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RESUMEN

El presente trabajo esta enmarcado en la linea de investigacion Educacion y
Comunicacién para el Desarrollo Humano y Social, como sub linea de
investigacion de Metodologia medios, estrategias y ambientes de aprendizaje. Parte
del problema que presenta la Educacion Artistica pese a ser esencial para el
desarrollo cognitivo y su contribucion a otras areas, no tiene la atencion necesaria
en especial en el subnivel de Educacion Bésica Superior, donde se relega casi
totalmente al juego siendo este una importante estrategia didactica, omitiendo el
carécter historico-cultural arraigado a su préctica durante la existencia del ser
humano en sus distintas etapas de vida. El objetivo que pretende esta investigacion
es elaborar una guia de juegos para la ensefianza de la Educacién Cultura y Artistica
que contenga juegos acordes a las destrezas del subnivel de Educacion Basica
superior, que contribuya a la creatividad, trabajo colaborativo y practica de valores.
Cada juego esta acompanado del plan de clases y su respectiva evaluacion. La guia
conto con la revisidén de expertos y usuarios quienes bajo su criterio consideran
factible la aplicacion de la guia en el proceso de ensefianza, fue también aplicada
de forma parcial observando resultados favorables en el aprendizaje.
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ABSTRAC

The present task is framed in the line of investigation Education and
Communication for Human and Social Development, as a sub-line of research of
Methodology media, strategies and learning environments. Part of the problem that
Art Education presents, despite of being essential for cognitive development and its
contribution to other areas. It does not have the necessary attention, especially in
the sub-level of Higher Basic Education where the game is almost totally relegated
being this an important didactic strategy, omitting the historical-cultural character
rooted in its practice during the existence of the human being in its different stages
of life. The objective of this investigation is to develop a game guide for the
teaching of Cultural and Artistic Education that contains games according to the
skills of the upper Basic Education sublevel, which contributes to the creativity,
collaborative work and the practice of values. Each game is accompanied by the
lesson plan and its respective evaluation. The guide was reviewed by experts and
users, who, in their opinion, consider the application of the guide feasible in the
teaching process, it was also partially applied, observing favorable results in
learning.
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INTRODUCCION

Antecedentes

La presente investigacion esta enmarcada conforme la linea de investigacion
Educacion y Comunicacion para el Desarrollo Humano y Social, se determina como
sub linea de investigacion de metodologia medios, estrategias y ambientes de
aprendizaje. (Didactica del proceso de ensefianza aprendizaje), el tema “El juego
como estrategia didactica para facilitar el aprendizaje de la Educacién Artistica en

adolescentes del subnivel superior de la Escuela Alfonsina Storni”

El juego es importante como una actividad didactica al ser natural del ser humano,
si bien cobra relevancia durante los primeros afios de vida también es practicado en
otras etapas de la vida del ser humano como; la adolescencia y la edad adulta, el
juego desarrolla la creatividad y la beneficia en relacion con los demas individuos,
esta coherente y de acorde al objetivo 1 del Plan Nacional de Desarrollo 2017-2021.
Toda una vida de Ecuador, en el que se resalta lo siguiente “Es necesario promover
politicas e intervenciones de desarrollo integral de la primera infancia, asi como
garantizar el acceso a una educacion de calidad para nifios, nifias y adolescentes,
que permita favorecer el acceso a capacitacion de calidad y pertinente para jovenes

y adultos, para potenciar sus capacidades y el desarrollo del talento humano”.

Por lo tanto, el problema se plante6 en base de conocer que de acuerdo a la
declaracion de los derechos de los nifios en 1959 se establecidé que: “los nifios
merecen disfrutar en su plenitud del juegos y recreacién, dirigido hacia los fines
seguidos por la educacion” de la misma manera (UNICEF, 2018) manifiesta que
“El juego es una de las formas mas importantes en las que los nifios pequefios
pueden obtener conocimientos y competencias esenciales para la vida”. Por esta
razon y las oportunidades de juego, los entornos que benefician el juego, la
exploracién y el aprendizaje de forma préactica constituyen de forma fundamental
los programas de educacion eficaces. Para Vygotsky, citado por (Tamayo Giraldo
& Restrepo Soto, 2017) el juego estara determinado por ciertas normas y reglas,
porque estas hacen parte de la dinamica cultural relacionada a su entorno. Mirando

estos aspectos desde la pedagdgica, se podria decir que el juego llega a generar



repercusiones en la consolidacién de los valores (equidad, solidaridad, ética,
autonomia, comunicacion, considerando la axiolégica que contribuye de forma
activa a travées de la participacion del nifio en los juegos. De la misma manera
Vygotsky & Ausubel citado por (Tamayo Giraldo & Restrepo Soto, 2017)) hacen
referencia al juego como un espacio de encuentro con los aprendizajes anteriores
(experiencias), con la posibilidad humana de comunicar que definen por medio se
los estimulos y llega a la determinar un concepto propio. “La capacidad
socializadora del juego contribuye en el aprendizaje, mediante la posibilidad que
tiene de propiciar diversas experiencias y proyecciones, que pueden otorgar

informacion significativa de facil codificacion”.

Por otra parte en Latinoameérica (Ramirez, 2017) en la revista Magisterio de la
republica de Colombia manifiesta “El juego es una actividad natural, libre y
espontanea, que actia como elemento de equilibrio sin importar la edad, porque es
de carécter universal, pues esta presente durante toda la existencia humana, que
necesita de la ludica en todo momento y es parte esencial de su desarrollo armonico;
la lGdica es una opcidn y una forma de ser y estar frente a la vida. También en el
contexto escolar, contribuye en la expresion de emociones, ayuda al desarrollo de

la creatividad, a la interaccion y el aprendizaje de nifios, jovenes y adultos”.

Mientras que el (CEIAP, 2018) describe al juego como parte de un aprendizaje,
inmerso en el desarrollo de competencias cognitivas, que contribuye al bienestar
emocional, a la interaccion social, ayuda a una buena salud fisica y mental. El
aprendizaje se da durante toda la vida, pero es en la primera infancia donde se
origina con una brevedad que no se repetira. Mientras que para la (IPF, 2019) parte
de la editorial Planeta en Espafia, en su blog Innovacién en Formacién Profesional
establece “La pedagogia moderna recurre al juego con fines educativos, porque es
un elemento de motivacién, que hace mas ameno vy facilita el aprendizaje. Es el
principio del “ensefar disfrutando”, férmula que se acufi¢ tras descubrir que los
nifios aprenden de mejor manera y mas rapido si lo hacen de forma divertida y sin

presion”.



Por otra parte, desde Piaget se hace mencion del papel importante que tiene el juego
para el desarrollo de la moral, permitiendo que el sujeto asuma conciencia de la

normay su practica.

En el Ecuador existen investigaciones realizadas sobre la utilizacion del juego como
un recurso didactico, entre estas se encuentra la realizada por (Torres, 2017), en su
trabajo manifiesta que “el juego es una actividad que se encuentra presente en todos
los seres humanos, se le asocia habitualmente con la infancia, pero que se mantiene
y manifiesta a lo largo de la vida del hombre y mujer, incluso hasta la ancianidad.
También en este tema (Carvajal, 2012) afirma que no existe duda sobre la
importancia que posee el juego durante el desarrollo del nifio, y, por consiguiente,
en su educacién, dentro de la pedagogia se da discusiones sobre el uso del juego en
la ensefianza. Se mantiene diversas posiciones: Jugar para ensefiar, Jugar o ensefiar,
Jugar y ensefiar. Asi mismo en el contexto social (Taipe, 2015) menciona que el

juego es la actividad ideal que propicia el desarrollo social.

El articulo 27 de la Constitucion de la Republica del Ecuador establece que: "Se
debe garantizar la educacion la misma que estara centrada en el ser humano,
garantizando su desarrollo holistico, enmarcado en el respeto a los derechos
humanos, el medio ambiente y su sustentabilidad, en la democracia; sera
participativa, obligatorio, intercultural democratica, incluyente, diversa, de calidez
y calidad; impulsando la equidad de género, la justicia, solidaridad y la paz;
estimulando el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa de forma
individual y comunitaria, el desarrollo de competencias y capacidades para crear y

trabajar.

En el Plan nacional de desarrollo 2017-2021 en su Eje 1. Derechos para todos
durante toda la vida, considera en su objetivo 1 relevante velar por la calidad en la
Educacion General Baésica y garantizar la universalizacion del bachillerato,
anulando la desercion y el rezago escolar y vinculando componentes relevantes del

curriculo educativo con la demanda laboral, presente y futura.



De igual manera el Cddigo de la nifiez en el Art. 48 garantiza el derecho a la
recreacion, el descanso. Tienen derecho los nifios y las nifias a la recreacion y

descanso, al juego, al deporte y las més actividades propias de cada etapa evolutiva.

A nivel seccional dentro de los GADS Estado y de los gobiernos seccionales estan
en la obligacién de inculcar y promocionar en la nifiez y adolescencia, la practica
de juegos tradicionales, crear y mantener espacios seguros, elaborar programas,
actividades y espectaculos adecuados a su edad, gratuitos y seguros para el ejercicio

de este derecho.

Esta investigacion busca dar respuesta a la problematica planteada ¢ Como influye
el juego en el proceso de ensefianza de la Educacion Cultura y Artistica en los
estudiantes Educacion Béasica Superior para facilitar la creatividad y el aprendizaje

colaborativo?

Plantedndose como objetivo general de la investigacion “Determinar la
importancia e incidencia del juego para fortalecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Educacion Cultural y Artistica, con actividades de caracter ludico,

facilitando la creatividad y el aprendizaje colaborativo”.

Para realizar esta investigacion con mayor eficacia se plantea los siguientes
objetivos especificos los mismos que contribuyen a cumplir con el objetivo general

de la investigacion que se detalla a continuacion:

Para llevar a cabo la investigacion se establece un sistema de tareas que van en

coherencia y de acuerdo con los objetivos trazados.

Tabla 1. Tareas asociadas a los objetos especificos.

Objetivo Tareas
1. Realizar la investigacion sobre 1. Revision bibliogréfica
el juego en el proceso 2. Anélisis e interpretacion de la de la informacion.
ensefianza-aprendizaje como una 3. Composicion de la informacion.

estrategia para el desarrollo de la
creatividad y el aprendizaje
colaborativo.




2. Determinar los factores
inmersos en el proceso creativo y
colaborativo en la ensefianza de
la Educacion Cultural y artistica,
utilizando juegos y
comprobando la recepcion por
parte del estudiante.

. Elaboracién de los instrumentos de diagnostico.

. Aplicacion los instrumentos (ficha de observacion).
. Analisis de los instrumentos a utilizar.

. Analisis del resultado obtenido.

g1 W N

3. Elaborar la propuesta 1. Tema de la propuesta de investigacion.
metodolégica  mediante el 2. Desarrollo de los objetivos.
desarrollo de estrategias para 3. Elaboracidn de la justificacién.
fortalecer el desarrollo de la 4. Planteamiento de la propuesta.
creatividad 'y el trabajo

colaborativo.

4. Evaluar los resultados 1. Evaluacion experto.

obtenidos por medio de un 2. Evaluacion usuario.

andlisis estadistico que permita 3. Aplicacion y resultados.

medir la eficacia de las
estrategias de la propuesta.
Elaborado por: Zapata. A (2021).

El problema esta abordado en cuatro etapas que se detallan a continuacién mediante

la siguiente tabla:

Tabla 2. Problemas de investigacion por etapas.

Etapa Descripcion

Etapa N°1 Existe bibliografia sobre el uso de juegos en la ensefianza, pero
Diagnostico | no especificamente en el Area de Educacion Cultural y Artistica,

haciendo casi nula su existencia.

Etapa N°2 Revision de fuentes bibliografia, se revisa fundamentos teéricos

Planificacion | y se establece las acciones a realizar.

Etapa N°3 Se fijara estrategias que derivan en juegos para el proceso de
Accidn ensefianza de la Educacion Cultural y Artistica en el subnivel de

Educacion Basica superior.

Etapa N°4 Se evaluara los resultados obtenidos en la aplicacion de la

Evaluacion | propuesta

Elaborado por: Zapata. A (2021).



El presente trabajo de investigacion se justifica dado que se especificara varias
caracteristicas tales como una novedad cientifica para los docentes de Educacion
Cultural y Artistica de la escuela de Educacion Basica Alfonsina Storni, ya que, no
se ha realizado investigaciones previas a cerca del tema de los juegos en el trabajo

pedagdgico de la institucion.

La utilidad practica puesto que, esta investigacion elabora una propuesta, la misma
que le servird como apoyo al maestro durante el proceso de ensefianza-aprendizaje

de la Educacion Cultural y Artistica.

Tiene utilidad metodoldgica, de investigacion permitird que el docente pueda
utilizar metodologias y técnicas apropiadas e innovadoras para el proceso de
ensefianza mediante el juego con la finalidad de que el estudiante se motive,
desarrolle su creatividad y la habilidad social del trabajo colaborativo a la vez

también el docente tome en cuenta la individualidad de cada estudiante

Esta investigacion tuvo factibilidad bibliografica, porque existen diversas fuentes
sobre el tema, en donde hay suficientes lineas de consulta acerca de la propuesta a
investigar, con autores de diferentes épocas sefialando los méas antiguos hasta los

contemporaneos.

La factibilidad econdmica se encuentra sustentada en la casi nula necesidad de
recursos para la aplicacién de las metodologias y materiales a utilizar son
generalmente de facil acceso o elaboracion, se puede financiar todos los recursos

necesarios para el desarrollo de esta investigacion.

La factibilidad organizacional se socializo y solicito la autorizacion a los
directivos de la institucion a fin de poder realizar la investigacion como tambiéen se
gestiond el respaldo necesario de la maxima autoridad institucional para la

realizacion y aplicacion de la propuesta en la institucion educativa.

Se cuenta también con la factibilidad personal, existe predisposicion personal
como también el apoyo, el tiempo necesario para la realizacion de la presente

investigacion.

En esta investigacién se utilizé el enfoque mixto, en su objetivo la utilizacion de

enfoques cualitativos y cuantitativos para el tratamiento de la informacion



encontradas en el lugar donde se aplicd la investigacion, esta estructurado y de
forma predeterminada de acuerdo al instructivo establecido en la universidad, el

mismo que es especifico y formal.

La investigacion se encontrd con la modalidad de proyecto factible puesto que se
desarrollara tomando el 20% de la bibliografia consultada, el 20% sera de campo y
el 60% tendra la aplicacion de la propuesta.

El presente trabajo se basé en la metodologia aplicada y se lo realizard de forma
parcial, de esta manera buscara confrontar la teoria de la aplicacion de los juegos
con la realidad del desarrollo de la creatividad en los adolescentes de Educacion

Basica Superior.

En esta investigacion se parte del problema identificado por el investigador siendo
de tipo explicativa al pretender establecer la causa-efecto que tiene la no utilizacion
de estrategias didacticas como el juego y su posterior aplicacion.

La poblacion de esta investigacion se encontr conformada por las autoridades de
la Institucidn, docentes del &rea de Educacion Cultural y Artistica y estudiantes del
sub nivel superior de la escuela de Educacion Basica Alfonsina Storni. La poblacion

no supera de las 100 personas por lo cual no se realizara el calculo de la muestra.

Tabla 3. Poblacion

Variables NuUmero
Autoridades 1
Docentes 1
Estudiantes 36

Total 38

Elaborado por: Zapata. A (2021).

El método que se utilizé para la investigacion fue inductivo porque partird de lo
general, de la teoria existente hacia lo especifico; y se sustentara mediante una

revision bibliogréfica.



Entre las técnicas e instrumentos que se empled en la presente investigacion esta:
la observacion y la entrevista como instrumentos el cuestionario, preguntas

estructuradas y la escala valorativa.



CAPITULO I.- FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Antecedentes. -

Durante la investigacion realizada se encontraron importantes trabajos de titulacion
como articulos cientificos, tanto de pregrado como posgrado, las conclusiones en

algunos casos llego hasta la implementacién de las propuestas.

Entre las investigaciones revisadas se destaca la desarrollada en la Universidad de
Cuenca por Karla Cristina Arias Torres con el titulo: “El juego en el proceso de
aprendizaje en educacion Inicial”. el mismo que fue desarrollado en el afno 2017.
La metodologia que utilizo para esta investigacion fue de tipo cuantitativa
cuantitativo, donde se utilizaran técnicas e instrumentos estadisticos para describir
y explicar determinados atributos de la poblacidén que se encuentra bajo estudio.
(Torres, 2017).

Torres, llega a la conclusion que los maestros encuestados manifestaron estar de
total acuerdo con el valor que posee el juego como un medio para conseguir

aprendizajes significativos en los estudiantes.

Otra de las investigaciones que genero aporte en el tema fue realizada en la
Universidad central del Ecuador con el titulo: “Desarrollo del pensamiento creativo
a través del juego simbdlico en nifios y nifias de 3 afios en el jardin de infantes
“Pedro Vicente Maldonado” del canton de mismo nombre durante el periodo 2014-
2015” realizado por Rosa Piedad Soliz Solano el afio 2015, siendo la metodologia
utilizada de tipo cuali-cuantitativo porque considera técnicas cualitativas como
entrevistas abiertas, técnicas de observacion y va a describir lo que sucede mientras

el grupo es observado dentro del aula de clase también cuantitativa porque utilizara



como instrumento la encuesta al haber utilizado la observacion directa del problema

en el proceso ensefianza-aprendizaje.

Soliz concluye manifestado en su investigacion que al emplear el juego simbdlico
se diferencia la influencia que tiene en el desarrollo del pensamiento creativo y
expresivo, el nifio crea ideas originales, logrando transformar lo que hay a su

alrededor.

En el trabajo de titulacion realizada por Guido Gabriel Calle Arévalo en la
Universidad de Cuenca que lleva como titulo: “Lo ladico como herramienta para
una pedagogia del arte, dirigido a nifios/nifias de 9 a 10 afios de edad en una escuela
fiscomisional del cantdn Biblian”, concluye que el juego es una parte esencial que
actla directamente sobre el ambiente y lo vuelve propicio para que este a su vez

influya en el nifio y sea parte de su proceso creativo.

1.2 Fundamentacion Epistemoldgica

1.2.1 Cultura Artistica

Es muy importante empezar desde la definicion de Cultura Artistica, para tener
claro los conceptos, definiciones y asi lograr un éptimo analisis del proyecto

investigativo.

Partimos de la definicion que establece el (Ministerio de Educacion del Ecuador,
2016) en el Curriculo de educacion Cultural y artistica que manifiesta que la cultura
y el arte juega un papel fundamental en la vida de las personas al promover
aprendizajes basadas en experiencias, la importancia de la auto definicion del yo,
de quienes somos y como es la relacion con los demas, posibilitando formas
rigurosas de pensamiento como las matematicas o las ciencias y divergentes como

la filosofia.

La Educacion Cultural y artistica se convierte en un espacio que permite la
promocién, el conocimiento del arte y la cultura, que fomenta el respeto y aprecio

por la diversidad y diferentes formas de expresion.
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También se puede definir a la Cultura Artistica como los conocimientos que son
adquiridos por una sociedad definida y que se encuentre dentro de un mismo
territorio, puede ser por diferentes expresiones y dentro de ellas arte. Llamamos arte
a la actividad por la cual el ser humano puede expresar diferentes puntos de vista,
ideas, emociones 0 una vision propia del mundo, por medio de los recursos
plasticos, sonoros, lingdisticos o0 mixtos. Una cultura nunca va a ser igual que otra,
una cultura no es mejor que otra, solamente son diferentes y depende desde las
perspectiva que se vean las cosas, en este caso un ejemplo es la comunidad de
Quisapincha ubicado en el canton Tungurahua los mismos que tiene una cultura
artistica diferentes a la de la comunidad de Otavalo ubicada en la provincia de
Imbabura y es porque estan ubicadas en zonas geograficas distintas y distantes,
comparten algunas caracteristicas pero en mayoria las costumbres y tradiciones
cambian, su idioma tiene similitud, en el &mbito artistico encontramos en la segunda
comunidad mencionada representaciones de la naturaleza en tejidos y pinturas, con
material propio de esa zona en la primera comunidad encontramos talleres y
fabricas que utilizan el cuero como materia prima, por esa razén se diferencian una
cultura de otra (Parra, 2018).

Para (Castro, 2016) La educacion cultural es una propuesta pedagdgica que se
sustenta en la necesidad de interrelacion de las culturas, bajo un trato de respeto,
reconocimiento y trato equitativo, en Latinoamérica se prioriza la educacion
cultural en relacién al insuficiente tratamiento dado a los pueblos indigenas
excluyéndoles de proyectos y politicas gubernamentales, es por esto que se propone
la Educacion Cultural como una practica educativa que situé como foco de

reflexion las diferencias culturales entre individuos y grupos.
1.2.1.1 Cultura Artistica y la Sociedad

La cultura artistica y la sociedad simboliza, por caracteristicas propias, la
“Capacidad de realizar propuestas nuevas y sean materializarlas de forma novedosa
y creativa en diversos campos como puede ser; la literatura, la musica, las artes
plasticas, ciencias, ciencias tedricas, ciencias aplicadas tales como las matemaéticas,

fisica, medicina, informatica, entre otros.” (Jimeno A., 2010).

11



Representa que se va presentando a distintos niveles como; artistico, social,
politico, cientifico, tecnoldgico, que involucra a toda una sociedad. Como sociedad
se reconoce a la agrupacion de individuos o0 personas que Se encuentran
relacionadas, ya sea por linea directa de genética, por la transferencia de
conocimientos, por comunicacién, comportamientos, por medio de la cooperacion,

poseyendo un nivel conjunto de caracter cultural. (Altamirano, 2013).

La (UNESCO, 2021) Sostiene la importancia de la relacion entre el arte y la
sociedad, es transcendental la inclusion en las politicas publicas el apoyo a los y las
artistas, la educacion artistica juega un rol importante en la trasformacion de los
sistemas educativos, que contribuya a la solucion de problemas sociales y
culturales, por este motivo es necesario la promociéon del arte en la sociedad durante

toda la vida.
1.2.1.2 La sociedad y el ser humano

La cultura artistica es parte de todos los pueblos y comunidades existentes, depende
de ellos aplicarla de una manera adecuada y utilizarla para mejorar los niveles
sociales de los jovenes, nifios, adultos; “Es necesario dar importancia a la cultura
como parte de nuestras vidas, para poder poner en practica la sensibilidad, la
capacidad de entendimiento, el razonamiento y la comunicacion que deberiamos

aplicar en nuestro actuar social e ideologico” (Macias, 2012).

Las iniciativas culturales son parte elemental de los miembros de una comunidad,
desde ahi nacen las costumbres, las formar de creer y pensar, al igual que se forma
la personalidad de las personas que la conforman, su principal deber es neutralizar
las practicas inadecuadas a nivel sociales, generadas por necesidad, ausencia de
educacion, maltrato fisico o psicoldgico desde los hogares, por medio de
actividades, que el ser humano puede realizar; el arte es un medio de expresion,

por el cual transmitir sus pensamientos y emociones (Altamirano, 2013).

(Blanco, 2010) Entre todos los seres vivos, el ser humano es el Gnico animal que
puede construir su futuro de forma individual y colectivo sin estar acondicionado
de su biologia como los deméas seres que habitan el planeta, se considera tres

aspectos para analizar la relacion Hombre-sociedad-cultura: a. EI hombre es por
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naturaleza un animal social. b. El individuo es el resultado de la evolucion
sociocultural y c. Se considera dos formas o tipos de sociabilidad siendo estas; la

primaria y la politica.

Se puede concluir que desde un punto de vista historico la evolucion del ser
humano, la convivencia entre individuos de la misma especie convirtié al ser
humano en un animal social semejante a los primates, toda la convivencia fue
buscando normar la convivencia entre sociedad, los rasgos que estas agrupaciones

produjeron es lo que definio a cada grupo, siendo llamados rasgos culturales.
1.2.1.3 Realidad Socio- Cultural

La cultura abarca un amplio campo de accion para su andlisis, en todas ellas
interviene el ser humano, siendo quien origina las manifestaciones producidas por
el proceso psicoldgico, por entorno en que se encuentra y en el tiempo en que se
desarrolla (Cogo, 2009).

A lo largo de la historia, este tipo de actividades naturales ha cambiado y se han
dado distintas percepciones. En la época antigua se consideraba cultura al producto
de la creacion humana; en la edad medieval se teocéntrica, su maxima expresividad
estuvo en la pintura, escultura, literatura, arquitectura, donde era tema principal
Jesucristo, Dios y los hechos biblicos, en contra parte la filosofia y la ciencia
generaron nuevos conocimientos. En los ultimos siglos se la ha simbolizado como

una manifestacion aplicada a la literatura o las bellas artes(Tejera & Jiménez, 2008).

El ser humano pose una disposicion innata por dejar un registro de su entorno, esta
basado en la “valoracion que un individuo hace de una determinada situacion social
y de su papel o posibilidades en ella” y el arte es una de las principales formas de
hacerlo. Prueba de ello son los diferentes conocimientos que se tiene del desarrollo
humano en las distintas épocas, donde se pone de manifiesto su destreza (Cotera,
2003). Entonces la relacion socio-cultural se da desde tiempo atras siendo
determinada por el contexto que vivid el ser humano, siendo influenciada por la
filosofia, la teologia las tematicas que eran plasmadas en las creaciones que se

realizaban.
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1.2.2 Educacion Artistica

Una vez detallado el concepto de la cultura artistica y su relacion con la sociedad,
se aborda los principales conceptos relacionados a la Educacion Artistica, su
importancia, la metodologia, las técnicas que utiliza el docente para impartir el
conocimiento en sus clases y es por ellos necesario partir desde la definicién

principal que se presenta a continuacion.
1.2.2.1 Importancia de la Educacion Artistica

El arte es expresado mediante cualquier actividad realizado con un fin estético y
que busque comunicar, pues es mediante el cual se puede expresan ideas, se
trasmiten emociones, una vision del mundo por medio de la literatura, la mdsica, el
baile y la pintura. En los primeros afios de vida del ser humano, de forma espontanea
y natural los nifios juegan, bailan, cantan y dibujan lo que en el dia. Estas
actividades son necesarias para desarrollar el sistema sensorial, cognitivo, motor y
emocional en definitiva el cerebral, lo que permite aprender a aprender a los nifios
de una forma independiente, ellos imitan lo que hacen sus padres o personas de su

entorno (Wilson Faican, 2020).

Al mencionar el arte en la educacion, sabemos que se refiere a la Educacion
Artistica, esta contribuye de forma integral al desarrollo pleno de los nifios, nifias y
jévenes. Se caracteriza por enriquecer y por cumplir un gran aporte en el desarrollo
cognitivo de las habilidades y destrezas, tales como el emprendimiento, procura dar
a conocer la diversidad cultural, promover la creatividad y fomentar la curiosidad.
(Auca Projectes Educatius, 2017).

Para el (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2016) en el curriculo de Educacion
Cultural y Artistica, se reconoce la importancia de la Educacion Artistica en los
aportes que realiza al perfil de salida del bachiller ecuatoriano, le permite comunicar
ideas, emociones, participar e interesarse de la vida artistica, disfrutar de las
actividades artisticas, gozar de un pensamiento critico, valorar el patrimonio

cultural propio y universal, descubrir las posibilidades de los distintos lenguajes
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artisticos, idear soluciones a problemas complejos de la vida, desarrollar una actitud

de respeto y tolerancia que le permita comprenderse a si mismo y a los demas.

La educacion artistica en las escuelas permite que los nifios y nifias a conocerse
mejor asi mismos, que puedan expresar su mundo interior, plasmar su imaginacion
y creatividad. Esta educacion puede ser disfrutada de diferentes maneras, como la

pintura, el baile, el teatro, el dibujo y el canto.

Es importante recalcar que dentro de la malla curricular del ministerio de educacion
que rige en todo el pais la educacidn artistica forma farte de esta tanto para escuelas,
colegios publicos y privados, esta asignatura muchas veces no es tomada en cuenta
con la importancia que se la debe tomar pues trata de actividades primordiales para
el desarrollo de nifios y nifias, ofreciendo numerosos beneficios en el aprendizaje.
Si se ensefian de manera adecuada, los alumnos pueden conseguir importantes
desarrollos a nivel personal, académico y en su vida social (Ministerio de
Educacion, 2020).

Los estudiantes al momento de recibir educacion artistica como materia son

beneficiados de distintas formas entre ellas y las més relevantes son las siguientes:

o Refuerza la calidad en el aprendizaje

e Aumenta el entusiasmo y el interés de los alumnos

e Las actividades artisticas incrementan la percepcion del entorno y generan
en el alumno una flexibilidad de pensamiento.

e Genera en el alumno seguridad y autonomia

e Estimula las habilidades cognitivas y permiten al individuo comunicarse

e Ofrece la oportunidad de explorar la imaginacion y la capacidad de
desenvolverse mejor en ambitos sociales.

e Al promover el trabajo en equipo, genera un mejor ambiente escolar entre
los propios alumnos y también con el profesor.

e Desarrolla la tolerancia y la empatia.

e Laeducacion artistica ayuda a activar muchas partes del cerebro.

Varios organismos internaciones y entre ellos la UNESCO cumplen a diario una

lucha para que la educacion artistica sea tomada como parte muy importante en el

15



desarrollo del nifio, nifia, adolescente y solo formar seres humanos sensibles,

empaticos y creativos. (Auca Projectes Educatius, 2017).

De acuerdo con el investigador y psicélogo Howard Gardner, la educacion artistica
presenta el desafio de inculcar de modo eficaz, el valor de la cultura, con los medios

disponibles para la educacion artistica y lo particulares de cada estudiante a educar.

La contribucion que hace la Educacion Artistica es variada y multidisciplinaria,
permitiendo una mejor comunicacion a través de los leguajes artisticos, promueve
valores como el respeto y la tolerancia, permite el autodescubrimiento y contribuye

también a la resolucion de problemas de una forma creativa.
1.2.2.2 La Educacion Artistica en las Escuelas

Las instituciones educativas son los lugares donde los nifios, nifias, adolescentes
pasan la mayor parte del dia. Un hecho que no pasa y mucho menos desapercibido
por muchos docentes, pero si olvidado por los funcionarios es que, desde hace
varios afios, a la educacion artistica no se le da la importancia y valor por parte del
sistema educativo y esto sucede en muchos colegios en el mundo. La educacion
artistica es necesaria en la escuela, no porque vaya a hacer a los nifios y nifias mas
inteligentes, sino mas bien porque les permite adquirir competencias y rutinas
mentales que le permitira estar en armonia con la naturaleza del ser humano y a su
vez es imprescindibles para el aprendizaje de cualquier otra asignatura escolar. Esto
es Util para todos los estudiantes, por lo que se convierte en una forma muy

adecuada de atender la relegada diversidad en el aula (Sanchéz, 2018, pags. 20-25).

Como manifesto Eisner “Las artes muestran a los nifios que los problemas reales
del mundo suelen tener mas de una solucién, que es necesario analizar las tareas
desde diferentes perspectivas, que la imaginacion es una guia poderosa en el
proceso de resolucién y que no siempre existen reglas establecidas cuando tienen

que tomar decisiones”. (Auca Projectes Educatius, 2017)

La falta de artes en las aulas se debe a la indiferencia y desinterés generalizada por
las actividades artisticas en el desarrollo curricular presente en los diferentes niveles
educativos. Esto puede ser en parte debido a una falta de formacion docente, la

inexistencia de politicas culturales o la influencia de los medios de comunicacion.
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Se considera a la educacion artistica como imprescindible a razén que permite que
los estudiantes adquieran competencias sociales y emocionales basicas para el
desarrollo individual y que como meta consiga hacerles mas felices. Ese es el

verdadero aprendizaje, el que prepara para la vida. (Puente, 2017, pags. 45-50).

La Educacion Cultural enfrenta a una dura realidad caracterizada por el desinterés
que parte desde los mismos docentes, autoridades y funcionarios, esto al no
considerar o desconocer la importancia y aporte que realiza esta area desde las
aulas, contribuye de forma integral en la formacion de competencias para la vida de

los estudiantes,
1.2.2.3 Enseflanza del arte basada en disciplinas

La Ensefianza del arte basada en las disciplinas en ingles denominadas Discipline
Based Art Education (DBAE) es una de las ideas mas importantes de la ensefianza
de educacion artistica que nace en el Getty Center for Arts Education en el afio 1980
por una fundacion de caracter privada que se dedica a las humanidades y las artes
visuales, incorpora elementos de muchas otras teorias educativas. Se caracteriza por
tener cuatro objetivos basicos, e intenta obtener una vision completa del arte, como

un elemento flexible y adaptable a grupos de estudiantes de diferentes de edades.

e Su objetivo 1 esta relacionado con la produccion de arte. Proporciona a los
estudiantes las herramientas que posibilita una ejecucién artistica de
calidad, individual y original. Se trata de que los estudiantes conozcan y
aprendan técnicas para trabajar en diferentes materiales, asi como el
desarrollo de su imaginacién y sensibilidad. (Eisner, 2004, pag. 65).

e El objetivo 2 esté relacionado con la Historia del Arte. Se debe ayudar a los
estudiantes a aprender y observar las obras de arte, interpretarlas, entender
el contexto histdrico-cultural en el que se crean las obras.

o El tercer objetivo esta relacionada a la critica de Arte: “describir, evalla,
interpretar, teorizar y juzgar las caracteristicas y cualidades de la forma
visual, a fin de comprender, apreciar y la comprension del arte en la
sociedad” (Solberg, 2012).

e EIl objetivo 4 esta relacionado con los valores como funcion que ofrece el

arte. Relacionado con la estética como campo filosofico.
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La Integracion de las artes es una concepcién que defiende la utilizacion del arte en
los curriculos de otras materias. El curriculo de las denominadas artes integradas se

organiza en funcion de cuatro estructuras las mismas que son:

e Lasartes se utilizan para ayudar a comprender un periodo histérico concreto
0 una cultura. La utilizacion de materiales como fotografias, masica o
literatura sirven para completar una informacién que se reducira a una
explicacion histdrica de caracter académico (Eisner, 2004, pags. 101-122).

e La segunda forma de integracion ayudar al estudiante a identificar las
diferencias entre las propias artes. De esta manera, se puede revelar lo que
las artes mantienen en comun y lo sus diferencias en cuanto a la forma de
expresion.

e Entercer lugar, posibilidad identificar una idea que pueda explorar mediante
obras de arte en comparacién con otros campos.

e La ultima estructura tiene que ver con la practica de resolucién de
problemas, deberé abordarse desde diferentes disciplinas, que incluiria a las

artes.
1.2.3 Ludica

La ludica es la estrategia que ayuda que los estudiantes se interesen por el
aprendizaje, genera expectativa y deseo no solo por aprender, también por disfrutar
mientras estan aprendiendo y a posterior de lo aprendido; por eso es importante su
presencia en el proceso de ensefianza, en los proyectos y todas las situaciones de

aprendizaje.

El termino ludica tiene su origen en el término latin “ludus” y dicese pertenece o
hace referencia al juego, etimologicamente corresponde al juego y al campo en el
gue se manifiesta esta conducta dado por el sujeto y la relacién con el espacio en el
cual se manifiesta. La ladica se convierte en un factor de importancia en la

dimensién del desarrollo humano. (Universidad Surcolombiana - USCO, 1997)

La ludica ha ampliado su oferta, a toma importancia y mas a razén que la falta de
motivacion esta dejando fuera del sistema educativo a casi el 50% de los

estudiantes, es decir 1 de cada dos estudiantes por problemas de aprendizaje deciden
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presidir de la educacidn, que ven que la escuela como un organismo desmotivador,
no les interesa, no los apasiona y toman disgusto con asistir a la misma, pues en si
mismas las asignaturas no tienen sentido si no logran ir mas alla de los contenidos

programaticos que deben ser compartidos. (Rincon, 2017, pags. 8-12).

La ladica como experiencia cultural es una dimension transversal, atraviesa y dura
toda la vida, no son practicas establecidas, tampoco son actividades, no se
categoriza como una ciencia, ni lleva la etiqueta de disciplina, menos una nueva
moda, mas bien es un proceso perteneciente al desarrollo humano en su dimensién;

psiquica, socio-cultural y bioldgica. (Jiménez, 1998).
1.2.3.1 Método ludico

Nuestros primeros aprendizajes desde el momento de nuestro nacimiento se va
presentando mediante ideas que es la representacion de una cosa en la mente, parte
desde la informacién primaria y elemental del ser humano, correlaciona los sentidos
y se inician con el juego, que también puede considerarse como acciones o
expresiones artistica, esta es la base de nuestro aprendizaje, pero se pierden al
asumir que la vida no puede ser un juego y se reprime ese nifio que llevamos dentro
(Echeverri, 2009, pag. 30).

La ludica es méas bien una predisposicion y actitud que presenta el ser frente a la
vida, frente a las situaciones cotidianas. Es una forma de permanecer en la vida y
de relacionarse con ella en espacios cotidianos que se produce disfrute y goce, que
producen actividades simbolicas e imaginarias como el juego. El aspecto emocional
y como es el sentido del humor, el arte y otras actividades que conlleva como él
(baile, amor, afecto), es producto gracias a la interaccién con otros, sin mas
recompensa que la sensacién de bienestar que producen dichos hechos (Jimenéz,
2011, pags. 2-8).

La metodologia ludica produce espacios y momentos que se puede denominar
ludicos, produce interacciones y situaciones ludicas. Una faceta pedagdgica en el
que interviene la ladica es mientras se aprende a convivir, a coexistir junto a los
demas partiendo de valores individuales y colectivos, también es ayudar a formar

una comunidad escolar que goce de sensibilidad, critica y solidaridad. Desde la
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biologia es en el hemisferio cerebral izquierdo donde procesa la informacién de
forma concreta, analitica y l6gica y es durante este proceso que realizamos el
aprendizaje cognitivo o intelectual. A traves del hemisferio cerebral derecho se
aprende de forma intuitiva y perceptualmente, todo lo relacionado con el espacio;
y con lo interior de nuestro cuerpo es decir lo vinculado a las emociones y el afecto,

a la fantasia y la imaginacién (Berrantes, 2017, pag. 32).

El desarrollo de la expresion creativa debe ser un objetivo de la educacion; la
creatividad es un potente recurso y valiosa herramienta, todos nacemos
potencialmente creadores. Es relevante la aplicacion de la Metodologia ludica y su
favorable aporte en el aprendizaje cognitivo, como en el desarrollo de la creatividad
al ser una capacidad que debemos desarrollar y potenciar.

1.2.3.2 La ltdica en el arte

Desde los primeros niveles y subniveles de educacion el aprendizaje se da jugando
y es de esta manera como se descubre las cosas esenciales de la vida. El juego es
una situacion esencial en cada ser humano, es un fenémeno elemental presente
incluso en el mundo animal. Desde temprana edad el nifio empieza probando,
ensayar, experimentar, imita, recrear, repete; €l es un ser objeto y ser sujeto de
accion; puede transgredir al momento de cumplir las normas y esto desde el juego;
en él se frustra, ganara, perdera; puede o no puede. Para el nifio la forma innata de
explorar el mundo es el juego y todas estas experiencias ludicas son ejercicios de

solucion de futuros problemas (Londofio, 2017, pags. 28-32).

Si se llegase a retroceder en el tiempo y recordar todo lo que se producia
emocionalmente cuando se amasaba barro, se realizaban trazos con carbon
obtenidos de las cocinas o quemas y su aplicacién en distintas superficies, se jugaba
con trozos de tiza y se garabateaba con crayola o cualquier objeto que producia
trazos, basta para entender que el ser humano de forma natural e histérico necesita
del lenguaje artistico para representar codigos, ideas, significados y conceptos; de
tal manera que recuperarlos como medios de aprendizaje contribuiran a facilitarla
ensefianza, a desarrollar relaciones colaborativas y establecer estructuras de

pensamiento. Para los nifios pintar genera disfrute, dar color a sus manos es un
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medio de expresidn natural en el que se descubre el color de la vida. Estas son

basicas experiencias basicas para su realizacion (Fulvio, 2014, pag. 15).

De todo esto se nace la necesidad de crear un nuevo concepto de la utilidad del arte,
como una via asequible que permita una nueva forma de rescatarnos
ontoldgicamente, la cual ha sido bautizada como "ars ludens", es decir el arte ludico.
Esta propuesta nueva de concebir el arte llega con la posibilidad de comprender y
conocer la realidad mediante el juego; del juego que provoca el contacto cercano
con las expresiones artisticas. Se debe entender también como un movimiento
inicial para construir una sociedad ludica y en constante cambio, basada en el
concepto filosofico del juego como una forma de entender la realidad y de rescatar
los valores esenciales, haciendo uso del humor, larisa, el ingenio la autocritica para

romper con los modelos de la sociedad. (Breton, 2017, pags. 66-69).
1.2.4 Definicién del juego

La Real academia de la lengua espafiola (2021) en su definicion deja muy en claro
que el juego es basicamente una accion que busca el disfrute, el gozo y el
entretenimiento, a su vez es un ejercicio recreativo o de competicion sujeto a reglas
en el cual se participa, se gana o se pierde. Mientras que K. Groos, sostenia que el
juego es un ejercicio preparatorio que forma parte de la primera edad de los
humanos y también los animales, es un procedimiento de caracter instintivo de
adquisicion de comportamientos adaptados a las situaciones que de adulto tendra

afrontar.

El juego se considera como una expresion elevada del desarrollo humano mientras
este es nifio, el juego es la expresion libre de lo que contiene su alma, es el producto
mas puro y espiritual de este, al mismo tiempo es un tipo y copia de la vida humana
(SS. Fletcher y J. Welton).

1.2.4.1 El juego como estrategia

Una de la estrategia méas utilizada por los docentes de los diferentes niveles de
educacion como es la; primaria, secundaria esta basada en el juego, especialmente

en dos de sus ramas: la gamificacion y el GBL (Game Based Learning 6 ABJ en
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espafiol). La gamificacidon toma diversos elementos del juego clasico y los lleva a
entornos del aprendizaje no necesariamente ludicos. Mientras que la gamificacion
educativa es una forma estructurada de trabajo en el aula utilizando el andamiaje de

un juego, pero sin llegar a ser un juego (Gamarra, 2015).

Mientras que en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), el juego es un vinculo
directo con el conocimiento, los maestros dan prioridad a la ludica de la actividad
para enfocar el aprendizaje de diferentes destrezas y habilidades. Existe una
segunda opcion muy eficaz que trata de adaptar juegos existentes e incorporarlos
en los curriculos para acercarlos a la actividad didactica. La ultimay tercera opcién
es permitir al docente crear sus propios juegos de acuerdo con los objetivos de
aprendizaje y las necesidades de su alumnado (Gamarra, 2015).

Inspirados en las experiencias de juego y el “dibujo para todos” de Jean-Jacques
Rousseau, surgen movimientos a mediados del siglo XIX de renovacién pedagdgica
que tuvieron una fuerte influencia en la transformacion del pensamiento artistico
durante el siglo XX. Estos cambios permitieron nuevos caminos en la historial de
la cultura gracias a exponentes procedentes de disciplinas tales como el disefio, las

artes visuales y la arquitectura (Rousseau., 1762, pag. 29).
1.2.4.2 Caracteristicas del juego.

e El juego es placentero, divertido aun cuando no vaya acompafiado por
signos evidentes de regocijo, es evaluado de manera positiva por quien lo
realiza.

e EIl juego no tiene metas o finalidades extrinsecas, sus motivaciones son
intrinsecas y no pretende llegar a otros objetivos, es mas un disfrute que un
esfuerzo destinado a algun fin. A diferencia de un deporte un juego no tiene
un caracter especificamente competitivo.

e El juego es voluntario, espontaneo, no es obligatorio, simplemente elegido
por quien lo practica.

e El juego requiere cierta participacion del jugador.

e Brinde tranquilidad y alegria emocional al saber que solamente es un juego.

e Espontaneo, no hace falta una practica ni aprendizaje previo.
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e Expresivo, comunicativo, productivo, explorador, comparativo (Larrea,
2011, pag. 9).

e EIl poder de crear que tiene el estudiante, le permite adentrarse en el
fantastico mundo del juego y vivir en el gracias a su imaginacion,
desarrollando su capacidad expresiva y creativa.

e El juego es un medio que permite la expresion natural de forma libre de lo
que contiene en su alma, contribuyen para su madurez y construccion del
yo, facilita su relacion con los otros, con la cultura y la naturaleza.

e El juego permite crear vinculos afectivos en su convivencia interpersonal,
contribuye el desarrollo de la intuicidn creativa y del pensamiento cientifico.

e Estimula el crecimiento al permitirles ser agiles, crear confianza y seguridad
de si mismo, inteligentes, creativos, con un alto manejo de lenguaje.

e EI juego permite exteriorizar sus pensamientos, sus sentimientos y
emociones; dando rienda suelta a sus fantasias y facilitando el

descubrimiento su entorno por si solo (Larrea, 2011, pag. 12).

1.2.4 Desarrollo cognitivo

La realizacion de actividades artisticas permite desarrollar una suma de informacion
asociado a las expresiones del cuerpo, sean estas corporales, como tambien
musicales y plasticas, con lo cual se contribuye al desarrollo cognitivo en los seres

humanos, especialmente en los nifios (Figueroa, 2015, pag. 38).
1.2.4.1 Cognicion

Es la capacidad que tienen los seres vivos de procesar la informacion a partir de la
percepcién esto mediante los estimulos que Ilegan del mundo exterior a través de
los sentidos, el conocimiento se adquiere con la experiencia y las caracteristicas
subjetivas que permiten integrar toda la informacion para valorar e interpretar y
comprender el mundo. Etimoldgicamente la palabra cognicion proviene del latin
""cognoscere™, que significa conocer. Entonces, cuando se habla de cognitivo se
refiere a todo que pertenece o que esta relacionado al conocimiento, es decir, la

informacion que se adquiere gracias al aprendizaje y experiencia.
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Distintas disciplinas han estudiado la cognicion entre ellas; la neurologia, la
psicologia, la filosofia, la antropologia, también las ciencias de la informacién. Sin
embargo, fue la psicologia cognitiva quien empezd a estudiar como el
procesamiento de la informacién influye en la conducta y la relacion que tenian los
diferentes procesos mentales durante la adquisicién del conocimiento (Asensio,
2019, pag. 3).

(Torres A. , 2017) define a la cognicion como un concepto muy amplio y que hace
también referencia al pensamiento, siendo este una etapa de la cognicion; el
razonamiento quien a su vez interviene en la resolucion de problemas, en la
psicologia se entiende a la cognicién como el procesamiento de cualquier tipo de

informacién mediante las funciones mentales.
1.2.4.2 Procesos cognitivos

Podemos entender los procesos cognitivos como el procedimiento capaz de
incorporar nuevos conocimientos, en estos procesos intervienen varias funciones
cognitivas como son: la percepcion, la memoria, la atencion y el razonamiento.
Todas estas funciones intervienen conjuntamente para integrar el conocimiento y

crear una interpretacion del mundo. (Fuenmayor & Yeriling, 2008, pag. 15).

La percepcion cognitiva permite organizar y comprender el mundo a través de los
estimulos que recibimos por medio de los sentidos. La informacion se la recibe de
los cinco los sentidos basicos como; la vista, el oido, el gusto, el olfato y el tacto,
también de otros no tan conocidos como la propiocepcion este es el sentido que
informa sobre la posicion corporal y que permite que tengamos un esquema
corporal y sepamos qué posicion ocupamos en un espacio. Unarecive la

informacion el cerebro lo integra creando un nuevo conocimiento (Asensio, 2019).

La atencién es un proceso cognitivo que permite concentrarnos en un estimulo o
una actividad, para luego poder procesar mas profundamente en la conciencia. La
atencion es una funcion fundamental para el desarrollo de la vida diaria y se utiliza
en la mayoria de las tareas, también se la considera como el medio que controla y
regula el resto de los procesos cognitivos: como la percepcién hasta el aprendizaje

o0 el razonamiento complejo. (Asensio, 2019)
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La memoria cognitiva es una funcion que permite codificar, almacenar y recuperar
la informacion pasada. La memoria es un proceso elemental para el aprendizaje y
es la que permite crearnos un sentido de identidad. Hay muchos tipos de memoria,
la memoria a corto plazo, que permite mantener temporalmente la informacién en
la mente y la memoria a largo plazo que son los recuerdos o conocimientos que

guardamos durante mas tiempo. (Asensio, 2019)

Pintar, dibujar, tocar un instrumento musical, modelar, cantar entre otras son
actividades elementales para el desarrollo biolégico, educativo y emocional de los
nifios. También puede ser considerada una necesidad espiritual. Pues a través de
ellas se explora el medio que le rodea, adquieren conciencia de si mismos y de los

demas. Su contribucion se clasifica de la siguiente manera:

e Desarrollo personal: Todas las actividades artisticas proporcionan
oportunidades para expresar creatividad propia, para descubrirse asi mismo;
potencian la autoestima y el concepto del “yo”. Cada creacion artistica
genera el sentimiento de haber alcanzado un logro.

e Desarrollo social: se da cuando el nifio aprende a cooperar en un trabajo
artistico realizado en grupo. Los nifios son conscientes de su contribucion
personal al trabajo colectivo y adquieren, ademas, el sentimiento de
pertenencia a un grupo.

e Desarrollo fisico: motricidad fina al trabajar los musculos méas pequefios, la
coordinacion mano-ojo, lateralidad, el sentido del ritmo se desarrollan
gracias a la expresion artistica.

o Desarrollo del lenguaje: El lenguaje y el vocabulario infantil experimentan
un enorme desarrollo a medida que los nifios interpretan de forma oral sus

trabajos, el dibujo contribuye al desarrollo de la escritura.
1.3 Fundamentacién del estado del arte

Existen importes aportes teoricos tanto a nivel regional como internacional sobre la
importancia y valia del juego en el proceso de ensefianza de las diversas areas de
educacion, también del juego dependiendo la etapa de desarrollo del nifio, destaca

las investigaciones realizadas para el nivel de educacién Inicial, parte que el juego
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es una de las actividades favoritas de los nifios, resalta los 3 y 4 afios que es la edad
que empiezan la escolaridad, aprenden todo lo que se encuentra a su alrededor,
despiertan la iniciativa y desarrollan la creatividad, aprende que no todas las cosas
puede realizarlo solo y que para algunos juegos requiere de la participacion de otros
nifios, dentro del impacto pedagdgico esta investigacion esta disefiada mediante los
juegos de exploracion y experimentacion, que permite ayudar a los maestros y
padres de familia, en sus actividades diarias, mejora el aprendizaje de los nifios, su
calidad de vida.(Cachiguango, 2017).

Entre sus diversas aplicaciones el juego es aplicado también como una estrategia
para el desarrollo del lenguaje, tomando en cuenta que el nifio sus 4 y 5 afios es
normalmente conversador y ruidoso, es cuando sus sonidos lingiisticos se van
asemejando mas a lo de los adultos, su vocabulario va aumentando esto les permite
integrarse en todos los &mbitos de su vida con un lenguaje apropiado, es por esto
que se plantea al juego como una estrategia para el desarrollo del lenguaje, estos
juegos estan acompafiados de canto, trabalenguas e historias como estrategias.
(Torres C. d., 2019).

El juego es también una estrategia para estimular el desarrollo socio afectivo,
permite la interrelacion entre los nifios y sus pares, puede también aportar al
desarrollo de la inteligencia interpersonal y emocional, esta investigacion determina
la importancia del juego y el desarrollo afectivo en la etapa de los 3 y 4 afios,
tomando en cuenta la teoria del desarrollo cognitivo de Piaget, determina mediante
la investigacion que es necesario no solo los docentes cuenten con una guia que
contribuya al desarrollo socio afectivo, sino también que a esta guia tengan acceso

los padres y se determina como la mejor estrategia el juego (Eloina, 2016).

El juego en el desarrollo socio-afectivo de los nifios y nifias de 5 a 6 afios, las
habilidades sociales se logran en la convivencia dia a dia con la persona que
constantemente comparte con sus semejantes aventuras, juegos, risas, llantos e
incluso peleas que permite construir su identidad y autonomia. El equilibrio
emocional en los primeros afios de vida ayuda a determinar el desarrollo afectivo

de la primera infancia, la familia como una institucion fortalecida; dota al infante
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de carifio, amor, emociones, sentimientos y sobre todo apego construye las bases

para el andamiaje de procesos socio-afectivos(Olivo, 2020).

En la etapa de los 6-7 afios el nifio posee diversas habilidades, destrezas afectivas,
motoras y sociales ya desarrolladas, son también mas independientes de su familia,
a su vez inicia también sus relaciones interpersonales mas complejas al estar en el
ambiente escolar en mayor contacto con sus pares y profesores para desenvolverse
en un determinado contexto, en las relaciones es donde va a modelar su
personalidad, sentimiento de identidad y vision de si mismo y de los demaés. En esta
edad los juegos son mas complejos, recogen las preferencias y gustos de los nifios
tales como; sus personajes favoritos de caricaturas y super héroes, aplicarlos en la

creacion o adaptacion de juegos.(Cufias, 2015).

El arte y el juego se puede convertir en un aliado clave en la educacién de los
adolescentes, mediante la contrastacion de varias corrientes pedagdgicas en las
cuales el arte y el juego sean un eje fundamental, se puede concluir que estas
convergen en puntos similares como lograr el 6ptimo desarrollo del educando de
forma emocional como psicolégico, a su vez el juego surge como necesidad de
contacto con los demés y se adapta las condiciones en un ambiente cambiante,
forman parte del desarrollo de la inteligencia como del aspecto evolutivo de los
sujetos. (Guayta, 2019)

En las diversas investigaciones propuestas destaca la importancia del juego para el
ser humano, de forma particular en la infancia, contribuye de distinta manera y en
diferentes ambitos al desarrollo de los nifios, sin llegar a restar la importancia del
juego en las demas etapas. Es una estrategia ampliamente estudiada desde el campo
psicoldgico y educativo. De igual manera la utilizacion del juego es un importante

recurso para los maestros y para el padre de familia.
1.4 Conclusiones Capitulo |

Los autores citados en sus aportes referentes a la importancia de la ludica ratifican
que la mejor forma de aprender es a través del juego, siendo este una actividad
natural del ser humano y de otras especies animales, que el juego se manifiesta de
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manera principal en los primeros afios de vida pero que esta presente durante todas

las etapas del ser humano.

Las artes son un area relegada, muchas veces por los mismos docentes, directivos
y funcionarios pablicos, no forma parte de las politicas estatales, existe falta de
profesionales, se da prioridad a las areas consideradas como elementales y se deja

de lado las importantes contribuciones que tiene el arte y la cultura.

La Educacidon Acrtistica tiene un caracter integral porque contribuye también a las
demas areas de estudio, permite el desarrollo de la comunicacién, es una forma de
expresar los mas profundos sentimientos, permite el autodescubrimiento y la

relacion con los otros en un marco de respeto y tolerancia.
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CAPITULO Il. PROPUESTA

2.1.- Titulo de la propuesta
Guia didactica de juegos para la ensefianza de Educacion Cultural y artistica en el

subnivel de Educacion Bésica Superior.

2.2.- Objetivo
e Favorecer el uso de los juegos en la ensefianza de la Educacion

Cultural y Artistica en el subnivel de educacion basica superior.

2.3.- Justificacion

Se realizo un diagndstico situacional de la institucién para lo cual se realizé una
entrevista a la autoridad institucional (Anexol), encuestas a los docentes y padres
de familia de la institucion (anexo 2 y 3), los resultados obtenidos demuestran que
el juego en la ensefianza de la educacion cultural y artistica en el subnivel de basica
superior es una estrategia motivadora que ayuda a desarrollar habilidades y
destrezas para fomentar las expresiones artisticas, la creatividad y el trabajo
colaborativo. Contribuyendo también al autodescubrimiento de identidad e

individualidad de forma positiva en el estudiante.

Un problema detectado mediante la encuesta es que una parte de los docentes se
olvidan de la importancia que tiene el juego dentro del desarrollo cognitivo del
estudiante el 75% afirma que utilizan en algin momento el juego en el aula, por eso
es normal que las clases de basica superior inicien sin ninguna motivacion o
actividad ladica que ayude a captar la atencion del estudiante, el 100% de docentes
estan conscientes que el juego es una estrategia motivadora, si comparamos con el
inicio de clases de basica elemental veremos que aqui los nifios empiezan sus clases

jugando, motivados y atentos a lo que el docente dice, la gran diferencia en educar
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es la que mencionamos, entre mayor edad menos juego siendo esto una practica

erronea tanto como docentes y estudiantes. (Anexo 2)

En el marco institucional no se cuenta con una guia que especifique la manera en
que los juegos contribuyen en el proceso de ensefianza en especial de la Educacion
Cultural y Artistica de acuerdo a las destrezas del curriculo nacional y al contexto
de la institucion, por ello la importancia de implementar una guia metodoldgica
dentro de la institucion educativa. Segun el criterio de los padres de familia
obtenidos mediante la encuesta (Anexo 3), consideran que sus hijos pueden
aprender mediante el juego, siempre y cuando cumplan con el objetivo de la

destreza planteada.

Al contar con una guia didactica que oriente el uso de juegos durante el proceso de
ensefianza en la asignatura de educacion cultural y artistica, ayuda al docente para
que se guie e innove al impartir sus clases logrando asi que sus estas sean mas
interesantes y logren captar la atencion total de sus estudiantes. La escuela es un
factor de proteccion por excelencia y por esta razon las actividades ludicas como el
juego ayuda a que los adolescentes se integren con sus pares, creando vinculos
afectivos y generando procesos de socializacién basados en el respeto a las

diferencias.

2.4.- Desarrollo de la propuesta

La presente investigacion propone una guia de juegos para la ensefianza de
educacion cultural y artistica en béasica superior, la cual estara estrictamente
formada por juegos originales y otros adaptados a la realidad y contexto del area de
estudio y de la institucion, la importancia de esta es que dentro del area en mencién
no se cuenta con una guia previa como en otras asignaturas, logrando asi, ser una

de las primeras en ser elaborada y parcialmente aplicada dentro de la institucion.

En presente guia se encontrara las actividades que el docente puede realizar a lo
largo del afio lectivo ya sea en el salén de clases, tarea en casa o clase virtual, al
hablar de ensefiar con juegos decimos que el adolescente no trabajard de manera
teodrica, lo hara de manera practica redescubriendo lo importante que son sus

sentidos, ayudando a incrementar el interés y alcanzar el aprendizaje.
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La presente guia teoriza y planea estrategias pedagogicas para docentes del area de
educacion cultural y artistica del subnivel basica superior, esta construccion tedrica
esta respaldada en un soporte bibliografico, busca promover la utilizacion de los

juegos, que contribuye a expresion cultural y aprendizaje social.

2.4.1.- Elementos que la conforman. —
La guia expuesta esta constituida por 10 juegos y su orientacién metodoldgica, tiene
como objetivo aplicarla en el desarrollo de la ensefianza de Educacion Cultural y

Artistica en el subnivel de Educacion Basica Superior.
Se encuentra estructurada de los siguientes elementos:

Nombre del juego. - Es el nombre asignado a la actividad en concreto, el nombre
hace referencia también a la actividad a desarrollar, buscando darle un atractivo y

facilitando la memorizacion del nombre.

Grafico o imagen del juego. - Es una representacion ilustrativa del juego, intenta

mostrar de manera gréafica el desarrollo de la actividad.

Objetivo: Es la intension que preside y finalidad de cada juego, responde a la
destreza (Que ensefiar) del curriculo de Educacion Cultura y Aurtistica

correspondiente a basica Superior.

Materiales: Es un listado de todos los materiales o elementos necesarios para la

puesta en practica del juego.

Aplicacién: Es la explicacion detallada del proceso de construccién de la actividad

en la construccion del aprendizaje del estudiante.

Observaciones a considerar: Son recomendaciones a ser consideradas en la

aplicacion del juego.

Evaluacion: La evaluacién orienta a observar la evolucién del estudiante en la

adquisicion de la destreza trabajada.
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2.4.2 Explicacion de la propuesta. —

Mediante la presente guia de juegos los docentes de Educacion Cultural y Artistica
cuentan con una propuesta que pueden ser utilizados para la ensefianza de la
Educacion Cultural y artistica apegado a las destrezas que se imparten en el subnivel
de bésica Superior, a la vez contribuye al desarrollo de la creatividad y el trabajo

colaborativo.

Esta propuesta dentro de su base tedrica adopta como una de sus referencias a la
teoria sociocultural al ser de las mas influyentes en la psicologia evolutiva y
también en el campo de la educacidn, esta teoria sostiene que la sociedad puede
hacer contribuciones hacia el desarrollo individual, destaca también la interaccion
entre el desarrollo de las personas y el entorno social y cultura en la que viven. El
juego forma parte esencial del desarrollo ya que amplia continuamente la Ilamada
"zona de desarrollo préximo™ Sirve para explorar, interpretar y ensafar diferentes
tipos de roles sociales observados. Contribuye a expresar y a regular las emociones.
El juego es ante todo otra forma de expresion. Aungue no necesariamente tiene que
coincidir con la realidad, si pone de manifiesto la manera en que un determinado

grupo social entiende el mundo y su rol dentro de él.

De la pedagogia Walford se recoge la importancia de la propia busqueda y
experimentacion por parte del estudiante al finalizar su segunda etapa escolar, que
tiene como premisa el desarrollo de la creatividad y la imaginacion, también el
conocimiento del medio a través del juego. Mientras que de Montessori se rescata
el tercer plano donde el estudiante tiene una mente humanistica, descubre la

contribucion que puede hacer a la humanidad y también tiene afan por entenderla.

Se adopta como estrategia al juego debido a su contexto historico, es decir que el
juego forma parte de la historia del ser humano, es universal al conocer su existencia
en las diversas culturas que pueblan, es inclusivo al no distinguir clases sociales,
razas ni edades, el juego y poblaron el planeta, también esté presente en el desarrollo
cognitivo del nifio donde “el jugar” produce sentimientos de alegria mientras se van
desarrollando habilidades, esto es precisamente en lo que se basa esta guia, la

consecucion de destrezas y habilidades mediante el juego.
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Como metodologia se acude al ciclo de aprendizaje planteado por David Kolb, la
misma que permite la planificacion secuencia de actividades partiendo de una etapa
exploratoria como lo es la experiencia y conocimientos previos que posee el
estudiante, la reflexion de la experiencia para entender el significado del tema, la
conceptualizacion es en esta parte donde influye la realidad, el estado emocional y
la complejidad del conocimiento siendo el juego la estrategia para la asimilacion y
finalmente la aplicacion, siendo esta parte donde el estudiante pone en practica lo

aprendido.
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Juego N°1

Nombre del Juego: Graficando la cancién

Destreza a trabajar: “ECA.4.1.5. Elaborar una linea de tiempo con las piezas
musicales mas significativas en cada una de las etapas vitales del individuo, y
compararlas con las de otros comparieros y compafieras, para encontrar

similitudes y diferencias” (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2016).

Objetivo: Realizar una linea de tiempo grafica con las canciones mas
representativas del pentagrama nacional, poniendo en préactica la

concentracion y habilidad para el dibujo del estudiante.

Tiempo: 10 min

Recursos: e Papelo
cartulinas.

e Seleccidn
musical del

pentagrama

nacional.

e Reproductor de
audio.

e Canciones en

formato mp3.

N° de 26 participantes

participantes:

Aplicacion

1. El docente activa los conocimientos previos mediante una lluvia de
ideas sobre los ritmos tradicionales del Ecuador.

2. Previamente seleccionara 5 canciones del pentagrama musical
nacional, las cuales irdn de forma ascendente es decir de mayor a
menor antigiiedad.

3. Mediante el uso de un reproductor de audio se escuchara 20 segundos
de la cancion. (Seleccionando la parte representativa, de ser posible

descriptiva de la cancion) Ejemplo:
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“Yo no quiero vivir en este Carpuela

Porque lo que tenia se llevo el rio” (Tadeo, 1967)

4. El estudiante graficara un elemento que le parezca distintiva de la
cancion escuchada para lo cual dispone de un tiempo de 30 segundos.
5. Al final el estudiante expondra por qué eligié el elemento que dibujo

como distintivo de cada cancion.

Observaciones a considerar

El contexto de la institucion es muy importante, es necesario prever la
preferencia musical del grupo de estudiantes con anterioridad, por ejemplo,
una breve encuesta del género musical que escuchan.

Se puede abordar ejes trasversales utilizando el contenido de las letras de las

canciones.

Evaluacion

Indicadores esenciales de la evaluacion:

. “ECA.4.1.3. Organiza cronologicamente piezas musicales y
obras artisticas de distintas caracteristicas, elaborando lineas del
tiempo u otros recursos graficos” (Ministerio de Educacién del
Ecuador, 2016).

Técnica: Observacion

Instrumento: Escala Numérica
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Docente: Escuela de Educacion Bésica Ao lectivo: 2020 - 2021
“ALFONSINA STORNI”
Ing. Alex UNAMUNCHO-PUERTO ARTURO
Zapata TELF: 2479179 EMAIL: escuelaalfonsinastorni2012@hotmail.com
Vargas
Area: Educacién Cultural y Jornada: Matutina
Artistica.
Bloque Curricular: N°1 | Grado: Octavo Afo Planificacion: Micro curricular
Tema: Linea de tiempo Periodos: 2 periodos Duracion: 40 minutos
musical y visual.

Obijetivo de la unidad de

OG.ECA.2. “Respetar y valorar el patrimonio cultural tangible e intangible, propio y de otros pueblos, como

planificacion: resultado de la participacién en procesos de investigacion, observacion y andlisis de sus caracteristicas, y asi
contribuir a su conservacion y renovacion” (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016).
DESTREZA CON ESTRATEGIAS RECURSOS INDICADORES DE EVALUACION
CRITERIO DE METODOLOGICAS EVALUACION
DESEMPENO (ERCA)
Experiencia - Papel o cartulinas. | “l. ECA.4.1.3. Organiza | Técnica: Observacion

“ECA.4.1.5. Elaborar una
linea de tiempo con las
mas

piezas musicales

significativas en cada una

Conversatorio y lluvia de - Seleccion musical | piezas musicales y obras

ideas sobre los ritmos y del pentagrama artisticas

canciones populares del nacional. cronoldgicamente de

Ecuador. distintas caracteristicas,

Instrumento: Lista de

Cotejo
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de las etapas vitales del
individuo, y compararlas
con las de otros
comparieros y
compafieras, para
encontrar  similitudes vy
diferencias” (Ministerio de
Educacion del Ecuador,
2016) .

Reflexion

¢ Sabemos como elaborar
una linea tiempo?
Recordamos las canciones
mas populares de la
musica ecuatoriana de los
Gltimos cinco afios.
Conceptualizacion
Aplicacion del juego N°1
Aplicacion

Graficamos de forma
auténoma una linea de
tiempo con distinta

tematica.

Reproductor de
audio.
Canciones en

formato mp3.

elaborando lineas del
tiempo y otros recursos
graficos” (Ministerio de
Educacion del Ecuador,
2016).
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Instrumento de Evaluacion: Lista de Cotejo
Nombre del estudiante:
Afio de EGB.
Asignatura: Educacion Cultural y Artistica
Aprendizaje Deseado: Elabora una linea grafica de tiempo con canciones mas

representativas de los géneros musicales ecuatorianos.

N° Criterio de evaluacion Valorizacion
Sl NO

1 Participa activamente en el juego propuesto.

2 Utiliza un criterio de organizacion cronolégico

aplicada en la linea de tiempo.

3 Los dibujos realizados detallan mayoritariamente
algun elemento descrito en las canciones

escuchadas. Contiene relacion ldgica.

4 El dibujo realizado muestra creatividad y
originalidad.
5 Cumple con todos los dibujos solicitados en el

tiempo establecido para el juego.

Valorizacion de los criterios Valorizacion
numérica

Cinco criterios demostrados 10,00

Cuatro criterios demostrados 9,00

Tres criterios demostrados 8,00

Dos criterios demostrados 7,00

Un criterio demostrado 6,00
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Juego N°2

Nombre del Juego: Adivino la cancion

Destreza a trabajar: “ECA.4.1.5. Elaborar una linea de tiempo con las piezas musicales

mas significativas en cada una de las etapas vitales del individuo, compararlas con las

de otros compafieros y comparieras, para encontrar similitudes y diferencias” (Ministerio
de Educacion del Ecuador, 2016).

Objetivo: Identificar y organizar en orden cronoldgico las canciones representativas y

populares de los ultimos cinco afios, mediante la utilizacion de la expresion corporal

para su descripcion.

Tiempo: 20 min =
Recursos: e Canciones
escritas en

tarjetas, de
diversos géneros

e infantiles.

N° de

participantes:

Parejas 0 grupos

Indicaciones

o 0 k~ w

7.

Activacion la experiencia del estudiante, conversatorio de sus canciones
favoritas.

El docente selecciona previamente las canciones de acuerdo al contexto musical,
tomando en cuenta lo siguiente, edad de estudiante, si el estudiante es de octavo
afio la edad cronoldgica corresponde de 11 a 13 afios, se tomara en cuenta las
canciones mas populares de los ltimos cinco afios incluidos canciones infantiles.
Se escribira el nombre de las canciones en tarjetas.

Se forma parejas o grupos de estudiantes.

Se entrega una 0 mas canciones a cada pareja o grupo.

Cada pareja 0 grupo mediante expresion corporal (mimica, sefias, gestos) explica
la cancién.

Gana el grupo que mas canciones acierte.

Observaciones a considerar
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El contexto de la institucion es muy importante, es necesario conocer la preferencia
musical del grupo de estudiantes con anterioridad, por ejemplo, una breve encuesta del
género musical que escuchan. Se puede aplicar de forma presencial y mediante
adaptaciones a una clase virtual mediante elaboracion de videos donde el estudiante

demuestra los movimientos elaborados como parte de la expresion corporal.

Evaluacion

Indicadores esenciales de la evaluacion:

“l. ECA.4.1.3. Organiza piezas musicales y obras artisticas de distintas caracteristicas
cronoldgicamente, elaborando lineas del tiempo y otros recursos graficos” (Ministerio
de Educacion del Ecuador, 2016).

Técnica: Observacion

Instrumento: Lista de Cotejo
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Docente: Escuela de Educacion Bésica Ao lectivo: 2020 - 2021
“ALFONSINA STORNI”

Ing. Alex UNAMUNCHO-PUERTO ARTURO

Zapata TELF: 2479179 EMAIL: escuelaalfonsinastorni2012@hotmail.com

Vargas

Area: Educacién Cultural y Jornada: Matutina

Artistica.

Bloque Curricular: N°1 | Grado: Octavo Afo Planificacion: Micro curricular

Tema: Linea de Tiempo | Periodos: 2 periodos Duracion: 40 minutos

musical y visual

Obijetivo de la unidad de

“OG.ECA.2. Respetar y valorar el patrimonio cultural tangible e intangible, propio y de otros pueblos, como

planificacion: resultado de la participacién en procesos de investigacion, observacion y andlisis de sus caracteristicas, y asi
contribuir a su conservacion y renovacion” (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016)
DESTREZA CON ESTRATEGIAS RECURSOS INDICADORES DE EVALUACION
CRITERIO DE METODOLOGICAS EVALUACION
DESEMPENO (ERCA)
Experiencia - Papel o cartulinas. | “l. ECA.4.1.3. Organiza | Técnica: Observacion

“ECA.4.1.5. Elaborar una
linea de tiempo con las
mas

piezas musicales

significativas en cada una

Conversatorio “Tus
preferencias musicales”

Reflexion

- Seleccion musical
del pentagrama
nacional e

internacional de

cronoldgicamente piezas
musicales y obras
artisticas de distintas

caracteristicas, elaborando

Instrumento: Lista de

Cotejo
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de las etapas vitales del
individuo, y compararlas
con las de otros
comparieros y
compafieras, para
encontrar  similitudes vy
diferencias”(Ministerio de
Educacion del Ecuador,
2016).

¢ Conocemos los distintos
géneros musicales?
Recordamos las canciones
mas populares de la
mausica ecuatoriana e
internacional de los
altimos cinco afos.
Conceptualizacion
Aplicacion del juego N°2
Aplicacion

Planteamos de que otra
forma que no sea el
lenguaje oral podemos
expresar una idea,
emocion, pensamiento o

sensacion.

los altimos cinco

anos.

lineas del tiempo u otros
recursos graficos”
(Ministerio de Educacion
del Ecuador, 2016).
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Instrumento de Evaluacion: Lista de Cotejo
Nombre del estudiante:
Afio de EGB.
Asignatura: Educacion Cultural y Artistica
Aprendizaje Deseado: Elabora una linea grafica de tiempo con canciones mas

representativas de los géneros musicales ecuatorianos.

N° Criterio de evaluacion Valorizacion
Sl NO
1 Presenta predisposicion de participar el juego
propuesto.
2 Utiliza un criterio de organizacion cronolégico

aplicada en la linea de tiempo.

3 Utiliza gestos, contacto visual, movimientos
motrices para expresar la idea central de la

cancion.

4 Recurre a mas de dos movimientos motrices

diferentes y libres para expresar la idea central

5 Trabaja de forma cooperativa en la creacion de
movimientos y tiene intencion de decodificar las
expresiones corporales presentadas en la

participacion de sus comparieros.

Valorizacion de los criterios Valorizacion
numérica

Cinco criterios demostrados 10,00

Cuatro criterios demostrados 9,00

Tres criterios demostrados 8,00

Dos criterios demostrados 7,00

Un criterio demostrado 6,00
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Juego N°3

Nombre del Juego: Sonorizando la imagen

Destreza a trabajar: “ECA.4.1.12. Seleccionar las piezas musicales mas adecuadas

para sonorizar un diaporama atendiendo al caracter y emociones que se quieran

transmitir (di capora: varias diapositivas a la vez)” (Ministerio de Educacion del
Ecuador, 2016).

Objetivo: Desarrollar la creatividad recurriendo a la memoria musical para sonorizar

imagenes de diversas situaciones.

Tiempo: 20 min

Recursos: e Fotografias.
e Cronometro.

N° de Parejas 0 grupos

participantes:

Indicaciones

Se parte de la ejemplificacion de diaporamas mediante la presentacion de las
mismas, se seleccionara un contenido atractivo que a su vez incentive su
creacion a los estudiantes.

El docente seleccionara fotografias que expresen emociones, pensamientos o
ideas claras, en formato digital o impresas.

Forma parejas 0 grupos.

En parejas al iniciar el cronometro que durara un minuto, mientras mira la
imagen mencionara el nombre de una cancion que pueda ser relacionada con
la imagen mostrada por el profesor, en caso de no pensar en una se solicitara
se pase a la siguiente, simplemente mencionando la palabra “paso”. El
estudiante recurrira a su conocimiento previo de diversas canciones tanto de
origen nacional como internacional y diversos géneros musicales.

Gana la pareja 0 grupo que mas imagenes sonorice cinco 0 mas imagenes en

el tiempo de un minuto.

Observaciones a considerar
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El contexto de la institucion es muy importante, se puede realizar este juego de manera
presencial con fotografias impresas o en clases virtuales mediante diapositivas
preparadas previamente y una aplicacion de cronometro: Mi cronometro desde la tienda

de Windows. Obtener Mi cronometro: Microsoft Store es-EC

Evaluacion

Indicadores esenciales de la evaluacion:
“I.ECA.4.6.3. Elabora producciones audiovisuales y/o multimedia, originales o
derivadas el remezcla de contenidos existentes, reconociendo la aportacién de los
creadores originales y la riqueza de las nuevas versiones. (S.3., 1.4., J.3.)” (Ministerio
de Educacion del Ecuador, 2016).
Técnica: Observacion

Instrumento: Escala valorativa
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https://www.microsoft.com/es-ec/p/mi-cronometro/9wzdncrdg31c?activetab=pivot:overviewtab

Docente: Escuela de Educacion Bésica Ao lectivo: 2020 — 2021
“ALFONSINA STORNI”

Ing. Alex UNAMUNCHO-PUERTO ARTURO

Zapata TELF: 2479179 EMAIL: escuelaalfonsinastorni2012@hotmail.com

Vargas

Area: Educacién Cultural y Jornada: Matutina

Artistica.

Bloque Curricular: N°1 | Grado: Octavo Afo Planificacion: Micro curricular

Tema: Diaporamas Periodos: 2 periodos Duracion: 40 minutos

Obijetivo de la unidad de

“OG.ECA.1. Valorar las posibilidades y limitaciones de materiales, herramientas y técnicas de diferentes lenguajes

planificacion: artisticos en procesos de interpretacion y/o creacion de
producciones propias” (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2016).
DESTREZA CON ESTRATEGIAS RECURSOS INDICADORES DE EVALUACION
CRITERIO DE METODOLOGICAS EVALUACION
DESEMPENO (ERCA)
Experiencia - Proyectory PC “l.ECA.4.6.3. Elabora Técnica: Observacion

“ECA.4.1.12. Seleccionar
las piezas musicales mas
adecuadas para sonorizar
un diaporama atendiendo

al caracter y emociones

Presentacion de - Papel o cartulinas.

diaporamas utilizando el - Seleccion grafica
programa PowerPoint el clara de:

mismo que contiene emociones,

producciones
audiovisuales y/o
multimedia, originales o
derivadas el remezcla de

contenidos existentes,

Instrumento: Escala

Valorativa.
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que se quieran transmitir
(di capora: varias
diapositivas a la vez)”
(Ministerio de Educacion
del Ecuador, 2016).

imagenes y cronometro en
cuenta regresiva.
Reflexion

¢ Qué beneficios tienen los
medios de distribucién de
contenido audiovisual?

¢ Qué contenidos
consumimos en las
plataformas de
distribucion de contenido
audiovisual?

¢ Cémo musicalizan las
escenas de nuestras series,
telenovelas y peliculas
favoritas?
Conceptualizacion
Aplicacion del juego N°3
Aplicacién

Elaboracion de

diaporamas de tematica

sentimientos e

ideas.

reconociendo la
aportacion de los
creadores originales y la
riqueza de las nuevas
versiones. (S.3., 1.4.,J.3.)”
(Ministerio de Educacion
del Ecuador, 2016)
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libre utilizando software

dedicado.
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Instrumento de Evaluacion: Escala valorativa
Nombre del estudiante:
Afio de EGB.
Asignatura: Educacion Cultural y Artistica
Aprendizaje Deseado: Creay sonoriza diaporamas utilizando medios tecnologicos

y manuales para relacionar de manera légica imagenes con canciones.

Categoria Valorizacion

La cancion Totalmente En su mayoria | Parcialmente Poco

provoca una 2,00 1,50 1,00 0,50
respuesta

emocional igual

a laimagen

Cancidén 1

Cancion 2

Cancion 3

Cancioén 4

Cancion 5
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Juego N°4

Nombre del Juego: Patrimonio cultural de espagueti

Destreza a trabajar: “ECA.4.1.15. Elaborar y exponer presentaciones relacionadas
con obras, creadores y manifestaciones artisticas contemporaneas (pintura, musica,
arquitectura, escultura, ilustracion, novela grafica, fotografia, instalaciones, artesanias,
tecnologia), en las que se atienda a la coherencia y a la adecuada organizacion de la

informacion” (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016).

Objetivo: Valorar y representar el patrimonio cultural tangible de la comunidad o

ciudad mediante la creacion artistica.

Tiempo: 40 minutos

Recursos: e Fotografias de
construcciones

historicas y

patrimoniales.

e Espagueti

e Pegamento.

N° de Individual /parejas

participantes:

Indicaciones

1. Previamente se conoce sobre el patrimonio cultural siendo los mismos
clasificados en tangibles e intangibles, se realiza una breve retroalimentacion con
una lluvia de ideas.

2. EIl docente selecciona una o varias imagenes del patrimonio cultural mas
destacable y reconocible de la ciudad de residencia del alumno.

3. Entrega la fotografia de forma fisica o digital al estudiante.

Opcion A (Alto relieve): Se debe realizar una representacion 2d utilizando
unicamente el espagueti y pegamento del patrimonio indicado en la fotografia.
Opcion B (Escultura). Se realizara una escultura utilizando Gnicamente una base
que puede ser carton 0 madera, espaguetis y pegamento.

4. Se pedira la participacion de un jurado conformado por docentes de la
institucion preferiblemente del area de matemaéticas y ciencias sociales.

5. Se premiara simbdlicamente al ganador.
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Observaciones a considerar

Esta actividad por su duracién se realizada en el tiempo extracurricular del estudiante,
se puede realizar en parejas o de forma individual dependiendo el contexto de la

institucion, ideal para trabajar antes de una feria o por las festividades institucionales.

Evaluacion

Indicadores esenciales de la evaluacion:

“I.LECA 4.2.4. Reconoce y describe algunas caracteristicas diferenciadas en
manifestaciones artisticas y culturales. (1.1., S.2.)” (Ministerio de Educacion del
Ecuador, 2016).

Técnica: Observacion

Instrumento: Rubrica
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Docente: Escuela de Educacion Bésica Ao lectivo: 2020 - 2021
“ALFONSINA STORNI”
Ing. Alex UNAMUNCHO-PUERTO ARTURO
Zapata TELF: 2479179 EMAIL: escuelaalfonsinastorni2012@hotmail.com
Vargas
Area: Educacién Cultural y Jornada: Matutina
Artistica.
Bloque Curricular: N°1 | Grado: 9no Ano Planificacion: Micro curricular
Tema: Patrimonio Periodos: 2 periodos Duracion: 40 minutos
cultural tangible.
Objetivo de la unidad de | “OG.ECA.2. Respetar y valorar el patrimonio cultural tangible e intangible, propio y de otros pueblos, como
planificacion: resultado de la participacién en procesos de investigacion, observacion y andlisis de sus caracteristicas, y asi

contribuir a su conservacion y renovacion” (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016).

DESTREZA CON ESTRATEGIAS RECURSOS INDICADORES DE EVALUACION
CRITERIO DE METODOLOGICAS EVALUACION
DESEMPENO (ERCA)

Experiencia - Impresiones o “l.LECA 4.2.4. Reconoce y | Técnica: Observacion
Destreza a trabajar: | Se reactiva la experiencia diapositivas con describe algunas Instrumento: Rubrica
“ECA.4.1.15. Elaborar y | previa mediante una las iméagenes de caracteristicas
exponer  presentaciones | retroalimentacion de la los edificios diferenciadas en
relacionadas con obras, | clase anterior sobre el patrimoniales mas | manifestaciones artisticas
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creadores y

manifestaciones artisticas

contemporaneas (pintura,
mausica, arquitectura,
escultura, ilustracion,

novela gréfica, fotografia,
instalaciones, artesanias,
tecnologia), en las que se
atienda a la coherencia 'y a
la adecuada organizacion
de la informacion”
(Ministerio de Educacion

del Ecuador, 2016).

patrimonio cultural. Se
puede utilizar una lluvia
de ideas

Reflexion

¢ Cuantos edificios
patrimoniales y
monumentos tiene la
ciudad donde vivimos?
¢Visitamos 0 conocemos
de cerca algin patrimonio
cultural de nuestra
comunidad o ciudad?
Conceptualizacion
Aplicacion del juego N°4
Aplicacion

Elaboramos un collage
fisico o digital con
fotografias
correspondientes al
patrimonio cultural

tangible de la ciudad o

representativos de
la ciudad.
Espagueti.

Pegamento.

y culturales. (I.1., S.2.)”
(Ministerio de Educacion
del Ecuador, 2016).
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comunidad (edificios
patrimoniales, iglesias,
monumentos Museos,
mausoleos, cementerios

entre otros).
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Instrumento de Evaluacion: Rubrica

Nombre del estudiante:

Ao de EGB.

Asignatura: Educacion Cultural y Artistica

Aprendizaje Deseado:

Reconoce el patrimonio cultural tangible, elabora

creaciones artisticas utilizando materiales de su entorno desarrollando su

creatividad.
Categoria Valorizacion
Muy superior | Superior Medio Bajo
2,00 1,50 1,00 0,50
Informacién | Conocimiento | Informacion Suficiente Poca
Previa exhaustivo considerable informacion informacion
antes de crear | antes de crear antes de la
la obra de arte | la obra elaboracion de
la obra
Consideracion | Muy creativa | Bastante Poca creativa No plasma
sobre la obra creativa la terma
de arte central
Titulo Titulo muy Titulo Suficientemente Poco
original bastante original original
original
Descripcion de | Obra muy Obra bastante | Sufrientemente Poco
la obra detallada detalla detallada Detallada
Técnica Técnicamuy | Técnica Suficientemente Poco
adecuada bastante adecuada adecuada
adecuada
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Juego N°5

Nombre del Juego: Quien lleva el ritmo

Destreza a trabajar: “ECA.4.2.5. Participar activamente en la preparacion y puesta en
escena de una representacion de danza, expresion corporal, teatro, musica, titeres, etc.
o en el rodaje de una pequefia produccién audiovisual, responsabilizandose del rol

elegido o asignado”.(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016)

Obijetivo: Crear una coreografia grupal o individual, utilizando un género musical
propio de la regién, cumpliendo diversas condiciones que promueve la creatividad,

resolucion de problemas y el trabajo colaborativo.

Tiempo: 30 minutos

Recursos: e Seleccion de una
cancion propia
de la region.
(bomba, San
Juanito,
pasacalle).

e Reproductor de
audio.

e Patio o teatro.

e Unacuerdao

palos de escoba.

N° de Grupos de 10
participantes: estudiantes.

Indicaciones

1. Previamente se aborda el tema de los géneros musicales propios de cada region.
2. EIl grupo seleccionara previamente una cancion propia de la region, debe ser
ritmica.
3. Formara un circulo con laayuda de la cuerda o de los palos de escoba los mismos
que no deben ser soltados.
4. Elaboraran una coreografia bajo las siguientes condiciones:
- De principio a fin no podran separarse de la cuerda o palos de escoba.
- Debe contar con movimientos como: Girar, saltar, agacharse, mover el brazo

disponible, intercambiar de brazo sin llegar a soltar la cuerda o palo.
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5. Presentaran la coreografia al final de la clase.

Observaciones a considerar

Se destinada el tiempo apropiado para el desarrollo de esta actividad, se desarrollara

unicamente en las horas de clases y de manera presencial.

Evaluacion

Indicadores esenciales de la evaluacion:

“I. ECA.4.5.1. Organiza de manera coherente un proceso de trabajo de interpretacion o
creacion artistica, asumiendo distintos roles y esforzandose por respetar sus fases.
(S.3., 1.4.)” (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016).

Técnica: Observacion

Instrumento: Rubrica
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Docente: Escuela de Educacion Bésica Ao lectivo: 2020 — 2021
“ALFONSINA STORNI”

Ing. Alex UNAMUNCHO-PUERTO ARTURO

Zapata TELF: 2479179 EMAIL: escuelaalfonsinastorni2012@hotmail.com

Vargas

Area: Educacién Cultural y Jornada: Matutina

Artistica.

Bloque Curricular: N°2 | Grado: 9no Ano Planificacion: Micro curricular

Tema: Danzay Periodos: 2 periodos Duracion: 40 minutos

coreografias

Obijetivo de la unidad de

“OG.ECA.4. Asumir distintos roles y responsabilidades en proyectos de interpretacion y/o creacion colectiva, y

planificacion: usar argumentos fundamentados en la toma de decisiones, para llegar a acuerdos que posibiliten su consecucion”
(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016).
DESTREZA CON ESTRATEGIAS RECURSOS INDICADORES DE EVALUACION
CRITERIO DE METODOLOGICAS EVALUACION
DESEMPENO (ERCA)
Experiencia - Proyectory PC “I. ECA.4.5.1. Organiza Técnica: Observacion
“ECA.4.2.5. Participar | Video demostrativo de las - Reproductor de de manera coherente un Instrumento: Rubrica
activamente en la | diferentes danzas del audio con proceso de trabajo de
preparacion y puesta en | Ecuador: Danzas amplificacion. interpretacion o creacion

escena de una

- Patio o teatro. artistica, asumiendo
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representacion de danza,
expresion corporal, teatro,
mdasica, titeres, etc. O en el
rodaje de una pequefia
produccion  audiovisual,
responsabilizdndose  del
rol elegido o asignado”
(Ministerio de Educacion

del Ecuador, 2016).

tradicionales del Ecuador
— YouTube
Reflexion

¢ Cuantas danzas vistos en
el video conocias?

¢Has bailado en alguna
ocasion una danza
ecuatoriana, por ejemplo,
el San Juanito, pasillo,
pasacalle, bomba entre
otros?
Conceptualizacion
Aplicacion del juego N°5
Aplicacion

Elaboramos una
coreografia utilizando
varios movimientos y
pasos de baile de un

género ecuatoriano.

Una cuerda o palos
de escoba.

distintos roles y
esforzandose por respetar
sus fases. (S.3., 1.4.)”
(Ministerio de Educacién
del Ecuador, 2016).
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Instrumento de Evaluacion: Rubrica

Nombre del estudiante:

Afo de EGB.

Asignatura: Educacion Cultural y Artistica

Aprendizaje Deseado: Crea y organiza presentaciones artisticas siguiendo las

instrucciones, trabajando de forma cooperativa y valorizando los ritmos nacionales.

Categoria Valorizacion
Muy Superior Medio Bajo
Superior
3,00 2,50 2,00 1,50
Creatividad | Los pasos Los pasos Los pasos Los pasos no
creados son creados son creados son son
muy originales, se | mediamente originales se
originales, se | entrelazan originales se entrelazan
entrelazan sin | con poca entrelazan con | con
dificultad. dificultad algo de dificultad o
dificultad no llegan a
entrelazarse.
Ritmo Los pasos Los pasos Los pasos Los pasos no
utilizados se utilizados se | apenas se Ilegan
acoplan acoplan més | acoplan al ritmo | acoplarse al
perfectamente | 0 menos al de la cancion. ritmo.
al ritmo de la | ritmo de la
cancion. cancion.
Coordinacion | Todo el grupo | Casi todo el Solo parte del | No existe
se mueve al grupo se grupo se mueve | casi
unisono, mueve al al unisono coordinacion
siguiente unisono siguiendo mas o | en los
perfectamente | siguiendo el menos el ritmo. | movimientos
el ritmo. ritmo. del grupo.
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Juego N°6:

Nombre del Juego: Pintura a ciegas

Destreza a trabajar: “ECA.4.2.1. Realizar, en plano y en volumen, representaciones de
acciones y gestos, tanto del cuerpo como del rostro: figuras que caminan, personas que
esperan, rostros que lloran, caras que rien, etc” (Ministerio de Educacion del Ecuador,
2016).

Obijetivo: Crear una obra artistica mediante la pintura de un rostro o de un cuerpo que
exprese alguna emocién o movimiento, agudizando algun sentido y apoyado en el

trabajo cooperativo.

Tiempo: 10 minutos

Recursos: e Fotografias del
rostro de
personas
expresando

diferentes gestos.

e Temperas

e [Formato A3
o Atril

N° de Parejas

participantes:

Indicaciones

1. Previamente se abordara la representacion humana a través del arte y en los
periodos de la historia, re reactivara los conocimientos mediante un breve debate.

2. El docente elegira cuatro fotografias cada una con una expresion: (alegria,
tristeza, miedo y rabia)

Se ubicaré el formato en el atril o mesa.

4. En la pareja de estudiantes decidiran quién va a pintar y quien sera su asistente.
El estudiante que vaya a dibujar tendra 5 segundos para mirar la imagen con la
primera expresion.

6. Sevendaralosojosy el estudiante procedera a pintar el primer gesto en un tiempo
de 30 segundos.

7. De nuevo mirara el segundo gesto y volvera a dibujar con los ojos vendados por

30 segundos, asi hasta dibujar los 4 gestos.
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8. El asistente podra pasarle las temperas, pinceles, darle indicaciones, pero no

intervenir directamente con pinceladas en el cuadro.

Observaciones a considerar

Se puede delimitar el espacio a trabajar con un 6valo que forme en rostro previamente
dibujado en el formato, se puede dibujar los rostros uno sobre otro o dejar que el

estudiante decida en que espacio del formato ira pintando.

Evaluacion

“ECA.4.2.1. Utiliza técnicas de busqueda y organizacién de la informacion, métodos
sencillos de investigacion, técnicas de entrevista y otros procedimientos adecuados para
adquirir datos relevantes relacionados con distintas formas de expresion artistica y
cultural. (1.1, 1.4.)” (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016).

Técnica: Observacion

Instrumento: Rubrica
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Docente: Escuela de Educacion Bésica Ao lectivo: 2020 — 2021
“ALFONSINA STORNI”
Ing. Alex UNAMUNCHO-PUERTO ARTURO
Zapata TELF: 2479179 EMAIL: escuelaalfonsinastorni2012@hotmail.com
Vargas
Area: Educacién Cultural y Jornada: Matutina
Artistica.
Bloque Curricular: N°2 | Grado: 9no Ano Planificacion: Micro curricular
Tema: Pintura expresiva | Periodos: 2 periodos Duracion: 40 minutos

Obijetivo de la unidad de

“OG.ECA.7. Crear productos artisticos que expresen visiones propias, sensibles e innovadoras, mediante el empleo

planificacion: consciente de elementos y principios del arte” (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016).

DESTREZA CON ESTRATEGIAS RECURSOS INDICADORES DE EVALUACION
CRITERIO DE METODOLOGICAS EVALUACION

DESEMPENO (ERCA)

“ECA.4.2.1. Realizar, en | Experiencia - Fotografias del “l.LECA.4.2.1. Utiliza | Técnica: Observacion
plano 'y en volumen, | Se realizara un breve rostro de personas | técnicas de busqueda y | Instrumento: Rubrica
representaciones de | debate sobre la expresando organizacion de la

acciones y gestos, tanto del | representacion artistica del diferentes gestos. | informacion, métodos

cuerpo como del rostro:

figuras que caminan,

personas que esperan,

cuerpo humano en las - Unavenda
diversas culturas. - Temperas
Reflexion - Formato A3

sencillos de investigacion,
técnicas de entrevista y

otros procedimientos
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rostros que lloran, caras
que rien, etc” (Ministerio
de Educacion del Ecuador,
2016).

¢Por qué a las figuras
femeninas encontradas en
Valdivia se les conoce con
el nombre de Venus?
¢Recuerdas que era un
retrato y autorretrato?
Conceptualizacion
Aplicacion del juego N°6
Aplicacién

Elaboramos una
representacion humana
considerando los rasgos
que pueden presentar
1000 afios adelante en la
historia.

Atril

adecuados para adquirir
datos relevantes
relacionados con distintas
formas de  expresion
artistica y cultural. (I.1.
1.4.)”  (Ministerio  de
Educacion del Ecuador,

2016).
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Instrumento de Evaluacién: Lista de Cotejo
Nombre del estudiante:
Afio de EGB.
Asignatura: Educacion Cultural y Artistica
Aprendizaje Deseado: Crea representaciones del rostro y cuerpo humano que

expresen gestos 0 movimientos utilizando una técnica artistica.

N° Criterio de evaluacion Valorizacion

Sl NO

1 Utiliza un criterio de organizacién de los
materiales y espacio de trabajo

2 La pintura expresa de forma implicita el gesto o

movimiento sugerido.

3 Representa el rostro o cuerpo humano de acuerdo

a sus facciones, utiliza colores

4 Mantiene una buena comunicacion con su
comparfiero durante la creacion de la pintura,

escuchay da instrucciones.

5 Trabaja de forma cooperativa con el compafiero

durante la asistencia para la elaboracion de la

pintura.
Valorizacion de los criterios Valorizacion
numérica
Cinco criterios demostrados 10,00
Cuatro criterios demostrados 9,00
Tres criterios demostrados 8,00
Dos criterios demostrados 7,00
Un criterio demostrado 6,00
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Juego N°7

Nombre del Juego: Escultura bulliciosa

Destreza a trabajar: “ECA.4.3.8. Explicar como se produce el movimiento en
esculturas mdviles y otros ejemplos de arte cinético, como resultado de un proceso de

observacion y reflexion” (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2016).

Objetivo: Realizar una obra artistica que parta en los principios del arte cinético,
utilizando materiales del entorno préximo que cumpla la finalidad de producir un sonido

por accién de un movimiento.

Tiempo: El necesario
Recursos: e Los disponibles /ij%
en el hogar m/;::‘i%
N° de Individual T
participantes:
Ay
9™ (f

Indicaciones

1. Previamente se abordara el tema del arte cinético con movimiento real (escultura
movil).

2. Se definira el reto: Elaborar una escultura que produzca sonido. Los materiales a
utilizar dependeran del entorno donde habite el estudiante.

3. Se establecera el tiempo necesario hasta la fecha de presentacion.

Observaciones a considerar

El estudiante debe tener claro que para generar sonido la escultura debe tener
movimiento, la fuerza que lo genera debera ser mecanica como el viento o el agua.

(colgantes chismosos, cascabeles, campanas, aspas de ventiladores entre otros).

Evaluacion

“l.ECA.4.5.2. Demuestra la capacidad de aplicar conocimientos y técnicas en procesos
de autoaprendizaje, disefio y desarrollo de proyectos artisticos. (S.3., 1.4.)” (Ministerio
de Educacion del Ecuador, 2016).

Técnica: Observacion

Instrumento: Técnica de Observacion
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Docente: Escuela de Educacion Bésica Ao lectivo: 2020 — 2021
“ALFONSINA STORNI”
Ing. Alex e UNAMUNCHO-PUERTO ARTURO
Zapata TELF: 2479179 EMAIL: escuelaalfonsinastorni2012@hotmail.com
Vargas
Area: Educacién Cultural y Jornada: Matutina
Artistica.
Bloque Curricular: N°3 | Grado: 10mo Ao Planificacion: Micro curricular
Tema: Escultura sonora Periodos: 2 periodos Duracion: 40 minutos

Obijetivo de la unidad de

“OG.ECA.7. Crear productos artisticos que expresen visiones propias, sensibles e innovadoras, mediante el empleo

planificacion: consciente de elementos y principios del arte” (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016).

DESTREZA CON ESTRATEGIAS RECURSOS INDICADORES DE EVALUACION
CRITERIO DE METODOLOGICAS EVALUACION

DESEMPENO (ERCA)

“ECA.4.3.8. Explicar | Experiencia - Semillas “l.LECA.4.5.2. Demuestra | Técnica: Observacion
como se produce el | Se activara la experiencia - Botellas la capacidad de aplicar | Instrumento: Rubrica
movimiento en esculturas | previa mediante el dialogo - Embaces de conocimientos y técnicas

moviles y otros ejemplos
de arte cinético, como

resultado de un proceso de

de los sonidos y ruidos aluminio o hierro.

que producen los (todo material que

elementos cotidianos de el estudiante

de

autoaprendizaje, disefio y

en procesos

desarrollo de proyectos
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observacion y reflexion”
(Ministerio de Educacién
del Ecuador, 2016).

nuestro entorno,
institucion y domicilio.
Reflexion

¢ Cual es la diferencia
entre un sonido y un
ruido?

¢ Conoces, has visto o
tienes en tu domicilio una
campana de viento?
Conceptualizacion
Aplicacidn del juego N°7
Aplicacién

Realizamos un collage
con imagenes de

esculturas sonoras.

considere
necesario y sea de
facil acceso en su

entorno)

artisticos.  (S.3., 1.4.)”
(Ministerio de Educacion
del Ecuador, 2016).
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Instrumento de Evaluacion: Rubrica

Nombre del estudiante:

Afo de EGB.

Asignatura: Educacion Cultural y Artistica

Aprendizaje Deseado: Crea y organiza presentaciones artisticas siguiendo las

instrucciones, trabajando de forma cooperativa y valorizando los ritmos nacionales.

Categoria Valorizacion
Muy Superior Medio Bajo
Superior
2,50 2,00 1,50 1,00

Creatividad | La creacion La creacién La creaciénes | La creacion
goza de escreativay | poco creativay | es casi
mucha original en su | original en su creativa 'y
creatividad y | realizacion. realizacion. original en su
originalidad realizacién
en su
realizacion.

Materiales Los materiales | Los Combinas Los
son diversos materiales en | materiales materiales
se evidencia | su mayoria reutilizados y son diversos,
de forma son de facil pero en su
visual que son | reutilizados y | obtencidn otros | mayoria no
reutilizados 'y | de facil COoN NUEVOS. son
de facil obtencién. reutilizados.
obtencién.

Estética Presenta una | Presenta una | Presenta una Existe nulo

composicion | composicién | composicion valor
muy agradable a la | poco agradable | estético, poco

agradable a la
vista cuidando
cada detalle
del ensamble.

vista cuida
los detalles

del ensamble.

y cuidada de
los detalles a la

vista.

agradable a

la vista.

69




Funcionalidad

La creacién
produce
sonido claro
por accién
mecanica de
movimiento
(aire, agua u

otro)

La creacion
presenta
parcialmente
un sondo
claroy fuerte
producido por
algun

movimiento.

La creacion
presenta
dificultades
para generar un

sonido.

La creacion
presenta un
sonido casi
indistinguible
producto de
algin

movimiento.
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Juego N°8

Nombre del Juego: Reinterpretando —ando

Destreza a trabajar: “ECA.4.1.2. Representarse a través de un dibujo, una pintura o
una escultura, inspirdndose en los modelos ofrecidos en obras de artistas locales e

internacionales, del presente y del pasado” (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016).

Obijetivo: Indagar las posibilidades de la reinterpretacion artistica y aplicarla en la
creacion de un producto derivado de una obra famosa, apoyado de la fotografia o pintura.

Tiempo: 40 minutos

Recursos: e Los disponibles
en el hogar.

e Céamara
fotografica.

e Colores,
marcadores 0
temperas.

N° de Individual

participantes:

Indicaciones

1. Previamente se abordara el tema de las vanguardias artisticas con sus diversos
estilos artisticos.

2. Se presentara ejemplos de la reinterpretacion artistica.

3. Se definira el reto: Reinterpretar mediante una pintura o una fotografia alguna
obra de un artista reconocido a nivel nacional o internacional.

4. Se establecerda el tiempo necesario hasta la fecha de presentacion.

Observaciones a considerar

Considerar el contexto donde se desarrolla, se puede realizar mediante una
reinterpretacion por fotografia o pintura, se puede realizar tanto de forma presencial

como virtual, se destinara tiempo extracurricular para su desarrollo.

Evaluacion

“l.LECA.4.4.3. Transforma o recrea creaciones artisticas preexistentes (construcciones,
danzas, canciones, etc.) utilizando técnicas de remezcla, afiadiendo elementos del arte
contemporaneo o combinando distintas formas de expresion (por ejemplo, danza y
video; imagenes y expresion corporal, etc.). (S.3., 1.4., J.2.)” (Ministerio de Educacion

del Ecuador, 2016). Técnica: Observacion Instrumento: Rubrica
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Docente: Escuela de Educacion Bésica Afio lectivo: 2020 — 2021
“ALFONSINA STORNI”

Ing. Alex e UNAMUNCHO-PUERTO ARTURO

Zapata TELF: 2479179 EMAIL: escuelaalfonsinastorni2012@hotmail.com

Vargas Area: Educacion Cultural y Jornada: Matutina
Artistica.

Bloque Curricular: N°1 | Grado: 8vo Afio Planificacion: Micro curricular

Tema: Reinterpretacion Periodos: 2 periodos Duracion: 40 minutos

artistica

Obijetivo de la unidad de

“OG.ECA.7. Crear productos artisticos que expresen visiones propias, sensibles e innovadoras, mediante el empleo

planificacion: consciente de elementos y principios del arte” (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016).

DESTREZA CON ESTRATEGIAS RECURSOS INDICADORES DE EVALUACION
CRITERIO DE METODOLOGICAS EVALUACION

DESEMPENO (ERCA)

“ECA.4.1.2. Experiencia - Los disponiblesen | “I.ECA.4.4.3. Transforma | Técnica: Observacion
Representarse a través de | Se activara la experiencia el hogar. 0 recrea  creaciones | Instrumento: Rubrica
un dibujo, una pintura o | previa mediante una - Céamara artisticas preexistentes

una escultura,
inspirdndose  en los
modelos  ofrecidos en

presentacion en fotografica.

diapositivas con imagenes

de pinturas y esculturas de

(construcciones, danzas,

canciones, etc.)
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obras de artistas locales e
internacionales, del
presente y del pasado”
(Ministerio de Educacion
del Ecuador, 2016).

distintas vanguardias
artisticas.

Reflexion

¢Como te imaginas a tu
ciudad en 100 afios, tal
vez existan autos
voladores, puedes crear
obras inspirado en eso?
¢Recuerdas el estilo de
Picasso y su forma de
dibujar rostros y cuerpos?
Conceptualizacion
Aplicacion del juego N°8
Aplicacion

Recreamos el cubismo de
Picasso al pintar un

autorretrato.

Colores,
marcadores 0
temperas.
Pinceles

Formatos A4

utilizando técnicas de

remezcla, afiadiendo
elementos del arte
contemporaneo 0
combinando distintas
formas de expresion (por
ejemplo, danza y video;
imagenes 'y  expresion
corporal, etc.). (S.3., 1.4,
J.2))”
Educacion del Ecuador,

2016).

(Ministerio  de
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Instrumento de Evaluacion: Rubrica

Nombre del estudiante:

Afo de EGB.

Asignatura: Educacion Cultural y Artistica

Aprendizaje Deseado: Crea reinterpretaciones de obras de artistas reconocidos

utilizando la pintura y fotografia.

Categoria Valorizacion
Muy Superior | Superior Medio Bajo
2,50 2,00 1,50 1,00

Descripcion | En su creacion | En su creacion | Describe la No describe
utiliza una utiliza una creacion de una | detalla ni
descripcion descripcion forma detallada | completa su
muy completa | bastante creacion.
y detallada. completa

Analisis Describe con Describe con Describe No se
presion los presion algunos distingue los
principios algunos principios principios
utilizados para | principios utilizados para | utilizados ni
enfatizar la utilizados para | enfatizar la se llegaa
reinterpretacion | enfatizar la reinterpretacion | enfatizar los
artistica. reinterpretacié | artistica. rasgos
n artistica. caracteristicos
Interpretacié | Formula de Identifica la Interpreta de Presenta
n forma parte forma dificultades

simbodlica, simbolica e emocional al para
metaférica 'y intenta expresar que interpretar la
con evidencia | interpretarlo siente al obra.
su de forma realizar la
reinterpretacion | metafdrica. reinterpretacion

Evaluacion | Realiza una Utiliza algunos | Intenta Autoevalua

autoevaluacién

criterios para

autoevaluar su

de acuerdo a
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de su creacién, | la creacion sus gustos
analiza su autoevaluacion | mediante personales.
composicion, de su creacion. | algunos
creatividad, criterios.
disefio y las
ideas
plasmadas.
Suma
categoria:
Calificacion:
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Juego N°9

Nombre del Juego: Detective de sonidos

Destreza a trabajar: “ECA.4.1.13. Seleccionar materiales musicales, visuales o
audiovisuales preexistentes y combinarlos con otros para crear un remix digital

original” (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016).

Objetivo: Producir solidos con utensilios cotidianos, identificar los sonidos y

utilizarlos mediante medios tecnoldgicos en la elaboracion de mezclas sonoras.

Tiempo: 20 minutos /

extracurricular

Recursos: e Cinco objetos
cotidianos como
cubiertos, hojas
de papel, una
pelota.

e Computadora,
una grabadora o
software de

grabacién

N° de Individual o en grupos

participantes:

Indicaciones

1. Reactivamos los conocimientos de los estudiantes mediante una lluvia de idea

sobres las mesclas digitales, como los mixes y remixes de audio, la composicion
grafica digital de fotografias y el collage como una técnica manual.

El estudiante seleccionara cinco elementos de su entorno los mismos que puedan
producir un sonido.

Se seleccionara dos participantes que interactien el primero con el silencio
necesario realizara los sonidos con la ayuda de los objetos (rebotara la pelota,
doblara la hoja de papel, impactara una madera sobre otra, golpeara un recipiente
plastico o las tapas de las ollas) puede utilizar un medio de amplificacion para

que se escuche de mejor manera el sonido.

4. El segundo con los ojos vendados intentara adivinar el objeto que lo produce.
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5. Se considerara el nimero de acierto y desaciertos al estilo trivia.
6. La actividad puede finalizar con la creacion de una composicion de sonidos
producidos por los diferentes objetos, grabarlos en formato de audio y

combinarlos para crear un remix.

Observaciones a considerar

Considerar de buscar un lugar libre de ruido o solicitar a los estudiantes el silencio
respectivo, dejar bien claro las reglas de la actividad y motivar la participacién de todos

los estudiantes.

Evaluacion

“l.ECA.4.6.3. Elabora producciones audiovisuales y/o multimedia, originales o
derivadas de la remezcla o reelaboracion de contenidos existentes, reconociendo la
aportacion de los creadores originales y la riqueza de las nuevas versiones. (S.3., 1.4.,
J.3.)” (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016).

Técnica: Observacion

Instrumento: Lista de cotejo.
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Docente: Escuela de Educacion Bésica Afio lectivo: 2020 - 2021
“ALFONSINA STORNI”

Ing. Alex e UNAMUNCHO-PUERTO ARTURO

Zapata TELF: 2479179 EMAIL: escuelaalfonsinastorni2012@hotmail.com

Vargas Area: Educacion Cultural y Jornada: Matutina
Artistica.

Bloque Curricular: N°1 | Grado: 10mo Afio Planificacion: Micro curricular

Tema: Reinterpretacion Periodos: 2 periodos Duracion: 40 minutos

artistica

Obijetivo de la unidad de

“OG.ECA.6. Utilizar medios audiovisuales y tecnologias digitales para el conocimiento, el disfrute y la produccién

planificacion: de arte y cultura” (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016).

DESTREZA CON ESTRATEGIAS RECURSOS INDICADORES DE EVALUACION
CRITERIO DE METODOLOGICAS EVALUACION

DESEMPENO (ERCA)

ECA.4.1.13. Seleccionar | Experiencia - Cinco objetos “l.ECA.4.6.3. Elabora | Técnica: Observacion
materiales musicales, | Reactivamos los cotidianos como producciones Instrumento: Lista de
visuales o audiovisuales | conocimientos de los cubiertos, hojas de | audiovisuales y/o | Cotejo

preexistentes y

combinarlos con otros para

estudiantes mediante una papel, una pelota.

lluvia de idea sobres las - Computadora, una

mesclas digitales, como grabadora o

multimedia, originales o
derivadas de la remezcla o

reelaboracion de
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crear un

original.

remix digital

los mixes y remixes de
audio, la composicion
grafica digital de
fotografias y el collage
como una técnica manual.
Reflexion

¢Has escuchado musica
electronica, conoces su
historia?

¢Recuerdas la técnica del
collage consideras que se
puede realizar también de
forma digital?
Conceptualizacion
Aplicacidn del juego N°9
Aplicacion

Recreamos el cubismo de
Picasso al pintar un

autorretrato.

software de
grabacion

contenidos existentes,
reconociendo la aportacion
de los creadores originales
y la riqueza de las nuevas
versiones. (S.3., 1.4.,J.3.)”
(Ministerio de Educacion

del Ecuador, 2016).
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Instrumento de Evaluacién: Lista de Cotejo
Nombre del estudiante:
Afio de EGB.
Asignatura: Educacion Cultural y Artistica
Aprendizaje Deseado: Producir sonidos con medios manuales o tecnoldgicos que

puedan ser utilizados para la creacion artisticas de mixes, remixes de audio o

imagen.
N° Criterio de evaluacion Valorizacion
Sl NO
1 Distingue los sonidos de ruidos, determina si son
graves o agudos.
2 Utiliza materiales diversos en la produccion de
sonidos claros y en lo posible fuertes.
3 Participa activamente en el desarrollo del juego.
4 Trabaja de forma colaborativa con sus pares,
dentro del respeto y compafierismo.
5 Aplica los sonidos obtenidos en la creacion de
una composicion o mezcla artistica utilizando
grabaciones o aplicaciones para este fin.
Valorizacion de los criterios Valorizacion
numerica
Cinco criterios demostrados 10,00
Cuatro criterios demostrados 9,00
Tres criterios demostrados 8,00
Dos criterios demostrados 7,00
Un criterio demostrado 6,00
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Juego N°10

Nombre del Juego: Puzle Cultural

Destreza a trabajar: “ECA.4.3.15. Indagar sobre la vision del mundo en las culturas
ancestrales, su incidencia en la vida cotidiana y su supervivencia en la actualidad, en

ritos, celebraciones y ceremonias” (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016).

Objetivo: Identificar los rasgos caracteristicos de los pueblos y nacionalidades del pais

mediante un puzzle — trivia que profundicen los conocimientos del estudiante.

Tiempo: 20 minutos
Recursos: e 20 fichas
impresas 0

realizadas de
forma escrita 4
por cada cultura
ancestral. Debe
contener
caracteristicas

propias de cada

cultura.

e Un papelote
dividido en 4
partes en los
cuales se
colocara en la
parte superior el
nombre de cada
cultura ancestral.

e Un recipiente

N° de Dela20

participantes:

Indicaciones

1. Se reactivara el conocimiento de la interculturalidad, mediante preguntas sobre

los pueblos y nacionalidades del pais.
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2. El docente previamente elaborara unas tarjetas, las cuales tendran escritas un
rasgo caracteristico de un pueblos o nacionalidad indigena.

3. Se coloca las fichas en un recipiente y lo mezcla.

4. Cada estudiante va sacando una ficha y lo colocara segun corresponda en el
espacio asignado para el pueblo o cultura. (puede ser un papelote dividido en
espacios para el numero de culturas).

5. El nimero de fichas se dividira para el nimero de participantes.

6. Luego de colocar la tltima ficha, el docente evaluara y de ser necesario corregira

si existiera alguna equivocacion.

Observaciones a considerar

Lo podemos aplicar dependiendo el contexto, puede ser de manera presencial en el aula

o0 también a traves de una clase virtual adaptando el juego a esta modalidad.

Evaluacion

“lLECA.4.2.4. Reconoce y describe algunas caracteristicas diferenciadoras en
manifestaciones artisticas y culturales. (I.1., S.2.)” (Ministerio de Educacion del
Ecuador, 2016).

Técnica: Observacion

Instrumento: Rubrica
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Docente: Escuela de Educacion Bésica Ao lectivo: 2020 - 2021
“ALFONSINA STORNI”

Ing. Alex UNAMUNCHO-PUERTO ARTURO

Zapata TELF: 2479179 EMAIL: escuelaalfonsinastorni2012@hotmail.com

Vargas Area: Educacion Cultural y Jornada: Matutina
Artistica.

Bloque Curricular: N°1 | Grado: 10mo Afio Planificacion: Micro curricular

Tema: Reinterpretacion Periodos: 2 periodos Duracién: 40 minutos

artistica

Obijetivo de la unidad de

“OG.ECA.2. Respetar y valorar el patrimonio cultural tangible e intangible, propio y de otros pueblos, como

planificacion: resultado de la participacion en procesos de investigacion, observacion y analisis de sus caracteristicas, y asi
contribuir a su conservacion y renovacion” (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016).

DESTREZA CON ESTRATEGIAS RECURSOS INDICADORES DE EVALUACION

CRITERIO DE METODOLOGICAS EVALUACION

DESEMPENO (ERCA)

“ECA.4.3.15. Indagar | Experiencia - 20 fichas impresas | “CA.4.3.15. Indagar sobre | Técnica: Observacion

sobre la vision del mundo | Se reactivara el o realizadas de la vision del mundo en las | Instrumento: Lista de

en las culturas ancestrales,
su incidencia en la vida
cotidiana y su

supervivencia en la

conocimiento de la
interculturalidad, mediante
los

preguntas  sobre

forma escrita 4 por
cada cultura
ancestral. Debe

contener

culturas ancestrales, su
incidencia en la vida
cotidiana y su

supervivencia  en la

Cotejo
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actualidad, en ritos,
celebraciones y
ceremonias”  (Ministerio
de Educacion del Ecuador,

2016).

pueblos y nacionalidades

del pais.

Reflexion

¢Recuerdas cuantas
nacionalidades y pueblos
indigenas habitan en el
pais?

¢ Crees que en pleno siglo
XXI aun existan seres
humanos aislados de todo
contacto con el mundo
contemporaneo?
Conceptualizacion
Aplicacion del juego N°10
Aplicacion

Realizamos una
exposicion recurriendo a
diapositivas o papelotes
sobre una etnia indigena

de la regién amazonica,

caracteristicas
propias de cada
cultura.

Un papelote
dividido en 4
partes en los
cuales se colocara
en la parte superior
el nombre de cada
cultura ancestral.

Un recipiente

actualidad, en ritos,
celebraciones y
ceremonias”  (Ministerio
de Educacion del Ecuador,

2016).
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considerando su
cosmovision, vestimenta y
expresiones artisticas

(danza, masica, artesania).
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Instrumento de Evaluacion: Lista de Cotejo
Nombre del estudiante:
Afo de EGB.
Asignatura: Educacion Cultural y Artistica
Aprendizaje Deseado: Reconoce las caracteristicas de los distintos pueblos y

nacionalidades del Ecuador, los pone en practica mediante el juego de puzzle.

N° Criterio de evaluacion Valorizacion
Sl NO
1 Participa de forma activa en el desarrollo del
juego.
2 Conoce las nacionalidades y pueblos por su

nombre y ubicacion geografica

3 Reconoce la diferencia entre un pueblo y una

nacionalidad indigena.

4 Identifica las caracteristicas representativas de los

pueblos y nacionalidades.

5 Mostro respeto y orden durante el juego
Valorizacion de los criterios Valorizacion
numérica
Cinco criterios demostrados 10,00
Cuatro criterios demostrados 9,00
Tres criterios demostrados 8,00
Dos criterios demostrados 7,00
Un criterio demostrado 6,00
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2.4.3. Premisas para su implementacion. -

Los juegos propuestos como parte de la guia son aplicables en los tres afios de EGB
que forman parte del subnivel de educacion superior, al ser juegos enmarcados en las
destrezas establecidas en el curriculo nacional para del area de Educacion Basica
superior, a su vez es innovador al rescatar el uso de juegos en la ensefianza dirigida a
adolescentes, esta guia propone la utilizacion de materiales de facil elaboracion por lo

que seria factible la implementacion de la guia en el Institucion Educativa.

Esta guia estara a la disposicion de los docentes en formato digital e impreso, el mismo
que se encontraran en la biblioteca de la institucion y también se compartira por medios

digitales para su acceso y consulta cuando se considere necesario.

Se cuenta con el apoyo y autorizacion de la Lcda. Silvia Rodriguez (Anexo 4), directora
de la Escuela Alfonsina Storni, quien luego de recibir la solicitud escrita, autorizo para
que se realice la investigacion con los docentes, padres de familia y estudiantes del

subnivel de Educacion Basica.

Los resultados se evaluaron en el tiempo inmediata a aplicar de forma de parcial la guia

mediante la ficha de observacion elaborada para este fin.

Tabla 4. Cronograma de actividades.

FASES OBJETIVOS ACTIVIDAD RECURSOS RESPONSABLE TIEMPO

Socializa | Socializar la | Reunion con Reunién Investigador. 03 de
cion guia de las autoridades | mediante la | Autoridad de la mayo de
juegos y docentes de | plataforma | Escuela de 2021

didacticos la institucion. | MS Teams, | Educacion Basica
para la computador | “Alfonsina Storni”
ensefianza a o celular.
de la

Educacion
Cultural y

artistica en
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educacion
Bésica
superior.
Planifica | Seleccionar | Cronograma Plataforma | Investigador. 06 de
cién los juegos a | de entrevistas. | virtual mayo de
ser Eleccion de Teams, 2021
aplicados tematicas. computador
durante la Investigacion | a o celular.
etapa de de la
aplicacion. | bibliografia.
Bulsqueda de
actividades
didacticas.
Fijacion de
fechas.
Establecimient
0 de horarios.
Seleccion de
actividades.
Ejecucio | Aplicar los | Juegos 1 al 10 | Materiales | Investigador. 10 de
n juegos como: mayo de
didacticos hojas, lapiz, 2021
establecidos colores,
en la guia. pintura,
pinceles,
cubetas de
huevos etc.
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Evaluaci | Evaluarla | Seleccionar los | Fichas de Investigador 07 de
on eficacia del | Instrumentos observacion junio de

impacto de | de evaluacion. 2021.

la guiaenel | Fijar los

proceso de | parametros de

ensefianza | evaluar

de la Creacion del

Educacion | instrumento.

cultural y Establecer

artistica. objetivos de la

evaluacion.

Elaborado por: Alex Zapata.

2.5 Conclusiones Capitulo 11.-

En este capitulo se desarrollo “La Guia de juegos para la ensefianza de
Educacion Cultural y Artistica en Basica Superior” la misma que responde al
interés tanto de docentes y de la institucion para poder contar con un
instrumento que permita articular el uso de los juegos en el aprendizaje de la
Educacion Artistica, esta guia esta dirigida principalmente a los docentes

quienes demuestran interés en realizar actividades ladicas durante sus clases.

Se considero como base para la elaboracion de la guia, la creacion y adaptacion
de juegos que contengan las destrezas a trabajar en el subnivel de Educacion
Basica superior, estas actividades planteadas se realizan principalmente para
alcanzar el logro de las destrezas con criterio de desempefio basicos

Imprescindibles.

Cada juego es acompafiado de su planificacion en base al ERCA, como

principio de sustento, se tomd en consideracion la adaptacion de los mismos a
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diversos contextos que pueden presentarse en las instituciones Educativas,
pudiendo ser aplicados de forma presencial y con unos ligeros cambios también

de forma virtual.

La Guia Didactica de Juegos para la ensefianza de Educacion Cultural y
Artistica en el subnivel de Educacion Béasica Superior es un instrumento de
ayuda al docente para preparar, impartir, concluir su clase de una forma
novedosa, original, ayudando a los estudiantes a crear lasos entre pares, afianzar
la confianza docente-estudiante, pero principalmente ayuda a obtener
resultados satisfactorios al momento de evaluar conocimientos un 70% de la
clase alcanza excelentes resultados y por consecuente con este porcentaje a

favor podemos decir que la guia dentro de la institucion educativa un éxito.
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CAPITULO I11. APLICACION Y/O VALIDACION DE LA

PROPUESTA

3.1 Evaluacion de expertos.
La presente propuesta conto con la validacion de docentes de Educacion Basica con
una amplia trayectoria de trabajo en beneficio de la nifiez y juventud de pais, con

formacion de cuarto nivel y experiencia en el &rea solicitada.

El primer experto Marlon Eloy Mufioz Cartagenova, Magister en Planeamiento de
Instituciones de Educacion Superior, Diplomado en Evaluacién y Acreditacion
Universitaria, posee 30 afios de experiencia en el campo artistico, bailarin en distintas
agrupaciones folcléricas, profesor de teatro y danza, profesor de arte, director del grupo
de teatro de Casa de la Cultura Nucleo de Cotopaxi, director del Ballet de Proyeccion
Folclérica “Mahsca Danza”, coredgrafo con 62 danzas coreografias a su haber,
promotor de cultura artistica rural, representante del Ecuador en eventos

internacionales de danza, ex docente de la “Universidad Técnica de Cotopaxi”.

El segundo especialista Edgar Wilfrido Herrera Galarraga, con una Especializacién
Superior en Gerencia Educativa, Magister en Gerencia Educativa, ex Vicerrector de la
Unidad Educativa “Vicente Leon”, ex Asesor Educativo de la Zonal 3 de Educacion,
ex director provincial de Educacion, con 20 afios de trayectoria en la docencia de

Educacién Basica y Bachillerato, ha ocupado importantes cargos a nivel provincial.
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La tercera especialista Erika Lorena Nacata Reatiqui, Magister en Ciencias de la
Educacion Mencion en Gestion Educativa y Desarrollo Social, Magister en Docencia
Universitaria y Administracion Educativa, Licenciada en Ciencias de la Educacion,
cuenta con 9 afios de experiencia como docente, fue miembro principal y secretaria
ejecutiva de la Junta Cantonal de Derechos de Proteccion de la Nifiez y Adolescencia

del canton La Mana.

Para la validacidn se contactd con cada especialista mediante una carta de invitacién y
posteriormente luego de haber aceptado se envié la propuesta, conjuntamente con la

guia de validacion (Anexo 5), en la cual se obtuvo los siguientes criterios:

Tabla 5. Resultado Validacion de Especialistas

Aspectos Especialistas o Usuarios Moda Media
1 2 3
Anos de experiencia
30 20 9
Titulo
PhD - Mg | Mg Mg
Evaluacion de los especialistas
I 5,00 5,00 4,00 5,00 4,66
I 5,00 5,00 4,00 5,00 4,66
" 5,00 5,00 4,00 5,00 4,66
v 5,00 5,00 4,00 5,00 4,66
Vv 5,00 4,00 4,00 4,00 4,33
Moda 5,00 5,00 4,00 Moda Media
integral | Integral
Media 5,00 4,80 4,00 5,00 4,59

Elaborado por: Zapata A
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La validacion de primer especialista contiene una moda de 5,00 puntos que equivale a
excelente y una media de 5,00 puntos equivalente también a excelente, segun la escala
de Rensis Likert, por lo que se interpreta su apreciacion de la investigacion como

pertinente.

La validacién de segundo especialista esta conformada por las siguientes
apreciaciones; moda 5,00 puntos equivalente a excelente, media 4,80 equivalente a
muy buena cercana a excelente, esto nos lleva a una interpretacién de que se encuentra

acertada en su propdsito investigativo.

La validacion del tercer especialista fue asignada de la siguiente manera: moda 4,00 y
media 4,00 por lo que significa que aprecia la investigacion como muy buena, siendo
esta adecuada. Con esta validacion se concluye que la propuesta es pertinente, cumple

su proposito y es adecuada.

De esta manera para “Guia de juegos didacticos para la ensefianza de Educacion
Cultural y Artistica en el subnivel de Educacion Basica Superior” en el primer
indicador referente a la fundamentacion obtiene de moda 5,00 y media 4,66,

interpretando que es excelente y muy buena respectivamente en su fundamentacion.

El segundo indicador Estructuracion Interna de la propuesta es calificada segun el
criterio de los especialistas con una moda de 5,00 y media de 4,66, siendo considerada

otra vez como excelente y muy buena, ratificando su idoneidad al fin investigativo.

El indicador Importancia de la propuesta obtuvo los criterios de 5,00 puntos en la moda
y 4,66 puntos en la media, nuevamente siendo considerada como excelente y muy

buena ratificando la importancia que tiene la investigacion realizada.

El cuarto indicador Aplicacion de la propuesta le fue asignado 5 puntos en la moda y
4,66 puntos en la media, siendo valorada como excelente y muy buena
respectivamente, esto consolida la consideracion realizada en la aplicacion de la

propuesta es acertada.
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El quinto indicador Valorizacion Integral de la propuesta alcanza la puntuacion de 4 en
la moda y 4,33 en la media, siendo apreciada la investigacion en este indicador con

doblemente muy buena segun el criterio emitido por los expertos.

En la moda y media integral la investigacion obtiene los siguientes resultados: la moda
integral alcanza los 5,00 puntos de calificacién equivalente a excelente y la media
integral 4,59 puntos equivalente a muy buena, lo que se interpreta como valida la
aplicacion de la “Guia de juegos para la ensefianza de la Educacion Artistica en el

subnivel de Educacion Basica Superior”

3.2 Validacion por parte de los usuarios
Para la validacion de usuario se contd con la participacion de tres profesionales de
Educacion Bésica todos con titulos de cuarto nivel en Educacion Bésica que trabajaron

o trabajan en el area de Educacidn cultural y artistica.

La Primera usuaria Natalia Elizabeth Chiliquinga Canchignia, Magister en Gerencia y
Mediacion en Centros Educativos Infantiles, Licenciada en Ciencias de la Educacion
Mencion Parvularia, ex docente de la Universidad Técnica de Ambato, docente de
Educacion Inicial y primer afio, con 12 afios de experiencia docente y realizacion de
actividades artisticas como clown y mimo, docente de la Escuela de educacion Basica

“Alfonsina Storni”

Segunda usuaria, Silvia de las Mercedes Rodriguez Rivera, Licenciada en Ciencias de
la educacion mencién Educacion Fisica, con 12 afios de experiencia en docencia en

educacion Bésica, docente de la Escuela de Educacién Basica “Alfonsina Storni”.

Como tercer usuaria Jaqueline del Rocio Fernandez Naranjo, Licenciada en ciencias de
la Educacion Profesora de Educacion Parvularia e Inicial, cuenta con 27 afios de

experiencia, docente de la Escuela de Educacion Basica “Alfonsina Storni.”

Para la validacion se contactd con cada usuario tomando en cuenta su experiencia
docente y trayectoria, mediante una carta de invitacion, posterior a su aceptacion se
socializo el instructivo de usuario (Anexo 6) y la guia didactica de juegos para la
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ensefianza de Educacion Cultural y artistica en Educacion Basica Superior, la misma

que obtuvo la siguiente calificacion para cada aspecto:

Tabla 6. Resultado Validacion de usuarios.

Aspectos Especialistas 0 Usuarios Media Moda
1 2 3
Afos de experiencia
12 11 13
Titulo
Mg. Mg. Mg.
Evaluacion de los especialistas
I 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00
I 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00
i 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00
IV 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00
\% 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00
Moda 5,00 5,00 5,00 Moda Media
integral | Integral
Media 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00
Elaborado por: Zapata A

El primer usuario bajo su criterio asigna las siguientes calificaciones para la Guia
Didactica de Juegos para la ensefianza de Educacion Cultural y Artistica en el subnivel
de Educacion Basica Superior. 5,00 en la moda y 5,00 en la media equivalente a

excelente.

El segundo usuario luego de la revision de la propuesta otorga una calificacion en la
moda de 5,00 y en la media de 5,00, siendo segun la escala interpretada

cualitativamente como excelente, considerando viable la aplicacion de la propuesta.
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El tercer usuario asigna una puntuacién correspondiente de 5,00 para la moda y 5,00
para la media siendo nuevamente considera como excelente lo que considera como
valido y pertinente el uso de la guia en el ejercicio docente durante la ensefianza de la

educacion cultural y artistica.

En cuanto a los indicadores la “Guia de juegos para la ensefianza de la Educacion
Artistica en el subnivel de Educacion Basica Superior” obtiene en todos ellos el puntaje
de 5,00 en lamoday 5,00 en la media, lo cual es interpretado como excelente y de igual

manera en la Moda y Media Integral alcance la puntuacion de 5,00 en cada una.

Este resultado permite concluir que los usuarios consideran a la guia como un recurso
de utilidad para la ensefianza en el sub nivel de Educacion Basica Superior de la

Educacion Cultural y Artistica

3.3 Evaluacion de Impacto o resultados

Esta evaluacion se determind mediante el anélisis de los resultados obtenidos tanto de
la evaluacién por parte de los expertos como también de los usuarios, de esta manera
los expertos segun su criterio asignan a la guia una valoracién a la moda integral de 5
puntos que se interpreta de forma cualitativa como Excelente; y una media integral de
4,59 puntos que se interpreta como Muy Bueno. Los usuarios consideran que la guia
tiene una influencia positiva, que puede producir un impacto tanto, local, como regional
y nacional, esto considerando que la propuesta fue desarrollada segun el contexto de la
institucion, pero la facilidad de adaptacion de los juegos lleva a considerarla también

dentro de un alcance mayor.

Los resultados obtenidos luego de la aplicacion demuestran que tiene un impacto
positivo en los estudiantes del 73,33% en el trabajo colaborativo que contribuye a la

relacion interpersonal con sus pares en el aula.
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3.4 Resultado de la Propuesta

La guia de juegos se aplico durante el segundo y tercer parcial (Anexo 7), del segundo
quimestre durante el afio lectivo 2020 — 2021 en la Escuela de Educacion Basica
Alfonsina Storni, la guia esta estructura con juegos para los tres afios que forman el
subnivel superior de educacién basica siendo distribuidos de la siguiente manera:
juegos 1,1 B, 2 'y 7 para su utilizacién en octavo afo, los juegos 3, 4, 5 en noveno afio
y los juegos 6, 8 y 9 en décimo afio. Se considero debido a multiples factores entre ellos
las producidas por el Covid-19 como es la modalidad virtual de clases la aplicacion

unicamente de los juegos destinados para noveno afio.

Antes de la aplicacion de la guia se realiz6 una ficha de observacion con la
participacion de 15 estudiantes de noveno afio de EGB, que buscaba analizar los
componentes cognitivo, procedimental y actitudinal, La misma que se volvio a evaluar
luego de la aplicacion de los juegos, para realizar una comparativa mediante el

siguiente cuadro:

Tabla 7: Cuadro comparativo de la aplicacion.

Aspecto a Antes de la aplicacion Después de la aplicacion
observar S A N S A N
Se siente motivado al | 13 33% | 60,00% | 26,66% | 66,66% | 26,66% | 6,66%

iniciar la clase de

Educacién Cultural y
Artistica

Expresa  libremente | 0,00% | 53,33% | 46,66% | 53,33% | 26,66% | 20,00%

sus emociones 'y

sentimientos al
momento de trabajar
en Educacion Cultural
y artistica.

Demuestra interes en | 0,00% | 53,33% | 46,66% | 66,66% | 20,00% | 13,33%

realizar  actividades

que requieran la
expresion corporal.

Esta  comprometido | 0,00% | 53,33% | 46,66% | 73,33% | 13,33% | 13,33%

con la realizacion de
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las actividades que se
realizan en grupo.

Demuestra 6,66% | 40,00% | 53,33% | 73,33% | 20,00% | 6,66%

satisfaccion  cuando

ha realizado
actividades

relacionadas a la

danzay el teatro.

Elaborado por Zapara A.

Mediante la utilizacién del juego como estrategia se logré que la motivacion del
estudiante pase del 13,33 al 66,66 por ciento, que exprese libremente sus emociones
del 0,00% al 53%, demuestre interés por las actividades corporales (danza, mimica
entre otras) del 0,00% al 66,66%, se encuentre comprometido con el trabajo grupal
incentivando el trabajo colaborativo del 0,00% al 73,33% vy la satisfaccion lograda
luego del trabajo se logré pasar del 6,66% al 73,00%, siendo aceptable los resultados
obtenidos, teniendo en cuenta que se aplicé de forma parcial a un solo grado de
Educacion Basica Superior y se aplico solamente el 30% de los juegos propuestos en

la guia.
3.5 Conclusiones Capitulo 111

La evaluacion realizada por los especialistas aporto suficientes criterios para considerar
un producto aplicable a la guia, la misma que bajo sus recomendaciones puede ser
aplicada a nivel nacional, de igual manera manifiestan que la guia no deberia quedar

solamente como un recurso tedrico y mas bien se deberia ser aplicada.

La guia si bien esta dirigida para el subnivel de Educacién Basica Superior, los juegos
propuestos pueden ser adaptados al contenido que se quiera impartir en los demas
subniveles, variando la dificultad y el tiempo de realizacion, los materiales detallados

estan pensados para que sean de facil acceso.
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Los resultados obtenidos en la aplicacion parcial, la misma que se justifica debido al
contexto que se vivio durante su aplicacion Covid-19, demuestran una vez mas que los
juegos si contribuyen en la ensefianza de Educacion Artistica en el subnivel de

Educacion Basica Superior, de manera cognitiva, procedimental y actitudinal.

CONCLUSIONES GENERALES

La revision de fundamentos tedricos sobre la Educacion Cultural, cognicion, didactica,
juego entre otros, permitid la construccion de la base epistemoldgica para el sustento
de la investigacion, entre métodos, estrategias para la ensefianza de la Educacién

Cultural.

Se establecié como problema el desinterés de las artes a nivel de politica de estado, el
desconocimiento de los padres de familia sobre el aporte de las artes, la desmotivacion
presente en los estudiantes, el desconocimiento y falta de utilizacion de estrategias por
parte de los docentes, se propone como una posible solucion la guia de juegos de juegos
con base en el contexto de los estudiantes que asisten a la Institucion donde se realizd

la investigacion.

La guia es el esfuerzo de rescatar al juego como una estrategia didactica relegada en
Educacion Basica Superior, tal vez por la marcada transicion no solo de los subniveles
de educacién, sino también los cambios bioldgicos, emocionales incluso las

apreciaciones sociales que sufren y adquieren los estudiantes.

La guia cuenta con una valiosa evaluacion de especialistas y usuarios quienes con sus
afios de experiencia en el capo educativo y artistico consideran valida la propuesta para
su aplicacion, una vez aplicada de manera parcial, los resultados confirman el impacto

positivo en el proceso de ensefianza de Educacion Cultural y Artistica.
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RECOMENDACIONES

Gracias al resultado obtenido seria recomendable que la guia no quede Unicamente
como un trabajo de investigacion realizado para una titulacion, si no, mas bien sea
aplicada de acuerdo al valor que posee, sea adaptada a los distintos contextos de otras
instituciones e incluso mejorada para que sea una autentica herramienta en veneficio

de docentes y estudiantes.

Tdomese a esta guia como un producto hibrido entre actividades presenciales que se
realizan en el aula, que puede contribuir a cualquiera momento de la clase y que sin
mayor esfuerzo puede ser también adaptada para su uso en clases a distancia (clases

virtuales).
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ANEXOS

Anexo 1. Entrevista dirigida a la méaxima autoridad institucional, Lcda. Silvia
Rodriguez.
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

ENTREVISTA A: AUTORIDADES DE LA ESCUELA DE EDUCACION
BASICA “ALFONSINA STORNI”

OBJETIVO: Conocer a traves del criterio de las autoridades, sobre la importancia que
tiene el juego para desarrollar la creatividad en los nifos.

Indicaciones: Distinguidas autoridades de la EGB “Alfonsina Storni” sirvanse en
contestar las siguientes preguntas con la sinceridad posible.

1.- ¢Conoce usted juegos que se puedan aplicar en la ensefianza de Educacion
Cultural y Artistica?

Si, la rayuela antes se conocia el parame la mano como una forma de entretenimiento
y aprendizaje a la vez.

2.- ¢Cudl seria el papel de la Institucion para fortalecer el aprendizaje de la
Educacion Cultural y artistica?

Fomentar en el estudiante que se adentre méas en la materia, que aprenda mas porque
de forma ludica también aprenden los estudiantes, es la manera mas facil de entender
y captar nuevas experiencias.

3.- ¢ Cree usted que el juego puede contribuir a desarrollar el trabajo colaborativo
en los nifios/as?

Si, porque abre mas la mente, desarrollan mas su habilidades y conocimientos.

4.- ¢Cree usted que se pueda utilizar el juego en el proceso de ensefianza a
estudiantes de Educacion Basica superior?

Si, les da mas oportunidades para que puedan desarrollar sus cualidades y habilidades.

5.- ¢Se orienta a los docentes realizar actividades innovadoras a fin de motivar a
los estudiantes de Educacion Basica Superior?

Si, se les orienta y se les da a conocer nuevas técnicas que pueden utilizar.

6.- ¢Cree usted que es necesario que se implemente estrategias Iudicas en el
desarrollo de la ensefianza — aprendizaje de Educacion Cultural y artistica?



Si, para que puedan por este medio desarrollar mejor sus habilidades los estuantes y
los docentes puedan llegar més a los estudiantes con sus conocimientos.

7.- ¢Usted impulsaria a que los docentes del area de educacion Artistica utilicen
en Basica Superior como estrategia el juego?

Si, para que les llame més la atencidon y no sean sus horas de clases monotonas y
aburridas, sino mas llamativas.



Anexo 2. Encuesta realizada a los docentes del subnivel de Educacién Basica

Superior.

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
ENCUESTA A: DOCENTES DE LA EGB “ALFONSINA STORNI”
OBJETIVO: Detectar el grado de conocimiento e interés de los docentes sobre la
utilizacion de los juegos como estrategia didactica en Educacion Basica Superior.
1. ¢En qué porcentaje utiliza usted el juego en la ensefianza de la Educacién

Cultural y Artistica en los afios de Educacion Basica Superior?

@ Mucho
@ Poco
Nada

Analis e interpretacion

Segun las respuestas emitidas por los docentes del subnivel de Educacion basica
suprior, para la primera pregunta el 75% afirma que utiliza “mucho” el juego en sus
horas de clase, frente al 25% que responde poco y el 0% que obtuvo la opcion nada.

2. ¢Considera que el juego puede ser una estrategia motivadora en Educacion
Cultural y Artistica en el subnivel de educacion Bésica Superior?

® si
® No

Talvez

Analis e interpretacion

Los docentes del subnivel de Educacion bésica suprior, para la segunda a pregunta
afirman en su totalidad 100% que consideran como una estrategia motivadora el uso
del juego en la ensefianza de educacion Cultural y Artistica.



3. ¢ Qué tiempo de su clase destina a realizar actividades ladicas en el aula?

@ Mucho
@® Poco
@ Nada

Analis e interpretacién

El 50% de los docentes del subnivel de Educacion basica superior afirman que utilizan
“mucho” del tiempo de clase en realizar actividades ladicas, mientras que el restante
50% responde que utilizan poco tiempo.

4. ¢ Usted cree que el juego es importante para desarrollar habilidades y destrezas
en clase?

@ Sies importante
@ No es importante

Analis e interpretacion
El 100% de docentes consideran que el juego contribuye a desarrollar habilidades y
destrezas en clase.



5. ¢ Cree usted que juego es un medio para fomentar las expresiones artisticas el
en el desarrollo del trabajo colaborativo y la creatividad?

® si
® No

Analis e interpretacion

Los docentes del subnivel de Educacion basica suprior, para la quinta pregunta afirman
en su totalidad 100% que consideran como un medio para fomentar las expresiones
artisticas en el desarrollo del trabajo colaborativo y la creatividad.

6. ¢ Considera que la Educacién Cultural contribuye al auto descubrimiento de la
identidad e individualidad de forma positiva en el estudiante?

®si
® No

Talvez

Analis e interpretacién
La totalidad de los docentes del subnivel de Educacidn basica superior consideran que

en la Educacidon Cultural y Artistica contribuye al autodescubrimiento de la identidad
de forma positiva en el estudiante.



7. ¢Usted cree que una guia de juegos contribuiria en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en el area de Educacion Cultural y Artistica?

®si
@ No

Analis e interpretacion

El 100% de docentes del subnivel de Educacion basica superior creen que una guia de
juegos contribuiria en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Educacion Cultural y
Artistica.

8. ¢Estaria dispuesto a implementar mas actividades como los juegos en sus
clases?

®si
@ No

Analis e interpretacién
En su totalidad los docentes del subnivel de Educacidn basica superior afirman estar
dispuestos a implementar el juego en sus clases.



Anexo 3. Encuesta realizada a los padres de familia de los estudiantes del subnivel

de Educacion Basica Superior.

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
ENCUESTA A: PADRES DE FAMILIA DE LA EGB “ALFONSINA STORNI”.
OBJETIVO: Conocer el criterio de los Padres de familia de EGB “Alfonsina Storni”
en relacion al juego como parte del desarrollo de la creatividad en sus hijos.

1. ¢Considera usted que el juego es una forma de estimular el aprendizaje de
Educacién Cultural y Artistica en su hijo?

® si
@® No

A veces

Analis e interpretacion

Los padres de familia que participaron en la encuesta tienen variadas opiniones con
respecto a la pregunta nimero 1, siendo sus respuestas las siguientes; el 82,4% si
considera que el juego es una forma de estimular el aprendizaje, el 11,8% mencionan
que a veces, mientras que consideran que no estimula el 5,9% de padres de familia.

2. ¢Cree usted que en la Educacion Cultural y Artistica se necesita de su apoyo
como padre de familia, para el desarrollo correcto de las actividades en casa?

@ Si
@® No

A veces

Analis e interpretacion

El 76,5% de padres de familia considera que deben prestar su ayuda para el desarrollo
correcto de las actividades en casa, el 17,6% considera que a veces y el 5,9% de padres
de familia afirman que no es necesario.



3. ¢La ensefianza de la Educacién Cultural y Artistica dentro del aula contribuye
al desarrollo habilidades sociales a través del desarrollo del trabajo ladico?

@ Si
® No

A veces

]

Analis e interpretacion

En la pregunta numero 3 el 94.1,5% de padres de familia considera que la ensefianza
de la Educacion cultural y artistica si contribuye al desarrollo de habilidades sociales,
mientras que el 5,9% de padres de familia consideran que no contribuye.

4. ¢Considera usted que la Educacién Artistica contribuye al desarrollo integral
de su hijo?

®si
@® No

Analis e interpretacién

El 100% de padres de familia considera que la ensefianza de la Educacion cultural y
artistica si contribuye al desarrollo integral de sus hijos.



5. ¢Cree usted que el juego beneficia a la préactica del trabajo colaborativo de su
hijo con sus comparieros?

]

Analis e interpretacién

En la pregunta numero 5 el 47.1% de padres de familia considera que el juego si
beneficia el trabajo colaborativo, mientras que 47,1% de padres de familia consideran
que contribuye a veces y el 5,9% considera que no contribuye.

6. ¢ Qué tan importante cree usted que el docente evalué el esfuerzo de su hijo
por aplicar los valores culturales presentes en su comunidad?

@ Mucho
@ Poco
Nada

|

Analis e interpretacién

El 94.1% de padres de familia considera que es importante que el docente evalué el

esfuerzo al aplicar valores culturales, mientras que 5,9% considera que no contribuye
nada.



7. ¢Cree usted que es necesario gque la institucion cuente con una guia de juegos,
que se puedan utilizar en la ensefianza de Educacion Cultural y Artistica en el
Subnivel de Educacion Bésica Superior (8vo, 9no y 10mo afio)?

@ s
@ No

En la ultima pregunta el 100% de padres concuerdan que es necesario que la institucion
cuente con una guia de juegos que facilite la ensefianza de Educacion Cultural y
Artistica a sus hijos.



Anexo 4. Solicitud autorizacion para realizar la investigacion en la Escuela de
Educacion Basica “Alfonsina Storni”.

Ambato, 05 de marzo de 2021

Lcda. Silvia Rodriguez
DIRECTORA DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA “ALFONSINA STORNI”

Presente,

De mi consideracion:

Yo Zapata Vargas Alex Mauricio con cedula de identidad, 0502860026, me dirijo a usted,

expresandole un fraterno saludo, y augurandole el mayor de los éxitos en sus funciones.

A la vez, mediante la presente me permito solicitar me conceda la autorizacion para realizar el
trabajo de investigacion en la institucion, el mismo que lleva por tema “El juego como
_estrategia didactica para facilitar el aprendizaje de la Educacion Artistica en adolescentes del
subnivel superior de la Escuela Alfonsina Storni” como parte de la titulacion en la Maestria de

Educacion Basica.

Esperando mi solicitud sea favorable anticipo mi mas sentido agradecimiento.

Atentamente,




Anexo 5. Guia de validacion Especialistas

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
MAESTRIA EN EDUCACION BASICA

FORMATO PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS
Usted ha sido seleccionado para que valore uno de los resultados alcanzados en la
investigacion: “Guia didactica de juegos para la ensefianza de Educacién Cultural y artistica en
el subnivel de Educacién Basica Superior” de acuerdo a la efectividad de su desempefio

profesional.

1. Datos de la Propuesta de Investigacion:
Autor: Alex Mauricio Zapata Vargas
Titulo: “Guia didactica de juegos para la ensefianza de Educacién Cultural y Artistica
en subnivel de Educacion Bésica Superior”
Objetivo: Favorecer la ensefianza de la Educacién Cultural y Artistica mediante la
elaboracion de una guia de juegos que contenga actividades de caracter ladico, que

facilite la creatividad y el aprendizaje colaborativo.

2. Identificacién del evaluador

Nombres y Apellidos del Marlon Eloy Muiioz
evaluador: Cartagenova
Numero de cédula o identidad: 0500690292
Teléfonos: 0987272015
Titulo de cuarto Nivel o Master en ciencias de la
posgrado: educacion  menciéon  en

planeamiento de instituciones
de educacion superior

Numero de Registro Senescyt: 1020-03-399392
Institucional en la que se

encuentra vinculado

actualmente (Cargo e

Institucion):

Afios de experiencia: 30 afios

Correo electronico: munoz_marlon@hotmail.com




3. Evaluacién
La presente guia se acompaifia de resultados cuantitativos que seran los que usted asigne
de acuerdo a su juicio, mediante la siguiente escala:

5 = Excelente 4 = Muy Bien 3 = Bien 2 = Regular 1 = Insuficiente

| Indicadores 5 4 3 2 1

| I. Fundamentacion de la

| propuesta: Guia didéctica de

| juegos para la ensefianza de

! Educacién Cultural y Artistica
i en subnivel de Educacion

| Bésica Superior.

| I1. Estructuracién interna de la | X
| propuesta.

| 11 Importancia de la X
| propuesta.

IV. Aplicabilidad de propuesta. | X

V. Valoracion integral de la X
propuesta.

4. Sugerencias para el perfeccionamiento de la propuesta

| Indicadores Sugerencia
I. Fundamentacion de la propuesta

1I. Estructuracion interna de la propuesta.

| 11I. Importancia de la propuesta

IV. Aplicabilidad de la propuesta.

' V. Valoracién integral de la propuesta




5. Impacto. ;Cual considera que es el ambito de su impacto? (Seleccione con una X)

Local

]
\

: i
Regional J‘

Nacional

Internacional

6. Conclusiones y recomendaciones generales para el Autor

Ninguna.

Fin;'na del evaluador
C.1: 050069029,



1.

2.

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
MAESTRIA EN EDUCACION BASICA

FORMATO PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS

Usted ha sido seleccionado para que valore uno de los resultados alcanzados en la
investigacion: “Guia didictica de juegos para la ensefianza de Educacion Cultural v Artistica
en el subnivel de Educacién Basica Superior” de acuerdo a la efectividad de su desempefio
profesional

Datos de la Propuesta de Investigacion:
Autor: Alex Maunicio Zapata Vargas

Titalo: “Guia didictica de juegos para la ensefianza de Educacion Cultural y Artistica

en subnivel de Educacion Basica Supernior”

Objetive: Favorecer la ensefianza de la Educacion Cultural y Artistica mediante la
elaboracion de una guia de juegos que contenga actividades de caracter ludico, que
facilite la creatividad y el aprendizaje colaborativo.

Identificacion del evaluador
Nombres v Apellidos del evaluador: Edgar Wilfrido Herrera Galarraga
Nimero de cédula o identidad: 0501674139
Teléfonos: 0995041550
Titulo de cuarto Nivel o posgrado: Magister en Gerencia Educativa
Numero de Registro Senescyt: 1022-2016-1714836
Institucional en la que se encuentra | Unidad Educativa Vicente Ledn
vinculado actualmente (Cargo e | Docente de Educacion para la
Institucion): Ciudadania e Investigacién en Ciencia
v Tecnologia
Latacunga
Afios de expeniencia: 20
Correo electronmico: Wilfnndo. herrera@educacion. gob.ec




3. Evaluacion
La presente guia se acompaiia de resultados cuantitativos que seran los que usted asigne
de acuerdo a su juicio. mediante la sigumente escala:
5 = Excelente 4 = Muy Bien 3 = Bien 2 = Regular 1 = Insuficiente

Indicadores 5 4 3 2 1

I Fundamentacion de la X
propuesta: Guia didactica de
juegos para la ensefianza de
Educacion Cultural y Artistica
en subnivel de Educacion
Basica Supenor.

II. Estructuracién interna de la | X
propuesta.

III. Importancia de la X
propuesta.

IV. Aplicabilidad de propuesta. | X

V. Valoracién integral de la X
propuesta.

4. Sugerencias para el perfeccionamiento de la propuesta

Indicadores Sugerencia

I. Fundamentacién de la propuesta Enfocar como una estrategia para el
desarrollo de 1a creatividad e innovacion
con la incorporacion de herrammentas

digitales.
II. Estructuracion interna de la propuesta. Adecuada
III. Importancia de la propuesta Fortalecer 1a comprension del aporte de la

Educacion Cultural v Astistica al desarrollo
v valoracion de las diferentes expresiones
del arte en la adolescencia como parte de su

formacién integral.
IV. Aplicabilidad de la propuesta. Viable
V. Valoracién integral de la propuesta El Puzzle v el Spaguetti le quitan espacio a

la valeracion de lo local, considerando el
lenguaje. Se podria utilizar algo mas
cercano como el rompecabezas o a
denominacion de fideos locales. La 1dea

desde lo local a lo global.

El papel de las TIC, a través de las
herramientas digitales o programas




informaticos no se identifica claramente en
los recursos, tomando en cuenta que los
adolescentes tienen una época de consumo
digital profundo en esos afios.

5. Impacto. ;Cuil considera que es el ambito de su impacto? (Seleccione con una X)

Regional
Nacional

Internacional

6. Conclusiones y recomendaciones generales para el Autor
Conclusiéon: La propuesta se ajusta al curriculo nacional ¥ es una opcion estructurada v
contextualizada a nuestro medio, v de muy facil aplicacion.

Recomendacion: Evidenciar e incluir herramientas digitales vanadas (TIC) para el desarrollo
de la creatividad e innovacién.

irma del evaluador
C1T- 0501674139




UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
MAESTRIA EN EDUCACION BASICA

FORMATO PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS
Usted ha sido scleccionado para que valore uno de los resultados alcanzados en la
investigacion: “Guia didictica de juegos para la ensefianza de Educacion Cultural y artistica en
el subnivel de Educacién Basica Superior™ de acuerdo a la efectividad de su desempeiio

profesional,

1. Datos de la Propuesta de Investigacion:
Autor: Alex Mauricio Zapata Vargas
Titulo: “Guia diddctica de jucgos para la enseflanza de Educacion Cultural y Artistica
en subnivel de Educacion Bdsica Superior™
Objetivo: Favorecer la ensefanza de la Educacion Culral y Artistica mediante la
elaboracion de una guia de juegos que contenga actividades de cardcter ludico, que

facilite la creatividad y el aprendizaje colaborativo.
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Identificacion del evaluador

Nombres y  Apellidos  del Erika  Lorena  Nacata

evaluador: Reatiqui

Numero de cédula o identidad: 1715895429

Teléfonos: 0994703407

Titulo de cuarlo Nivel o MAGISTER EN CIENCIAS

posgrado: DE LA EDUCACION
MENCION EN GESTION
EDUCATIVA Y
DESARROLLO SOCIAL
MAGISTER EN
DOCENCIA
UNIVERSITARIA X
ADMINISTRACION
EDUCATIVA

Nuimero de Registro Senescyt: 1010-07-667370
1045-14-86050221

Institucional en la que se Escuela de Educacién Bisica

encuentra vinculado actualmente El Vergel

(Cargo ¢ Institucion): Docente

Aflos de experiencia: 9 afos

Correo electrénico; erikalorenas@hotmail.com

(%

Escantado con CamScannes



3. Evaluncién

La presente gula se acompana de resultados cuantitativos que serin los que usted asigne
de acuerdo u su juicio, mediante la siguiente escala:

3 =Excelente 4 = Muy Bien 3 = Bien 2 = Regular | = [nsuficiente

Indicadores 5 ] 3 2 1

1. Fundomentacion de la
propuesta: Gufa didictica de
juegos para la ensefianza de
Educacion Cultural y Artistica
en subnivel de Educacion
Bisica Superior,

I1. Estructuracion interna de la x
propucsta.

1L Importancia de la X
ropuesta.

IV, Aplicabilidad de propuesta. X

V. Valoracién integral de la X
_propuesta,

4. Sugerencias para ¢l perfeccionamicnto de la propuesta

Indieadores Sugerencia
1. Fundamentacion de la propuesta Ninguna
1. Estructuracién interna de la propuesta. Ninguna
I11. Importancia de la propuesta Ninguna
1V. Aplicabilidad de la propuesta. Ninguna
V. Valoracién integral de la propuesta Ninguna

5. Impacto. ;Cuil considera que es ¢l imbito de su impacto? (Seleccione con una X)

Local

Regional

Nacional

Internacional

Escantado con CamScannes



6. Conclusiones y recomendaciones generales para el Autor

* Mi recomendacion seria que la guia sca puesta en prictica, y no solo que s¢ Ja haya
realizado como obtener una titulacién académica, pues ¢s un documcfuo muy
enriquecedor y conocimicnto que llevado a la préctica s¢ podria aplicar mancjando las
tres E: con eficacia. eficiencia y efectividad.

Firma {el evaluador

Cl 1315895424

Escaneado con CamScannes



Anexo 6. Guia de validacion Usuarios

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
MAESTRIA EN EDUCACION BASICA

FORMATO PARA LA VALIDACION DE USUARIOS
Usted ha sido seleccionado para que valore uno de los resultados alcanzados en la
mvestigacion: “Guia didictica de juegos para la ensefianza de Educacion Cultural y artistica en
el subnivel de Educaciéon Basica Superior” de acuerdo a la efectividad de su desempefio
profesional

1. Datos de la Propuesta de Investigacion:
Autor: Alex Mauricio Zapata Vargas
Titulo: “Guia didictica de juegos para la ensefianza de Educacion Cultural y Artistica
en subnivel de Educacion Basica Superior™
Objetive: Favorecer la ensefianza de la Educacion Cultural y Artistica mediante la
elaboracion de una guia de juegos que contenga actrvidades de caracter ludico, que
facilite la creatividad y el aprendizaje colaborativo.

2. Identificacion del evaluador

Nombres y Apellidos del CHILIQUINGA

evaluador: CANCHIGNIA NATALIA
ELIZABETH

Nuimero de cédula o identidad: 0502812555

Teléfonos: 0995202052

Titulo de cuarto Nivel o MAGISTER EN GERENCIA

posgrado: Y  MEDIACION EN
CENTROS INFANTILES

Numero de Registro Senescyt: 1010-10-715081

Institicion  en la que se ESCUELA DE EDUCACION

encuentra vinculado BASICA ALFONSINA

actualmente (Cargo e STORNI- DOCENTE

Institucién):

Afios de experiencia: 12 ANOS

Correo electronico: Natyparvulitauta?4{@yahoo.es




3. Evaluacion
La presente guia se acompafia de resultados cuantitativos que seran los que usted asigne
de acuerdo a su juicio, mediante la sigmiente escala:
5 = Excelente 4 = Muy Bien 3 = Bien 2 = Regular 1 = Insuficiente

Indicadores 5 4 3 2 1

I Fundamentacién de la x
propuesta: Guia didictica de
Juegos para la ensefianza de
Educacion Cultural y Artistica
en subnivel de Educacién
Basica Supernior.

II. Estructuracion mterna de la | x
propuesta.

I Importancia de la x
propuesta.

IV. Aplicabilidad de propuesta. | x

V. Valoracién integral de la X
propuesta.

4. Sugerencias para el perfeccionamiento de la propuesta

Indicadores Sugerencia

I Fundamentacion de la propuesta Siendo esta una fase importante del trabajo
de mvestigacion se debe desarrollar la teoria
que va a fundamentar el proyecto en funcién a una
propuesta creativa y acorde a la realidad
institucional.

II. Estructuracion interna de 1a propuesta.

1. Importancia de la propuesta

IV. Aplicabilidad de la propuesta.

V. Valoracion itegral de la propuesta

5. Impacto. ;Cuil considera que es el ambito de su impacto? (Seleccione con una X)




Nacional

Internacional

6. Conclusiones y recomendaciones generales para el Autor

Conclusiones

1.- Se debe sustentar dicha Propuesta de Investigacion con bases tedricas acorde al Curriculo
vigente.

2 - Se debe establecer una Propuesta de Investigacion con estrategias innovadoras que sea
aplicable a la realidad mstitucional.

3 - Al elaborar la Propuesta de Investigacion considerar las areas de desarrollo de los miios y
nifias conjuntamente con las edades.

Recomendaciones

1.- Realizar un resumen sustentado con las referencias de las distintas bases tedricas.

2 - Dusefiar las actividades de la Propuesta de Investigacién con material atractivo y que
motiven el aprendizaje.

3 - Las actividades que se planteen se debe mchur el nombre de la actrvidad, recursos,
desarrollo v finalidad.
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Firma del evaluador
C.I. 0502812555



Usted ha sido seleccionado para que valore uno de los resultados alcanzados en la
investigacion: “Guia diddctica de juegos para la enseanza de Educacion Cultural y Artistica

en el subnivel de Educacion Basica Superior” de acuerdo a la efectividad de su desempeno

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
MAESTRIA EN EDUCACION BASICA

FORMATO PARA LA VALIDACION DE USUARIOS

profesional,

Datos de In Propucesta de Investigacion:

Autor: Alex Mauricio Zapata Vargas

Titulo: “Guia didactica de juegos para la enseitanza de Educacion Cultural y Artistica
en subnivel de Educacion Basica Superior”

Objetivo: Favorecer la fanza de la Ed

claboracion de una guia de juegos que contenga actividades de caricter ladico, que

facilite la creatividad y el aprendizaje colaborativo.

2. ldentificacion del evaluador

Nombres
evaluador:

y  Apellidos  del

FERNANDEZ NARANJO |
JAQUELINE DEL ROCIO

Numero de cédula o identidad:

1801975556

Teléfonos: 0999924741 LU
Titulo de cuarto Nivel o LICENCIADA EN
posgrado: CIENCIAS DE LA
EDUCACION
PROFESORA DE
EDUCACION
PARVULARIA E INICIAL
Numero de Registro S yi: 1019-2016-169681 1
Institucional en la que se ESCUELA DE
encuentra vinculado actualmente EDUCACION  BASICA
(Cargo e Institucion): ALFONSINA STORNI-
DOCENTE
Anos de experiencia: 27 ANOS

Correo electronico:

Jacferl@hotmail.com

acion Cultural y Artistica mediante la




3. Evaluacién

La presente guia se acompaia de resultados cuantitativos que seran los que usted asigne

de acuerdo a su juicio, mediante la siguiente escala:

5 = Excelente 4 = Muy Bien 3 = Bien 2 = Regular | = Insuficiente

Indicadores

wn

1. Fundamentacion de la X
propuesta: Guia didactica de
juegos para la ensefanza de
Educacion Cultural y Artistica
en subnivel de Educacion
Basica Superior.

1I. Estructuracion interna de la | X
propuesta.

ITI. Importancia de la X
_propuesta.

IV. Aplicabilidad de propuesta. | X

V. Valoracion integral de la X
propuesta.

4. Sugerencias para el perfeccionamiento de la propuesta

Indicadores

Sugerencia

I. Fundamentacion de la propuesta

11. Estructuracion interna de la propuesta.

111. Importancia de la propuesta

IV. Aplicabilidad de la propuesta.

Cada juego estd muy bien explicado les
ayuda a ser creativos e investigativos para
poner en la practica y puedan desarrollarlos
facilmente, a la vez que ayuda al nifio a
desarrollar su expresion corporal, cada
juego tiene correlacion a la edad que tiene
el nifio para desarrollar sus capacidades
motrices, memoria, lenguaje y la relacion
con su entorno.

V. Valoracion integral de la propuesta




5. Impacto. ;Cuil considera que es el imbito de su impacto? (Seleccione con una X)

Local

Regional

Nacional

Internacional

6. Conclusiones y recomendaciones generales para el autor

Me parece excelente porque estd implicando a todas las drcas especialmente Educacion
Cultural y Artistica, ayuda a desarrollar las destrezas individuales de cada nifio

Firma del evaluador
C.1: 1801975556
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3. Evaluacion

La presente guia se acompaiia de resultados cuantitativos que serén los que usted asigne

de acuerdo a su juicio, mediante la siguiente escala:

5 = Excelente 4 = Muy Bien 3 = Bien 2 = Regular | = Insuficiente

[

Indicadores

1. Fundamentacion de la
propuesta: Guia didactica de
Juegos para la ensefianza de
Educacion Cultural y Artistica
| en subnivel de Educacion
Basica Superior.

I1. Estructuracion interna de la
propuesta.

111 Importancia de la
ropuesta.

IV. Aplicabilidad de propuesta.

V. Valoracion integral de la
propuesta.

4. Sugerencias para el perfeccionamiento de la propuesta

Indicadores

Sugerencia

I. Fundamentacion de la propuesta

11. Estructuracion interna de la propuesta.

I11. Importancia de la propuesta

IV. Aplicabilidad de la propuesta.

V. Valoracién integral de la propuesta

5. Impacto. ;Cudl considera que es el ambito de su impacto? (Seleccione con una X)

Local

Regional

Nacional

Internacional




6. Conclusiones y recomendaciones generales para el autor

Se recomienda que la propuesta sea aplicada y se utilice a futuro en la labor diaria del docente.

C.1: 1802030948



Anexo 7. Certificado de Investigacion en la Institucion.

o oue,, .z rd -
4 ~ Escuela de Educacion Basica 4v
) “ALFONSINA STORNI” 7, Gobierno | Juntos
Doty e e A del Encuentro | lo logramos
0 UNAMUNCHO-PUERTO ARTURO
TELF: 2479179 EMAIL: escuelaalfonsinastorni2012@hotmail.com

Puerto Arturo, 15 de julio del 2021.

CERTIFICACION

Yo, Lcda. Silvia de las Mercedes Rodriguez Rivera, portadora de la cedula de
ciudadania N°1802030948. En mi calidad de directora de la Escuela de
Educacion Basica “Alfonsina Storni” del Distrito 18D01, me permito certificar
que:

El Ing. Alex Mauricio Zapata Vargas con C.C 050286002-6 realizo la
investigacion con el tema “Guia didactica de jugos para la ensefianza de
Educacion Cultural y Artistica en el subnivel de educacién Basica Superior” en
esta institucion durante el afio lectivo 2020-2021.

Es cuanto puedo certificar en honor a la verdad.

Atentamente,

T2~ @ T U
Leda. Silvia R Rodn% DIRECCION

DIRECTORA (
C.C N°1802030948



ANEXO 8. Aplicacion de la propuesta

lustracion 1. Juego Quien lleva el ritmo

llustracion 2. Juego Patrimonio de Espagueti
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llustracién 3. Adivinando la cancion.

lustracion 4. Juego Reinterpretando - Ando



