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RESUMEN

La investigacion titulada “Estrategias lidicas para mejorar la asimilacion de
contenidos del drea de Ciencias Naturales en los nifios de educacion elemental de
la Escuela Gonzalo Escudero™ se desarrolla con el objetivo de indagar el aporte de
las estrategias ludicas en el nivel de asimilacion de los contenidos planteados en ¢l
curriculo educativo dentro del area de ciencias naturales. Considerando que en los
estudiantes de educacion elemental se evidencian deficiencia en el nivel de
comprension de los diferentes bloques curriculares que se establecen dentro del
area de las ciencias naturales y que son indispensables para el desarrollo cognitivo
de estudiante. El disefio metodologico de la investigacion se enmarca cn el
paradigma interpretativo con un enfoque cualitativo, apoyado en la investigacion
bibliografica/documental y de campo que permitan desarrollar la investigacion de
tipo no experimental a través de la aplicacion de las (écnicas, encuesta y
entrevista. La entrevista va enfocada a los docentes con el fin de conocer las
estrategias metodoldgicas utilizadas y la encuesta dirigida a los estudiantes con el
fin de determinar el aporte de las estrategias ludicas en el aprendizaje de los
contenidos de ciencias naturales. La importancia de la investigacion radica en
exponer la utilizacion de nuevas estrategias metodologicas en el proceso de
ensefianza aprendizaje que ayuden a los estudiantes a alcanzar un mayor nivel de
asimilacion que les permita avanzar al siguiente nivel educativo. La investigacion
iene como beneficiarios a la comunidad educativa de la Escuela Gonzalo
Escudero, por medio del diagnéstico para conocer las fortalezas y deliciencias del
proceso educativo.

Palabras Clave: Estrategias metodologicas, lidica, conocimiento, habilidad,
asimilacion, ciencias naturales.
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ABSTRACT

The  research  entitled  "PLAYFUL  STRATEGIES  AND  THE
INTERIORIZATION OF KNOWLEDGE OF THE AREA OF NATURAL
SCIENCES" is developed with the aim of investigating the contribution of playful
strategies in the level of assimilation of contents that are part of the educational
curriculum within the natural sciences area. Elementary students show a
deficiency in the level of understanding of the different curricular blocks that are
established within the natural sciences area and that is essential for the cognitive
development of students. The methodological design of the research is focused in
the interpretative paradigm with a qualitative approach, supported by
bibliographic / documentary and field research that allows the development of
non-experimental research through the application of techniques: survey and
interview. The interview is based on teachers to know the methodological
strategies that they use in class and the survey aimed at students to determine the
contribution of playful strategies in the natural science content learning. The
importance of this research lies in exposing the use of new methodological
strategies in the teaching-learning process that help students achieve a higher level
of assimilation that allows them to advance to the next level of education. The
research has as beneficiaries the educational community of the Gonzalo Escudero
School, through the diagnosis to know the strengths and deficiencies of the

educational process.

Keywords: Methodological strategies, playful, knowledge, skill, assimilation,

natural sciences.

viii



Universidad

fécnica de CENTRO DE IDIOMAS

| Cotopaxi

AVAL DE TRADUCCION

En calidad de Docente del Idioma Tnglés del Centro de Idiomas de la Universidad
Téenica de Cotopaxi; en forma legal CERTIFICO que: La traduecion del resumen
del Proyecto de Investigacion al Idioma Inglés presentado por la seiorita Egresada
de la Carrera de Bducacion Basica de la Facultad de Ciencias Humanas y de
Educacion: RIVAS NAVARRO SANDRA ELIZABETH, cuyo titulo versa
“ESTRATEGIAS LUDICAS Y LA INTERIORIZACION DEL
CONOCIMIENTO DEL AREA DE CIENCIAS NATURALES”, lo realizo

bajo mi supervision y cumple con una correcta estructura gramatical del Idioma.

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad y autorizo al peticionario
hacer uso del presente certificado de la manera ética que estimaren conveniente.

[atacunga, febrero de 2018

Atentamente,

it Lot
//j - S
L4 —

; Wilmer Patricio Collaguazo Vega.
DOCENTE CENTRO DE IDIOMAS

C.C. 172241757-1

{TENMTDN
(EMIRO

'sim

\ARC
{UIVIAS



INDICE

Contenido Pag.

T T T s st s B A S AN i
BECLARACTON DB ATTTORTA oo s ii
AVAL DEL TUTOR DE PROYECTO DE INVESTIGACION........c..cccorvervrnirns iii
APROBACION DEL TRIBUNAL DE TITULACION .....cocoovvvniieiriersnieenionn, iv
AGRADECIMIBNTO oo snsmsnsss ey i i s sssiesssenmsiv \%
[T A TR o s s o v T A A A A S T AT Vi
RICSUIVIIEIN ..ottt e et s e s e s s s bbb ae s s s sabbrees vii
ABSTIRAICT .ovuvimesninniosmiiensoismasssmsiiessisss ooy simsvessssvusvisss s wsees s s samssosnson viii
AVAL DE TRADTCCION sssovsssssnsiussesspmismsssisessssssiossis s s ix
TIIIITR . .cmmms e seseesnsssmssssasersmmmmsessmameess s $46448054555056 0330 A OROA635 X
INDICE DE TABLAS oottt eeescctstesssss s ssas st ssas s ssssessessssesns Xii
1. INFORMACION GENERAL ...oooivivieiiiieiisesissssssisess s essssesssssessenns I
2. DERCRIPCION DEL PROYBCOTO imwmasisssisusmmernsmssmmi 3
3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO ...ccvirvemiireeiiceeeiissesiesisssssssssisssssssianes 4
4. BENEFICIARIOS DEL PROYECTO c.coiiiiiiiiiiiiicviciiieciiisi s 5
5. EL, PROBLEMA DE INVESTIGACION .....o.vviieeviireiiiersisisessnessesssessessnens 5
F.1 ORI IEIBION, 1onrvnres nsrvommmnsarnes semenne o i s e sis o SR 5
5.2 ANEECEURTILES L..vviviiiiiiiiiieiei ettt s sa b 8
5.3 Formulaciéon del problemigiuarummmsamimi s smsmsors 9
6. OBIR TTVOS & cronsnvmormemmmns s s s s v S s i s s pasis 8
Gl GENGTEL... o rirveirrmssmsmssenirsssmsmmnrsesssssssesspssssessmassassmssss s saopmm s s nsmmgnye s s i HFASA AR 9
S T T —— 9



7. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS EN RELACION A LOS

ORIETTVOS PLANTEADOR . omsnsmsnmumsomsmssisssoimms e 10
8. FUNDAMBNTACION CIENTIFICA .msrmsssmnmmmsssminmisomas 11
8.1. LAS CIENCIAS NATURALES ..ot 11
8.1.1. Bloques CurriCulares.......cuiiieeiiiier i snas e 11
Bl i IORTPIOTTIRICTE 155005 A A AT AR A PVAN TR S oioes 14
8.2, FEL: CURBICWLE EDUCATING: o unmamm v i 14
8. 2.1, CONCEPLO 1ottt e [5
822 Brmelianzydelas clempiasnattrales cuumimmmmsasssmmmesasssms s [5
83, ARIMITACION DEL CONOCIMIBN TO s s 16
8.3, 1. Bl apiBTidiZaJE. ....orerecnsormenssrssnsssssssassasmssaresnsronnasneorssrnnorsnnss s esssiaiias sisniisss 16
8.3.2. Factores del aprendizaje ... 18
LT RN B b - 19
B4, BEttateoan LIRS  owxissssssnsins s ismmmi s s s s s s i oo 20
8.4.2. Recursos Ludicos: Como Estrategia de Aprendizaje.........coovvvvvveiiiiininnns 21
8.3, El jucpe Diddetion ..o vmammimmssimmens s s 22
Bkl Clases D8 TR B0 i mivunimmvnasin sy oss s smims s s oo an s s e LTV Yy 23
8.5. IMPORTANCIA DEL JUEGO EN EL APRENDIZAIJE........cccosmsiessirion 25
9. PREGUNTAS CIENTIFICAS: w.ovuuivvireeriiiieeisneecsessesissessecsssessscsssssssessins 26
10. METODOLOGIA Y DISENO EXPERIMENTAL: ....oncvvvurnncvmreissssisinsisnenns 26
11. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS ......ccovnvniinnirerssernrsnces 32
12, PRESUPUESTO .tiiiiiesiesiesiesieiese s sse s sasssssnssassanesassaas 48
13. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES......ocoiiiiiiiiiiiniieiiinn 48
14 BIBLIOGTRARIE onumsimuonmunssissismsm e i s s sy s 50
LS. ANEXCIS, .onsemmmmorssnssssarvemansssansrasssnansmessssbanss i s 53

Xi



INDICE DE TABLAS

Tabla N° 3 Ensefianza de clases por medio de Juegos. ......cvinniiniininininninnen 35
Tabla N° 4 Juegos en el proceso de enseflanza aprendizaje.......ovvvieiniiniinnnen, 36
Tabla N° 5 Habilidades desarrolladas en las estrategias ladicas........ccoovvviininncs 37
Tabla N° 6 Aplicacién de la udica durante el proceso de ensenanza. ................. 38
Tabla N° 7 Mejoramiento de la comunicacion en el ser humano. ..., 39
Tabla N° 8 Tipos de jucgos lidicos que aplica el profesor........ccoiviviiininiiiiinnen, 40
Tabla N° 9 Clases por medio de JUSZOS. vvvviiiiiiii e 41
Tablx N 10 Precuencia de clases divertidas. o mmiasimsisiasosses 42
Tabla N° 11Frecuencia de juegos para explicacion de temas. ......occovvieriviienniinnns 43
Tabla N° 12 El juego ayuda al aprendizaje................... e A S 44
Tabla N° 13 Actividades grupales en el aula. .......cccoceeevins s 45
Tabla N° 14 Aprecia los juegos que su maestro realiza en clase. .......ccociennne 46
Tabla N° 15 Tipo de juegos que desea cl estudiante.........ccceeunne. T — 47

Xii



Grafico N° 1 Ensefianza de clases por medio de juegos. .............. SO S5 35

Grafico N° 2 Juegos en el proceso de ensefianza aprendizaje. .......ovviivienieinnnns 36
Grafico N° 3 Habilidades desarrolladas en las estrategias ladicas. ... 37
Grifico N° 4 Aplicacién de la ludica durante el proceso de ensefianza............... 38
Grafico N° 5 Mejoramiento de la comunicacion en el ser humano. ............. veenne 39
Griafico N° 6 Tipos de juegos lidicos que aplica el profesor........ccocoeine. v 40
Gsificn N7 Clases por D810 08 FOBEOS wwssmmssvmn e i simss 41
Grafico N° 8 Frecuencia de clases divertidas. ....cvovnivniivneciniiniiinn, 42
Grafico N° 9 Responsabilidades que el nifio/a cumple en el hogar. .................... 43
Grafico N° 10 El juego ayuda al aprendizaje: ... 44
Grafico N° 11 Actividades grupales en el aula. ... T 45
Grifico N° 12 Aprecia los juegos que su maestro realiza en clase. ... 40
Grafico N° 13 Tipo de juegos que desea el estudiante........ccoeeiinins SOOI 47

xiii



PROYECTO DE TITULACION II

1. INFORMACION GENERAL

Titulo del Proyecto:

Estrategias ludicas y la interiorizacion del conocimiento del drea de ciencias
naturales en los nifios y nifias del cuarto aiio de la escuela de Educacion Bdsica

“Gonzalo Escudero”
Ifecha de inicio: Abril 2017

Fecha de finalizacion: Marzo 2018
Barrio: Chantilin

Canton: Saquisili

Provineia: Cotopaxi

Zona Educativa: 3

Institucion: Escuela “Gonzalo Escudero™
Facultad que Auspicia

FFacultad de Ciencias Humanas y Educacion
Carrera que auspicia:

Carrera Ciencias de la Educacion mencion Educacion Basica
Proyecto de investigacion vineunlado:
Proyecto de la Carrera

Equipo de Trabajo:

Tutor: Mcs. Milton Fabian Herrera Herrera

Correo: milton.herrera@utc.edu.ec



Investigadora:

Rivas Navarro Sandra Elizabeth

Cédula: 0503161689

Teléfono: 0998859468

Correo: sandyelizabeth rivas@yahoo.es
Area de Conocimiento:

Ciencias de la Educacion

Linea de investigacion:

Educacion para el desarrollo humano y social

Sub lineas de investigacion de la Carrera:

Educacion y Sociedad

b



e

2. DESCRIPCION DEL PROYECTO

Las estrategias ludicas representan un valioso instrumento para el proceso de
enseiianza-aprendizaje, entre sus beneficios se destacan por ser actividades con
una alta carga emocional y afectiva, en las que se busca priorizar el juego, la
diversion y el deleite de los estudiantes, al generar estos estados afectivos y
emociones positivas el estudiante tiende a estar mas motivado, poner mas atencion
y mantener una mejor predisposicion para el aprendizaje. Asimismo los conceptos
y contenidos adquieren un significado mas profundo contribuyendo asi a mejorar

¢l nivel de interiorizacion del conocimiento,

En el drea de ciencias naturales, los contenidos y bloques curriculares que se
deben ensefiar a los alummnos tienen como principal limitante que son demasiado
abstractos y que es muy dificil mostrarlos en la practica, por lo que se generan
deficiencias en el aprendizaje y es necesario buscar otro tipo de estrategias
metodologicas que permitan al estudiante comprender y aprender con mayor
facilidad estos contenidos, en esta perspectiva las estrategias lidicas son de gran

ayuda.

Sin embargo, estas estrategias gencralmente no son aplicadas en los niveles de
educacion basica media, los docentes tienen escaso conocimiento acerca del tipo
de estrategias Idicas, las clases de juegos didacticos y la planificacion/cjecucion
de los mismos, restringiendo asi a los alumnos de los potenciales beneficios de

este tipo de estrategias en su aprendizaje.

El presente proyecto de investigacion se encuentra estructurado por 15 items, que
son: 1 Informaciéon general, 2 Descripeidn, 3 Justificacion, 4, Beneficiarios, 5
Problema de investigacion, 6 Objetivos, 7 Sistema de tareas, 8§ Fundamentacion
cientifica, 9 Preguntas cientificas, 10 Metodologia, 11 Analisis y discusion de
resultados, 12 Presupuesto, 13 Conclusiones v Recomendaciones, 14 Bibliografia

y 15 Anexos.



3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

El proyecto de investigacion acerca de las estrategias lidicas para mejorar la
interiorizacion de los contenidos en el area de ciencias naturales de los nifios de
educacion media busca determinar la utilidad pedagdgica que se le puede atribuir
a las actividades ludicas para la enseiianza de las ciencias formales, partiendo de
la problematica de un escaso nivel asimilativo de estos contenidos que presentan

los nifios del cuarto afio de educacion basica de la institucion.

Existen diversas problemdticas en el campo de la ensefianza de las ciencias
naturales, los estudiantes tienen dificultades para interiorizar el conocimiento
relacionado con el drea, lo cual se refleja en su rendimiento académico por lo que
adquiere interés la integracion de nuevas estrategias metodologicas que permitan

relacionar los contenidos tedricos y practicos de las ciencias naturales.

Es importante buscar y dar a conocer nuevas estrategias metodologicas que
ayuden a mejorar el proceso de enseiianza aprendizaje y por tanto el nivel
asimilativo de contenidos de tal manera que se pueda mejorar la calidad educativa
y los estudiantes estén mejor preparados para continuar con su proceso formativo,
las estrategias ludicas pueden representar una estrategia innovadora puesto que

pueden captar facilmente la atencion e interés de los nifios.

La originalidad de la investigacion se debe a que no se han encontrado
antecedentes de investigaciones o estudios similares en la Escuela Gonzalo
Escudero que incentiven a los docentes a incluir estrategias pedagogicas basadas
en las actividades ludicas para el proceso de enseilanza-aprendizaje de las ciencias
naturales, por lo que los docentes de la institucion en su mayoria utilizan las

orientaciones metodoldgicas planteadas en el curriculo educativo.

La utilidad tedrico practica de la investigacion esta centrada en la recopilacion
tedrica sobre fundamentos cientificos relacionados con el proceso de aprendizaje
de los nifios de educacion media, su interés situacional y acerca de las estrategias
lidicas como el juego diddctico y las ventajas que ofrece para el proceso
educativo, de tal modo que pueda convertirse en una fuente informativa para

profesionales educativos.



4, BENEFICIARIOS DEL PROYECTO

Beneficiarios directos: Los beneficiarios directos de la investigacion son 30
nifios de los niveles de educacion media de la Escuela Gonzalo Escudero del

canton Saquisili distribuidos en 16 nifios y 14 niiias.

Beneficiarios indirectos: Los beneficiarios indirectos de la investigacion son los

4 docente y 1 directivo.

Promoviendo la inclusién cfectiva de estrategias ludicas en el proceso formativo
de los nifios aprovechando el interés y afinidad que presentan los nifos con este
fipo de actividades, debido a que mejorando la atencién y el interés sc puede

mejorar el nivel de asimilacion de contenidos.

5. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION:
5.1. Contextualizacion

Iin el Ecuador tomando como consideracion el curriculo educativo se puede
analizar que la orientacion pedagogica general esta enfocada al desarrollo del
proceso de enseiianza aprendizaje basdndose en métodos y estrategias cientificas,

rigidas que son ineficientes para capturar la atencion de los ninos y nifias.

El curriculo de educacion general obligatoria planteado por el Ministerio de
Educacion (2012), sefala que: “Se fomentara una metodologia centrada en la
actividad y participacion de los estudiantes que favorezea el pensamiento racional
y critico, el trabajo individual y cooperativo del alumnado en el aula, que conlleve

la lectura y la investigacion, asi como las diferentes posibilidades de expresion™

(p.14)

Se centra como base del proceso las actividades que promuevan una participacion
activa de los estudiantes para alcanzar el desarrollo del pensamiento critico y
reflexivo, sin embargo se menosprecia el valor que pueden tener las estrategias
lidicas para promover un estado mas receptivo de los nifios y un mejor nivel
asimilativo de los contenidos, el objetivo es ratificar la relacion que tiene el juego

y el aprendizaje puesto que permite captar la atencion, mantener el interés y que
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los nifios relacionen el conocimiento con el sentimiento de felicidad o la
satisfaccion que les proporciona el juego y de esta manera se mejore el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Existe una brecha significativa entre las orientaciones metodolégicas propuestas
por el curriculo de educacion inicial y las que se plantean en el curriculo de
educacion bésica general, no se considera una {ransicién armoniosa entre el
método juego-trabajo y los métodos y estrategias investigativas, individuales o
colectivas que se aplican posteriormente por lo que los nifios picrden interés en el
proceso de aprendizaje, se aburren con facilidad y no encuentran sentido a los
contenidos propuestos. Por lo que la inclusion de estrategias ladicas pucde
contribuir a mejorar el nivel asimilativo que presentan los nifios en cl drea de las

ciencias naturales.

En la provincia de Cotopaxi las instituciones educativas mantienen una cscasa
inclusion de actividades ladicas que permitan mejorar el proceso de enseflanza
aprendizaje de las ciencias naturales, los nifos y nifias sienfen una gran atraccion
por actividades dindmicas que los motiven y predispongan a aprender. El juego
diddctico resulta ser una excelente estrategia para el desarrollo cognitivo de los

nifios, sin embargo, no se aprovecha su potencial educativo.

Los nifios y nifias de la provincia de Cotopaxi son permanentemente evaluados
con el objetivo de mantener un control de su desarrollo académico, estas
cvaluaciones se realizan tomando en cuenta las principales areas del saber que son
las matematicas, ¢l lenguaje, las ciencias naturales y las ciencias sociales, como
parte de estos procesos evaluativos se puede mencionar que los resultados
obtenidos por los nifios de cuarto y séptimo aiio de educacion basica en el area de
ciencias naturales no son satisfactorios y pueden ser mejorados a base de nuevas

estrategias metodologicas.

L.a metodologia utilizada en generalmente en las cscuelas de la provincia se basa
en estrategias parlicipativas y colaborativas de manera general se aplican las
estrategias basadas en problemas, exposiciones o en desarrollo proyectos de una

manera estricta y formal generalmente el docente no cumple su funcion de guia en



el proceso lo que dificulta el proceso de aprendizaje pues el estudiante carece de

una guia didactica efectiva para resolver sus dudas.

La incorporacion de actividades ludicas al proceso formativo y educativo de los
nifios y nifias en la educacion media puede potencializar su desarrollo y
aprendizaje en las distintas ramas del saber, la asociacion emotiva que realizan los
nifios entre los sentimientos y los conocimientos puede ser un factor estratégico

para el desarrollo de los contenidos que plantea el curriculo educativo.

La Escuela “Gonzalo Escudero™ es una institucion educativa ubicada en la Zona
Educativa N° 3, en la provincia de Cotopaxi, canton Saquisili que ofrece servicios

de educacion basica general mds de 100 niiias y nifios de la parroquia Chantilin.

Iin los nifios y nifias de la institucion se puede apreciar una falta de motivacion
para el aprendizaje, y considerando que la motivacion es uno de los principales
clementos para asegurar la calidad educativa se puede establecer que una falta de
motivacion representa un factor de riesgo para ¢l aprendizaje de los nifios. El nivel
de asimilacion de conocimiento que tienen los nifios y nifias es bajo por lo que se
requicre analizar nuevas cstrategias metodoldgicas que permitan mejorar la

calidad educativa,

Los docentes en su afan por ensefiar las distintas ciencias a sus alumnos buscan
estrategias complejas y poco dindmicas que en lugar de aportar al aprendizaje
hacen que los estudiantes consideren que el aprendizaje de las ciencias es muy
complicado y les resulte muy poco interesante, al perder el interés del alumno

también se pierde la motivacion y la predisposicion para el aprendizaje.

El aprendizaje de las ciencias naturales permite a los nifios y nifias conocer y
explorar el entorno natural que los rodea, es necesario que los niflos alcancen el
mejor nivel posible de asimilacion de contenidos considerando que esta drea del
saber busca crear en los nifios el sentido de responsabilidad ambiental puede

contribuir a mejorar el cuidado de los ccosistemas, la flora y la fauna.



5.2. Antecedentes

Fonseca (2013) investigd acerca de la influencia de las actividades Midicas en el
desarrollo del pensamiento 16gico cuyo objetivo se enmarco en establecer los
beneficios del juego aplicado en el acto didactico como estrategia docente que
aporte dinamismo a la clase del cual concluyd que la bondad de los juegos
aplicados en las actividades docentes genera motivacion, interés y participacion

activa permitiendo a los estudiantes adquirir aprendizajes significativos.

Gallo y Sailema (2011), advierten acerca de la importancia del método lidico
como potenciador del aprendizaje matematico, el objetivo de su ftrabajo fue
desarrollar estilos de ensefianza dindmica, a través de juegos matematicos para
potenciar valores humanos de orden, perseverancia, (rabajo en equipo,
comunicacion e investigacion, del cual se obtuvo como resultado que los juegos
ensefian a los estudiantes escolares a dar los primeros pasos en el desarrollo de
técnicas intelectuales, potencian el pensamiento logico, desarrollan habitos de

razonamiento, ensefian a pensar con espiritu critico.

Toapanta (2012), quién indago acerca de la importancia de la motivacion dentro
de los procesos de ensefianza aprendizaje con el propésito de incentivar la
utilizacion de estrategias Iidicas en el proceso formativo de los estudiantes del
cuarto aiio de educacion basica, en este trabajo se obtuvo como conclusion que la
motivacion escolar constituye uno de los factores psico-educativos que mas
influyen en el aprendizaje, por cuanto un estudiante motivado tienen una mayor

predisposicion para la adquisicion del conocimiento.

La bibliografia relacionada con la investigacion permite, identificar los diferentes
beneficios que genera la utilizacion de estrategias ludicas, tanto para el docente
como para el estudiante mejorando la motivacion, el dinamismo, la reflexion, el
pensamiento logico e incluso los procesos de evaluacion para mejorar el

aprendizaje de los estudiantes.

Las actividades lidicas ofrecen una gran flexibilidad y capacidad de adaptacion de
modo que se pueden planificar y estructurar adaptandolas a los contenidos

especificos que se quiera impartir, siendo estas de gran utilidad tanto para la
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formacién téenica y humanista convirtiendo a la escuela en un verdadero centro

de formacion integral.
5.3 Formulacion del problema

(Pucden las estrategias ludicas mejorar ¢l nivel de interiorizacion del
conocimiento de las Ciencias Naturales en los nifios y nifias del cuarto afio de
educacion bésica de la escuela “Gonzalo Escudero™ de la ciudad de Saquisili

Cantén Saquisili durante el ailo lectivo 2017-20187

6. OBJETIVOS:
6.1. General

Determinar los beneficios de las estrategias ludicas en el aprendizaje para
incrementar el nivel de interiorizacion del conocimiento en el drea de Ciencias

Naturales.
6.2, Especificos

o Analizar conceptos y teorias que permitan demostrar la incidencia de las
estrategias ludicas en el nivel de asimilacion del conocimiento en el drea
de ciencias naturales.

o Aplicar técnicas ¢ instrumentos de investigacion para determinar el nivel
de inclusion de estrategias ladicas en la institucion,

o Explicar la interrelacién de las estrategias ludicas para la asimilacion del

conocimicnto del area de ciencias naturales.



7. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS EN RELACION A LOS
OBJETIVOS PLANTEADOS

Objetivo

Actividad

Resultado de la
actividad

Medios de
Yerificacion

Analizar conceptos

y  teorias  que
permitan
demostrar la

incidencia de las

estrategias ludicas

en el nivel de
asimilacion del
conocimiento en el

Revision de

Estructuracion de

Piramide de

fuentes las categorias ,
P B . Categorias
bibliograficas fundamentales
Clasificacion . Referencias y
; Estructuracion de §
contenidos . [ichas
. temas y Subtemas e
cientificos : bibliograficas

Estructuracion de
los contenidos

Flaboracion de la
Fundamentacion

Revision
Investigativa

area de ciencias

naturales.
Analisis de Establecimiento de | Encuesta
variables indicadores para el | Entrevista

, o investigativas analisis

.Al)hca" teenicas € | egtructuracion de

}nstrmlnent-os de indicadores y

mvestlgacu')n para | preguntas.

detfemnne}f el nivel [pigefio y Obtencion de datos | Cuestionario

de inclusion de aplicacién de cualitativos y Guia de

estrateglas [f‘,d'CﬂS instrumentos al cuantitativos preguntas

en la institucion. piiblico objetivo
Tabulacion y de Andlisis y Tablas y Graficos
los instrumentos discusion de los estadisticos
investigativos. resultados

Explicar la

interrelacion de las

estialcgias h.ldlc.a,s Representacion Elaboracion de las | Informe final de

para la asimilacion | . . T

il eonaniieits grafica de los conclusmne§ y investigacion
resultados recomendaciones

del area de
ciencias naturales.

obtenidos y
estudio de
apreciacion




8. FUNDAMENTACION CIENTIFICA

La fundamentacion cientifica del presente proyecto de investigacion, describe los
fundamentos conceptuales sobre la interiorizacion del conocimiento de las

ciencias naturales y las estrategias ltdicas.

Carchi (2008), en su trabajo de investigacion manifiesta que “Las actividades
Iadicas contribuyen a potenciar el desarrollo de la formacién de la personalidad de
nifos y adolescentes, fundamentalmente en sus relaciones interpersonales y de

amistad a través de los sistemas educativos”.

La sociedad actual y los avances de la ciencia, la tecnologia y las estrategias
didacticas han determinado que se pretenda la formacion de individuos con
nuevas capacidades y destrezas; pero antes, como hoy dia, tenemos que considerar
que los vacios de conocimientos, estralegias, juegos que se promueven por falta
de sustento bibliografico y técnico concepto muy rico, amplio, versatil implica

comprometerse con el mejoramiento de la educacion

8.1. LAS CIENCIAS NATURALES

[Las ciencias naturales son un conjunto de ciencias enfocadas al conocimiento del
propio ser humano, del entorno y de las interacciones entre los seres vivos y su
entorno especifico. Para los fines investigativos se plantea el andlisis de los
bloques curriculares que abarca el estudio de las ciencias naturales y la

importancia.
8.1.1. Bloques Curriculares

La ensefianza de las ciencias naturales en la cducacion basica general se

encuentran organizados en 5 bloque curriculares que son:
Bloque 1: Los seres vivos y su ambiente

Este bloque se encuentra relacionado con el estudio de todos los seres vivos,
plantas y animales, sus distintos reinos y clasificaciones, asi como las relaciones
que cada uno de estos grupos tiene con otros grupos de seres vivos y con el

ambicnte en el que se desarrollan,



Bl Ministerio de Educacion (2013), en cuanto al bloque curricular 1 sefiala:

Este bloque, en el nivel de Educacion General Bésica, se desarrolla
alrededor de dos conceptos fundamentales. El primero; hace relacion a la
comprension de que la vida es resultado de la evolucion y que la gran
diversidad de seres vivos es la consecuencia de procesos evolutivos, que se
han dado durante cientos de millones de aiios. El segundo; se refiere a las
interrelaciones de los seies vivos con su ambiente fisico y biologico, que
son clave para su supervivencia. (p. 108)

Acerca de los seres vivos y su ambiente se pretende que el nifio comprenda el
concepto de vida y reconozca las diferentes especies de seres vivos, del mismo
modo la interaccion de cada ser vivo con los de su especic, con los de ofras

especies y con el entorno natural y social en el que habita,
Bloque 2: Cuerpo humano y salud

En el bloque del cuerpo humano y la salud se despliegan los contenidos
relacionados con el conocimiento global del cuerpo humano, los organos y
sistemas que lo componen asi como las acciones que se deben emprender para

mantener un buen estado de salud.

El Ministerio de Educacion (2013), en cuanto al bloque curricular 2 describe:

En este bloque, se aspira a que los estudiantes, desde el nivel de Educacion
General Basica, se reconozcan como seres vivos con necesidades;
identifiquen sus sistemas corporales; expliquen el funcionamiento y la
relacion de sus sistemas; valoren la importancia de la salud como un estado
fisico, psiquico y social. (p. 108)

En el bloque curricular niimero 2 se hacen las respectivas consideraciones acera
del cuerpo humano y la salud, en este se busca que el nifio se reconozca a si
mismo como un ser vivo, sus similitudes con los de su misma especie y las
diferencias anatémicas entre niflos y niflas, el funcionamiento de su cuerpo en

base en el funcionamiento de sus sistemas corporales.
Bloque 3: Materia y energia

El bloque curricular de la materia y energia busque que el estudiante explore y
reconozea los cambios sustanciales de la materia y la energia, como componentes

principales de todo lo que se encuentra en el entorno.
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El Ministerio de Educacion (2013)., en cuanto al bloque curricular 3 afirma:

Il tercer bloque comprende la ensefianza de la Quimica y la Fisica, con un
enfoque actual, para la adquisicion de aprendizajes basicos vinculados con
la formacién integral cientifico-tecnologica que nuestra socicdad necesita.
En el nivel de Educacion General Basica se promueven los conocimientos
basicos que deben adquirir los educandos, previo al estudio de estas
asignaturas en el nivel Bachillerato General Unificado. (p. 109)

Il bloque curricular acerca de la materia y la energia pretende involucrar al
estudiante en los conocimientos acerca de la materia, sus propiedades y
(ransformaciones que provea al estudiante de los conocimientos base para cl

estudio de las asignaturas especializadas como la fisica, la quimica y la biologia.
Bloque 4: La Tierra y el Universo

En el bloque de la Tierra y el Universo se busca dar a conocer las caracteristicas
del planeta tierra, como sc encuentra conformado, sus caracteristicas, los
clementos que se encuentran en la naturaleza, y el planeta como parte del

universo.
El Ministerio de Educacion (2013), en cuanto al bloque curricular 4 considera:

Este bloque, desde la Educacion General Bisica, trata de la historia y las
transformaciones de la Tierra, como resultado de fendémenos naturales, y de
las actividades humanas que inciden en los factores abidticos, en la
diversidad bioldgica, en los recursos naturales y en la vida del ser humano.
(p. 109)

Con respecto al bloque de la Tierra y el Universo pretende formar al estudiante
acerca de la historia del planeta Tierra, en el sentido de su composicion y
transformaciones como resultado de los fendmenos naturales y el impacto de la
actividad humana. Ademés informa acera de la relacion del planeta como parte de

una galaxia.
Bloque 5: Ciencia en Accidn

En el bloque de la ciencia en accion se pretende llevar a la practica los
conocimientos tedricos que se han expuesto cn la hora clase, a través de
experimentos  sencillos y seguros que se pueden realizar en el proceso de

ensefianza aprendizaje.



Il Ministerio de Educacion (2013), en cuanto al bloque curricular 5 manifiesta:

Los bloques “Ciencia en accion”, en Educacion General Basica, asi como
“Biologia, I'isica y Quimica en acciéon”, en el Bachillerato General
Unificado, tienen por objeto el estudio de la naturaleza social del
conocimiento cientifico-tecnoldgico y sus incidencias en los ambitos:
econdmico, social, ambiental y cultural de las sociedades. (Ministerio de
Educacion, 2013, p. 109)

El bloque curricular de la ciencia en accién pretende capacitar a los alumnos
acerca de los procesos de investigacion y experimentacion para la produccion del
conocimiento cientifico, y de la influencia del conocimiento cientifico en relacion

del desarrollo y progreso de la sociedad.
8.1.2. Importancia

[La importancia del arca de ciencias naturales radica en que en esta area del saber
se imparten los contenidos relacionados con la vida, la salud, el cuidado
ambiental, que permite a los estudiantes reconocerse como parte de un ecosistema
multidimensional ¢ identificar su rol para su cuidado, el de los otros seres vivos y

del ecosistema.

El Ministerio de Educacién (2013), seiiala:

El area de Ciencias Naturales aporta a la formacion integral de los
estudiantes porque su plantecamiento reconoce que diversas culturas han
contribuido al conocimiento cientifico, con el proposito de lograr el
bienestar personal y general, y ademds crea conciencia sobre la necesidad de
reducir el impacto humano sobre el ambiente, a través de iniciativas propias
y autonomas. (p.101)

El estudio de las ciencias naturales en la educacion basica general adquiere
importancia porque contribuye al desarrollo de la conciencia social y ambiental
del estudiante porque fomenta la construccion del individuo como un ser social
que se desarrolla en un ambicnte natural por ende adquiere responsabilidades con

sus semejantes y con el entorno natural.

8.2. EL CURRICULO EDUCATIVO

El curriculo educativo es un documento que delinea las principales estrategias

metodoldgicas para el desarrollo de las actividades escolares a nivel nacional,



estructurado  por la maxima autoridad educativa y aplicada a todas las

instituciones educativas.
8.2.1. Concepto

I}l Ministerio de Educacion (2013) sefiala que “El curriculo es la expresion del
proyecto educativo que los integrantes de un pais o de una nacion elaboran con el
fin de promover el desarrollo y la socializacion de las nuevas generaciones y en

general de todos sus miembros™ (p.4)

El curriculo para los niveles de educacion obligatoria de Ecuador es un
documento elaborado por parte del Ministerio de Educacion en el cual sc
establecen los lineamientos bésicos para ¢l desarrollo de las actividades
educativas a nivel nacional. En esto documento se contienen las bases de la
ensefianza en las distintas arcas del saber como las matematicas, las ciencias

sociales, las ciencias naturales y el lenguaje y comunicacion.

Este instrumento educativo permite mantener un avance equitativo entre todas las
instituciones de educacion a nivel nacional, estableciendo los contenidos, las

estrategias metodologicas para la ensefianza y las orientaciones para la evaluacion,
8.2.2. Enseiianza de las ciencias naturales

El campo de la ensefianza en ¢l drea de las ciencias naturales busca proveer a los
estudiantes de los conocimientos, aptitudes y destrezas que permitan al estudiante
determinar su relacion con otros seres vivos y como afectan sus acciones al

cuidado ambiental,

El Ministerio de Educacion (2013) seiiala que:

La ensefianza de las Ciencias Naturales, en Educacion General Basica, se
orienta al conocimiento y la indagacion cientifica sobre los seres vivos y sus
interrelaciones con el ambiente, ¢l ser humano y la salud, la materia y la
energia, la Tierra y el Universo, y la ciencia en accion; con el fin de que los
estudiantes desarrollen la comprension conceptual y aprendan acerca de la
naturaleza de la ciencia y reconozcan la importancia de adquirir las ideas
mas relevantes acerca del conocimiento del medio natural, su organizacion y
estructuracion, en un todo articulado y coherente. (Ministerio de Educacion,
2013, p. 100)
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La ensefianza de las ciencias naturales de acuerdo a las proposiciones del
curriculo educativo se centran en el desarrollo de las habilidades y conocimientos
acerca del entorno natural que rodea a los estudiantes . el conocimiento de los
seres vivos, los ecosistemas y su interrelacion como parte de un sistema

equilibrado.

En el mismo sentido analiza la influencia de las acciones del hombre en el
cquilibrio ambiental, el uso indiscriminado de los recursos naturales y la
contaminacion ambiental, con el proposito de desarrollar en los estudiantes un
sentido de responsabilidad ¢ incentivo para que desarrolle acciones para la

conservacion del entorno natural y la vida tanto animal como faunistica.

8.3. ASIMILACION DEL CONOCIMIENTO

La asimilacion del conocimiento hace referencia al nivel de interiorizacion del
conocimiento aprendido en la medida en que el estudiante comprende la
informacion y es capaz de aplicarla para la resolucion efectiva de los problemas

que se le presenten.
8.3.1. El aprendizaje

Se establece que es un proceso, es decir una secuencialidad de etapas de pasos o
actividades que se dan para que el alumno conozca algo que hasta ese momento
ignoraba. El aprendizaje no es producto del paso del tiempo, no sucede por inercia

es ¢l resultado de las experiencias que ofiece el ambiente,
Riva (2009) seiala que:

El aprendizaje es el proceso a través del cual se adquieren o modifican
habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado
del estudio, la experiencia, la instruccion, el razonamiento y la observacion.
El aprendizaje humano esta relacionado con la educacion y el desarrollo
personal. Debe estar orientado adecuadamente y es favorecido cuando el
individuo estd motivado. (Riva, 2009, p. 55)

Supone un cambio conductual debido a la adquisicion y asimilacion de nueva
informacion, es decir, no se limita solamente al campo de la educacion. El

individuo aprende para sobrevivir y adaptarse a las necesidades de su entorno,



ademas de que los contenidos que aprende los utiliza para su desarrollo, una
condicion basica para el aprendizaje generalmente es la necesidad, si el individuo
identifica la necesidad de aprender un contenido o informacién se genera la

motivacion.

Mallart (2000) menciona que “Desde el punto de vista vulgar se podria decir que
aprender es beneficiarse de la experiencia, pero ocurre que no siempre nos
perfeccionamos al aprender porque también se aprenden habitos inttiles o incluso

perjudiciales™ (p.420).

No todo aprendizaje es bueno pues en el entorno cultural y social no todo es
bueno por tanto también existen experiencias malas que también pueden ser
aprendidas, en ¢l caso de la educacion formal los contenidos y experiencias deben

estar disefiadas con una perspectiva positiva.

Correll (1969) afirma que "El aprendizaje es un proceso de modificacion en el
comportamiento, incluso en el caso de que se trate unicamente de adquirir un
saber" (p.15). La informacion que recibe un individuo constantemente no solo
incrementa su inteligencia sino que puede modificar su comportamiento en base a

lo que esta nueva informacion ofrece sobre sus modos de actuar o de comportarse.

Hildgard (1968) por su parte seiiala que el aprendizaje es "El proceso mediante el
cual se origina o s¢ modifica una actividad respondiendo a una situacion" (p.369).
La informacién adquiere un significado y un sentido congruente con la situacion o
con el contexto, por cllo es necesario que las planificaciones contemplen la

realidad del entorno social.

La realidad sociocultural del medio difiere entre un pais y otro, incluso es
diferente entre una ciudad y otra, por eso el docente debe estar consciente de las
necesidades que el entorno sociocultural exige de los alumnos por ende de la

educacion.
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8.3.2. Factores del aprendizaje

En el proceso de aprendizaje cs necesario que exista algunos factores para
garantizar que se alcance el aprendizaje significativo, segin Raya (2010) son:

“inteligencia, conocimientos previos, experiencia y motivacion™ (p.1).

Motivacion.- Raya (2010) indica que “sin motivacion cualquier accion cque
realicemos no serda completamente satisfactoria, Cuando se habla de aprendizaje la

motivacion es el querer aprender” (p.1).

Representa el desco del individuo para adquirir un conocimiento, gencralmente
surge de la curiosidad o de la necesidad para poder desarrollarse y sobrevivir en el
mundo. Aunque la motivacion se encuentra limitada por la personalidad y fuerza

de voluntad de cada persona.

Dentro del factor motivacion es necesario hacer alusion a la existencia de dos
tipos de motivacion, la motivacion intrinseca y la motivacion exirinseca. La
motivacion intrinseca es aquella que mueve al individuo a realizar actividades por
su propio deseo, su origen es interno, mientras que la motivacion extrinscca es
aquella generada por una recompensa externa, es decir, la persona cumple la

actividad solo para conseguir cierto premio o recompensa.

En el caso de la educacion se debe buscar generar la motivacion intrinseca en los
estudiantes, para que asi aprendan porque lo desean, porque lo necesitan, para
sentirse bien y realizados y no solo como un requisito para obtener una

calificacion o un titulo académico.

Experiencia.- Raya (2010) menciona que la experiencia “Es el saber aprender,
requicre determinadas técnicas basicas tales como: de comprension, conceptuales
repetitivas y exploratorias. Es necesario una buena organizacion y planificacion

para lograr los objetivos™ (p.2).

[La expericncia resulta ser una herramienta practica que sirve para profundizar el
conocimiento en la mente, por medio de las experiencias el ser humano conoce y

aprende del mundo que lo rodea en base a un contexto especifico.
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La inteligencia y los conocimientos previos.- Raya (2010) indica que “Para poder
aprender. el individuo debe estar en condiciones de hacerlo, es decir, tiene que

disponer de las capacidades cognitivas para construir los nuevos conocimientos™

(p.3).

La produccion de conocimiento requiere de un nivel cognitivo del alumno y de un
conocimiento previo, toda informacion surge de una anterior o de un vacio en algo

conocido.

8.4. LA LUDICA

El componente Iidico representa actualmente una estrategia innovadora 'y
motivante dentro de los procesos educativos que se utiliza con diferentes enfoques
y perspectivas, por lo tanto es imprescindible que se puedan analizar las

conceptualizaciones referentes a la lidica.

Jiménez, Dinello y Alvarado (2004), mencionan que:

Ladico es un calificativo que hace referencia a una cualidad humana: la
capacidad simbolica, se suele hacer presente al conjuntarse una libre
identidad de la conciencia, un nivel elevado de sensibilidad y la creatividad
para realizar acciones que satisfagan simbélicamente las necesidades de su
voluntad, asi como sus emociones y afectos. (p. 15).

La ludica esta considerada por los autores como una cualidad humana que se
describe en un alto nivel de sensibilidad, ¢l ser humano y su conducta de manera
particular es una conjugacion entre razon y emocion, cada experiencia y vivencia

que permanece en la memoria humano tiene una conexion emocional.

Las emociones representan una parte fundamental del ser humano, y que influyen
directamente en las decisiones que se toman en el diario vivir, por tanto el
componente lidico son aquellas acciones que sirven para clevar el simbolismo en

la persona.
Goémez, Molano, Rodriguez (2015), manifiestan que la ludica:

Se refiere a la necesidad del ser humano, de comunicarse, de sentir,
expresarse y producir en los seres humanos una serie de emociones
orientadas hacia el entretenimiento, la diversion, el esparcimiento, que nos
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llevan a gozar, reir, gritar ¢ inclusive llorar en una verdadera fuente
gencradora de emociones. (Gomez, Molano, Rodriguez, 2015, p. 29).

El componente ladico busca dar al ser humano un instrumento para expresarsc y
experimentar emociones que le produzean bienestar y gozo, pues en un estado de
bienestar el ser humano puede desplegar todas las dimensiones de su desarrollo

integral.
Dominguez (2015), seiala que la ludica es

[La capacidad que tiene el ser humano de romper su orden simbdlico, para
proponer nuevos modelos de aceion y pensamiento, proporciondndole,
ademas, felicidad. El desarrollo del componente lidico demanda libertad,
interaccion y cotidianidad; debe estar desprovisto de toda preocupacion
funcional, para que realmente el ser humano se introduzea en esos espacios
de trance. (p. 12).

I.a ladica se describe como una actividad o una actitud que permite al individuo
desplegar sus cualidades de adaptacion y pensamiento de forma libre y
despreocupada a fin de que encuentre sentimientos que le produzcan placer y

bienestar,

La felicidad es un objetivo comun de todas las personas, indistintamente de que
sus infereses sean materiales o espirituales todas las personas buscan los medios
para alcanzar su felicidad, por ende disfrutan de actividades que les proporcionen
distraccion y un momento de sano esparcimiento, con las actividades ludicas se

relajan el cuerpo y la mente.
8.4.1 Estrategias Ludicas

Las estrategias Iidicas son un tema de interés y debate en la actualidad para
argumentar la importancia que estas adquieren dentro de los procesos de
ensefianza aprendizaje, por considerarse que estas son actividades innovadoras,

motivadoras y dindmicas.

Jiménez (2004) define la Iudica como: “Una dimension del ser humano que
fomenta el desarrollo psicosocial, la adquisicion de saberes, la conformacion de la
personalidad”. Is decir es una condicion, de predisposicion del ser frente a la

vida, frente a la cotidianidad. Es una forma de estar en la vida y de relacionarse
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con clla en esos espacios cotidianos en que se produce disfirute, goce, acompaiiado

de la distension que producen actividades simbalicas e imaginarias con el juego.
Caracteristicas de las estrategias Lidicas.

Despiertan el interés hacia los temas de estudio
Provocan la necesidad de adoptar decisiones.

Crean en los estudiantes las habilidades del (rabajo interrelacionado de
colaboracién mutua en el cumplimiento conjunto de tareas.

Exigen la aplicacion de los conocimientos adquiridos en las diferentes
fematicas o asignaturas relacionadas con éste.

Se utilizan para fortalecer y comprobar los conocimientos adquiridos en
clases demostrativas y para el desarrollo de habilidades.

Constituyen actividades pedagdgicas dinamicas, con limitacion en el tiempo
y conjugacion de variantes.

Aceleran la adaptacion de los estudiantes a los proceso sociales dinamicos
de su vida.

Rompen con los esquemas del aula, del papel autoritario e informador del
profesor, ya que se liberan las potencialidades creativas de los estudiantes.

Clasificacion de las Estrategias Liidicas

Han sido escasos los intentos de clasificar las estrategias lidicas por lo que se han

tomado en cuenta tres aspectos que son:

Juegos para el desarrollo de habilidades.
Juegos para la consolidacion de conocimientos.

Juegos para el fortalecimiento de valores.

8.4.2. Recursos Lidicos: Como Estrategia de Aprendizaje

Los recursos lidicos deben emplearse para apoyar el juego, desde dos perspectivas como
un fin en si mismo, actividad placentera para el alumnado y como medio para la
consecucion de los objetivos programados en el proceso educativo. Al respecto, (Jimenéz,
2004, pag. 35) sciiala que: “Somos los padres y educadores los que sabiamente debemos
evaluar el estado de maduracion del nifo para adaptar los juegos convencionales a las

experiencias del momento del nifio”. Por estas razones, se deben utilizar los recursos
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disponibles del entorno y de su uso cotidiano para favorecer el desarrollo de habilidades

numéricas, proporcionandoles los estimulos adecuados.

Material didactico: segin (Zhiiga, 1998, pag. 58) los materiales didacticos son “recursos
complementarios para que el niiio desarrollo los movimientos finos de su cuerpo, a la vez
que desarrolla su inteligencia™. En consecuencia, deben graduarse de acuerdo al (ransito
de lo concreto a lo abstracto, de lo simple a lo complejo, de lo cercano a lo lejano, de lo
particular a lo general. Los niiios alcanzan asi un nivel de creatividad sorprendente, dado

que su campo de opciones en la utilizacion del material se profundiza.

Tecnoldgicos: al respecto, (Rosas, 2004, pag. 67) plantea que esta dimension debe ser
explotada por los docentes, debido a que “sc ftrata de materiales que resultan muy
conocidos por los educandos. Realizando una seleccion, estos programas nos permiten
trabajar con contenidos curriculares, procedimientos diversos y ademds, incidir en

aspectos relativos a valores”.

Los autores mencionados tuvieron relevancia para el presente estudio, pues reconocen
que los recursos lidicos utilizados en ¢l juego son mediadores a través de los cuales los
nifios y niflas pueden expresar sus experiencias; también pueden desarrollar diferentes
roles y representaciones llenas de imaginacién y creatividad, reforzando asi sus
habilidades numéricas. En este sentido, los recursos deben ser simples, relacionados con

la realidad de los mismos.
8.4.3. El juego Didactico

El juego de mancra general son actividades que buscan distraer o entretener a la
persona, brindarle estadios de felicidad, la risa y la diversion producen sustancias
quimicas que generan el estado de felicidad. Dentro del marco de los procesos
educativos el juego que se realiza no solo cumple la funcién de divertir sino

también de ensefiar, ¢s deeir tienen un objetivo didactico.

Dominguez (2015) sefiala que:

El juego es una actividad imprescindible para la evolucion cognitiva,
comunicativa, afectiva y social del ser humano, ya que permite el desarrollo
de las funciones basicas de la maduracion psiquica. A través del juego las
emociones se potencializan, siendo el estado emocional de la persona un
factor importante que determina el potencial del desarrollo humano; pues si
bien la cognicion ha aportado una gran plasticidad adaptativa al ser humano,
que le ha permitido sobrevivir practicamente en cualquier ambiente, la vida
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emocional sigue siendo el cimiento sobre el cual se sustenta el psiquismo,
por lo que actualmente resulta incuestionable que la emotividad sea un
factor fundamental en la toma de decisiones adecuadas. (Dominguez, 2015,
pag. 16)

La capacidad de adaptacion del ser humano se plantea en dos dimensiones una ¢l
aprendizaje de habilidades y destrezas y la capacidad emocional para resolver
problemas y superarse, en este escenario el juego cumple un papel importante para

el desarrollo psiquico que es la base del desarrollo cognitivo.
8.4.4. Clases De Juegos:

Piaget (2007) descubre el papel del juego dentro del sistema de desarrollo que él
establece y describe las formas que adquicren los juegos espontincos y los

identifica con las formas que adquiere las capacidades infantiles.

Ll juego forma parte de la vida del nifio porque es lo que le ayuda a hacerse y a
descubrir ¢l entorno que le rodea, por eso hay que potenciarlo desde edades muy
tempranas. Hay padres que ven el juego como juego en si y no como aprendizaje,
considero que esas personas que creen eso no conocen las funciones que genera,
piensan que deberian de ensefiarles mucha materia y asi es cuando los nifios no

aprenden nada.

Clasifica los diferentes juegos en tres apartados, dependiendo de la relacion que
tienen con el cambio del nifio a lo largo de la vida: sensorio-motor, simbdlico y

reglado.

Juegos Sensorio-motores: estos implican la puesta en accion de la capacidad de
los nifios de construir y operar desde los estimulos que en él provoca el entorno
fisico, los objetos y su propio cuerpo, elaborando respuestas complejas de cardcter
motorico-manipulativo, es decir, utilizando su cuerpo. Un ¢jemplo de este juego
son los espontancos. A través de estos, el desarrollo se va encontrando con su

aprendizaje.

Juego Simbolico; son todas las actividades representativas que se realizan dentro
de un marco no estrictamente serio o de comportamiento acomodadito. Un

cjemplo de juego simbolico son las imitaciones de movimientos, acciones, ctc.
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Las actividades que los nifios/as realizan entre fres y seis afios son actividades

simbdlicas de caracter lidico. (p. 84)

Para Piaget, el juego se diferencia de la actividad seria porque en ¢l los nifos/as
no se preocupan mucho de que lo que hacen sea exaclamente lo que se espera de
ellos y lo que deben hacer, ellos se relajan y se olvidan de la necesidad de ajustar
su accion, Para ¢l, el juego simbolico es mds una dimension de expresion que un

instrumento de aprendizaje.

Para Piaget, el juego sc diferencia de la actividad seria porque en €l los niflos/as
no se preocupan mucho de que lo que hacen sea exactamente lo que se espera de
ellos y lo que deben hacer, ellos se relajan y se olvidan de la necesidad de ajustar
su accion. Para él, el juego simbdlico es mas una dimension de expresion que un

instrumento de aprendizaje.

Los nifios se pueden incluir en juegos ricos ¢ interesantes sin tener dominado
completamente las normas, esto les va a ayudar en el progreso de sus capacidades

mentales, fisicas y motoras.

La clasificacion de los juegos de Piaget relaciona el juego y el desarrollo
cognitivo, por tanto comprende la actuacion de los nifios dentro de los juegos,
pero no es muy practica para analizar la relacion entre el juego, el desarrollo y el

aprendizaje.

Se considera que el juego es una actividad fundamental en la educacion infantil ya
que nosotros como educadores tenemos que educar a los nifios a través del juego.
Con este hemos aprendido que se puede estimular, fomentar en el nifio actitudes

de respeto, de participacion, de tolerancia, entre otros.

Como define muy bien Escudero y Jiménez en una de sus obras, "cl juego
contribuye a la formaciéon de la persona ya que responde a nccesidades del
proceso evolutivo". Para concluir sc considera el juego una actitud activa que
implica en su fotalidad al nifio y que refleja en este un compromiso emocional,
fisico ¢ intelectual con respecto al mundo que le rodea. La farea que tiene que

desempefiar ¢l nifio de estas edades es jugar, jugar con sus compaiicros, con los



maestros y con su familia. Un aspecto importante que considero es que los padres

lienen que jugar con el nifio y divertirse con él.

8.5. IMPORTANCIA DEL JUEGO EN EL APRENDIZAJE

El juego con su funcion didactica adquiere un valor significativo en el contexto
educativo. Dominguez (2015) menciona que:
El juego como instrumento potencializado del aprendizaje cognitivo,
afectivo y social presenta cinco principios fundamentales que le permiten a
la persona vincular adecuadamente la relacion que existe entre pensamiento
y experiencia para lograr la conexion de manera significativa con su

contexto real, al favorecer la instauracion de la funcion simbélica y con ello,
el surgimiento interno del simbolo. (Dominguez, 2015, pag. 15)

El juego permite exponer a los estudiantes y situaciones y contextos irreales de
modo que puedan aplicar de manera practica los conocimientos que se ha
planificado mejorando el aprendizaje en su dimension cognitiva pues se le entrega
nueva informacion para la reflexion, el aprendizaje afectivo pues se genera en el
interior del estudiante sentimientos y emociones positivas de modo que existe una
mayor predisposicion y gusto por aprender y el aprendizaje social pues el juego es
una actividad colectiva ya sean juegos en equipo o individuales se requiere de mds

de una persona para jugar mejorando sus destrezas socializadoras y expresivas.
Lopez y Montero (2000), afirman que:

El juego promueve la adquisicion del concepto de la regla (en sus aspectos
cognitivo y afectivo), que tanto tiene que ver con el nacimiento del juicio
¢tico y la autonomia social en el infante, dado que por medio del juego éste
empieza a comprender como funcionan las cosas, lo que se puede o no se
puede hacer con ellas, descubriendo que existen reglas de causalidad, de
probabilidad y de conducta que se deben de acatar  (Lopez & Montero,
2000, pag. 4)

Dentro de las funciones socializadoras que contempla la formacion integral del
alumno el juego aporta en el establecimiento de reglas y limites, amonestaciones
en caso de incumplir las reglas y recompensan por el cumplimiento de las mismas,
esto ayuda al estudiante a comprender que al igual que el juego en la vida existen

reglas y limites que se deben respetar a fin lograr una convivencia armoniosa.
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Mejora las relaciones interpersonales que establecen los nifios y la capacidad de
expresar sus emociones basadas en el respeto y la tolerancia por las opiniones de

los demas.
Minerva (2002), manifiesta que:

il juego en el aula sirve para facilitar el aprendizaje siempre y cuando se
planifiquen actividades agradables, con reglas que permitan el
fortalecimiento de los valores: amor, tolerancia grupal ¢ intergrupal,
responsabilidad, solidaridad, confianza en si mismo, seguridad, que
fomenten el compaiierismo para compartiv ideas, conocimientos,
inquietudes. (Minerva, 2002, pag. 291)

El juego permite trasmitir valores importantes para el desarrollo pleno del
estudiante en el seno social, ¢l respeto, la amistad, la tolerancia, la honestidad, la
competencia sana, ¢l (rabajo colaborativo y el compaiierismo, la capacidad de

trabajar conjuntamente para alcanzar objetivos comunes.

Chacon (2008) seiiala que ¢l juego diddctico “Contribuye a motivar a los niiios y
nifias para que sientan la necesidad de aprender. En cste sentido debe servir para

despertar por si misma la curiosidad y el interés de los alumnos™ (p.3)

Ademas el juego ayuda a motivar a los estudiantes pues representa una actividad
nueva, innovadora y dindmica, no es simplemente una clase de dictado, copia o

repeticion sino de una nueva forma de aprender jugando.

9, PREGUNTAS CIENTIFICAS:

,Qué conceptos y teorfas permiten demostrar la incidencia de las estrategias

ludicas en el nivel de asimilacion de las ciencias naturales?

;Qué téenicas e instrumentos de investigacion se deben aplicar para determinar cl

nivel de inclusion de estrategias ldicas en la institucion?

/Coémo puede aportar la ludica en la asimilacion de los contenidos del drea de

ciencias naturales?

10. METODOLOGIA Y DISENO EXPERIMENTAL:

10.1 Enfoque de la investigacion.
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El presente acapite se hara de acuerdo al disefio metodolégico cl cual permitird
investigar sobre las estrategias ludicas para mejorar el nivel de asimilacion en el
4rea de ciencias naturales para lo cual utilizaremos un paradigma socio — eritico,
complementado con un enfoque cuantitativo, a fravés de la investigacion
bibliografica-documental y de campo asi se lograra alcanzar un nivel exploratorio

del problema de estudio.

El paradigma interpretativo se utiliza considerando que el aprendizaje abarca una
multiplicidad de factores, no es un proceso sistematico, riguroso ¢ igualitario en
todos los estudiantes por lo que es necesario reconocer que su naturaleza se basa
en las interacciones tanto materiales como subjetivas que tienen lugar en el

proceso de aprendizaje del estudiante.

El enfoque de la investigacion es de tipo cuantitativo. Herndndez, (2010) sefiala

sobre el enfoque cuantitativo que el:

“Enfoque cuantitativo, usa la recoleccionde datos,con base en la medicion
numérica y el andlisis estadistico, para establecer patrones de comportamiento y

probar teorias™ (p.4).

El enfoque cuantitativo de la investigacion permite elaborar conclusiones de la
investigacion en base los datos estadisticos recolectados mediante diversas
técnicas e instrumentos, estableciendo de esta manera los patrones de opinion y
comportamiento de los estudiantes, docentes y padres de familia de la institucion

frente a la utilizacion de juegos didacticos en el entorno educativo.
10.2 Modalidad Basica de la Investigacion

En referencia a la investigacion de campo Jiménez (1998) afirma que: “Se apoya
en informaciones que provienen entre otras, de enfrevistas, cuestionarios,
encuestas y observaciones. En esta se obtiene la informacion directamente en la
realidad en que se encuentra, por lo tanto, implica observacion directa por parte
del investigador™ (p.24)

La investigacion de campo se centra en el analisis de los datos cualitativos y
cuantitativos obtenidos a (ravés de los instrumentos de investigacion como

entrevistas, encuestas y fichas de observacion, el disefio de investigacion de
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campo exige de los investigadores la recoleccion directa de informacion en el

lugar en el que se desarrolla el fenomeno investigado.

Ein consecuencia para el desarrollo investigativo se recolectaran los datos en la
Escuela “Gonzalo Escudero” del cantén Saquisili, provincia de Cotopaxi, a partir
de la aplicacion de instrumentos de recoleccion de datos enfocado a los

estudiantes, docentes y padres de familia.
10.3 Nivel o Tipos de investigacion
Exploratorio

El nivel investigativo que pretende alcanzar el presente {rabajo es exploratorio
puesto se propone estudiar y diagnosticar la situacion actual de la utilizacién de
juegos didacticos como estrategias metodologicas utilizadas por el docente para
mejorar el nivel de asimilacion de contenidos de las ciencias naturales, aclarando
aspectos y componentes de la utilizacion de métodos Iudicos para mejorar el nivel
de asimilacion que presentan los estudiantes, como condicionantes para la cficacia
de este método, ya que a través de esta investigacion se tomd contacto dentro del
contexto educativo y se buscd las causas del porque no existe la correcta

aplicacion de las estrategias Iidicas en el area de las Ciencias Naturales.

La investigacion bibliografico-documental estda fundamentada con base a la
revision de fuentes literarias primarias y secundarias que permitan seleccionar y
analizar los fundamentos tedricos y conceptuales relacionados con el objeto de
estudio. Adquiere importancia debido a que las fuentes de investigacion son el
resultado de procesos investigativos previos que sirven como guia para la

investigacion.

Este tipo de diseiio es aplicado en la investigacion porque los fundamentos
tedricos permiten conocer en profundidad las variables de estudio, centradas en la
indagacion de las estrategias Iudicas, el aprendizaje, el juego didactico, las
ciencias naturales, entre ofras, de tal manera que se convierte en una guia para la

investigacion en base al conocimiento tedrico y cientifico.

[a presente investigacion es considerada no experimental porque en el desarrollo

investigativo y en ¢l proceso de recoleccion de informacion no se alteran o
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modifican variables de investigacion, s decir, se observa y recolecta informacion

de lugar donde sucede el fendmeno y bajo sus componentes naturales.
Descriptiva

Se utiliza este tipo de investigacion, debido a que detalla las particularidades del
problema estudiado sefialando sus causas y consecuencias. Comprende la
descripeion, andlisis e interpretacion de lo existente en situaciones para su

comparacion y que intenta describir la relacion de las variables en estudio.
10.4 Poblacion y muestra

Tomando en cuenta el entorno donde se esta desarrollando el presente problema
se aplico los instrumentos de investigacion al grupo de personas involucradas
dircctamente con la tematica a investicar de los cuales se obtuvo datos

significativos para la ¢jecucion de la presente investigacion.

Tabla 1: Poblacion y Muestra

POBLACION NUMERO

Directivos 1

Profesores 4
Nifios 30
Total 35

Elaborado por Sandra Rivas

10.5 Técnicas ¢ Instrumentos.

Las técnicas que se utilizan en el desarrollo investigativo son la encuesta con su
instrumento el cuestionario, la entrevista con el instrumento de la guia de

preguntas y la observacion aplicada por medio de listas de cotejo.

Gareia y Quintanal (2002) seiialan que “Se trata de una técnica de investigacion
basada en las declaraciones emitidas por una muestra representativa de una
poblacion concreta y que nos permite conocer sus opiniones, creencias,
valoraciones subjetivas, etc. Tiene un enorme potencial como fuente de
informacion™ (p.1). En tal virtud la encuesta busca identificar las principales

caracteristicas, percepciones y opiniones de un grupo de estudio amplio, que por




medio del registro de sus respuestas en ¢l cuestionario permite agruparlos y

conocer las respectivas tendencias.

La encuesta se utiliza porque permite conocer la percepeion de los Docentes en
torno, a la ludica, los juegos didécticos, el nivel de asimilacion, y la ensefianza de
las ciencias naturales, de tal modo que se pueda reconocer la opinidn de los padres

de familia frente al tema de estudio.

Con respecto a la entrevista Carrasco (1999) manifiesta que es: "una relacion
directa entre personas, que se plantea unos objetivos claros y prefijados, al menos
por parte del entrevistador, con una asignacion de papeles diferenciales, entre ¢l

entrevistador y ¢l entrevistado, lo que supone una relacion asimétrica” (p.25).

La entrevista se utiliza porque cs una téenica de investigacion que perimite obtener
datos cualitativos amplios con respecto a la opinién y la perspectiva de los sujetos
de estudio, la enfrevista se da a manera de un conversatorio guiado por medio de
preguntas elaboradas con base a las variables de la investigacion. Se enfoca a la
obtencion de informacion de los docentes y autoridades educativas con respecto a
las estrategias metodolégicas utilizadas para la ensefianza de las ciencias
naturales y el nivel de asimilacion de contenidos que presentan los estudiantes,
evidenciando de este modo la necesidad de buscar nuevas estrategias para mejorar

el nivel de asimilacion de los alumnos.

En referencia a la observacion Callejo (2002) sefiala que: “La observacion
sociologica requicre la construccion de una situacion social para, paradojicamente,
observar el fenomeno en su funcionamiento normal; es decir, cuando no es
observado™ (p. 410). La observacion por lo tanto es una técnica investigativa que
se realiza mediante el registro de indicadores que observan de mancra directa los

investigadores durante una situacion o actividad determinada para el efecto.

La ficha de observacion se utiliza porque permite identificar indicadores que
permitan determinar el nivel de asimilacion de los contenidos de ciencias
naturales que presentan los estudiantes del tercer afio de educacion basica de la

escuela “Gonzalo Escudero”, y su reaccion frente a los juegos didacticos para
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determinar el aporte que puede generar esta estrategia metodologica en el

aprendizaje de los niiios.

Tabla 2: Técnicas e Instrumentos.

No. TIECNICAS INSTRUMENTOS
1 Iincuesta Cuestionario
2 Entrevista Guia de preguntas

Elaborado por: Sandra Rivas.

Asociacion de variables

Bl presente trabajo de investigacion se encuentra relacionado con el nivel de

asociacion de variables porque se puede establecer una relacion directa entre la

variable independiente y la variable dependiente ya que las dos realizan un

quehacer educativo dentro del aula y al medir el grado de relacion entre variables

podriamos medir los logros alcanzados en el proceso.
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11. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

11.1. Andlisis y discusion de resultados de la entrevista
Entrevista a los Directivos de Educacion Basica Elemental de la Escuela
“Gonzalo Escudero”

Pregunta 1.- Para usted ;Qué es una estrategia lidica?

Respuesta.~ Es una estrategia metodologica en la que se utilizan juegos como
mediadores para el aprendizaje,

Pregunta 2.- ;Qué tipo de cstrategias de ensefianza aplica usted en el
desarrollo del proceso de enseiianza aprendizaje?

Respuesta.- Con los estudiantes de niveles de educacion elemental o superior no

se utiliza con frecuencia las estrategias ludicas, puesto que el proceso de

aprendizaje con cllos debe ser mas formal.

Pregunta 3.- ;Cudles son las principales dificultades que presentan los

alumnos para asimilar las Ciencias Naturales?

Respuesta.- La principal barrera es la falta de medios para exponer los
contenidos, porque en su gran parte sc trata de conceptos abstractos que los

estudiantes por si solos no comprenden.

Pregunta 4.- ;Qué logros ha alcanzado Ud. con los estudiantes en el drea de
Ciencias Naturales al utilizar estrategias lidicas?
Respuesta.- Cuando se han utilizado estrategias ludicas si se han observado

resultados positivos, pues los estudiantes se ven mas motivados y asimilan de

mejor manera el conocimiento.
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Preounta 5.- : Considera usted que la Iidica puede potenciar el aprendizaje?
[

JPor qué?

Respuesta.- Si es posible, porque los estudiantes tienen una buena predisposicion

para realizar actividades lidicas.

Pregunta 6.~ ;Qué juegos diddcticos, aplicables a las Ciencias Naturales
conoce usted?

Respuesta.- Principalmente los crucigramas y las sopas de letras son los mds
aplicables al area de ciencias naturales.

Pregunta 7.- ;Qué tipo de reacciones tienen los estudiantes frente a la
utilizacion de juegos didacticos?

Respuesta.- Se percibe un ambiente de positivismo, alegria, empatia y solidaridad

entre los estudiantes, lo cual beneficia en su proceso de ensefianza aprendizaje.

Pregunta 8.- ;Considera usted que es positivo que el estudiante juegue

durante el proceso de enseiianza aprendizaje?

Respuesta.- Si es positivo, porque el alumno se muestra mas motivado, sin
embargo, existen algunas limitaciones que son dificiles de controlar como la
indisciplina o la falta de control, por cllo no se aplican con regularidad las

estrategias ludicas.

Discusion e interpretacion

De la entrevista a los directivos de la institucion se ha podido establecer que
carecen de estrategias metodolégicas fundamentadas en actividades ludicas que
permitan mejorar el nivel de asimilacion de los contenidos de las ciencias
naturales, por lo que generalmente no se aplican en los niveles de educacion

basica elemental o superior.



En el drea de las Ciencias naturales los conceptos y contenidos son muy
abstractos, por lo que los estudiantes generalmente presentan dificultades para
asimilar de forma exitosa los conocimientos, en los bloques curriculares de Los
seres vivos y su ambiente, Cuerpo humano y salud, Materia y energia, Ticira y

universo y Ciencia en accion.

Por ello es necesario que se consideren eslrategias educativas innovadoras que
inviten a los nifios a tener una mayor reflexion sobre los aprendizajes que se
desarrollan en el aula de clase, y que estos se relacionen con la diversion y la

felicidad para alcanzar el aprendizaje significativo.

Considerando que los jucgos didacticos son formas divertidas y motivantes para
aprender, es necesario que los docentes el tengan conocimiento necesario, para ser
capaces de diseiar y ejecutar actividades ladicas que dinamicen el proceso de
ensefianza aprendizaje en los estudiantes, promoviendo nucvos espacios

estrategias para conocer, experimentar y aprender.



11.2. Anilisis y discusion de resultados de la encuesta a los docentes

Encuesta dirigida a los docentes de los Niveles de Educacion Basica Elemental de

la escuela “Gonzalo Escudero™

Pregunta 1.- Ii's importante que los maestros enseiien por medio de juegos las

clases.

Tabla N° 3 Enseiianza de clases por medio de juegos.

Opcion Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
m_—_] 25% o
Nunea | 3 | 7%
Total 4 100%

Fuente: Docentes de la institucion “Gonzalo Escudero™
Elaborado por: Sandra Rivas

Grifico N° 1 Ensefianza de clases por medio de juegos.

0%

1 Siempre
1 A veces

'Nunca

Tuente: Docentes de la institucion “Gonzalo Escudero™
Elaborado por: Sandra Rivas

Analisis y Discusion

Del total de docentes encuestados ¢l 25% ascgura que a veces se debe aplicar
juegos para ensefiar las clases, mientras que el 75% afirma que nunca se debe

aplicar juegos para enseiiar las clases.

Los docentes concuerdan en que no es necesario que se incluyan juegos didacticos
en el proceso de ensefianza aprendizaje, lo cual refleja el escaso conocimiento que
tienen acerca del aporte de los juegos diddcticos para la asimilacion de los

conocimientos.
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Pregunta 2.- Utiliza el juego en los procesos de enseiianza aprendizaje

Tabla N° 4 Juegos en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Opeidn Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
Casi siempre 1 25%
Nunea 3 75%
Total 4 100%

TFuente; Docentes de la institucion “Gonzalo Escudero”™
Llaborado por: Sandra Rivas

Grafico N° 2 Juegos en el proceso de enseiianza aprendizaje.
0%

25%

\ 1 Siempre
"1 Casi siempre

1 Nunca

Fuente: Docentes de la institucion “Gonzalo Escudero™
Elaborado por: Sandra Rivas

Analisis y Discusion
Del total de docentes encuestados el 25% manifiesta que casi siempre utiliza los

jucgos en el proceso de ensefianza aprendizaje, mientras que el 75% ascgura que

nunca los utiliza.

Los docentes no utilizan recurrentemente estrategias metodologicas basadas en
actividades Iladicas que permitan potenciar el aprendizaje de los estudiantes,
generando un ambiente de aprendizaje, participativo, dindmico y motivador, este
dato es negativo puesto que no se estan aprovechando los beneficios y bondades

de los juegos diddcticos.



Pregunta 3.- Considera usted que los estudiantes desarrollan habilidades
cuando se aplican la interiorizacion del conocimiento en cstrategias lidicas

en el aula,
Tabla N° 5 Habilidades desarrolladas en las estrategias lidicas.

Opcion Frecuencia | Porcentaje
n gran manera 2 50%
Medianamente 1 25%
No ayuda | 25%
Total d4 100%

ITuente: Docentes de la institucion “Gonzalo Escudero™
Elaborado por: Sandra Rivas

Grafico N° 3 Habilidades desarrolladas en las estrategias lidicas.

1 En gran manera
50% .
I Medianamente

No ayuda

Tuente: Docentes de la institucion “Gonzalo Escudero™
Ilaborado por: Sandra Rivas

Analisis y Discusion

Del total de docentes encuestados el 50% aseguran que en gran manera los
estudiantes desarrollan habilidades cuando se aplican la interiorizacion del
conocimiento en estrategias ludicas, el 25% afirman que medianamente lo hacen,

mientras que el otro 25% manifiestan que no ayuda en nada.

Los docentes reconocen que la utilizacion de estrategias ludicas permite potenciar
¢l aprendizaje y el desarrollo de habilidades, sin embargo, al no utilizar estas
estrategias se estd perjudicando el desarrollo cognitivo de los estudiantes, pues
resulta mas dificil comprender y asimilar los contenidos en el drea de ciencias

naturales.



Pregunta 4.- ; Cémo docente aplica nuevas estrategias como la lidica

durante su proceso de ensefianza?

Tabla N° 6 Aplicacion de la lidica durante el proceso de enseiianza.

Opcién Frecuencia Porcentaje

Siempre 0 0%

A veces 2 50%
Nunea 2 50%
Total d 100%

Fuente: Docentes de la institucion “Gonzalo Escudero™
Elaborado por: Sandra Rivas

Grafico N° 4 Aplicacion de la lndica durante el proceso de ensciianza.
i
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Fuente: Docentes de la institucion “Gonzalo Escudero”
Elaborado por: Sandra Rivas

Anilisis y Discusion

Del total de docentes encuestados ¢l 50% asegura que a veces aplica nuevas
estrategias como la lidica en el proceso de ensefianza, mientras que el otro 50%

manifiesta que nunca la ha aplicado.

Se aprecia que los docentes integran de forma deficiente las estrategias ludicas en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, lo cual se origina por la carencia de juegos
didécticos concretos aplicables en el area de ciencias naturales para mejorar el
nivel de asimilacion de los contenidos. Por ello se considera necesario brindar una

capacitacion a los docentes que les permita incluir activamente estas estrategias.



Pregunta 5.- Piensa usted que se lograra mejorar la comunicacion, opiniones

y sentimientos en el ser humano mediante las estrategias lidicas.

Tabla N¢ 7 Mejoramiento de la comunicacion en el ser humano.

Opcion Frecuencia Porcentaje
Si 3 75%
No 1 25%
Total 4 100%

Fuente: Docentes de la institucion “Gonzalo Escudero™
Elaborado por: Sandra Rivas

Grifico N° 5 Mejoramiento de la comunicacion en el ser humano.

m Si

"I'No

Fuente: Docentes de la institucion “Gonzalo Escudero™
Elaborado por: Sandra Rivas

Andlisis y Discusion

Del total de docentes encuestados el 75% asegura que si se lograra mejorar la
comunicacion, opiniones y sentimientos en el ser humano mediante estrategias

lidicas, mientras que el 25% manifiestan que no se lograra mejorar nada de eso.

De acuerdo a la percepcion docente el aporte de las estrategias lidicas permite
mejorar diversos aspectos de la convivencia escolar, beneficiando no solo al
aprendizaje sino a las relaciones interpersonales entre alumno-docente y alumno-
alumno, por lo que al no ufilizar estas estrategias también se priva a los

estudiantes del desarrollo de estas habilidades.



Pregunta 6.- ;Qué tipos de juegos lidicos aplica usted en su clase?

Tabla N° 8 Tipos de juegos lidicos que aplica el profesor

Opcion Frecuencia | Porcentaje
Crucigramas 2 50%
Sopas de letras | 25%
Crcam.on de | 25%
prototipos
Total 4 100%

IFuente: Docentes de la institucion “Gonzalo Escudero”

Elaborado por: Sandra Rivas

Grafico N° 6 Tipos de juegos liidicos que aplica el profesor

i Crucigramas
50% 11 Sopas de letras

11 Creacion de
prototipos

IFuente: Docentes de la institucion “Gonzalo Escudero™

Elaborado por: Sandra Rivas

Analisis y Discusion

Del total de docentes encuestados el 50% asegura que utilizan crucigramas cn las

clases, el 25% afirma que utiliza sopas de letras, mientras que el otro 25%

manificstan que utilizan creaciones de prototipos.

Los docentes utilizan estrategias, que si bien son lidicas, son poco dindmicas y

atractivas para los estudiantes, lo cual refleja su deficiente nivel acerca de la

problematica, es necesario que se brinde una grufa de actividades dindmicas

aplicables en el area de ciencias naturales.



11.3. Analisis y discusion de los resultados de la encuesta a los estudiantes

Lncuesta dirigida a los estudiantes de Tercer Afio de Educacion Basica de los

Niveles de Educacion Béasica Elemental de la escuela “Gonzalo Escudero™

Pregunta 1.- Considera que es importante que los maestros ensefien por medio
de juegos las clases.

Tabla N° 9 Clases por medio de juegos.

Opcion Frecuencia Porcentaje
Si 28 40%
No 2 47%
Total 30 100%
Fuente: Estudiantes de la institucion *Gonzalo Escudero™
Elaborado por: Sandra Rivas
Grifico N° 7 Clases por medio de juegos.
7%
m Si
"No

93%

Tuente: Estudiantes de la institucion “Gonzalo Escudero™
Llaborado por: Sandra Rivas

Analisis y Discusion

Del total de estudiantes encuestados el 93% asegura que si es importante que los
maestros ensefien por medio de juegos las clases, mientras que ¢l 7% manifiestan

(que no es importante.

Los estudiantes mayoritariamente respaldan la cjecucion de juegos diddcticos en
proceso de ensefianza aprendizaje, pues el juego responde al interés situacional de
los estudiantes y se deduce un mayor nivel de predisposicion y motivacion, lo cual

es favorable para que se mejore el nivel de asimilacion de los contenidos.



Pregunta 2.- Las clases que reciben diariamente son divertidas.

Tabla N° 10 Frecuencia de clases divertidas.

Opcion Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 4%
Casi siempre 8 44%
Rara vez 19 52%
Total 30 100%

Fuente: Estudiantes de la institucion “Gonzalo Escudero”™
Elaborado por: Sandra Rivas
Grafico N° 8 Frecuencia de clases divertidas,

4%

1 Siempre
449, | Casisiempre

Rara vez

Tuente: Padres de Familia
Elaborado por: Sandra Rivas

Analisis y Discusion
Del total de estudiantes encuestados el 4% asegura que las clases siempre son
divertidas, el 44% afirma que las clases casi siempre son divertidas, mientras que

el 52% manificstan que rara vez las clases son divertidas.

Los estudiantes manifiestan que las clases impartidas por los docentes
generalmente no son muy divertidas, por lo que no captan la atencion de los
estudiantes, perjudicando asi el éxito del proceso de ensefianza aprendizaje, pues

los estudiantes se aburren con facilidad y no prestan atencion a la clase.



Pregunta 3.- ;Su profesor (a) utiliza juegos para explicar algiin tema?

Tabla N° 11 Frecuencia de juegos para explicacion de temas.

Opcion Frecuencia Porcentaje

Siempre 2 7%

A veces 12 38%
Nunea 16 55%
Total 30 100%

I'uente: Estudiantes de la institucion “Gonzalo Escudero™
Elaborado por: Sandra Rivas
Grafico N° 9 Responsabilidades que el nifio/a cumple en el hogar.
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Fuente: Estudiantes de la institucion “Gonzalo Escudero™
Elaborado por: Sandra Rivas

Andlisis y Discusion

Del total de estudiantes encuestados el 7% asegura que el profesor/a siempre
utiliza juegos para explicar algiin tema, el 38% afirma que a veces el profesor
utiliza juegos para explicar algiin tema, mientras que el 55% manifiesta que nunca

utilizan juegos para explicar algiin tema.

De acuerdo a la percepeion de los estudiantes, las estrategias lidicas no son una
estrategia metodologica que se aplique con frecuencia en el desarrollo de sus
actividades académicas, lo cual evidencia su deficiente utilizacion, por el
desconocimiento por parte de los docentes de los beneficios y aportes de este tipo

de estrategias en el aprendizaje.



Pregunta 4.- ;Considera usted que el jucgo le ayudaria a aprender?

Tabla N° 12 El juego ayuda al aprendizaje.

Opcion I'recuencia Porcentaje

Mucho 18 60%
Poco 10 33%
Nada 2 7%
Total 30 100%

FFuente: Estudiantes de la institucion “Gonzalo Escudero™
Elaborado por: Sandra Rivas

Grafico N° 10 El juego ayuda al aprendizaje.
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Fuente: Estudiantes de la institucion “Gonzalo Escudero™
Elaborado por: Sandra Rivas

Andlisis y Discusion
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Del total de estudiantes encuestados el 60% asegura que los juegos ayudan mucho

al aprendizaje. el 33% afirman que los juegos ayudan poco al aprendizaje,

mientras que el 7% manifiestan que los juegos no ayudan nada al aprendizaje.

Los estudiantes respaldan el beneficio de los juegos didécticos para su

aprendizaje, lo cual resulta favorable para el proceso de enseflanza-aprendizaje,

por lo cual es rccomendable que se integre actividades lidicas en las

planificaciones docentes en ¢l area de Ciencias Naturales.



Pregunta 5.- Su maestro realiza actividades grupales cn el aula.

Tabla N° 13 Actividades grupales en el aula.

Opcion Frecuencia Porcentaje
Siempre 6 20%
Casi siempre 10 33%
Rara vez 14 47%
Total 30 100%
Fuente: Estudiantes de la institucion “Gonzalo Escudero”
Elaborado por: Sandra Rivas
Grifico N° 11 Actividades grupales en el aula,
20%
47% 1 Siempre

' Casi siempre

I Raravez

TFuente: Estudiantes de la institucion “Gonzalo Escudero™

Elaborado por: Sandra Rivas

Anilisis y Discusion

Del total de estudiantes encuestados el 20% ascguran que el profesor siempre

realiza actividades grupales en el aula, el 33% afirma que casi siempre lo realiza,

mientras que el 47% manifiestan que rara vez lo realiza.

Se aprecia que en el aula de tercer afio de educacion basica existe una deficiente

utilizacion de actividades grupales, que permitan mejorar las habilidades

colaborativas y cognitivas en los estudiantes, por lo que se presentan limitaciones

para fomentar el compaiierismo y el aprendizaje colaborativo, para ello se pueden

utilizar juegos didacticos como potenciadores del trabajo grupal.



Pregunta 6.- ;Le gusta los juegos que su macstra aplica en clase?

Tabla N° 14 Aprecia los juegos que su maestro realiza en clase.

Opcion Frecuencia Porcentaje

Mucho 12 40%
Poco 18 60%
Nada 0 0%
Total 30 100%

IFuente: Estudiantes de la institucion “Gonzalo Escudero™

Elaborado por: Sandra Rivas

Grifico N° 12 Aprecia los juegos que su maestro realiza en clase.
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FFuente: Estudiantes de la institucion “Gonzalo Escudero™

LElaborado por: Sandra Rivas

Anadlisis y Discusion
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Del total de estudiantes encuestados el 40% asegura que les gusta mucho los

juegos que el maestro realiza en ¢l aula de clases, mientras que el 60% manifiesta

que poco les gusta los juegos que el maestro realiza en el aula de clases.

Los estudiantes afirman su agrado por la utilizacion de actividades ldicas, pues

proveen de espacios para la integracion, la reflexion, el aprendizaje, son

actividades dindmicas que ocasionan su deleite y esta carga cmocional permite

alcanzar un mayor nivel de asimilacion del conocimiento, por ello es necesario

que los docentes integren de forma activa los juegos didacticos en la ensefianza de

las ciencias naturales.



Pregunta 7.- ;Con que tipos de juegos le gustaria aprender las clases?

Tabla N° 15 Tipo de juegos que desea el estudiante

Opcion Frecuencia Porcentaje
Crucigramas 14 47%
Sopas de letras 10 33%
Cl'eaci.én de 6 20%
prototipos
Total 30 100%

Fuente: Estudiantes de la institucion “Gonzalo Escudero™
Elaborade por: Sandra Rivas

Grifico N° 13 Tipo de juegos que desea el estudianie
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Fuente: Estudiantes de la institucion “Gonzalo Escudero™
Elaborado por: Sandra Rivas

Anilisis y Discusion

Del total de estudiantes encuestados el 47% afirma que le gustaria aprender las

clases mediante crucigramas, el 33% asegura que le gustaria aprender las clases

mediante sopas de letras, mientras que el 20% manifiesta que les gustaria aprender

las clases mediante creaciones de prototipos.

Se evidencia que no existe una correspondencia enfre los juegos que los

estudiantes desean y los que los profesores aplican, por ello es necesario que cada

docente determine las estrategias lidicas adecuadas de acuerdo al interés de sus

alumnos para garantizar una mejor motivaeion.
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12, PRESUPUESTO

La presente investigacion no presenta propuesta, por lo cual el item de

presupuesto no aplica.

13. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

o Las estrategias lidicas son actividades metodologicas desarrolladas a base
de juegos. que permiten estimular el desarrollo de las funciones basicas de
la maduracion psiquica imprescindible para la cvolucion cognitiva,
comunicativa, afectiva y social del ser humano.

o En la institucion no se aplican estrategias Idicas en el desarrollo de las
clases de ciencias naturales, con los estudiantes de los niveles de
educacion media, lo cual se identifica como causa de su deficiente nivel de
interiorizacion de los contenidos impartidos.

o Con los resultados obtenidos se establece que los docentes tienen un bajo
nivel de conocimiento acerca del aporte de las estrategias ludicas en la
ensefianza de las ciencias naturales, y del tipo de juegos didacticos
aplicables en el area mencionada, por lo cual no integran de forma activa
este tipo de estrategias metodologicas en el proceso de ensenanza
aprendizaje.

o De la encuesta aplicada a los estudiantes se deduce que las clases
impartidas por los docentes no son divertidas, ni dindmicas, lo cual genera
la pérdida de motivacidn, atencion y predisposicion para la asimilacion de
los conocimientos, lo cual es un claro predictor para el fracaso del proceso

de ensefianza aprendizaje.



49

Recomendaciones

Socializar, con la comunidad educativa acerca de la importancia de las
estrategias ludicas para el mejoramiento del nivel de interiorizacion del
conocimiento, para lo cual sirven los fundamentos expuestos en esta
investigacion.

Promover el uso de estrategias Iidicas en los niveles de educacion media,
para el desarrollo y refuerzo de los contenidos de los bloques curriculares
del area de ciencias naturales, como construccion de prototipos, juegos
ludicos en simuladores virtuales, entre otros.

Desarrollar programas de capacitacion y talleres en la institucion educativa
dirigidos a directivos y docentes, a fin de dar a conocer los beneficios y
aporles de las estrategias ludicas para mejorar el nivel de asimilacion de
los conocimientos e incentivar la inclusion de este tipo de estrategias en el
proceso de ensefianza aprendizaje.

Elaborar un manual o una guia didactica que confenga diversos juegos
didacticos aplicables a cada bloque curricular del area de ciencias
naturales que sirva como apoyo pedagdgico para la labor docente, y asi se
puedan aplicar diferentes actividades Iudicas para mejorar los niveles de

interiorizacion del conocimiento que presentan los estudiantes.
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-Diplomado en Didéctica de la
Educacion Superior.

3. BXPERIENCIA® LABORAL
» Docente ﬁe las catedras de Quimica, Ciencias Naturales, Estudios
Sociales, Etica y valores.
»  Director de Investigacion UTC periodos 2010-2017.

» Coordinador General de Investigacion de la UTC.

4,- EXPERIENCIATACADEMICA E'INVESTIGATIVA

» Ponencia sobre las Lineas de Investigacion en la Universidad Técnica de
Cotopaxi, Junio 2007, Granma - Cuba.

» Ponencia sobre el Desarrollo Local como Prioridad en los Proyectos DE
LA Universidad Técnica de Cotopaxi, Junio, 2009, Granma - Cuba.

» Ponencia sobre Cooperacion Interinstitucional Universidad Técenica de
Cotopaxi Ecuador-Universidad de Granma Cuba, Noviembre 2011 La
Habana — Cuba.,

» Ponencia sobre La Universidad por el Desarrollo Sostenible, Noviembre
2012, Granma — Cuba.

» Poster Los proyectos Productivos y su Importancia para el Desarrollo
Cientifico-Académico de la Universidad Técnica de Cotopaxi, Marzo
2013, Bayamo — Cuba.

» Ponencia Gestion Académica en el Aula Universitaria, Diciembre 2013,
Latacunga - Ecuador.



» Ponencia La Investigacion Cientifica Retos y Perspectivas en el Siglo
XXI, Abril 2015, La Paz — México.

» Ponencia Uso de Extractos de Vermicomst “Liplant™ y su efecto en
Variables Productivas de Tomate (Solanum lycopersicum L..) Septiembre
2015, Potosi-México

412, - PUBLICACIONES

» AUTOR LIBRO: Mi paso por Espaiia Alimadén y sus Minas ISBN : 978-
9978-395-01-01

» AUTOR LIBRO: Escribir y Publicar Articulos Cientificos en Revistas
Indexadas ISBN: 978-9978-395-35-6.

» AUTOR CAPITULO DE LIBRO: Uso de Extracto de Vermicomst
“Liplant” y su Efecto en Variables Productivas de Tomate [ISBN: 978-607-
00-9262-61.

» AUTOR ARTICULO: Caracterizacion de las Heladas en el Canton
Salcedo, Cotopaxi, Ecuador, Revista UTCiencia Vol. 1 N2 ISNN: 1390-
6909.

» AUTOR ARTICULO: Humantos de Vermicomst y su efecto en el
Crecimiento de plantulas de Tomate. Revista Biotecnia, Vol. 17 N.2
ISNN: 1665-1456.

» AUTOR ARTICULO: Modelo de Gestion Genético Trasformacional:
Aproximacion a las Insituciones Universitarias, Revista 16 de Abril
Vol.54 N.257 ISSN: 1729-6935.

4.3.;-PROYECTOS DEINVESTIGACIONE EINADIZADOS (titulo: del

Proyecto Generativo: Caracterizacion de la cafia de az(car en la provincia de
Cotopaxi.

4.4.-OTRA  EXPERIENCIA(CAPACITACION. REIATIVAT A" /A
EROPUESTAY)

» 1 Jornadas Pedagogicas Internacionales “Acoso Escolar en las
Instituciones™.

» 1 Congreso Internacional de Investigacion en Educacion Parvularia y
Bésica.

»  Congreso de Ciencias de la Educacion: Tendencias educativas en el
Ecuador,

»  Diseifio, Construccion y Monitoreo de Indicadores Sociales.2013

»  Gestion Académica en el Aula Universitaria, 2014.



ANEXO 2
HOJA DE VIDA INVESTIGADORA

1.- DATOS INFORMATIVOS

» NOMBRES Y APELLIDOS Rivas Navarro Sandra Elizabeth

» LUGAR DE NACIMIENTO Guaytacama — Latacunga

» FECHA DE NACIMIENTO 01 de agosto 1986

» ESTADO CIVIL Casada

» DOMICILIO Guaytacama - Barrio San
Sebastian

» TELEFONO 2690-954 0998859468

» EMAIL sandyelizabeth_rivas(@yahoo.es

» CEDULA DE IDENTIDAD 0503161689

» CERTIFICADO DE VOTACION 009-0145

» LUGAR DE TRABAIJO Escuela Fiscal Mixta “Gonzalo
Escudero”

» CARGO DE DECEMPENO Profesora de escuela Pluri
docente
ACTUAL

2.- FORMACION ACADEMICA ESTUDIOS CURSADOS

» PRIMARIA Escuela Fiscal Mixta “Diez de
Agosto™
» SECUNDARIA Colegio Téenico “Luis
Fernando Ruiz”
» SUPERIOR Instituto Superior Pedagogico
“Belisario Quevedo™
» TITULO Bachiller Técnico
Turismo - Hoteleria -
Gastronomia

Profesora de educacion Primaria
—Nivel Tecnoldgico

3.- CURSOS DE ACTUALIZACION Y PERFECCIONAMIENTO DOCENTE

»  Actualizacion Curricular “Lengua y Literatura™
»  Enseianza del Codigo Alfabético y Comprension Lectora.
4.-EXPERIENCIA PROFECIONAL

» Profesora a contrato en la escuela “Camilo Gallegos y Soto™
» Profesora a contrato en la escuela “Maria Chico Soto™



» Profesora de educacion Primaria con nombramiento en la Escuela Fiscal
Mixta “Gonzalo Escudero™
S.- DESTREZAS EN DOMINIO.

Diseiio de Unidades Diddcticas

Aprestamiento Escolar

Reforma Curricular

Manejo ¢ Implementacion de los rincones de trabajo

v
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ANEXO 3: MODELO ENTREVISTA
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y EDUCACION

CARRERA DI LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA

Entrevista a los Directivos de Educacion Basica Elemental de la Escuela

“(Gonzalo Escudero”

Objetivo: Determinar el conocimiento de los beneficios de la utilizacion de
estrategias ludicas en el aprendizaje para incrementar el nivel de interiorizacion

del conocimiento en el area de Ciencias Naturales.
1. Para usted ;Qué es una estrategia lidica?

2. ¢ Qué tipo de estrategias de enseiianza aplica usted en el desarrollo del

proceso de ensefianza aprendizaje?

3. (Cudiles son las principales dificultades que presentan los alumnos

para asimilar las Ciencias Naturales?

4. ;Qué logros ha aleanzado Ud. con los estudiantes en el drea de

Ciencias Naturales al utilizar estrategias lidicas?
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.Considera usted que Ia Iadica puede potenciar el aprendizaje? ;Por

qué?

(Qué juegos diddcticos, aplicables a las Ciencias Naturales conoce

usted?

+Qué tipo de reacciones tienen los estudiantes frente a la utilizacion de

juegos didacticos?

;Considera usted que es positivo que el estudiante juegue durante el

proceso de ensefianza aprendizaje?



ANEXO 4: MODELO ENCUESTA ESTUDIANTES
UNLVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y EDUCACION
CARRERA DE LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA

Encuesta divigida a los estudiantes de Cuarto Afio de Educacion Basica de

los Niveles de Eduecacion Basica Elemental de 1a escuela “Gonzalo Escudero”

Objetivo: Determinar el nivel de conocimiento de los beneficios de las estrategias
Indicas utilizadas en el aprendizaje para incrementar el nivel de interiorizacion
del conocimiento en el drea de Ciencias Naturales.

Instrucciones:

Leer detenidamente las preguntas y conteste.

Marque con una X su respuesta, escoja solo una respuesta en cada pregunta.

1. Considera que es importante que los maestros enseiien por medio de juegos
las clases.

a) Si ()
b) No ()

2. Las clases que reciben diariamente son divertidas.

a) Siempre ()
b) Casi Siempre ()
¢) Rara vez ()

3. ;Su profesor (a) utiliza juegos para explicar algin tema?
a) Siempre ()
b) A veces ()

¢) Nunca ()



4. ;Considera usted que el juego le ayudaria a aprender?

a) Mucho ()
b) Poco ()
¢) Nada ()

Su maestro realiza actividades grupales en el aula.

a) Siempre ()
b) Casi siempre ()
¢) Raravez ()

6. ;e gusta los juegos que su maestra aplica en clase?

a) Mucho ()
b) Poco ( )
c) Nada ( )
7. ;Con que (ipos de juegos le gustaria aprender las clases?
a) Crucigramas ()
b) Sopas de letras ()
c) Consftruccion de prototipos ()

Muchas gracias por su colaboracion.



ANEXO 5: MODELO ENCUESTA DOCENTES
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y EDUCACION

CARRERA DE LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA

Encuesta dirigida a los docentes de los Niveles de Educacion Bisica

Elemental de 1a escuela “Gonzalo Escudero”

Objetivo: Determinar el nivel de conocimiento de los beneficios de las estrategias
Iudicas utilizadas en el aprendizaje para incrementar el nivel de interiorizacion
del conocimiento en el drea de Ciencias Naturales.

Instrucciones:

Leer detenidamente las preguntas y conteste.

Marque conuna X su 1'espuesta, CSCOjﬁ solo una respuesla en cada pregunta.

[. Esimportante que los maestros ensefien por medio de juegos las clases.

a) Siempre ()
b) A veces ()
c) Nunca ()

2. Utiliza el juego en los procesos de ensefianza aprendizaje
a) Siempre ()
b) Casi siempre ()
c) Nunca ()

3. Considera usted que los estudiantes desarrollan habilidades cuando se aplican la
interiorizacion del conocimiento en estrategias lidicas en el aula.

a) LEn gran Manera ( )
b) Medianamente ()

c) No ayuda ( )



4, ¢Como docente aplica nuevas estrategias como la lidica durante su proceso de

ensenanza?
a) Siempre ()
b) A veces ()
¢) Nunca ()

5. Piensa usted que se lograra mejorar la comunicacion, opiniones y sentimientos en
el ser humano mediante las estrategias lidicas.

a) Si ( )
b) No ()

0. ;Qué tipos de juegos ladicos aplica usted en su clase?

a) Crucigramas ()
b) Sopas de letras ()
¢) Construccion de prototipos ()

Muchas gracias por su colaboracion



ANEXO 5 :FOTOGRAFIAS

FFotografia N°1
LLa ensenanza de la Ci

encias Naturales
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Fuente: Escuelan “Gonzalo Escudero”™
Elaborado por: Sandra Rivas

Fotografia N°2
Niftos reforzando sus conocimientos en Ciencias Naturales

Fuente: Escuela “Gonzalo Escudero™
Elaborado por: Sandra Rivas

Fotografia N°3
Niftos reforzando sus conocimientos en Ciencias Naturales

Fuente: Escuela “"Gonzalo Escudero™
Elaborado por: Sandra Rivas



Fotografia N°4

Wirios trabajando en la intel
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Fuente: Escuela “Gonzalo Escudero”
Ilaborado por Sandra Rivas

Fotografia N°5

Nifos aplicando estrategias ludicas aprendidas
: < — . :

Fuente: Escuela “Gonzalo Escudero™
Elaborado por: Sandra Rivas

Fotografia N°6

Las plantas ticnen vida
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Fuente: Escuela “Gonzalo Escudero™
Elaborado por: Sandra Rivas




