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Autor: Calapaqui Ofia Luis Edwin.

RESUMEN

Este proyecto consistio en determinar la incidencia de las actividades Iudicas el proceso
educativo, a través del uso y aplicacion de métodos y técnicas innovadoras. Inicié con una
indagacion al director, docentes, estudiantes y padres de familia, de esta institucién, sobre la
aplicacion, uso de materiales concretos, técnicas ludicas y la manera que se fomenta el
aprendizaje significativo, para luego del andlisis de esta problematica, contribuir con
alternativas de aplicacion practica, para la nueva pedagogia educativa.Los fundamentos
tedricos de la investigacion se basan en la teoria constructivista siendo una investigacion tipo
descriptiva; el disefio de investigacion es bibliografico y de registro de observacion; el analisis
de los resultados se realizaran mediante las encuestas dirigidas a los docentes y estudiantes de
la misma; teniendo en cuenta que la falta de actividades Iudicas inciden desfavorablemente en
el proceso educativo de los estudiantes. En este sentido el docente tiene la responsabilidad de
enriquecer su practica pedagdgica con técnicas innovadoras y creativas, para que el estudiante
fortalezca sus conocimientos, de alli la importancia de propiciar la libre expresion de los nifios
y nifias a través de juegos, dramatizaciones, cantos, poesias y especialmente de actividades
Iudicas en el uso de nuevas técnicas de aprendizaje. A través de esta investigacion se
profundizan en la importancia del juego como una estrategia basica dentro del aprendizaje del
estudiantado y los beneficiados son los estudiantes que mejoraran sus conocimientos de

manera creativa

Palabras Claves: Actividades ludicas, educacion, aprendizaje, desarrollo emocional
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TITLE: THE ACTIVITIES AND THEIR INFLUENCE ON THE LEARNING OF THE
THIRD DEGREE STUDENTS OF THE BASIC EDUCATION OF THE EDUCATIONAL
UNIT "CHIPE HAMBURG" LECTIVE YEAR 2016-2017.

SUMMARY

This project consisted of determining the incidence of the play activities in the educational
process, through the use and application of innovative methods and techniques. He began
with an inquiry to the director, teachers, students and parents, of this institution, on the
application, use of concrete materials, technical techniques and the way that significant
learning is fostered, for after the analysis of this problem, contribute with alternatives of
practical application, for the new educational pedagogy. The theoretical foundations of the
investigation are based on the constructivist theory being a descriptive type research; the
research design is bibliographic and observation record, the analysis of the results is carried
out through the surveys directed to the docents and best students of the same, taking into
account that the lack of playful activities affects unfailingly in the educational process of the
students. This sense the teacher has the responsibility to enrich their pedagogical practice with
innovative and creative techniques, for the student to strengthen their knowledge, hence the
importance of promoting the free expression of children through games, dramatizations,
songs, poetry and especially playful activities in the use of new learning techniques. Through
this research the importance of the game is deepened as a basic strategy within the student's
learning and the beneficiaries are the students who improve their knowledge in a creative

way.

Keywords: Playful activities, education, learning, emotional development.
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de la Autora Mirian Rivadeneira
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Préacticas Pedagogico - Curriculares Didacticas e Inclusivas.



2. DESCRIPCION DEL PROYECTO

El trabajo de investigacion tiene como propoésito determinar la incidencia de las actividades
Iudicas en el proceso educativo, mediante del uso y aplicacion de métodos y técnicas
innovadores.

A través de esta investigacion se profundiza la importancia del juego como una estrategia
basica dentro del aprendizaje, siendo los beneficiarios los estudiantes que mejoran sus
conocimientos de manera creativa.

El objetivo que se pretende con esta investigacion es de mejorar el aprendizaje a través de los
juegos en los nifios/as del tercer grado de Educacion Basica.

La metodologia que se utiliza se basan en la teoria constructivista siendo una investigacion
tipo descriptiva; el disefio de este proceso es bibliografico y de registro de observacion; el
analisis de los resultados se realizara mediante la encuesta dirigidas a los docentes y
estudiantes de la misma; teniendo en cuenta que la falta de actividades ludicas incide

desfavorablemente en el proceso educativos de los estudiantes.

El aporte que brindara el proyecto es de promover que los docentes, estudiantes y padres de
familia, de esta institucién, conozcan la importancia de la aplicacion de las actividades ludicas
de esa manera fomenta el aprendizaje significativo.

La aplicacion de las actividades ladicas en el aula genera un impacto en los nifios/as del tercer
grado; ya que se presentd como una solucion factible que permite desarrollar habilidades
cognitivas, afectivas y motrices en los nifios/as permitiendo de esta manera contribuir, elevar

su autoestima y el rendimiento académico mediante los juegos.

A nivel institucional se podra lograr la toma de decisiones y mantener la expectativa de

mejorar los indicadores de desarrollo educativo con la aplicacion de las actividades ladicas.

3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

La ejecucion del proyecto es muy fundamental para los intereses de la comunidad educativa,
por lo tanto la aplicacion de las actividades Iudicas generan aprendizajes significativos, que

consiste en mejorar la formacion de los estudiantes del tercer grado mediante la



implementacion de actividades lGdicas en el proceso de ensefianza — aprendizaje y/o teorico

practico que el estudiante desarrolla su creatividad.

El presente proyecto, tiene como proposito, prestar atencién a las necesidades de aprendizaje
de los nifios/as del Tercer Grado de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa “Chipe

Hamburgo”, para asi fortalecer el proceso de ensefianza - aprendizaje en las tres areas bésicas.

La investigacion se realiza con el fin de solucionar un problema institucional, generando
como un aporte muy importante el empleo y la aplicacion de las actividades ludicas
beneficiando al mayor nimero de involucrados de la comunidad educativa generando un gran
impacto socio - educativo ya que los docentes despertaron el interés en los educandos a través

de una utilidad practica para mejorar y motivar la ensefianza aprendizaje.

Los principales beneficiarios de esta investigacion seran los nifios y nifias del tercer grado de
educacion general basica de la Unidad Educativa “Chipe Hamburgo” que presentan dificultad
en adquirir conocimientos en las tres areas basicas, evitando la dificultad de razonar y
brindandoles una oportunidad para superar este conflicto; en segundo lugar seran los docentes
quienes contardn con una guia adecuada Yy a la vez estaran capacitados para manejar
adecuadamente el mismo.

Se entiende por ladica como una dimension del desarrollo del individuo, siendo parte
constitutiva del ser humano pero se debe comprender que no todo lo ludico es juego, pues el
concepto de ludico es muy amplio como complejo, se refiere a la necesidad que tienen el ser
humano de comunicarse, de sentir, de expresarse y producir en ellos una serie de emociones
orientadas hacia el entretenimiento, la diversion, el esparcimiento que lleva a gozar, reir,
gritar e inclusive llorar en una verdadera fuente generadora de emociones (BALLART, X.,
2010).

Estas actividades serviran al docente para motivar su clase, hacerlas amenas, interesantes,
atrayentes, activas y dinamicas; estimular las manifestaciones psiquicas en el desarrollo de sus
funciones organicas, mentales y fisiologicas.

La ludica en el nifio/as convierte todo lo aprendido en una habilidad disponible a ser

aprovechado en el proceso educativo.

Ademas es de utilidad tedrica y practica porque el proceso de ensefianza aprendizaje en todos

sus niveles a través de diferentes Técnicas requerira de un cuidado especial, en relacién con la



aplicacion de los juegos o actividades que ayuden a superar las dificultades en la solucion de
problemas, que se presenten en los alumnos y alumnas del tercer grado.

Es necesario compartir esta investigacion con el resto de docentes y hacerlos participe de
juegos ludicos para el proceso de aprendizaje. A partir de esto, los alumnos tendran buenas

bases para la secundaria y estudios profesionales.

4. BENEFICIARIOS DEL PROYECTO

Beneficiarios directos por género de la Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”

Tabla N° 1: Beneficiarios directos por género del tercer grado de E.G.B

DESCRIPCION | FEMENINO | MASCULINO | TOTAL
Docente 0 1 1
Estudiantes 14 15 29
Padres de Familia | 20 9 29

Total 34 25 59

Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.
Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”

Beneficiarios indirectos por género de la Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”

Tabla N° 2: Beneficiarios indirectos

Descripcion Femenino Masculino Total
Docentes 12 10 22
Estudiantes 250 200 450
Padres de Familia [270 80 350
Total 532 290 822

Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.
Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”

5. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

A nivel de Ecuador un alto porcentaje de maestros tienen serias dificultades para mediar el
aprendizaje de los conocimientos, debido a que no utilizan estrategias de ensefianza basadas
en el juego, sino aquellas conocidas y tradicionales, haciendo que los procesos de aprendizaje
no se apliquen eficientemente (ADELA, 2011)

Una via para lograrlo se ha pensado en el juego como estrategia en el proceso de ensefianza-

aprendizaje, sobre todo porque se sabe que jugar es lo tipico de un nifio/as.



En la Provincia de Cotopaxi se promueve el cambio del paradigma educativo, por ello se
plantean la utilizacion de actividades que motiven el interés de los estudiantes y fortalezcan
los procesos educativos.

En el Cantén La Mana, Recinto La Segunda, en la Unidad Educativa “Chipe Hamburgo” N°2
la mayor parte de docentes no aplican actividades ludicas en la ensefianza aprendizaje, por
estos elementos me he visto obligado a desarrollar este proceso investigativo con el fin de
despertar el interés de su aplicacion de actividades ludicas en la ensefianza aprendizaje de los
nifios/as del tercer grado.

La utilizacion de actividades se convierte en un reto para el docente por el hecho de poner en
practica conocimientos innovadores donde la creatividad y agilidad se hagan presente en el
proceso de ensefianza — aprendizaje.

La carencia de actividades ludicas hace que el estudiante no genere conocimiento autentico y
creativo que la estimulacion de sus destrezas con criterio de desempefio sea incipientes en
comparacion a la calidad de los niveles de aprendizaje que deberia poseer.

Teniendo en cuenta estos factores se realizara esta investigacién esperando beneficiar a la
comunidad educativa en general asi como el aprendizaje de los estudiantes en este tema que

es de mucha importancia y es una problematica que existe y que se ve con mucha frecuencia
6. Objetivos
6.1. Objetivo General
e Mejorar el aprendizaje de los estudiantes mediante la utilizacion de las actividades
ludicas que permita desarrollar las habilidades motrices en los nifios/as del tercer
grado de educacion béasica de la Unidad Educativa “Chipe Hamburgo” afio 2016 -2017
6. 2. Objetivo especificos
e Identificar los inconvenientes que se presentan cuando no se ponen en practica las
actividades ladicas, mediante un diagndstico, para mejorar los procesos en la

educacion.

e Elaborar una guia didactica de actividades lGdicas de varios autores que permitan

mejorar los procesos ensefianza aprendizaje.



e Socializar y evaluar la aplicacion de la guia didactica de actividades ludicas mediante
un seminario taller para mejorar el rendimiento académico.
7. OBJETIVOS ESPECIFICOS, ACTIVIDADES, RESULTADOS Y METODOLOGIA

Tabla N° 3: Objetivos especificos actividades, resultados y metodologia

OBJETIVO 1 ACTIVIDAD RESULTADO DESCRIPCION
DE LA DE LA
ACTIVIDAD METODOLOGIA
POR ACTIVIDAD
*1dentificar los *Elaborar *El 90% de los *No experimental:
inconvenientes que se | instrumentos estudiantes del *Entrevista

presentan cuando no

se ponen en practica
las actividades

*Elaboracion de
encuesta para
comprobar el nivel

tercer grado de
Educacién Basica

*Encuesta
*QObservacion

|idica, mediante un | de aprendizaje. No ponen en
diagndstico, para *Aplicar. practica las
mejorar los procesos | *Tabular. actividades
en la educacion ludicas.
*Elaborar una guia | *Investigar *Despertar el e Descriptivos:
didactica de | bibliografias y interés en la Describen los
actl_wdades ludicas de cpntgn_ldos comunidad hechos
varios autores que C|er_1t|f|cos de educativa sobre la COmo son
permitan mejorar los | varios autores que | . .

ensefianza | estén relacionado a | IMPortancia de las observados

procesos

aprendizaje. las actividades actividades *Encuesta a
ldicas de las tres | ludicas. estudiantes (Anexo
areas basicas para | *Elaboracion de | IV)
mejorar el proceso | 30 guias *Encuestas a padres
ensenanza didacticas de de familia (Anexo
aprepdlzaje en las actividades V)
tres areas .
fundamentales a la | !udicas.
ensefanza,
aprendizaje de la
Educacion Basica
*Socializar y evaluar | *Taller sobre la *Se estima la *Participativa:
la aplicacion de la | utilizacion de las participacion 95% | *Exposicion
guia didactica de | actividades de los *Seminario taller.
actividades  ludicas | ludicas. involucrados. *Analisis
mediante un | Satisfacer *Lista de
seminario taller para | inquietudes de la | asistencia.
mejorar el | comunidad
rendimiento educativa.
académico.

Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.
Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”




8. FUNDAMENTACION CIENTIFICO TECNICA

8.1. ACTIVIDADES LUDICAS

“Las actividades ludicas son una dimension del desarrollo humano que fomenta el desarrollo
psicosocial, la adquisicion de saberes, la conformacion de la personalidad, es decir encierra
una gama de actividades donde se cruza el placer, el goce, la actividad creativa y el

conocimiento. (Jiménez ,2002).

El concepto de ludica es tan amplio como complejo, pues 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 llevan a
gozar, reir, gritar e inclusive llorar en una verdadera fuente generadora de emociones.

La ladica fomenta el desarrollo psico-social, la conformacion de la personalidad, evidencia
valores, puede orientarse a la adquisicién de saberes, encerrando una amplia gama de

actividades donde interacttan el placer, el gozo, la creatividad y el conocimiento.

En el intelectual-cognitivo se fomentan la observacion, la atencion, las capacidades ldgicas, la
fantasia, la imaginacién, la iniciativa, la investigacion cientifica, los conocimientos, las
habilidades, los habitos, el potencial creador, etc. En el volitivo-conductual se desarrollan el
espiritu critico y autocritico, la iniciativa, las actitudes, la disciplina, el respeto, la
perseverancia, la tenacidad, la responsabilidad, la audacia, la puntualidad, la sistematicidad, la
regularidad, el compafierismo, la cooperacion, la lealtad, la seguridad en si mismo, estimula la

emulacién fraternal, etc.

En el afectivo-motivacional se propicia la camaraderia, el interés, el gusto por la actividad, el
colectivismo, el espiritu de solidaridad, dar y recibir ayuda, etc. Como se puede observar el
juego es en si mismo una via para estimular y fomentarla creatividad, si en este contexto se
introduce ademas los elementos técnico-constructivos para la elaboracion de los juegos, la
asimilacién de los conocimientos técnicos y la satisfaccion por los resultados, se enriquece la

capacidad técnico-creadora del individuo.



8.2. La importancia del juego en la escuela

Para el autor (GRECO, Orlando, 2011).
El protagonista principal en nuestro taller es el juego, entendido en su sentido més amplio, es
decir con dos vertientes diferenciadas:

e Conun fin en si mismo como actividad placentera para el alumnado
e Como medio para la consecucion de los objetivos programados en las diferentes

materias que se imparten en el aula.

Por tanto, el alumno va a empezar a ser el constructor de su propio aprendizaje. El juego tiene
un cardcter muy importante, ya que desarrolla los cuatro aspectos que desarrollan la

personalidad del nifio:

e EI Cognitivo, a través de la resolucion de los problemas planteados.

e EI Motriz, realizando todo tipo de movimientos, habilidades y destrezas.

e EIl Social, a través de todo tipo de juegos colectivos en los que se fomenta la
cooperacion.

e EI Afectivo, ya que se establecen vinculos personales entre los participantes.
(JIMENEZ, Juan, 2011, pag. 45).

Las funciones o caracteristicas principales que tiene el juego son: motivador, placentero,
creador, libre, socializador, integrador, y sobre todo interdisciplinar, es decir, a través del
juego se pueden trabajar los contenidos de todas las areas, y en esto es en lo que queremos
incidir.

El juego ha nacido fuera del aula, en el patio de recreo o en el parque del barrio y por tanto
con un caracter recreativo, pero debemos tener en cuenta la importancia de su introduccion
dentro de la clase y aprovechar el carécter intrinseco del juego como motivador para los
alumnos. (LASTRE. Marcelo, 2012, pag. 58).

8.3. Caracterizacion de los juegos didacticos

El juego, como método de ensefianza, es muy antiguo, ya que en la comunidad primitiva era

utilizado de manera empirica en el desarrollo de habilidades en los nifios y jovenes que



aprendian de los mayores la forma de cazar, pescar, cultivar, y otras actividades que se
trasmitian de generacion en generacion. De esta forma los nifios lograban asimilar de una
manera mas facil los procedimientos de las actividades de la vida cotidiana. A finales del
siglo XX se inician los trabajos de investigacion psicoldgica por parte de K. Groos, quien
define una de las tantas teorias acerca del juego, denominada Teoria del Juego, en la cual
caracteriza al juego como un adiestramiento anticipado para futuras capacidades serias.”
(NUNEZ, Dolores, 2012, pag. 78).

8.4. Fases de los juegos didacticos

Las fases de los juegos didacticos comprenden los pasos o acciones que posibilitaran
comenzar o iniciar el juego, incluyendo los acuerdos o convenios que posibiliten establecer
las normas o tipos de juegos. (ORTIZ, Alexander, Educacion Infantil, Ediciones Litoral,
2009).

Durante el mismo se produce la actuacién de los estudiantes en dependencia de lo establecido
por las reglas del juego. El juego culmina cuando un jugador o grupo de jugadores logra
alcanzar la meta en dependencia de las reglas establecidas, o cuando logra acumular una
mayor cantidad de puntos, demostrando un mayor dominio de los contenidos y desarrollo de
habilidades.

Los profesores que nos dedicamos a esta tarea de crear juegos didacticos debemos tener
presente las particularidades psicoldgicas de los estudiantes para los cuales estan disefiados
los mismos.

Los juegos didacticos se disefian fundamentalmente para el aprendizaje y el desarrollo de
habilidades en determinados contenidos especificos de las diferentes asignaturas, la mayor

utilizacion ha sido en la consolidacién de los conocimientos y el desarrollo de habilidades

8.5. Principios basicos que rigen la estructuracion y aplicacion de las actividades ladicas

“La participacion: Es el principio basico de la actividad ludica que expresa la manifestacion
activa de las fuerzas fisicas e intelectuales del jugador, en este caso el estudiante.

La participacion es una necesidad intrinseca del ser humano, porque se realiza, se encuentra a
si mismo, negarsela es impedir que lo haga, no participar significa dependencia, la aceptacion

de valores ajenos, y en el plano didactico implica un modelo verbalista, enciclopedista y
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reproductivo, ajeno a lo que hoy dia se demanda. La participacion del estudiante constituye el

contexto especial especifico que se implanta con la aplicacion del juego” (JIMENEZ, Juan,

2011, pag. 107).

e El dinamismo:

Expresa el significado y la influencia del factor tiempo en la actividad ludica. Todo juego
tiene principio y fin, por lo tanto el factor tiempo tiene en éste el mismo significado
primordial que en la vida. Ademas, el juego es movimiento, desarrollo, interaccion activa en

la dinamica del proceso pedagdgico.

e El entretenimiento:

Refleja las manifestaciones amenas e interesantes que presenta la actividad ludica, las cuales
ejercen un fuerte efecto emocional en el estudiante y puede ser uno de los motivos
fundamentales que propicien su participacion activa en el juego. El valor didactico de este
principio consiste en que el entretenimiento refuerza considerablemente el interés y la
actividad cognoscitiva de los estudiantes, es decir, el juego no admite el aburrimiento, las
repeticiones, ni las impresiones comunes y habituales; todo lo contrario, la novedad, la

singularidad y la sorpresa son inherentes a éste.

e EIl desempefio de roles:

Esta basado en la modelacion Iddica de la actividad del estudiante, y refleja los fendmenos de

la imitacion y la improvisacion.” (LAURIDO, Ramiro, 2011, pég. 74).

En definitiva, el dibujo artistico es el lenguaje de las formas, que sirve para expresar
visualmente las ideas.

Distinguimos entonces una dimension objetiva del dibujo, que tiene intencion analitica,
basada en la observacion y representacion del objeto. Y la dimension subjetiva, que pretende
manifestar ideas y despertar sentimientos y emociones, por medio de la representacion

grafica.
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8.6. Exigencias metodoldgicas para la elaboracién y aplicacion de Actividades ludicas

Garantizar el correcto reflejo de la realidad del estudiante, en caso que sea necesario,
para recibir la confianza de los participantes, asi como suficiente sencillez para que las
reglas sean asimiladas y las respuestas a las situaciones planteadas no ocupen mucho
tiempo.

Las reglas del juego deben poner obstaculos a los modos de actuacion de los
estudiantes y organizar sus acciones, deben ser formuladas de manera tal que no sean
violadas y nadie tenga ventajas, es decir, que haya igualdad de condiciones para los
participantes.

Antes de la utilizacion del juego, los estudiantes deben conocer las condiciones de
funcionamiento del mismo, sus caracteristicas y reglas.

Deben realizarse sobre la base de una metodologia que de forma general se estructure
a partir de la preparacion, ejecucién y conclusiones.

Es necesario que provoquen sorpresa, motivacion y entretenimiento a fin de garantizar
la estabilidad emocional y el nivel de participacion en su desarrollo. Evidentemente, el
juego didéactico es un procedimiento pedagogico sumamente complejo, tanto desde el

punto de vista tedrico como practico.

La experiencia acumulada a lo largo de muchos afios en cuanto a la utilizacién de los juegos

didacticos muestra que el uso de la actividad ludica requiere una gran preparacion previa y un

alto nivel de maestria pedagogica por parte de los profesores.” (MADRIZ, Argenis, 2013,

pag. 26).

8.7. Ventajas fundamentales de las actividades ludicas

Garantizan en el estudiante habitos de elaboracion colectiva de decisiones.

Aumentan el interés de los estudiantes y su motivacion por las asignaturas.

Permiten comprobar el nivel de conocimiento alcanzado por los estudiantes, éstos
rectifican las acciones erréneas y sefialan las correctas.

Permiten solucionar los problemas de correlacion de las actividades de direccion y
control de los profesores, asi como el autocontrol colectivo de los estudiantes.

Desarrollan habilidades generalizadas y capacidades en el orden practico.
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e Permiten la adquisicion, ampliacién, profundizacion e intercambio de conocimientos,
combinando la teoria con la préctica de manera vivencial, activa y dinamica.

e Mejoran las relaciones interpersonales, la formacién de habitos de convivencia y
hacen mas amenas las clases.

e Aumentan el nivel de preparacion independiente de los estudiantes y el profesor tiene
la posibilidad de analizar, de una manera méas minuciosa, la asimilacion del contenido
impartido.” (MOYA, 2013, pag. 36).

8.8. Importancia de las actividades ladicas

El estudio elaborado sobre las actividades lGdicas y su importancia en nifiosy nifias
de educacion bésica, se llevd6 a cabo mediante unainvestigacion de campo,
de naturaleza descriptiva 'y cuantitativa, con la finalidad de emplearlas como
una herramientas de aprendizaje ya que el mismo proporciona la oportunidad de construir su
propio concepto mediante el proceso de asimilacién y acomodacion, la misma se fundamento
en una serie de antecedentes relacionados con la variable en estudio. Para ello, se seleccion6
una muestra constituida por ocho docentes pertenecientes en la Unidad Educativa Chipe
Hamburgo a quienes se les aplicd un cuestionario contentivo de diez items y con tres
opciones de respuesta: casi siempre, algunas veces y casi nunca. El andlisis e interpretacion de
los resultados reflejaron que una gran mayoria de los encuestados cree que las actividades
Iudicas so6lo algunas veces son importantes para el desarrollo fisico, sirven para fomentar la
comunicacion, contribuyen a la expansion de necesidades y pueden ser utilizados como fuente

de aprendizaje. (Salgado, 2017).

8.9. Didactica

Didéctica el término Didactica proviene del verbo “didaskein, que significa ensefiar, instruir,
explicar es una disciplina pedagdgica centrada en el estudio de los procesos de ensefianza
aprendizaje, que pretende la formacion y el desarrollo instructivo - formativo de los
estudiantes busca la reflexion y el analisis del proceso de ensefianza aprendizaje y de la
docencia en conjunto con la pedagogia busca la explicacion y la mejora permanente de la
educacion y de los hechos educativos, ambas pretenden analizar y conocer mejor la realidad
educativa en la que se centra como disciplina, ésta trata de intervenir sobre una realidad que

se estudia.
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Los componentes que actuan en el campo didactico son: el profesor, el estudiante, el contexto
del aprendizaje y el curriculum que es un sistema de procesos de ensefianza aprendizaje y
tiene cuatro elementos que lo constituyen: objetivos, contenidos, metodologia y evaluacion.
La didactica se puede entender como pura técnica o ciencia aplicada y como teoria o ciencia
béasica de la instruccidon, educacion o formacion. (GRECO, Orlando, 2011, pag. 75).

8.10. Educacion

La educacion, (del latin educere “sacar, extraer” o educare “formar, instruir”’) puede definirse
como: El proceso multidireccional mediante el cual se transmiten conocimientos, valores,
costumbres y formas de actuar. La educacion no so6lo se produce a través de la palabra, pues
estd presente en todas nuestras acciones, sentimientos y actitudes. El proceso de vinculacion y
concienciacion cultural, moral y conductual. Asi, a través de la educacion, las nuevas
generaciones asimilan y aprenden los conocimientos, normas de conducta, modos de ser y
formas de ver el mundo de generaciones anteriores, creando ademas otros nuevos. Suele
llamarse “educacion” al proceso de transmision y asimilacion de costumbres, normas, técnicas
e ideas mediante el cual cada sociedad incorpora a quienes se integran a ella.

La verdadera educaciéon implica la adopcion de una Optica “nueva” que se adquiere cuando
uno se aleja de lo cotidiano o, mejor aun, cuando comienza a mirar lo cotidiano con 0jos
diferentes. Todo proceso educativo debe tender a crear condiciones que garanticen la igualdad
de posibilidades para favorecer la formacion de personas capaces de elaborar su propio

proyecto de vida.

Esto es, personas que se constituyan en ciudadanos responsables, protagonistas criticos,
capaces de consolidar la vida democratica y de construir una sociedad mas justa y
desarrollada. Esta tarea, en cuanto demanda y exigencia personal, requiere soélidas
competencias cognitivas, sociales, expresivas y tecnoldgicas, sustentadas por una fuerte
concepcidn ética de respeto a si mismo y a la comunidad de pertenencia (LAURIDO, Ramiro,
2011)

8.11. Aprendizaje

Se denomina aprendizaje al proceso de adquisicion de conocimientos, habilidades, valores y

actitudes, posibilitado mediante el estudio, la ensefianza o la experiencia. Dicho proceso
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puede ser entendido a partir de diversas posturas, lo que implica que existen diferentes teorias
vinculadas al hecho de aprender. La psicologia conductista, por ejemplo, describe el
aprendizaje de acuerdo a los cambios que pueden observarse en la conducta de un sujeto. |
proceso fundamental en el aprendizaje es la imitacion (la repeticion de un proceso observado,
que implica tiempo, espacio, habilidades y otros recursos). De esta forma, los nifios aprenden

las tareas basicas necesarias para subsistir y desarrollarse en una comunidad.

El aprendizaje humano se define como el cambio relativamente invariable de la conducta de
una persona a partir del resultado de la experiencia. Este cambio es conseguido tras el
establecimiento de una asociacion entre un estimulo y su correspondiente respuesta. La
capacidad no es exclusiva de la especie humana, aunque en el ser humano el aprendizaje se
constituyé como un factor que supera a la habilidad comun de las ramas de la evolucion mas
similares. Gracias al desarrollo del aprendizaje, los humanos han logrado alcanzar una cierta
independencia de su entorno ecoldgico y hasta pueden cambiarlo de acuerdo a sus
necesidades. (Porton, 2008).

La pedagogia establece distintos tipos de aprendizaje. Puede mencionarse el aprendizaje por
descubrimiento (los contenidos no se reciben de manera pasiva, sino que son reordenados
para adecuarlos al esquema de cognicion), el aprendizaje receptivo (el individuo comprende el
contenido y lo reproduce, pero no logra descubrir algo nuevo), el
aprendizaje significativo (cuando el sujeto vincula sus conocimientos anteriores con los
nuevos y los dota de coherencia de acuerdo a su estructura cognitiva) y el
aprendizaje repetitivo (producido cuando se memorizan los datos sin entenderlos ni

vincularlos con conocimientos precedentes).

e Teorias sobre el aprendizaje

Segun lo define Isabel Garcia, el aprendizaje es todo aquel conocimiento que se adquiere a
partir de las cosas que nos suceden en la vida diaria, de este modo se adquieren
conocimientos, habilidades, etc. Esto se consigue a través de tres métodos diferentes entre si,

la experiencia, la instruccion y la observacion.

Segun Patricia Duce una de las cosas que influye considerablemente en el aprendizaje es la

interaccién con el medio, con los demas individuos, estos elementos modifican nuestra
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experiencia, y por ende nuestra forma de analizar y apropiarnos de la informacion. A través
del aprendizaje un individuo puede adaptarse al entorno y responder frente a los cambios y
acciones que se desarrollan a su alrededor, cambiando si es esto necesario para subsistir.
(Porton, 2008)

Existen muchas teoriasen torno a por qué y como los seres humanos acceden al
conocimiento, como la de Pavlov, quien afirma que el conocimiento se adquiere a partir de la
reaccion frente a estimulos simultaneos; o la teoria de Albert Bandura en la cual se dice que
cada individuo arma su propia forma de aprender de acuerdo a las condiciones primitivas que
haya tenido para imitar modelos. Por su parte, Piaget la aborda analizando exclusivamente el

desarrollo cognitivo. (Porton, 2008)

8.12. Desarrollo Emocional.

Las emociones en los nifios en los nifios surgen de manera progresiva a medida que van
creciendo, estan programadas de forma bioldgica. Asi, poco a poco se va produciendo el
desarrollo cognitivo y el nifio toma conciencia de sus propias emociones y de las emociones
de los demas. Cuando llegan a los 4 afios, los nifios se dan cuenta de que las personas sienten
cosas distintas a las que siente el, empiezan a empatizar con el otro. (Recio, 2015)

En las emociones de los nifios, la autoestima juega un papel fundamental. Dependiendo de
como esta se desarrolle, el nifio tendra unos sentimientos u otros, como el orgullo, la ilusion

etc. Como instrumento regulador de los grandes sentimientos esta la vergiienza.

Poco a poco el nifio va tomando conciencia de que sus emociones y sus actuaciones deben
tener ciertos limites en algunas ocasiones, y para ello, la vergiienza es el principal sentimiento

represor.

La regulacién emocional es algo fundamental para las distintas &reas de la vida de las
personas, de ahi que cuando los nifios adquieren esta edad, es necesario que los padres sepan
educarlos emocionalmente.

El desarrollo emocional parte del sistema limbico, que es el encargado de controlar las

emociones. (Simo, 2001).
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9. HIPOTESIS

¢La falta de aplicacion de actividades ladicas en el proceso ensefianza aprendizaje, inciden el
rendimiento y aprendizaje de los nifios/as de tercer grado de educacion basica de la Unidad
Educativa “Chipe Hamburgo™ afo lectivo 2016- 2017.”?

10. METODOLOGIAS Y DISENO EXPERIMENTAL

Investigacion Bibliografica. - Por queé requiere del argumento de varios autores los mismos
que se encuentran detallados en las referencias bibliograficas, ademdas este tipo de
investigacion contribuyo a familiarizarnos con el problema, brindando las pautas para la
posible solucién del tema, por medio de la busqueda de datos referenciales, bibliograficos,

para la elaboracion de guias didacticas de varios autores.

Investigacion de Campo. -La investigacion es de campo puesto que se realiz6 dentro de las

instalaciones de la Unidad Educativa “Chipe Hamburgo” afio lectivo 2016- 2017.

Investigacion exploratoria. - Porque nos ayuddé a familiarizarnos con el problema y la
posible solucion del tema, por medio de la busqueda de datos referenciales, antecedentes de
resultados anteriores, asi como informacion optima y oportuna preparando el campo para que

sirva como punto de partida para futuras investigaciones.

Investigacion Descriptiva. - Porque permitié conocer en forma detallada las caracteristicas y
perfiles de las autoridades, docentes, padres de familia y estudiantes beneficiarios del
proyecto de la misma manera facilitara la descripcion de procesos inmersos en el desarrollo
del tema que justifique la necesidad de solucionar el problema institucional ademas permitira
evaluar variables importantes relacionadas con el proceso educativo que se argumentan en la

recoleccion de datos.
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Tabla N° 4: Técnicas e instrumentos

No. | TECNICAS INSTRUMENTOS
1 Entrevista Dialogo directo

2 Encuesta Cuestionario

3 Observacion Guia de observacion
4 Exposiciones Lista de cotejo

5 Concurso Base del concurso

Elaborado por: Calapqui Ofia Luis Edwin.

11. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

El analisis y discusion de los resultados de la investigacion de campo, corresponde a la
aplicacion de la encuesta realizada en la Unidad Educativa “Chipe Hamburgo” cuyos valores
seran evaluados apropiadamente. Ademas, se ha formulado y procesado las encuestas, las

cuales han sido tabuladas y analizadas.

Los docentes de la Unidad Educativa “Chipe Hamburgo” manifiestan que los estudiantes
presentan problemas en adquirir los conocimientos debidos a la desmotivacion, desinterés ya

que es notorios en el momento de impartir las clases.

Esta situacion ha dificultado el progreso de la temética, resultando como un desequilibrio en
el normal desarrollo de las horas pedagogicas; también se evidencid que no utilizan
actividades ludicas en las tres areas especificas, que brinden mayor atencién de los estudiantes
que tienen dificultad por aprender, por tal motivo es indispensable la elaboracion de una guia
de actividades ladicas de varios autores con materiales innovadores para aquellos nifios/as que

tienen dificultad.

En base al diagnostico se comprob6 que el 80 % de los nifios/as del tercer grado de la
institucion, presentan dificultad en asimilacion de conocimientos basicos, debido a que se
determina que los docentes no utilizan la ludica al momento de impartir las clases, utilizando

diversos juegos.

Por tal motivo se ve reflejado que la ausencia de estas actividades esto influyen en el
aprendizaje de las tres areas especificas, convirtiéndose esto en una falencia en el aprendizaje

de los mismos por estos elementos es imprescindibles desarrollar y aplicar este proyecto.
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Finalmente, analizando la encuesta aplicada tanto a los docentes como a los estudiantes se
ratifica que los nifios/as del Tercer Grado de la Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
presentan problemas que ha venido afectando el aprendizaje de los estudiantes, ya que existe
muchas falencias en el desarrollo de los procesos educativos, este factor se debe a la falta de
motivacion en el aula por el docente, ademas a la escasa utilizacion de juegos al momento de
impartir la clase esto se refleja en el aprendizaje y como consecuencia de ello su nivel de
rendimiento escolar es bajo dentro de las tematica, ya que contindan utilizando una

pedagogia tradicional.

A través de la encuesta aplicada a los padres de familia se da a conocer que tienen un gran
desconocimiento sobre la importancia de las actividades ludicas que el docente aplica en la
clase para desarrollar destrezas en sus hijos y muy pocos, padres y madres de familia
fomentan el mismo asi afectando la formacion y desarrollo de los estudiantes considerando
muy necesario que los docentes apliquen estrategias para promover las actividades ludicas en

las horas clase.

Deduciendo la importancia de implementar una guia didactica en la institucion, que aporte en
el desarrollo del proceso de educacion de los nifios/as, teniendo en cuenta que en este
proyecto se establecen elementos que brindan la posibilidad, facilidad y alcance de continuar

trabajando en las bases fundamentales para el progreso.

12. IMPACTOS (TECNICOS, SOCIALES, AMBIENTALES O ECONOMICOS)

El proyecto de investigacion genera los siguientes impactos:

12.1. IMPACTO SOCIAL.- Este tipo de actividades fomenta la creatividad y el desarrollo
exposiciones en el &mbito de la institucion, lo que genera un estimulo social el estudiante al
perder sus temores de exteriorizar y plasmar sus ideas permite una mayor y mejor integracion
del estudiante con su entorno sea este dentro o fuera de la escuela, ampliando sus habilidades,
destrezas en el desarrollo de las tres areas del conocimiento basico y mejorando de forma
significativa su aprendizaje e interaccion con el grupo.

La creatividad porque el desarrollo de las cuatro areas basicas estimula la imaginacion de los
estudiantes desarrollando a través de este medio un vinculo especial con la naturaleza, su

entorno, ambiente dejando espacio para la libre expresion de sus sentimientos y emociones.
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12.2. IMPACTO AMBIENTAL.- Dentro del impacto ambiental es considerado en categoria
dos, que no afecta al medio ambiente ni directo ni indirectamente y por lo tanto no requiere de

un estudio de impacto ambiental.

12.3. IMPACTO ECONOMICO.- Pertenece a una investigacion viable cuyo propdsito es
aportar y solucionar una necesidad existente dentro del centro educativo institucional que
sirve para capacitar al docente y su aplicacion con los nifios a interactuar en el entorno social
que se encuentra y a la comunidad educativa a respetar su libre expresién, este proyecto es un
aporte de un docente que se preocupa por mejorar la ensefianza aprendizaje y su aplicacion

evaluacion es totalmente gratuita para la comunidad Educativa.

13. PRESUPUESTO PARA LA PROPUESTA DEL PROYECTO

Tabla N° 5: Presupuesto para la propuesta del proyecto

PRESUPUESTO PARA LA
RECURSOS ELABORACION DEL PROYECTO
CANTID. | COSTO UNIT. | COSTO TOT.
Computadora HP Core i7-6500U 1 | e e
Impresiones 1000 0,10 50,00
Uso de internet (horas) 100 h 0,60 60,00
Pendrive Kingston 16GB 2 5,00 10,00
Copias 1200 0,03 36,00
Anillado 6 1 6,00
Empastado 9 10 90,00
Lapiceros 4 0,50 2,00
Lépices 4 0,50 2,00
Borrador 2 0,50 1,00
Transporte 80 2.00 160,00
Encuesta 93 1.00 9,.00
Exposicion 3 25.00 75,00
Elaboracién de guias didacticas 30 5.00 150,00
Socializacion 1 30,00 30,00
SUBTOTAL 681.00
IMPREVISTOS (10%0) 68.10
TOTAL 739.10

Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin
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14. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

14.1 Conclusiones

e Las actividades ludicas aplicadas por los docentes para desarrollarla habilidades y
destrezas, son necesarias para ejecutar en las areas bésicas, contribuyen para un

aprendizaje significativo.

e Docentes concuerdan en la necesidad de emplear actividades ludicas en el desarrollo
de las tres ares basicas para mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje de sus

estudiantes y asi adquieran el conocimiento de una manera efectiva y entretenida.

e Se reconoce la necesidad de incorporar el juego como recurso Yy estrategia ludica, los

mismos reflejan mejoras en los resultados de la investigacion.

14.2 Recomendaciones

e Se recomienda a los/as docentes utilizar como alternativa los juegos ludicos, para que
el aprendizaje sea dinamico, motivador y asi contribuir a generar procesos de
formacidn con un alto contenido reflexivo y que vincule sus actividades con hechos de

la vida cotidiana.

e Que las autoridades apoyen decididamente en la motivacion y disefio de materiales
ludicos y se implemente en el aula los mismos construidos con recursos del medio que
contribuyan en el mejoramiento del proceso de ensefianza aprendizaje de las tres areas

basica

e Concienciar a los docentes sobre la importancia de las actividades ludicas en el
desarrollo de aprendizaje de los estudiantes en las tres areas basicas, con la finalidad
de ayudar a los nifios/as que tienen dificultad por adquirir los conocimientos, con la

aplicacion de las mismas evitar el aburrimiento, y el desinterés por la tematica.
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ESTADO CIVIL:
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E-MAIL:

ANEXO N° |
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Segundo Adolfo

Bassante Jiménez

Pujili, 09 de Agosto 1963
0501298434

Soltero

032688 443 — 0997762680

adolfobassante@hotmail.com
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2. ESTUDIOS REALIZADOS
NIVEL PRIMARIO:

NIVEL SECUNDARIO:

NIVEL SUPERIOR:

NIVEL SUPERIOR:

Escuela Anexa Dr. Pablo Herrera (Puijili)
Instituto Normal “Belisario Quevedo” (Pujili)
Universidad Técnica de Ambato

Universidad Técnica Estatal de Quevedo
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Ciencias Socio Economicas.

TITULO/GRADO DE POSGRADO:
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4. UNIDAD ACADEMICA EN LA QUE LABORA:

CARRERA A LA QUE PERTENECE:
Ingenieria Comercial, Licenciatura En Educacién Bésica, Ingenieria En Sistemas, Ingenieria Electromecénica.

PERIODO ACADEMICO DE INGRESO A LA UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI:
Octubre Del 2006
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ANEXO N° Il

CURRICULUM VITAE

1. DATOS PERSONALES

NOMBRES: Luis Edwin.

APELLIDOS: Calapaqui Ofia.

FECHA DE NACIMIENTO: 23 de enero de 1986.

EDAD: 33 afios.

LUGAR DE NACIMIENTO: Saquisili.

RESIDENCIA ACTUAL: La Mana

DIRECCION: Parroquia el Carmen.
CEDULA DE CIUDADANIA: 0503257719

TELEFONO: 0999176904

CORREO ELECTRONICO: luiscalapaqui_86@hotmail.com

2. ESTUDIOS REALIZADOS

NIVEL PRIMARIO: Escuela Naciones Unidas.
NIVEL SECUNDARIO: Colegio Nacional Saquisili.
NIVEL SUPERIOR: Instituto Belisario Quevedo.

3. EXPERIENCIA LABORAL
e Docente de contrato en la Escuela “Francisco Miranda”

e Docente de contrato en la Escuela “Concejo Provincial de Cotopaxi’

e Docente de la Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
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ANEXO N° 111

Universidad
Técnica de
Cotopaxi

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
EXTENSION “LA MANA”
PROYECTO DE INVESTIGACION

Para efectos de la realizacién de este proyecto se requiere recabar informacién para lo cual
necesitamos conocer su opinion, por tal razén le agradecemos se digne contestar la siguiente

encuesta.

ENCUESTA A DOCENTES

1. ¢Motiva a sus estudiantes antes de empezar con la practica académica?

Siempre

A Veces

L

Nunca

2. ¢Utiliza juegos para desarrollar la creatividad de los nifios?

Siempre

A Veces

ini

Nunca

3. ¢Mediante la motivacién usted desarrolla aptitudes positivas en el nifio para un

mejor aprendizaje?

De acuerdo
En desacuerdo

Indiferente

UL

4. ¢Usted aplica el juego como herramienta para el aprendizaje?
Siempre

A Veces

UL

Nunca



¢Usted desarrolla en los nifios la inteligencia interpersonal mediante el juego?

Mucho

Poco

UL

Nada

¢ Utiliza usted la motivacion como ayuda en el proceso ensefianza aprendizaje?

Si

Rara vez

il

No

¢Aplica juegos en los alumnos para el desarrollo de actividades positivas?

De acuerdo

En desacuerdo

i

Indiferente

¢Motiva al estudiante para el desarrollo cognitivo?

Si
Rara vez

No

i

¢Elige usted los juegos de acuerdo al area de estudio?

Si
Rara vez

No

L

10. ¢ Utiliza usted material alternativo para motivar al estudiante?

s |
Rara vez |:|
No ]

26
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ANEXO Ne° IV

Universidad
Técnica de
Cotopaxi

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
EXTENSION “LA MANA”
PROYECTO DE INVESTIGACION

Para efectos de la realizacion de este proyecto se requiere recabar informacién para lo cual
necesitamos conocer su opinidn, por tal razén le agradecemos se digne contestar la siguiente
encuesta.

ENCUESTA A ESTUDIANTES

1. ¢El docente realiza motivaciones antes de empezar con la préactica académica?

Siempre
A veces

Nunca

UL

2. ¢Cree Ud. que los juegos desarrollan sus habilidades estudiantiles?

Siempre
A veces

Nunca

UL

3. ¢Considera usted importante que se implemente otro tipo de juegos?

Poco
Mucho
Nada

1l

4. ¢Considera usted qué es importante las actividades ladicas?

De acuerdo

En desacuerdo

UL

Indiferente



5.

¢El docente aplica el juego como herramienta para el aprendizaje?

Frecuentemente |:|
Nunca |:|
A veces |:|

28
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ANEXO N°V

Universidad
Técnica de
Cotopaxi

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
EXTENSION “LA MANA”
PROYECTO DE INVESTIGACION

Para efectos de la realizacion de este proyecto se requiere recabar informacién para lo cual
necesitamos conocer su opinidn, por tal razén le agradecemos se digne contestar la siguiente
encuesta.

ENCUESTA A PADRES DE FAMILIA

1. ¢Su hijo muestra interés en el desarrollo de actividades como juegos?

Frecuentemente

Nunca |:|
A veces |:|

2. ¢Considera que el aprendizaje significativo facilita el proceso académico del
estudiante durante toda su etapa escolar?

Frecuentemente I:I

Nunca |:|
A veces |:|

3. ¢Considera usted que el desarrollo de la creatividad estimula el aprendizaje del
nino?

Frecuentemente |:|
Nunca |:|
A veces |:|
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4. ¢Considera que los docentes deben incentivar el desarrollo de la creatividad de
los estudiantes mediante el uso de actividades o juegos?

De acuerdo |:|
En desacuerdo |:|
Indiferente |:|

5. ¢Las actividades creativas como el dibujo artistico estimulan el conocimiento de
los estudiantes?

De acuerdo |:|

En desacuerdo |:|
Indiferente I:I



ANEXO N° VI
PORCENTAJES DE LAS ENCUESTAS REALIZADAS A LOS DOCENTES

1. ¢Motiva a sus estudiantes antes de empezar con la practica académica?

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 7 23.81%
A veces 5 19.05%
Nunca 17 57.14%
TOTAL 29 100%

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.

Grafico N° 1: Realizacién de dibujos artisticos

PORCENTAIJE

23,81

Siempre

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.

31



2. ¢Utiliza juegos para desarrollar la creatividad de los nifios?

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 8 28.57%

A veces 10 33.33%
Nunca 11 38.10%
TOTAL 29 100%

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.

Gréfico N° 2: Estimulacién para el desarrollo de la creatividad

PORCENTAIE

28,57

Siempre

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.
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3. ¢Mediante la motivacion usted desarrolla aptitudes positivas en el nifio para un mejor

aprendizaje?

ALTERNATIVA |FRECUENCIA PORCENTAJE
De acuerdo 10 33.33%

En desacuerdo 8 28.57%
Indiferente 11 38.10%

TOTAL 29 100%

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.

Gréfico N° 3: Consideras que esta actividad te ayuda a ser mas creativo

PORCENTAIE

28,57

En desacuerdo

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.



4. ¢Usted aplica el juego como herramienta para el aprendizaje?

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 8 28.57%

A veces 10 33.33%
Nunca 11 38.10%
TOTAL 29 100%

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”

Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.

Graéfico N° 4: De qué forma estimulas la creatividad

PORCENTAIE

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.
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5. ¢Usted desarrolla en los nifios la inteligencia interpersonal mediante el juego?

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 8 26.19%
Poco 11 38.10%
Nada 10 35.71%
TOTAL 29 100%

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.

Graéfico N° 5: Se te dificultan la realizacién de los dibujos por no saber como manejar el
material.

PORCENTAIE

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.



6. ¢ Utiliza usted la motivacién como ayuda en el proceso ensefianza aprendizaje?

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 8 26.19%
Rara vez 6 23.81%

No 15 50.00%
TOTAL 29 100%

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.

Gréfico N°6: Has tenido alguna vez bajo rendimiento en la materia de Dibujo

PORCENTAIJE

23,81

Rara Vez

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.
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7. ¢Aplica juegos en los alumnos para el desarrollo de actividades positivas?

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
De acuerdo 6 19.05%
Desacuerdo 11 38.10%
Indiferente 12 42.86%
TOTAL 29 100%
Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”

Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.

Gréfico N° 7: Consideras que el docente debe realizar concursos de dibujo entre los compafieros

PORCENTAIJE

19,05
De acuerdo

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.



8. ¢ Motiva al estudiante para el desarrollo cognitivo?

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 11 38.10%
Rara vez 6 19.05%

No 12 42.86%
TOTAL 29 100%

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.

Grafico N° 8: Estas motivado durante las horas de clases

PORCENTAIE

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.
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9. ¢Elige usted los juegos de acuerdo al area de estudio?

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 11 38.10%
Rara vez 6 19.05%

No 12 42.86%
TOTAL 29 100%

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.

Gréfico N° 9: Consideras que es muy importante aprender correctamente y tener buen pulso

PORCENTAIE

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.



10. ¢ Utiliza usted material alternativo para motivar al estudiante?

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 11 38.10%
Rara vez 6 19.05%

No 12 42.86%
TOTAL 29 100%

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.
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Gréafico N°10: Crees que actividades como exposiciones y concursos de dibujo ayudaran a
mejorar el desarrollo del arte

Rara vez

PORCENTAIJE

19,05

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.



Anexo N° VI

PORCENTAJES DE LAS ENCUESTAS REALIZADAS A LOS ESTUDIANTES

1. ¢ El docente realiza motivaciones antes de empezar con la practica académica?

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 3 10%
A veces 9 30%
No 17 60.%
TOTAL 29 100%

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.

Grafico N° 11: Considera usted qué es importante la ensefianza de dibujo artistico

PORCENTAIJE

M A Veces
B No

mSi

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.
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2. ¢Cree Ud. que los juegos desarrollan sus habilidades estudiantiles?

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
De acuerdo 10 35%
En desacuerdo 2 5%
Indiferente 17 60%
TOTAL 29 100%

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.

Grafico N° 12: Usted cree que el docente debe auto capacitarse constantemente sobre nuevos
métodos para desarrollar las artes plasticas

PORCENTAIE

H Indiferente
B Deacuerdo

= En Desacuerdo

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.



3. ¢Considera usted importante que se implemente otro tipo de juegos?

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 21 72.50%
Casi siempre 4 15.00%
Nunca 4 12.50%
TOTAL 29 100%

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.

Gréfico N° 13: Considera usted que su hijo que presentan dificultades para realizar dibujo
artistico

PORCENTAIE

M siempre

M Casi
Siempre
™ Nunca

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.
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4. ¢ Considera usted qué es importante las actividades ludicas?

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 9 30,2%
Casi siempre 3 10,2%
Nunca 17 59,6%
TOTAL 29 100%

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.

Grafico N° 14: Considera usted qué es importante lograr un aprendizaje significativo en sus hijos

PORCENTAIE

M Siempre

M Casi siempre

= Nunca

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.
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5. ¢El docente aplica el juego como herramienta para el aprendizaje?

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 6 20%

Poco 17 60%
Nada 6 20%
TOTAL 29 100%

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.

Grafico N° 15: El docente utiliza estrategias el dibujo artistico para el desarrollo de las artes

plasticas

PORCENTAIE

M Poco
H nada

® Mucho

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.



Anexo N° VIII

PORCENTAJES DE LAS ENCUESTAS REALIZADAS A PADRES DE FAMILIA

1. ¢ Existe falta de interés de su hijo en el desarrollo de actividades como el juego?

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 23 80.00%
Rara vez 2 5.00%

No 4 15.00%
TOTAL 29 100%

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.

Gréfico N° 16: Existe falta de interés de su hijo en el desarrollo de actividades como el dibujo

PORCENTAIE

& Si o No M Raravez

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.
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2. ¢ Considera que el aprendizaje significativo facilita el proceso academico del
estudiante durante toda su etapa escolar?

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Con frecuencia 19 67.50%
Ocasionalmente 8 27.50%
Nunca 2 5.00%
TOTAL 29 100%

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.

Graéfico N° 17: Considera que el aprendizaje significativo facilita el proceso académico del nifio/a

PORCENTAIJE

& Con frecuencia @ Ocasionalmente M Nunca

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.
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3. ¢ Considera usted que el desarrollo de la creatividad estimula el aprendizaje del nifio?

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 10 35.00%
Rara vez 7 25.00%

No 12 40.00%
TOTAL 29 100%

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.

Grafico N° 18: Considera usted que el desarrollo de la creatividad estimula el aprendizaje del
nifio.

PORCENTAIE

MSsi & No & Raravez

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.
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4. ¢Considera que los docentes deben incentivar el desarrollo de la creatividad de los
estudiantes mediante el uso del dibujo artistico?

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 10 35.00%
Rara vez 7 25.00%

No 12 40.00%
TOTAL 29 100%

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.

Gréfico N° 19: Considera que los docentes deben incentivar el desarrollo de la creatividad

& Si

PORCENTAIJE

# No s Raravez

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin
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5. ¢Las actividades creativas como el dibujo artistico estimulan el conocimiento de los

estudiantes?

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 10 35.00%
Rara vez 7 25.00%

No 12 40.00%
TOTAL 29 100%

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin

Gréafico N 20: Las actividades creativas como el dibujo artistico estimulan el conocimiento de
los estudiantes.

PORCENTAIE

HSi & No W Raravez

Fuente: Unidad Educativa “Chipe Hamburgo”
Elaborado por: Calapaqui Ofia Luis Edwin.



PROPUESTA
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TALLER DE CAPACITACION PARA EL DESARROLLO Y MEJORAMIENTO DE
ACTIVIDADES LUDICAS

INTRODUCCION

Este taller de capacitacion ha sido elaborado con la expectativa de que sea un aporte para
quienes tienen la noble mision de educar en la Unidad Educativa Chipe Hamburgo, porque en
este documento encontraran las méas variadas formas de aplicar las actividades ludicas para
hacer de cada hora les despierte el interés de los estudiantes, para alcanzar los objetivos de la
reforma curricular actualizada y del nuevo paradigma de la educacién, que se refiere a lograr
el desarrollo de competencias cognitivas en los educandos, quienes deben formarse con un
espiritu critico y reflexivo, en donde el proceso de ensefianza — aprendizaje sea un espacio
para pensar, ser creativo y para que tanto docentes como estudiantes se sientan satisfechos.
(Bajefia, 2011)

Por esta razon es necesaria la capacitacion continua del profesorado en lo correspondiente a
diversas técnicas, de manera que adapten los conceptos y procedimientos del manejo
adecuado de la metodologia lldica, para beneficio de los estudiantes y de la comunidad

educativa.

En las siguientes paginas de este taller de capacitacion se presentan conceptos de la el
procedimiento para su ejecucion, ademas de ejercicios basicos, basados desarrollo de los

niveles de los métodos (Bajefia, 2011)

Generalidades de la Metodologia ludica

En la formacion se requiere aplicar el uso de nuevas metodologias y actividades didacticas,
las cuales son estrategias globales e integrales y no sélo actividades sueltas o sencillas. Los
métodos representan un conjunto de actividades ordenadas y articuladas dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje de una temética. (Solano, 2015)

Con base en ellas se puede organizar totalmente un moédulo(s) o ciertos temas o contenidos

especificos del mismo. Su aplicacion permite que el aprendiz:

e Se convierta en responsable de su propio aprendizaje.
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e Asuma un papel participativo y colaborativo en el proceso a través de ciertas
actividades.

e Tome contacto con su entorno.

e Se comprometa en un proceso de reflexion con lo que hace.

e Desarrolle la autonomia.

e Utilice la tecnologia como recurso Util para enriquecer su aprendizaje.

Caracteristicas de los métodos ludicos

Estimulan en los aprendices una participacién activa en el proceso de construccion del
conocimiento. Esto es, se promueve que investiguen por cuenta propia, que analicen
informacion obtenido, que estudien como un conocimiento se relaciona con otro, que sugieran

conclusiones, entre otras. (Solano, 2015).

e Promueven un aprendizaje amplio y profundo de los conocimientos. Los procesos que
derivan de su puesta en marcha permitiran el establecimiento de una relacion mas
activa y motivadora entre los aprendices y el tema del modulo.

e Desarrollan de manera intencional y programada habilidades, actitudes y valores.

e Permiten una experiencia vivencial en la que se adquiere conocimiento de la realidad y
compromiso con el entorno, en la medida en que se analizan y resuelven ciertas
situaciones expresadas en problemas, casos o0 proyectos.

e Fomentan el desarrollo del aprendizaje colaborativo a través de actividades grupales,
ya sea de forma presencial o virtual, entre estudiantes del mismo Instituto o con otros
de diversas universidades nacionales o internacionales.

e Promueven en el docente el desempefio de un nuevo rol: el de facilitar el aprendizaje y
hacer que el aprendiz profundice en los conocimientos.Este cambio en el papel del
docente trae como consecuencia una modificacion en el papel del aprendiz, al
convertirlo en un sujeto activo que construye su conocimiento y adquiere mayor
responsabilidad en todos los elementos del proceso.

e Permiten la participacion del aprendiz en el proceso de evaluacion de su aprendizaje.
Esto conduce al desarrollo de su autonomia, de su capacidad de tomar decisiones y de

asumir la responsabilidad de las consecuencias de sus actos. (Solano, 2015).
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Tipos de método ladico

El uso de las diferentes técnicas didacticas esta en funcion del campo disciplinar o area de

conocimiento y el nivel de formacion de los aprendices.

Diferencia entre Estrategia, Técnica y Actividad

Los métodos Didacticas Activas, son aquellas que ponen el protagonismo de los procesos
formativos en los Aprendices, estando siempre dirigidas y orientadas (por el Instructor) al
logro de las Competencias que cada formacién demande.

Dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, muchas veces se utilizan conceptos de manera
indiscriminada, o bien, con cierta flexibilidad, lo cual trae como consecuencia confusiones y
malos entendidos en el momento de seleccionar actividades para llevarlas a la practica. Por lo
anterior, es importante plantear algunas distinciones que ayudaran a establecer marcos de

referencia mas definidos sobre estos conceptos.

En cuanto al concepto de estrategia, vale la pena hacer referencia al significado que el término
tenia en su ambito original, es decir el contexto militar.

Estrategia entre los militares griegos, tenia un significado preciso: se referia a la actividad del
estratega, es decir, del general del ejército. El estratega proyectaba, ordenaba y orientaba las
operaciones militares y se esperaba que lo hiciese con la habilidad suficiente como para llevar

a sus tropas a cumplir sus objetivos.

La estrategia es primeramente una guia de accion, en el sentido de que la orienta en la
obtencion de ciertos resultados. Mientras se pone en préactica la estrategia, todas las acciones
tienen un sentido, una orientacién. La estrategia debe estar fundamentada en un método. La
estrategia es un sistema de planificacion aplicado a un conjunto articulado de acciones,
permite conseguir un objetivo, sirve para obtener determinados resultados. De manera que no
se puede hablar de que se usan estrategias cuando no hay una meta hacia donde se orienten las
acciones. A diferencia del método, la estrategia es flexible y puede tomar forma con base en

las metas a donde se quiere llegar. (Dalbai, 2018).



55

“CAPACITACION PARA DOCENTES, PARA LA APLICACION DE
“ACTIVIDADES LUDICA”

Objetivo general

Elaborar un plan de capacitacion para docentes que permita fortalecer el conocimiento en lo
relacionado a la aplicacion de actividades ludicas que mejora y fortalece el aprendizaje en las

tres areas principales y de esta manera mejorar el rendimiento académico en los estudiantes.

Objetivos especificos

Implementar el uso y aplicacion de guias didacticas en talleres de capacitacion a los docentes
a fin de mejorar la calidad del proceso ensefianza aprendizaje con el uso de actividades
ludicas.

Generar estimulos y nuevos conocimientos aplicables sobre actividades lddicas en los
estudiantes.

Elevar los niveles del conocimiento docente en el tema del mejoramiento de la metodologia

ludica para un adecuado desempefio académico de los estudiantes

Metodologia

Realizar actividades educativas y recreativas, dentro de un ambito de charlas y talleres, donde
los docentes sean protagonistas.

Las Capacitacion se desarrollaran en el espacio que designe la autoridad, acompariados por
una representante del Ministerio de Educacion, que tenga conocimientos especificos en el
tema de la reforma curricular y en la aplicacion de método ladico de manera dindmica e

interactiva en dos partes, una tedrica y otra practica:

Teorica: presentacion en Power Point abarcando distintas tematicas tales como: conceptos,
importancia, caracteristicas, tipos, principales filosofos, etc., acerca de los valores sociales

Préctica: a través de dindmica grupal y técnicas interactivas, donde se utilizan diversas
metodologias para el aprendizaje y se evalla el conocimiento adquirido a través de pruebas

escritas, orales y participativas para verificar el cumplimiento de los objetivos planificados.
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Estas charlas estaran dirigidas al Personal docente.
Reunidn grupal: 7 docentes participantes.

Duracién: 480 minutos por cada charla.

Intervencion opcional para docentes de otras escuelas y padres de familia:

Con formato de charlas interactivas, se brindara informacion de la tematica abordada en
folletos y tripticos, con el objetivo de integrar y favorecer la utilizacion de técnicas que
desarrollen y fortalezcan la lectura critica en el proceso de ensefianza — aprendizaje, para
mejorar las competencias y capacidades de los estudiantes y cumplir con lo establecido en la
reforma curricular vigente a nivel nacional.

Listado de contenidos

En las siguientes matrices se presenta el contenido de la capacitacion para docentes.



57

GUIA DE ACTIVIDADES
LUDICAS DE
VARIOS AUTORES

PARA FORTALECER EL PROCESO
ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LAS TRES
AREAS ESPECIFICAS

LA MANA — COTOPAXI - ECUADOR



Juego didactico 1

Nombre: Domin6 Mégico
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Objetivo: Resolver ejercicios de adiccion y sustraccion para desarrollar el pensamiento légico

matematico con la estrategia del domind y aplicarlo en nuestra vida cotidiana.

Descripcion: Es un instrumento didactico que sirve para comprender algunos conceptos

abstractos de matematica de forma concretos, nociones bésicas de sumas, restas y

multiplicacion y division; tiene la finalidad de que los estudiantes aprendan de una manera

dindmica poniendo en préactica sus habilidades y conocimientos

Procedimiento:

pie sobre la mesa para que tu oponente no pueda ver los lados.

e Decide el orden del juego
e Coloca la primera ficha de domind
e Afiade el dominé por turnos

e Termina la ronday cuenta los puntos

Grafico 1: Juego didactico: Domind magico
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Fuente: https://www.google.com/search?q=domino+magico+proceso

Dibuja una mano inicial. Toma siete fichas de dominé del patio de huesos y ponte de
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Juego didactico 2

Nombre: Juego de Mesa

Objetivo: alcanzar el conocimiento requerido en el area de entorno natural y social

desarrollando un juego didactico que les permita conocer el area de su entorno

Descripcion: El juego es una actividad natural, libre y espontanea, actia como elemento de
equilibrio en cualquier edad porque tiene un carécter universal, pues atraviesa toda la
existencia humana, que necesita de la ludica en todo momento como parte esencial de su

desarrollo arménico

Procedimiento:

e Una persona es designada para llevar el juego (puede ser el profesor)
e La persona que lleva el juego hace sacar sucesivamente y sin reposicion tarjetas por
diversos alumnos.

e Cada vez que se saca una tarjeta, debe indicar el alumno que imagen es.

Grafico 23. Juego didéctico: juego de mesa

Fuente: https://www.google.com/search?gq=juego+de+mesa+proceso
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Juego didactico 3

Nombre: El Abecedario Loco

Obijetivo: Implementar el desarrollo ladico en los estudiantes para fomentar su aprendizaje

mediante el abecedario loco

Descripcion: Con esta entrada quiero compartir una serie de actividades para trabajar uno de
los primeros temas de la ensefianzay que con nifios llega a ser muy gratificante: aprender
el abecedario en clase se llama el abecedario loco porque la idea que subyace este material
tiene que ver con la presentacion de las letras en desorden. Todas estas actividades pueden ser
trabajadas después de haber introducido el tema y de haber hecho la practica respectiva de la

pronunciacion.

Procedimiento:

Formar grupos conformados por 4 estudiantes.

Girar el abecedario loco.

Buscar en el alfabeto que letra le falta a la palabra seleccionada con tus compafieros de grupo.
Colocar la palabra en el pizarrén para que todos la vean.

Decide ahora a que grupo le toca el turno.

Gréfico 24. Juego didactico: el abecedario loco

IDEAS PARA TRABAJAR EL
ALFABETO CON NINOS

Fuente: https://eleinternacional.com/blog/el-poster-del-abc



Tema: Generalidades de la Metodologia ladica

TALLER No. 1
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e Objetivos: Determinar la importancia de la metodologia ludica en las tres areas

béasicas fin de mejorar los procesos académicos.

e Duracion: 240 minutos

e Carga horaria: 4 horas

e Participantes: Personal docente de la Unidad educativa Chipe Hamburgo

Contenido Actividades Técnicas Recursos Evaluacion
*Aspectos *Palabras  de| *Diapositivas. | *Facilitador *Preguntas 'y
basicos del | bienvenida *Lluvia de | *Computadora | respuestas.
método ludico | *Dinamica ideas. *Impresora *Exposicion.
*Papel del | *Entregar *Técnicas de | *INFOCUS *Retroalimenta
Docente en la | material de| dindmica *Resaltadores | cion.
ensefianza de | apoyo grupal. *Tiza liquida
mediante la | *Generalizar *Entrega  de | *Borradores
utilizacion de | conceptos material *Papeleria
método ludico | *Socializar didactico y

conceptos tripticos.
*Importancia | *Evaluar  los

del
ladico

método

conocimientos

adquiridos  a

traves de
preguntas

directas y
técnicas de

estudio




e Objetivos: Promover el desarrollo de la metodologia ludica a través de la debida

TALLER No. 2

Tema: Caracteristicas de los métodos ludicos

formacion a los docentes para mejorar la calidad de la educacién

e Duracion: 240 minutos

e Carga horaria: 4 horas

e Participantes: Personal docente de la Unidad educativa Chipe Hamburgo

Contenido Actividades Técnicas Recursos Evaluacion
*Promover el | *Palabras  de| *Diapositivas. | *Facilitador *Preguntas y
desarrollo de la | bienvenida *Lluvia de | *Computadora | respuestas.
metodologia *Dindmica ideas. *Impresora *Exposicion.
ludica *Entregar *Técnicas de | *INFOCUS *Retroalimenta
*Determinar material de| dinamica *Resaltadores | cion.
las apoyo grupal. *Tiza liquida
caracteristicas | *Generalizar *Entrega  de | *Borradores
de la | conceptos material *Papeleria
metodologia *Socializar didactico y
ludica conceptos y| tripticos.

*Importancia
de aprender a
crear
conocimientos

significativos

caracteristicas
*Evaluar los
conocimientos

adquiridos  a

través de
preguntas

directas y
técnicas de

estudio




TALLER No. 3

Tema: Tipos de método ludico
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e Objetivos: Determinar las herramientas necesarias que deben utilizar los docentes

para la aplicacion de método ludico adecuadas

e Duracion: 240 minutos

e Carga horaria: 4 horas

e Participantes: Personal docente de la Unidad educativa Chipe Hamburgo

Contenido Actividades Técnicas Recursos Evaluacion
*Criterios y | *Palabras  de| *Diapositivas | *Facilitador *Preguntas y
herramientas bienvenida *Lluvia  de | *Computadora | respuestas.
para el uso de | *Dindmica ideas. *Impresora *Exposicion.
método ludico | *Entregar *Técnicas de | *INFOCUS *Retroalimentac
*Desarrollo de | material de| dindmica *Resaltadores | ion.
destrezas apoyo grupal. *Tiza liquida
mediante el uso | *Generalizar *Entrega de | *Borradores
de técnicas conocimientos | material *Papeleria
*Bases de reforma| didactico vy

pedagdgicas

curricular y
competencias
*Socializar
conocimientos
*Evaluar los
conocimientos
adquiridos a
través de
preguntas

directas.

tripticos.




TALLER No. 4

Tema: Diferencia entre Estrategia, Técnica y Actividad

e Objetivos:

64

Establecer la importancia del uso adecuado de técnicas para el

mejoramiento académico de los estudiantes.

e Duracion: 240 minutos

e Carga horaria: 4 horas

e Participantes: Personal docente de la Unidad educativa Chipe Hamburgo

Contenido Actividades Técnicas Recursos Evaluacion
*Listado *Palabras  de| *Diapositivas. | *Facilitador *Preguntas y
general de los | bienvenida *Lluvia de | *Computadora | respuestas.
métodos *Dindmica ideas. *Impresora *Exposicion.
*Qrganizar *Entregar *Técnicas de | *INFOCUS *Retroalimenta
actividades material de| dinamica *Resaltadores | cion.
simposios apoyo grupal. *Tiza liquida
*Elaborar *Generalizar *Entrega  de | *Borradores
mapas conocimientos | material *Papeleria
conceptuales sobre la| didactico y
rueda de | importancia de| tripticos.
atributos la metodologia
*Reconocer ludica en el
reacciones y | rendimiento
opiniones académico

*Socializar

conocimientos
*Evaluar los
conocimientos

adquiridos




TALLER CAPACITACION No. 1

Tema: Generalidades de la Metodologia ludica

Duracion:
Carga horaria:
Participantes:

120 minutos
2 horas

Personal docente de la Unidad educativa Chipe Hamburgo

como parte del desarrollo del menor

respuestas

Objetivo Determinar la importancia de la metodologia ludica en el area de lengua y literatura fin de mejorar los procesos académicos
RESP'ONSABLE DE LA
CONTENIDO ACTIVIDADES TIEMPO | INDICADORES | SESION RECURSOS
*Aspectos basicos | INTRODUCCION 10 min. Luis Calapaqui *Agenda impresa
del método ludico | *BIENVENIDA oometa
*SOCIALIZAR LA AGENDA DE TRABAJO *Lé[;iz
(Negociar el receso con los participantes) *Computadora
*ENTREGA DEL MATERIAL *Infocus
(Lecturas sintetizadas)
*PRESENTACION DEL TEMAY
OBJETIVO DEL TALLER
*Papel del 1.-Generalizar conocimientos 30 min. Es capaz de Luis Calapaqui *Papel bond
*
Docente en la Entablar criterios sobre la importancia de la infancia y elaborar objetivos *Papelote
Marcadores
ensefianza de sus cuidados de aprendizaje *Cinta adhesiva
mediante la Socializar el material entregado que vinculen los
utilizacion de Generar auto reflexion a partir de experiencias propias contenidos con la
método ludico (se formaran parejas de trabajo y exposicion del sobre la realidad de sus
tematica presentada estudiantes
*Importancia del 2.- PLENARIA Exponeny *Carteles
método ludico Exponer los argumentos acerca de las de la infancia 30 min. argumentan las
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Elaborar en Plenaria un listado de técnicas que nos
ayudarian a mejorar el proceso

Sustento:

Contrastar mis ideas con las del resto de los

participantes

RECESO 20 min.
7.- EVALUACION FINAL 20 min. Luis Calapaqui Hojas impresas
Nombre del participante:

Fecha: Lugar:

Institucion:

1.- Qué considera usted que es lo mas importante que

aprendio en este taller?

2.- ¢Qué actividades del taller fueron claves para lograr

esta comprension?

3.- ;Qué sugerencia nos daria para mejorar los proximos

talleres?

4.- ;Considera Ud. que las Actividades realizadas

estuvieron acorde a las necesidades de los contenidos?

8.- ESTABLECER COMPROMISOS. 10 min.

(Se solicitara a los docentes que al final del taller se
establezcan compromisos, los mismos que seran

evidenciados en las visitas de seguimiento)
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TALLER CAPACITACION No. 2

Tema: Caracteristicas de los métodos ludicos

Duracién: 120 minutos

Carga horaria: 2horas

Participantes: Personal docente de la Unidad educativa Chipe Hamburgo

Objetivo: Considerar la importancia del aprendizaje escolar mediante el proceso de reflexidn para generar un mejor rendimiento académico.
RESPONS
CONTENIDO ACTIVIDADES TIEMPO | INDICADORES | ABLEDE | RECURSOS
LA
SESION
10 min. Luis -Agenda
*Promover | *INTRODUCCION Calapaqui- | impresa
el desarrollo | BIENVENIDA -Carpeta
de la SOCIALIZAR LA AGENDA DE TRABAJO iggfz' bond
metodologia (Negociar el receso con los participantes) Computadora
ludica ENTREGA DEL MATERIAL -Infocus
(Lecturas sintetizadas)
PRESENTACION DEL TEMA Y OBJETIVO DEL TALLER
*Determinar | 1.-Generalizar conocimientos 30 min. Es capaz de Luis -Papel bond
las Entablar criterios sobre la existencia del trabajo infantil concienciar sobre Calapaqui -Papelote
caracteristica Socializar actividad_e,s que vu_Ineran al menor _ la importa}ncia de Ma_1rcadores
Generar auto reflexion a partir de experiencias propias la escolaridad de -Cinta
sde la (se formaran parejas de trabajo y exposicion del sobre la temética presentada los estudiante adhesiva
metodologia
ludica
*Importancia 2.- PLENARIA Exponeny -Carteles
de aprender a Socializar la vulnerabilidad del menor al desarrollar actividades de laborales 30 min. argumentan las
crear Exponer causas y consecuencias del trabajo infantil respuestas
conocimientos
significativos Sustento:
Contrastar mis ideas con las del resto de los participantes
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RECESO

20 min.

7.- EVALUACION FINAL
Nombre del participante:
Fecha: Lugar:
Institucion:

1.- Qué considera usted que es lo mas importante que aprendio en este taller?
2.- ¢Qué actividades del taller fueron claves para lograr esta comprensién?
3.- ;{Qué sugerencia nos daria para mejorar los préximos talleres?

4.- ;Considera Ud. que las Actividades realizadas estuvieron acorde a las
necesidades?

20 min.

Luis
Calapaqui

Hojas
impresas

8.- ESTABLECER COMPROMISOS.
(Se solicitara a los docentes que al final del taller se establezcan
compromisos, los mismos que seran evidenciados en las visitas de seguimiento)

10 min.




TALLER DE CAPACITACION No. 3

Tema: Tipos de método ludico

Duracion:
Carga horaria:
Participantes:

120 minutos
2 horas
Personal docente de la Unidad educativa Chipe Hamburgo

Objetivo: Determinar las herramientas necesarias que deben utilizar los docentes para la aplicacién de método lidico adecuadas
RESPONSA
CONTENIDO | ACTIVIDADES TIEMPO | INDICADORES | BLE DE LA | RECURSOS
SESION
*INTRODUCCION 10 min. Luis | -Agenda
o BIENVENIDA Calapaqui | impresa
hgrrrg?nr:g;tgs SOCIALIZAR LA AGENDA DE TRABAJO :gaaleefond
para el uso de (Negociar el receso con los participantes) -Légiz
método ludico ENTREGA DEL MATERIAL Computadora
(Lecturas sintetizadas) -Infocus
PRESENTACION DEL TEMA Y OBJETIVO DEL TALLER
*Desarrollo de | 1.-Generalizar conocimientos 30 min. Es capaz de Luis -Papel bond
destrezas Entablar criterios sobre la existencia del trabajo infantil concienciar sobre | Calapaqui -Papelote
mediante el uso | Socializar los beneficios de la asistencia a clases la importancia de Marcadores
de técnicas Generar auto reflexion a partir de experiencias propias la escolaridad de -Cinta adhesiva
(se formaran parejas de trabajo y exposicion del sobre la tematica presentada los estudiante
*Bases 2.- PLENARIA Exponeny -Carteles
pedagdgicas Socializar los beneficios de la asistencia a clases para el desarrollo actual y 30 min. argumentan las
futuro respuestas

Exponer causas y consecuencias del trabajo infantil
Sustento:
Contrastar mis ideas con las del resto de los participantes




RECESO

20 min.

7.- EVALUACION FINAL
Nombre del participante:
Fecha: Lugar:
Institucion:

1.- Qué considera usted que es lo mas importante que aprendio en este taller?
2.- ¢Qué actividades del taller fueron claves para lograr esta comprensién?
3.- ¢Qué sugerencia nos daria para mejorar los proximos talleres?

4.- ;Considera Ud. que las Actividades realizadas estuvieron acorde a las
necesidades de los contenidos?.

20 min.

Luis
Calapaqui

Hojas impresas

8.- ESTABLECER COMPROMISOS.

(Se solicitara a los docentes que al final del taller se establezcan
compromisos, los mismos que seran evidenciados en las visitas de
seguimiento)

10 min.
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TALLER DE CAPACITACION No. 4

Tema: Diferencia entre Estrategia, Técnica y Actividad

Duracion: 120 minutos
Carga horaria: 2 horas
Participantes: Personal docente de la Unidad educativa Chipe Hamburgo
Objetivo: Establecer la importancia del uso adecuado de técnicas para el mejoramiento académico de los estudiantes
RESPON
CONTENIDO | ACTIVIDADES TIEMPO INDICADORES | SABLE RECURSOS
DE LA
SESION
10 min. Luis | -Agenda
*INTRODUCCION Calapaqui | jmpresa
BIENVENIDA -Carpeta
SOCIALIZAR LA AGENDA DE TRABAJO -Papel bond
(Negociar el receso con los participantes) -Lapiz
ENTREGA DEL MATERIAL Computadora
(Lecturas sintetizadas) -Infocus
PRESENTACION DEL TEMA Y OBJETIVO DEL
TALLER
30 min. Es capaz de Luis -Papel bond
*Analizar las 1.-Generalizar conocimientos concienciar sobre la Calapaqui -Papelote
consecuencias que | Entablar criterios de las consecuencias del trabajo infantil importancia de la Marcadores
tiene el trabajo Socializar los perjuicios a nivel de salud de los estudiantes que escolaridad de los -Cinta adhesiva
infantil en la realizan actividades laborales estudiante
salud de los nifios | Generar auto reflexion a partir de experiencias propias
y las nifias (se formaran parejas de trabajo y exposicion del sobre la
tematica presentada




*Actividades que | 2.- PLENARIA 30 min. Exponeny -Carteles
vulneran la Socializar los perjuicios a nivel de salud de los estudiantes que argumentan las
integridad del realizan actividades laborales respuestas
menor Exponer causas y consecuencias del trabajo infantil asi como
criterios del trabajo infantil.
Sustento:
Contrastar mis ideas con las del resto de los participantes
RECESO 20 min.
7.- EVALUACION FINAL 20 min. Luis Hojas impresas
Nombre del participante: Calapaqui
Fecha: Lugar:
Institucion:
1.- Qué considera usted que es lo mas importante que aprendid en
este taller?
2.- ¢Qué actividades del taller fueron claves para lograr esta
comprension?
3.- ¢Qué sugerencia nos daria para mejorar los préximos talleres?
4.- ;Como lo aria usted en su casa para lograr el objetivo?
8.- ESTABLECER COMPROMISOS. 10 min.

(Se solicitara a los docentes que al final del taller se
establezcan compromisos, los mismos que seran evidenciados en
las visitas de seguimiento)
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Plan Operativo de la Propuesta.
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OBJETIVO ACTIVIDAD ESTRATEGIA RECURSOS LUGAR FECHA | FECHA | DIRIGIDO | RESPONSA
INICIO | TOPE A BLE
Suscribir acuerdos de | Presentacion de guia Guia metodolégica | Archivos Unidad 9 Sept. 9 Sept. Autoridad | Luis
cooperacion metodoldgica a las experimentales de | Educativa Chipe | 2016 - 2016 - Calapaqui
responsabilidad en autoridades del plantel método ludico Hamburgo 2017 2017
las actividades Reunién con autoridades | Pensamiento Guia Unidad 10 Sept. | 10 Sept. | Autoridad, | Luis
educativas y de y docentes acerca de la analitico y critico, metodoldgica Educativa Chipe | 2016 - 2016 - docentes Calapaqui
desarrollo e capacitacion lluvia de ideas Hamburgo 2017 2017
implementacion de Suscribir acuerdo con Acta de Unidad 10 Sept. | 10 Sept. | Autoridad, | Luis
técnicas entre padres | autoridades Acuerdo con la educativa Chipe | 2016 - 2016 - Calapaqui
de familia, docentes y institucion Hamburgo 2017 2017
autoridades del Asignacion de aula Unidad 11 Sept. | 11 Sept. | Autoridad, | Luis
Plantel Educativa Chipe | 2016 - 2016 - Calapaqui
Hamburgo 2017 2017
Asignacion de Unidad 11 Sept. | 11 Sept. | Autoridad, | Luis
instructores Educativa Chipe | 2016 - 2016 - Calapaqui
Hamburgo 2017 2017
Comunicacion formal al Comunicado Acta de Unidad 12 Sept. | 12 Sept. | Docentes Luis
personal participante Acuerdo con la Educativa Chipe | 2016 - 2016 - Calapaqui
institucién Hamburgo 2017 2017
Planificar el ler Curso: Generalidades | Dindmica Instructor Unidad 16 Sept. | 17 Sept. | Docentes Luis
contenido de la de la Metodologia ladica Educativa Chipe | 2016 - 2016 - Calapaqui
capacitacion acorde a Suministro de Hamburgo 2017 2017
las necesidades de los | 2do Curso: Esquema de oficina Unidad 18 Sept. | 19 Sept. | Docentes Luis
docentes para la Caracteristicas de los diapositivas Educativa Chipe | 2016 - 2016 - Calapaqui
correcta aplicacion de | métodos lidicos Recurso Hamburgo 2017 2017
las misma a los 3er Curso: : Tipos de Esquema de tecnolégico Unidad 20 Sept. | 23 Sept. | Docentes | Luis
estudiantes método ludico diapositivas Educativa Chipe | 2016 - 2016 - Calapaqui
Guia Hamburgo 2017 2017
4to Curso: Diferencia Esquema de metodologica Unidad 24 Sept. | 25 Sept. | Docentes | Luis
entre Estrategia, diapositivas Educativa Chipe | 2016 - 2016 - Calapaqui
Técnica y Actividad Tripticos Hamburgo 2017 2017
Evaluar los Evaluacion Preguntas objetivas | Papeleria Unidad 24 Sept. | 24 Sept. | Docentes Luis
resultados obtengan Educativa Chipe | 2016 - 2016 - Calapaqui
con la aplicacion de Hamburgo 2017 2017
la propuesta




