGO
BILINGUE RUCANCHIK CAMPOS
YACHAY"
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12 GAMIFICACION Y MGS. JOHANA
AMBIENTES DE MONTOYA
APRENDIZAJE CON LOS
NINOS DEL SEXTO MGS. JOHANA
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EN EL CANTON CAMPOS
RIOBAMBA, PROVINCIA
DE CHIMBORAZO, EN EL
PERIODO LECTIVO 2023-
2024.
14 LoS JUEGOS MGS._ AIDA
TRADICIONALES PARA QUISHPE
EL APRENDIZAJE DE
LAS CULTURAS DEL
ECUADOR, EN LOS
NINOS DE CUARTO MGS. AIDA
GRADO PARALELO “A” | MGS. JOHANA | QUISHPE
DE EDUCACION | KATHERINE MGS. PATRICIA
HEREDIA YEPEZ LISA | GENERAL BASICA DE LA | MONTOYA VERA
NIKOLE UNIDAD EDUCATIVA | LUNAVICTORIA | MSC. HUGO
Y “HISPANOAMERICA" DE CAMPOS
TIERRA TIERRA | LA CUIDAD DE
GABRIELA MISHEL RIOBAMBA PROVINCIA
DE CHIMBORAZO, EN EL
PERIODO LECTIVO 2023-
2024
i5 DIAGNOSTICO DEL DRA. XIMENA
CONTEXTO  FAMILIAR ZUNIGA
EN EL DESARROLLO MGS. GLADYS
SOCIEDUCATIVO DE BONILLA
LOS ESTUDIANTE DE | MGS. PATRICIA | MGS. PACO
rgg&m N'::%’_:“PM EDUCACION GENERAL | ELIZABETH JANETA
BASICA MEDIA DE LA | VERA RUBIO DRA. XIMENA
UNIDAD EDUCATIVA ZUNIGA
SICALPA, DURANTE EL
ANO LECTIVO 2023-
2024.
16 ACTUALIZACION DE PHD. MANUEL
CONTENIDOS Y MACHADO
METODOS. DE SEA BHD. MANUEL
MOYA PARRA NUSSI Lc‘xcuenmgcmuru‘ RA EN MACHADO
ESTESY MGS. PATRICIA
v EDUCACION BASICA, DE | MGS. FELX | \roin.
ZUMBA BUENO CARLOS | cencie o be  oa igiéz ROSERO | ygs.  ALFREDO
MAURICIO FIGUEROA
EDUCACION, DE LA
UNIVERSIDAD
NACIONAL DE

CHIMBORAZO. PERIODO
ACADEMICO 2023-1S

Campus® La Dolorosa”

Av. Eloy Alfaro y 10 de Agosto

Telefono: (593-3) 3730010 - Ext 2208
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HUMANAS Y TECNOLOGIAS - SGC
DECANATO WETIMA TF GESNON OF LA CALIDAD
17 DIAGNOSTICO DEL MGS. PACO
CONTEXTO  FAMILIAR JANETA
EN EL DESARROLLO MGS. AIDA
SOCIEDUCATIVO  DE QUISHPE
LOS ESTUDIANTE DE | MGS. PATRICIA | MGS. PACO
f&'ég.‘;“ PALATE SILVIA | £5UCACION GENERAL | ELIZABETH JANETA
BASICA ELEMENTAL DE | VERA RUBIO DR. HUGO
LA UNIDAD EDUCATIVA CAMPOS
SICALPA, DURANTE EL
ANO LECTIVO 2023-
2024
8 LA FAMILIA COMO MGS. GLADYS
PROMOTORA DEL BONILLA
DESARROLLO DE
DESTREZAS BLANDAS MGS  GLADYS
CUMPLIMENTO . DEL BONREA
PANATA PUNINA | PROYECTO DE VIDA EN mm m.r 2 PACO
JENIFFER MELIZA LOS ESTUDIANTES DE | SUZASSTH R warvieree
EDUCACION  BASICA i
SUPERIOR DE LA
UNIDAD  EDUCATIVA
SICALPA DURANTE EL
ANO LECTIVO 2023-
2024.
19 LAS ESTRATEGIAS MGS.  FELIX
DIDACTICAS EN EL ROSERO
PROCESO DE
ENSENANZA Y
APRENDIZAJE DE MGE. FELIX
LENGUA ~~ DE 108 | L s | BER0 o
PAZ BRAVO RAMONA | ESTUDIANTES DE 410 | MG3. PAT I
BEATRIZ GRADO DE EDUCACION | Sl h s (Risa
GENERAL BASICA EN LA =
ESCUELA SAN PABLO
DE LA CIUDAD DE
RIOBAMBA, EN EL
PERIODO LECTIVO 2023-
2024.
Z0 LA EMPATIA AFECTIVA MGS.  PACO
PARA EL DESARROLLO JANETA
DE LA AUTOCONFIANZA
EN LOS NINOS DE DE
6TO ANO DE MGS.  GLADYS
EDUCACION GENERAL | MGS RUTH | BONILLA
POMA GARCIA VALERIA | BASICA DE LA UNIDAD | TATIANA MGS. ISRAEL
SHANTELL EDUCATIVA  “SIMON | FONSECA GARCIA
RODRIGUEZ", DE LA | MORALES MGS. PACO
CIUDAD DE RIOBAMBA, JANETA
PROVINCIA DE
CHIMBORAZO, EN EL
ANO LECTIVO 2023-
2024.
21 [A MOTIVACION ¥ EL MGS. JOHANA
APRENDIZAJE EN LOS MONTOYA
ZSTUDW:,TES o MGS.  GLADYS
KSRGS, ERRALEL. MGS RUTH | BONILLA
DE LA UNIDAD
TADAY USHCA VIVIANA | 25 LA UZIBAD | TATIANA MGS.  JOHANA
ELIZABETH , FONSECA MONTOYA
RODRIGUEZ"; MORALES MGS PACO
PARROQUIA LICAN, JANETA
CANTON  RIOBAMBA.
PERIODO LECTIVO 2023-
2024.

Campus” La Dolorosa”

Av. Eloy Alfaro y 10 de Agosto

Teléfono (593-3) 3730010 - Ext 2205
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HUMANAS Y TECNOLOGIAS - SGC
DECANATO WLTIMA LF GEETON OF LA CALIDAD
2 BIBLIOTECAS PHD. JORGE
VIRTUALES cCOMO FERNANDEZ
RECURSO DIDACTICO
PARA LA ENSENANZA MGS. ALFREDO
DE LENGUA Y FIGUEROA
TOCTAQUIZA LITERATURA EN LA ;‘f,.s'ﬂ;’sé“"‘“ PHD. JORGE
TOCTAQUIZA ~ SARIAH | BASICA MEDIA, DE LA | ATHERCN FERNANDEZ
ALEJANDRA UNIDAD EDUCATIVA LUNAVICTORIA MSC. FELIX
“HISPANOAMERICA", DE ROSERO
LA  CIUDAD  DE
RIOBAMBA, PROVINCIA
CHIMBORAZO. PERIODO
LECTIVO 2023-2024.
X PRACTICAS FAMILIARES DR HUGO
v DESARROLLO CAMPOS
SOCIOEDUCATIVO  DE N ave
LOS ESTUDIANTES DE
VALLEJO MENDOZA | EDUCACION  BASICA :LCfZSAB;A,:R'C'A m;\ PACO
MONICAALEXANDRA PREPARATORIA DE LA | SLZASEIH | i) W——
UNIDAD  EDUCATIVA AT
SICALPA DURANTE EL
ANO LECTIVO 2023
2024,
24 EL NUCLEO FAMILIAR ¥ PHD. EDGAR
EL APRENDIZAJE DE MONTOYA
LOS NINOS  DEL
SEPTIMO GRADO DE \"fEG:A PATRIGIA
EDUCACION GENERAL | MGS. GLADYS | /oR cAco
VASQUEZ  GUEVARA | BASICA EN LA UNIDAD | PATRICIA v
JESSICA VIRGINIA EDUCATIVA BONILLA miri S
"HISPANOAMERICA" DE | GONZALEZ MONTOYA
LA  CIUDAD  DE
RIOBAMBA, EN EL
PERIODO LECTIVO 2023-
2024.

Dada en la ciudad de Riobamba, el primer dia del mes de diciembre del afio 2023.

AMPARO
LILIAN
CAZORLA
BASANTES

Dra. Amparo Cazorla Basantes, PhD.

DECANA
cx. Archive
Elaboeadio: Mg Zota Jicoma
Funcionarios Fecha de Firma
g reciben _recepcién
fa de | 01-12-2023
carrera

Membros y Presidente del tribunal.

Av. Eloy Alfaro y 10 de Agosto

Telefono: (593-3) 3730010 - Ext 2208
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3. Ficha de observacion

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y
TECNOLOGICAS
Carrera de Educacién Basica
Ficha de observacién dirigida a los estudiantes del cuarto grado de basica de la Escuela de
Educacion “Fe y Alegria”

educacion general basica.

ALTERNATIVAS: 1(Mucho), 2 (Poco), 3(Nada),

OBJETIVO: Relacionar el aprendizaje y el método ludico en los nifios del cuarto grado de

VARIABLES A
OBSERVAR

INDICADOR A
OBSERVAR

ALTERNATIVA

OBSERVACIONES

Método Ludico

Participacion

NuUmero de nifios

1 12 |3

Activa: ¢Los participando,

nifios muestran entusiasmo,

interés y interaccion con

participan los materiales

activamente en las | ludicos.

actividades

ludicas

propuestas?

Colaboraciony . . 1 (2|3

i Trabajo en equipo,
Trabajoen L

. comunicacién
Equipo: ¢Los ~
o entre comparieros,
nifios colaboran L
resolucion
entre ellos durante .

.. conjunta de
las actividades roblemas
ludicas? P '
Creatividad e Originalidad en 1 12 (3
Imaginacion: las respuestas, uso
¢ Los nifios creativo de los
demuestran la materiales,
imaginacion propuestas
durante las innovadoras
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actividades

ludicas?
Motivacién y Expresiones 1 12 (3
Disfrute: ¢Los faciales de alegria,
nifios parecen comentarios
disfrutar y estar positivos, grado
motivados de
durante las involucramiento
actividades
ludicas?
Atenciony Tiempo de |1 (2|3
Concentracién: | atencion
¢ Los nifios sostenida, grado
mantienen la de distraccion,
atencion y enfoque en las
concentracion tareas.
durante las
actividades
ludicas?
APRENDIZAJE
Comprension de | Respuestas 1 1213
Conceptos: ¢(Los | correctas a
nifos comprenden | preguntas,
los conceptos de | aplicacion de
un tema conceptos en
determinado actividades.
durante la
actividad
planificada?
Retencién de Capacidad para 1 (2|3
Informacion: recordar
¢ Los nifios informacion en
retienen la sesiones
informacion posteriores, uso
presentada correcto de
durante la términos.
actividad
planificada?
Aplicacion del Resolucion de 11213

Conocimiento:
¢ Los nifios
pueden aplicar el

problemas, uso de
conocimientos en
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conocimiento

diferentes

adquirido a contextos.

nuevas

situaciones o

problemas?

Habilidades de | Analisis de \ 1 \ 2 \ 3 ‘ 4 ‘ 5 ‘
Pensamiento problemas,

Critico: ¢Los generacion de

nifios demuestran | soluciones,

habilidades de evaluacion de

pensamiento opciones

critico al enfrentar

desafios durante

las actividades

ludicas?

Actividad habilidades 1 ]2[3]4]5]

Verbal: El nifio
verbaliza todo el
tiempo durante la
actividad con
fines de
intercambio y
retroalimentacion

béasicas (lectura y
comunicacion)
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4. Fotografias de aplicacion de la Ficha de Observacion

Fuente: Escuela de Educacién Bésica “Fe y Alegria”
Elaborado por: Leticia Bocancho

Fuente: Escuela de Educacion Bésica “Fe y Alegria”
Elaborado por: Leticia Bocancho
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Fuente: Escuela de Educacion Bésica “Fe y Alegria”
Elaborado por: Leticia Bocancho

Fuente: Escuela de Educacién Basica “Fe y Alegria”
Elaborado por: Leticia Bocancho
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