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RESUMEN

El trabajo de integracion curricular aborda el estudio de las actividades ludicas para
motivar el aprendizaje de los estudiantes en el area de Ciencias Naturales. Las actividades
ludicas no solo cumplen un proposito recreativo, sino que también emergen como una
propuesta significativa para fortalecer las capacidades de los estudiantes dentro del
entorno escolar. Se propuso la lidica como motivacion en el aprendizaje en el area de
Ciencias Naturales en los estudiantes de séptimo afio de Educacion General Basica de la
Unidad Educativa “Luis Leoro Franco”; que por medio del diagnéstico se aporte de
manera significativa a través del disefio de una guia didactica titulada “Juguemos con los
Seres Vivos”. Consistio en investigacion mixta; como técnica se utilizo la encuesta y la
entrevista semiestructurada, entre los instrumentos utilizados fueron un cuestionario
estructurado por 10 preguntas que atendian a las siguientes dimensiones: la ludica, la
motivacion y el aprendizaje; y un banco de preguntas con 8 inquietudes. Como resultado
se determino los estudiantes prefieren tener clases con actividades interactivas en las que
ellos sean los principales participes. En el caso de los docentes, mencionaron que no
aplican actividades ludicas por falta de tiempo, conocimiento o quiza se limitan a hacerlo
por perder el control del grupo, sin embargo, los docentes reconocen el potencial positivo

de las actividades ludicas en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Palabras claves: Actividades Ludicas, proceso de enseianza-aprendizaje, Ciencias
Naturales, motivacion.
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ABSTRACT

The curricular integration work addresses the study of playful activities to
motivate students' learning of Natural Sciences. Playful activities not only fulfill a
recreational purpose but also emerge as a significant proposal to strengthen students'
capacities within the school environment. Playfulness was proposed as a motivation for
learning Natural Sciences in seventh-grade students of General Basic Education at the
"Luis Leoro Franco" Educational Unit; through the diagnosis, it significantly contributed
to the design of a didactic guide titled "Let's play with Living Beings". It consisted of
mixed research; the survey and the semi-structured interview were used as a technique;
among the instruments used was a questionnaire structured by 10 questions that addressed
the following dimensions: playfulness, motivation, and learning, and a bank of questions
with 8 concerns. Results showed that students prefer to have classes with interactive
activities in which they are the main participants. The teachers mentioned that they do not
apply playful activities due to lack of time, knowledge, or perhaps, they limit themselves
to do so because they may lose control of the group; however, the teachers recognize the

positive potential of playful activities in the teaching-learning process.

Keywords: Playful activities, teaching-learning process, Natural Sciences, motivation.
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INTRODUCCION

Motivaciones para la investigacion

El presente estudio es importante en el contexto educativo, ya que aporta estrategias
ludicas para la ensefianza de Ciencia Naturales, estas estrategias tienen como proposito
principal estimular la motivacion de los estudiantes hacia el aprendizaje, con el objetivo

de alcanzar un proceso de ensefianza- aprendizaje significativo.

El estudio implica establecer una conexion educativa que se relacionen actividades
dentro y fuera del aula de clases, creando asi una herramienta ludica. Esta herramienta

tiene como objetivo fomentar el interés y la motivacion hacia el estudiante.

Cabe destacar que la presente investigacion se llevo a cabo en la ciudad de Ibarra en
la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco” (sede principal) parroquia San Francisco
ubicada en las calles Juan Francisco Bonilla 12-29 y Antonio Cordero. Actualmente forma
parte de la Zona 1, Distrito Educativo 10D01, perteneciente al Circuito C91112, Codigo
AMIE: 10H00139. Es importante mencionar que se cuenta con la aceptacion y el apoyo
de las autoridades de la Unidad Educativa para la realizacion de este proceso investigativo

con la problematica planteada.

Problema de investigacion

En la educacion, la ludica es fundamental para el desarrollo de habilidades en los
estudiantes, como la empatia, la comunicacion, la colaboraciéon y el trabajo en equipo.
Ademas, hacer el proceso de aprendizaje mas entretenido permite que los estudiantes
generen y busquen su propio aprendizaje, lo que los compromete con la educacién y

mejora su rendimiento académico.

UNICEF (2018) alude que las actividades ludicas son la base para que los
estudiantes desarrollen conocimientos y competencias relacionadas con su contexto
social y emocional. En la ensefianza de las ciencias naturales, la ludica es una herramienta
importante que fomenta la curiosidad y motivacion de los estudiantes, permitiéndoles

aprender de manera divertida y participativa.

Ademas, ayuda a comprender situaciones de la vida cotidiana y a relacionarse con

el mundo natural. El juego, que solia verse como una actividad sin proposito, ahora se
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reconoce como una herramienta didactica relevante en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Los juegos son esenciales para el aprendizaje significativo de los estudiantes
y mejoran su desempefio académico, especialmente en el area de las Ciencias Naturales.
La critica hacia los métodos de ensefianza tradicionales ha llevado a la incorporacion de
herramientas innovadoras que permiten a los estudiantes comprender, transformar y

aplicar la informacién en lugar de simplemente memorizarla.

Hernandez y Melo (2014) refieren que en muchas ocasiones el juego se ha visto
como una actividad sin un proposito, utilizado solo para el tiempo libre, o como un hobby,
pero en la actualidad se ha convertido en una herramienta didéctica relevante para los
procesos de ensefanza y aprendizaje, los juegos son una herramienta pedagdgica esencial
que se relaciona con el aprendizaje significativo de los estudiantes y mejora su desempefio

académico, incluso en el area de las Ciencias Naturales.

En este sentido, desde hace tiempo atrds, se ha logrado evidenciar la
implementacioén de nuevas propuestas de métodos y técnicas en el proceso de ensefianza
aprendizaje, sin embargo, no se ha logrado ejecutar su uso en el aula de clases, ya sea por
desconocimiento o porque aun existen docentes que se resisten a este cambio. La
educacion es un proceso esencial para el desarrollo del ser humano, en el cual se facilita
el aprendizaje de conocimientos, habilidades, valores y destrezas. Sin embargo, su
aplicacion ha sido en gran medida tradicionalista, lo que ha llevado a un nivel

desfavorable en cuanto a la utilizacion de metodologias activas.

Colango (2014) afirma que los docentes carecen de una guia con estrategias
ludicas que puedan facilitar el aprendizaje de los estudiantes, como consecuencia a ello
se ven en la obligacion de indagar, informarse e incorporar estrategias ludicas por si
mismos, para poder incorporar estas estrategias en sus clases lo que les permitira
planificar clases mucho mas divertidas, interactivas que salen de lo habitual,

permitiéndoles generar aumento en la motivacion e interés de los estudiantes.

La ausencia de una guia preestablecida impulsa a los docentes a convertirse en
agentes activos de su propio desarrollo profesional. Este proceso de indagacion y

autoformacion no solo demanda un esfuerzo adicional por parte de los educadores, sino
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que también evidencia su compromiso con ofrecer a los estudiantes una experiencia

educativa mas completa y enriquecedora.

Al planificar clases que se apartan de lo convencional, los docentes tienen la
oportunidad de generar un ambiente mas divertido e interactivo. Esta variacion en el
enfoque pedagdgico no solo rompe con la monotonia, sino que también estimula la
participacion de los estudiantes, generando un aumento en la motivacion e interés por

parte de estos.

Es asi como, la aplicacion de la ladica en las Ciencias Naturales puede ayudar a
los estudiantes a comprender mejor los conceptos cientificos, ya que les permite
experimentar desde una perspectiva diferente a lo cotidiano. Salir de las clases
tradicionales y aplicar la ludica en la ensefianza es importante ya que las clases se vuelven
interactivas y los estudiantes pueden sentirse mas atraidos y motivados hacia las Ciencias
Naturales. Esto se debe a que, al participar activamente en el proceso de aprendizaje, los
estudiantes pueden sentir un mayor interés hacia la clase, dando como resultado un mayor

éxito académico y una mayor motivacion para seguir aprendiendo.

Luego de conocer estos antecedentes acerca de la implementacion de la Iudica en
el area de Ciencias Naturales se describe las siguientes causas y efectos que configuran
el problema de investigacion.

La Metodologia tradicionalista por parte de los docentes dentro del proceso de
enseflanza aprendizaje ocasiona falta de atencion y motivacion en el aula, poca
participacion por parte de los estudiantes.

La Falta de capacitaciones a los docentes para el uso de actividades ludicas en el
proceso de ensefianza aprendizaje provoca bajo nivel de rendimiento, por parte de los

estudiantes en el aula, esto puede generar aburrimiento o distracciones.

Deficiente aplicacion de actividades ludicas en el aula conlleva a nifios apaticos

al aprendizaje.

Justificacion
Es esencial comprender las metodologias de ensefianza usadas en el pasado y
como han influido en el aprendizaje actual. A medida que avanzan las tecnologias, se han

adoptado nuevos métodos de ensefianza en el ambito educativo, lo que ha llevado a un
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aprendizaje mas significativo para los estudiantes. (Andrade, 2019) sostiene que la
calidad es lo que hace que el aprendizaje sea significativo, y la mejor manera de hacer
que la ensenanza sea mas divertida y agradable es a través de actividades ludicas o
gamificables, para lograr una ensefianza mas efectiva y eficiente. Por lo tanto, es
importante utilizar actividades ludicas en la ensefianza de Ciencias Naturales, para

motivar a los estudiantes y fomentar su participacion.

La presente investigacion tendrd como beneficiarios directos a los estudiantes de
Séptimo Grado de la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco”, entre 12-13 afios y como
beneficiarios indirectos los padres de familia, la docente titular del grado; todos ellos
como agentes educativos ya que el contenido de la asignatura de Ciencias Naturales se
toma en cuenta una unidad con la guia didactica a través de las distintas actividades y a
su vez favorecera a los estudiantes a través de la aplicacion de actividades ludicas el
proceso de ensefianza-aprendizaje lo que permitird mejorar el nivel de habilidades,

destrezas, rendimiento académico.

En este sentido, es crucial que los docentes, al elaborar sus planificaciones lo
hagan con creatividad e innovacion. Estas actividades no solo fomentan el pensamiento
critico, sino que también estimulan la capacidad de resolver problemas entre los
estudiantes. Al disenar actividades desafiantes e interactivas, se les brinda a los alumnos
la oportunidad de desarrollar habilidades cognitivas superiores, tales como el analisis y

la sintesis.

Asimismo, es valioso emplear diversas metodologias, recursos y materiales que
se adecuen a los distintos estilos de aprendizaje y niveles de habilidad presentes en el
aula. Surge asi la necesidad de incorporar actividades ludicas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje para mejorar la experiencia educativa y el rendimiento académico de los
estudiantes. Este enfoque facilita que los alumnos adquieran nuevos conocimientos y

vivan experiencias relevantes e interesantes.

Es esencial subrayar la importancia de la planificacion en la labor docente. Esta
planificacion no solo ayuda a establecer los objetivos de cada actividad en el aula, sino
que también contribuye al desarrollo integral de los estudiantes y a una difusion efectiva

del aprendizaje. Esto, a su vez, capacita a los estudiantes para afrontar los desafios del

17



mundo actual, dado que la ensefianza estd condicionada por diversos factores, la
planificacion actia como un mecanismo para reducir posibles falencias durante el periodo

de clase, promoviendo asi una labor pedagogica mas rigurosa y coherente

Es importante conocer que la aplicacion de una educacion tradicional, muchas de
las veces se deben a la falta de capacitaciones acerca de la utilizacion de nuevas
tecnologias y metodologias, segin (Galvarino, 2009) en la actualidad, resulta esencial
que los docentes se preparen y actualicen constantemente sus conocimientos, de modo
que satisfagan las necesidades de sus alumnos, permitiéndoles potenciar sus habilidades

y fortalezas con la mejor calidad educativa.

Por lo general, se suele limitar la implementacion de actividades ludicas a los
nifios de basica media, superior o estudiantes mas jovenes, sin tener en cuenta que el
factor ludico puede ser practico, motivador e interesante en cualquier edad. Ademas, que
estas actividades no so6lo sirven como recreacion, sino que pueden ser muy beneficiosas
para el aprendizaje, por lo que son una parte importante del proceso educativo tanto del

docente como del estudiante.

Impacto que la investigacion generara

Este trabajo de investigacién contribuye a generar impactos significativos, como la
mejora de politicas educativas, la innovacion en la ensefianza, el aumento de la
motivacion estudiantil, el desarrollo de habilidades socioemocionales, la mejora de
resultados académicos, el uso efectivo de la tecnologia en el aula, el cumplimiento de

estandares educativos internacionales y la mejora en la formacion docente.

Ademas, al cumplimiento de los Objetivos de Desarrollo Sostenible haciendo énfasis
en el numeral cuatro de Educacion de Calidad. Asi como, en el Plan Nacional de
Desarrollo 2021-2025 en el eje social de “Educacion y Calidad". Finalmente, el estudio
contribuye a la linea de investigacion de la UTN “Gestion, Calidad de la Educacion,

Procesos Pedagodgicos e Idiomas".
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Objetivo General

Proponer la ludica como motivacion en el aprendizaje en el area de Ciencias Naturales
en los estudiantes de séptimo afno de Educacion General Basica de la Unidad Educativa

“Luis Leoro Franco” afo lectivo 2023-2024

Objetivos Especificos
Diagnosticar si los docentes dan uso de las actividades ludica para el aprendizaje

de las Ciencias Naturales en los estudiantes del séptimo grado.

Fundamentar el marco tedrico cientifico frente a las variables que maneja la
investigacion mediante la revision bibliografica documental que posibilite sustentar las
bases cientificas sobre el uso de la ludica en las Ciencias Naturales.

Disefiar una guia didactica para el bloque curricular “Seres Vivos y su ambiente”
con distintas actividades ludicas para mejorar la ensefanza en el area de Ciencias

Naturales.

Estructura o contenido del informe

Capitulo I.- Se detalla el marco tedrico, donde se encuentra la fundamentacion tedrica
sobre la que se sustenta la investigacion, abordando temas referentes a la ludica, la

motivacion, ensefianza-aprendizaje, Ciencias Naturales.

Capitulo IL.- Se presentan los materiales y métodos utilizados para el desarrollo de la
investigacion, integrado por: el tipo de investigacion, métodos, técnicas e instrumentos,
preguntas de investigacion, matriz de operacionalizacion de variables, participantes y

procedimiento y analisis de datos.

Capitulo III.- En este se describe el analisis y discusion de los resultados obtenidos, los
cuales fueron aplicados en base a instrumentos de investigacion como encuestas y

entrevista para el sustento del proyecto.

Capitulo IV.- Se presenta la propuesta como herramienta de apoyo para el aprendizaje
en estudiantes de séptimo ano de Educacion General Basica”. Finalizando con
conclusiones y recomendaciones que se obtuvieron durante el desarrollo de la

investigacion.
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CAPITULO I: MARCO TEORICO

1.1 Ladica

1.1.2 Definicion de la ludica
El ser humano realiza diversas actividades a lo largo de su vida, llamadas
actividades ludicas las cuales le sirven de distraccion, recreacion, educacion, o

entretenimiento de otras actividades. Zuluaga & Gomez (2016) afirman que:

La ludica surge como una propuesta para contribuir al fortalecimiento de las
capacidades de los estudiantes al interior del salon de clase y ademas representa
una herramienta que permite vivenciar, por medio de un espacio predispuesto, las

condiciones reales de una situacion especifica. (p.237)

En este contexto, se plantea que la ludica no solo cumple un proposito recreativo,
sino que también emerge como una propuesta significativa para fortalecer las capacidades

de los estudiantes dentro del entorno escolar.

En este sentido, su inclusion en el proceso educativo no solo busca ser algo
momentaneo, sino que tiene el objetivo mas profundo de contribuir al desarrollo de los
estudiantes. Al proporcionar un espacio para la ludica, se les brinda la oportunidad de

vivenciar, de manera practica, las condiciones reales de situaciones especificas.

La Iudica se define como el conjunto de actividades y dinamicas que se realizan
con el proposito de divertirse, aprender, experimentar y desarrollar habilidades fisicas,
cognitivas y emocionales. Esta practica se basa en la participacion, la creatividad, la
exploracion y la interaccion social, fomentando el disfrute y la motivacion en el proceso
de aprendizaje y desarrollo personal. Segun (Candela & Benavides, 2020) la ludica se
presenta como una forma de experimentar la vida cotidiana, donde se experimenta placer
y se valora lo que sucede, reconociéndolo como una fuente de satisfaccion fisica,
espiritual y mental. Es por ello por lo que participar en actividades ludicas promueve el
desarrollo de habilidades, fortalece las relaciones interpersonales y cultiva el sentido del

humor en las personas.

Ademas, en el caso de los nifios, la introduccion de actividades ludicas en el aula
se convierte en una estrategia pedagogica que motiva su atencion y facilita su aprendizaje
de manera significativa. Estas actividades, que se llevan a cabo en ambientes agradables,

atractivos y naturales, permiten el desarrollo de habilidades de forma ludica y con sentido.
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Participar en actividades ludicas mejora la motivacion, la atencion y la
concentracion, lo que facilita el proceso de adquirir informacién y aprender, fomentando
asi la generacion de nuevos conocimientos. Ademas, al involucrarse activamente y tener
una alta interaccidon con otros y el entorno, se fortalece la capacidad de adaptarse al
cambio, recordar y establecer relaciones en entornos que promueven la posibilidad, la

flexibilidad y la fluidez (Posada, 2014).

Participar en juegos y actividades divertidas no solo es pasar un buen rato, sino
que también tiene beneficios importantes. Estas actividades mejoran nuestra motivacion
para aprender, nos ayudan a concentrarnos y prestar atencion. Cuando nos involucramos
activamente en juegos y nos relacionamos con otros, fortalecemos nuestra habilidad para
adaptarnos a cambios y recordar cosas mds facilmente. La ludica desempefia un papel
fundamental en la formacion de los estudiantes, ya que les permite relacionarse con los
demas, la naturaleza y consigo mismos, brindandoles un equilibrio estético y moral entre

su mundo interior y el entorno en el que interactiaan.

Ramirez et al. (2011) aluden que la ludica, también conocida como ludologia, es
una disciplina que estudia el juego y su importancia en diferentes dmbitos de la vida
humana. Se define como el conjunto de teorias y practicas relacionadas con el juego,

entendido como una actividad humana voluntaria, recreativa y reglamentada.

Ademas, se encarga de analizar las reglas, la competencia, la creatividad y la
diversion, asi como los beneficios que aporta el juego en el desarrollo humano, tanto a

nivel individual como social.

1.1.3 Importancia de la ludica

La ludica es importante en la formacién del nifio ya que les brinda la oportunidad
de relacionarse, cooperar y entender la importancia de seguir reglas. Ademas de ser
divertido, el juego ayuda a desarrollar la comunicacion, la empatia y la capacidad de
trabajar en equipo. En otras palabras, jugar no solo fortalece las habilidades sociales, sino
que también contribuye a la formacién emocional de los nifos, enseiiandoles valores

importantes como el respeto y los limites.

“Las actividades ludicas llevadas al aula se convierten en una herramienta
estratégica introduciendo al nifio al alcance de aprendizajes con sentido en ambientes
agradables de manera atractiva y natural desarrollando habilidades” (Candela &

Benavides, 2020, pag.78).
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Es por ello que la ludica es de suma importante en el desarrollo del nifio ya que
fomenta la creatividad, incrementa su imaginacion, generan ideas originales y exploran
nuevas formas de resolver problemas. Aprender de una manera divertida con ayuda de la
ludica hard que los estudiantes sientan curiosidad por aprender permitiendo el desarrollo

de habilidades creativas que son valiosas en muchos aspectos de la vida.

La Iudica contribuye al bienestar emocional, proporciona una via para expresar
emociones, liberar tensiones y experimentar emociones positivas como la alegria y la
diversion, también ayuda a reducir el estrés y la ansiedad, al proporcionar un espacio de
escape y relajacion. (Romero et al., 2009) la ladica es un recurso valioso en la educacion,
ya que a través del juego se facilita el proceso de aprendizaje, se estimula la motivacion

y se potencia la participacion de los estudiantes.

Se puede deducir que trabajar las clases de manera dindmica y ludica los
estudiantes aprenden con mayor interés, motivacion y asi ayudar a potenciar las
habilidades del nifio en su proceso de aprender a razonar, relacionar, interpretar y ejecutar.
Al enfrentarse a situaciones ludicas, los estudiantes tienen la libertad de probar diferentes
enfoques y soluciones, lo que estimula su capacidad de pensar de manera flexible y
encontrar nuevas perspectivas. Esto no solo fortalece sus habilidades cognitivas, sino que
también los prepara para abordar desafios y problemas de manera mas eficiente en su vida

cotidiana.

Pazu & Muiioz (2016) sefiala que resulta crucial desarrollar juegos educativos que
fomenten el aprendizaje en diversas dreas del conocimiento, transformando asi las aulas
en auténticos laboratorios para la creacion de nuevos saberes o, al menos, para despertar
la curiosidad en los estudiantes. En lugar de ensefiar verdades absolutas que limitan la

imaginacion, es fundamental estimular su mente.

Ya que juego es una herramienta poderosa debido a varias razones, en primer
lugar, el juego facilita el proceso de aprendizaje al crear un ambiente ludico y estimulante,
cuando los estudiantes participan en actividades ludicas, se sienten mas comprometidos
y dispuestos a explorar y descubrir de manera activa, lo que favorece la retencion y
comprension de los conceptos. También, el juego brinda a los estudiantes la oportunidad
de involucrarse de manera integral, tanto fisica como mentalmente. Esto les permite
experimentar de primera mano los conceptos y habilidades que se estdn ensefiando, lo

que facilita la comprension y la internalizacion de los contenidos.
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En la actualidad, el conocimiento es un pilar fundamental en la sociedad, la
educacion superior desempeiia un papel crucial ya que permite fomentar habilidades de
investigacion, lo cual permite desarrollar una mejor capacidad cognitiva necesaria para

investigar, seleccionar y analizar informacion (Garro et al., 2022).

Es por ello que fomentar habilidades de investigacion en la educacion superior no
solo favorece a los estudiantes en su aprendizaje, sino que también impulsa el progreso y

crecimiento de la sociedad en su totalidad.

1.1.4 La lidica como estrategia didactica
Para Tobdn (2013) las estrategias didacticas son “un conjunto de acciones que se
proyectan y se ponen en marcha de forma ordenada para alcanzar un determinado

proposito” (p.246).

Una estrategia didactica se refiere a un plan o enfoque educativo disefiado para
facilitar la ensefanza y el aprendizaje. Los docentes utilizan estas estrategias con el
objetivo de que los estudiantes adquieran conocimientos, desarrollen habilidades y

competencias, y puedan aplicarlos de manera significativa en diversas situaciones.

Estas estrategias implican la seleccion y organizacion de actividades, recursos,
materiales y técnicas de ensefianza que se adecuen a los objetivos educativos y al perfil
de los estudiantes. Pueden variar y adaptarse segun el contenido, el contexto, las

caracteristicas de los estudiantes y los objetivos de aprendizaje especificos.

Segiin (Castillo et al,, 2006) las estrategias didacticas son las acciones o
procedimientos que el docente selecciona y utiliza con el fin de alcanzar los objetivos de
aprendizaje, teniendo en cuenta los contenidos a ensefar, el contexto educativo y las

caracteristicas de los estudiantes.

Es asi que el considerar a la ludica como estrategia didactica es de suma
importancia ya que consiste en un plan estructurado y planificado que los docentes
utilizan para facilitar la ensefianza y el aprendizaje, con el fin de que los estudiantes

adquieran conocimientos y desarrollen habilidades de manera efectiva y significativa.

Hace referencia al uso intencional y planificado de actividades ludicas en el
proceso de ensefianza y aprendizaje. Esta estrategia busca aprovechar el juego y la ludica

para promover un aprendizaje significativo, motivador y participativo en los estudiantes.
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Rodriguez et al. (2022) sefialan que la ladica como estrategia didactica aporta
numerosos beneficios al proceso de ensefianza y aprendizaje, al favorecer la motivacion,
el aprendizaje significativo, el desarrollo de habilidades, la participacion y la creacion de
un ambiente positivo en el aula. Al integrar el juego de manera intencional en la
planificacion educativa, se puede potenciar el aprendizaje de los estudiantes y promover

un proceso educativo mas dindmico y enriquecedor.

El uso de la ludica como estrategia didactica en el aula permite a los estudiantes
aprender de manera activa, participativa y significativa, desarrollando habilidades

cognitivas, emocionales y sociales de manera integral.

1.2 Motivacion
1.2.1 Definicion de motivacion

La motivacion es un concepto ampliamente estudiado y se refiere a los procesos
internos y externos que dirigen y mantienen el comportamiento de una persona hacia el
logro de metas y satisfaccion de necesidades Como menciona (Ospina, 2006) la
motivacion impulsa nuestra conducta y nos ayuda a mantenernos comprometidos y
enfocados en nuestras metas, la motivacion juega un papel crucial en el proceso de

aprendizaje de los estudiantes.

Es relevante considerar que la motivaciéon puede variar con el tiempo y verse
influenciada por diferentes factores. De acuerdo con Maslow, las necesidades humanas,
incluida la motivacion, siguen una jerarquia en la que las necesidades basicas deben
satisfacerse antes de que las necesidades de autorrealizaciéon y crecimiento puedan

emerger.

Seglin Bandura, el entorno y las interacciones sociales desempefian un papel
fundamental en el desarrollo y mantenimiento de la motivacion. Un entorno enriquecedor
y estimulante, que brinde oportunidades de crecimiento y reconocimiento, puede

favorecer la motivacion intrinseca de los estudiantes.

Carrillo (2009) “La motivacion, del latin motivus (relativo al movimiento), es
aquello que mueve o tiene eficacia o virtud para mover; en este sentido, es el motor de la

conducta humana” (p.21).
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Ademas, la motivacion puede ser influenciada por diversos factores, como la
calidad de las tareas, el ambiente de aprendizaje, las expectativas de éxito, el apoyo social

y la retroalimentacion.

Figura 1 Ciclo motivacional
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Nota: Tomado de La motivacion y el aprendizaje. Alteridad Revista de Educacion. Carrillo et al.
(2009).

Durand & Huertas (2010) manifiestan que la motivacion es un componente
esencial en nuestras vidas y desempefia un papel crucial en el contexto educativo. Tanto
la motivacion intrinseca como la extrinseca tienen un impacto significativo en el

rendimiento académico, la persistencia y el bienestar de los estudiantes.

Por lo tanto, es muy fundamental comprender los factores que influyen en la
motivacion y promover un entorno que fomente la satisfaccion de las necesidades basicas

y el desarrollo de la motivacion intrinseca.

Ademas, la motivacion en el d&mbito escolar se refiere al estado emocional que
tienen los estudiantes por aprender o participar activamente en el aula de clases. Es un
elemento fundamental en la educacion, ya que influye en el nivel de esfuerzo que los
estudiantes dedican a sus tareas y en su capacidad para alcanzar los objetivos que ellos se

planteen.

La motivacion puede provenir de diferentes maneras, como la busqueda de una

recompensas, el logro de metas personales propuestas por los estudiantes, el deseo de
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superacion. También puede ser influenciada por factores internos, como los valores, las

creencias, los intereses y las aspiraciones individuales.

Cuando estamos motivados, nos sentimos mas comprometidos y dedicados a
nuestras tareas (Valenzuela, 2007) alude que cuando se menciona la motivacion escolar,
se estd haciendo alusion a la motivacioén que impulsa a los estudiantes a llevar a cabo una
variedad de actividades propuestas por los docentes, las cuales tienen como objetivo

facilitar el aprendizaje de los contenidos del curriculo.

No obstante, la motivacion escolar no se limita Uinicamente a la realizacion de
tareas. En realidad, se refiere especificamente a la aplicacion de recursos para adquirir los
conocimientos que la escuela propone como parte del aprendizaje, en lugar de

simplemente querer completar una tarea especifica en un momento determinado.

La motivacion es un punto clave a la hora de que los nifios estudien correctamente
en la escuela y en sus casas, y consigan asi, tener un buen desarrollo de sus aprendizajes.
Ademas, constituye uno de los factores mas importantes en el desarrollo del aprendizaje.
Es por ello que la figura del profesor es importante, ya que, si el estudiante no quiere
aprender, le corresponde a éste estimularlo con el fin de que el alumno se sienta parte

activa del proceso de adquisicion de conocimientos.

Segun Moron (2011) lo que se debe hacer para aumentar la motivacion escolar en
los estudiantes es proponer objetivos fijados y planificados para que ésta no se convierta
en algo a corto plazo y fomente asi en el nifio un proceso de asimilaciéon. Aunque en un
primer momento puede resultar costoso, a largo plazo se estara creando en el nifio las
herramientas necesarias para que sea €l el que esté motivado intrinsecamente y no necesite

estimulos externos para ello.

Es por ello que la motivaciéon en los nifios es esencial, ya que les permite
entusiasmarse para aprender, sentirse interesados en la materia que se les presenta y
comprender como esta les ayudara en el mundo real. El aprendizaje implica un esfuerzo,
y el mundo estd lleno de cosas que buscan la atencion. Los profesores de calidad se
caracterizan por saber hacer del aprendizaje algo interesante y notable, en especial cuando

cuentan con material curricular cautivador.

26



1.2.2 Importancia de la motivacion

La motivacidon desempefia un papel fundamental en el proceso de aprendizaje, ya
que estd vinculada con la disposicion del estudiante y su interés en adquirir
conocimientos. Sin el esfuerzo y compromiso por parte del alumno, las acciones del
docente carecerdn de eficacia. Es por ello que se considera que cuanto mas motivado esté

el estudiante, mas aprenderd y sera capaz de alcanzar un aprendizaje significativo.

Sellan (2016) afirma que la importancia de la motivacion en el proceso de
aprendizaje radica en su estrecha conexion con la actitud del estudiante y su interés en
aprender. De hecho, el esfuerzo del docente podria tener poco efecto si el estudiante no
estd comprometido. Por consiguiente, se reconoce que un alumno altamente motivado

tendra un mayor éxito en alcanzar un aprendizaje significativo.

La motivacion ayuda a desarrollar las capacidades del alumno, superar
limitaciones y abordar sus intereses particulares. La tarea esencial del docente consiste en
mantener la motivacion del estudiante, de manera que este realice las tareas por su propia
satisfaccion personal, en lugar de hacerlo exclusivamente por obtener una calificacion.
En otras palabras, el alumno debe realizar las tareas porque le generan interés y no

unicamente para cumplir con un requisito académico.

Segun Carbonero et al. (2011), esta perspectiva renovada del papel del docente
nos insta a reconsiderar nuestra forma de ensefiar y transformar nuestras aulas en entornos
interactivos donde el aprendizaje sea accesible para todos. La motivacion actiia como el

origen del entusiasmo presente en cada actividad, experiencia o conocimiento adquirido.

Por lo tanto, la motivacion juega un papel fundamental en el desarrollo académico,
diferenciando entre un rendimiento adecuado e inadecuado. Es crucial para que los
estudiantes muestren interés en su educacion y estén dispuestos a aprender. Cuando un
alumno esta altamente motivado, muestra mayor compromiso en sus estudios, dedica mas
tiempo y presta atencion a sus tareas, lo que a su vez facilita el logro de sus metas

académicas.

(Naranjo, 2009) refiere que la motivacién impulsa el progreso en las habilidades
y capacidades del estudiante, ayudandole a superar sus limitaciones. Un alumno motivado
obtiene buenos resultados y demuestra un mayor interés en continuar su formacion,

persiguiendo metas cada vez mas desafiantes.
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Un alumno motivado por aprender es capaz de tener interés activo en donde
muestra un interés genuino y activo por el contenido y las actividades de aprendizaje.
Participando de forma activa en clase, realizando preguntas para ampliar su
conocimiento. Logra tener autonomia ya que asume la responsabilidad de su propio
aprendizaje. Teniendo una iniciativa para investigar, explorar y encontrar recursos

adicionales que enriquezcan su comprension de los temas.

Ademas, la motivacion requiere de la estimulacion la cual se refiere a los
estimulos externos que activan los sentidos y la mente de los nifios. Desde antes de nacer,
los nifios estan expuestos a diversas influencias que promueven su desarrollo neurologico.
Funciones como la percepcion, el reconocimiento de rostros y objetos, la coordinacion de
movimientos, la construccion del lenguaje y el razonamiento inicial se desarrollan de
forma natural en la interaccidon del nifio con su entorno y las personas que lo rodean

(Villarroel y Guerra, 2009).

1.2.3 Estrategias para motivar a los estudiantes

Un gran desafio para los docentes es descubrir la manera de motivar a los alumnos
para que se involucren en el aprendizaje. En el aula de clases tradicionalmente se opta por
usar el libro de texto como herramienta principal para la ensefianza, en donde los docentes
utilizan este material para explicar los temas de clase. Sin embargo, con la llegada de la

web 2.0, han surgido herramientas innovadoras que motivan a los estudiantes.

Como se menciona (Turienzo, 2016) la motivacion hace referencia al elemento
que provoca pasar de la pasividad a la accién. Ademads, es cambiar una actitud solamente
de observar y contemplar las cosas a ser personas que impulsan las cosas para obtener
mejores resultados. Esto con el fin de lograr un objetivo determinado, cuando se utiliza

adecuadamente la tecnologia se convierte en un poderoso impulsor de la motivacion.

Hay varios elementos que pueden impulsar la motivacion en los estudiantes. Estos
incluyen conectar los nuevos conocimientos con lo que ya han aprendido, proporcionar
material relevante y significativo, estructurar las experiencias de aprendizaje teniendo en
cuenta las necesidades de los estudiantes en lugar del enfoque del docente, establecer
expectativas que despierten interés para futuras lecciones, y organizar el contenido de
manera que estimule el interés y la participacion de los alumnos. (Galindo y Martinez,

2014).
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Ademas, cuando se aplican en el contexto educativo, crean un espacio innovador
para la construccion del aprendizaje. Introducir estas herramientas en el aula no es facil,
ya que requiere un esfuerzo por parte de los docentes para adaptar el contenido al nuevo
entorno, asi como la aceptacion por parte de los estudiantes de nuevas formas de entender

la educacion.

1.3 Aprendizaje en Ciencias Naturales

1.3.1 Conceptos del aprendizaje en Ciencias Naturales

El aprendizaje en Ciencias Naturales se refiere a la adquisicion de conocimientos,
habilidades y comprension relacionados con los fendmenos y procesos naturales que
ocurren en el mundo que nos rodea. Estas ciencias se enfocan en el estudio de la
naturaleza, incluyendo disciplinas como la biologia, la quimica, la fisica, la geologiay la

astronomia.

(Aduriz, 2011) menciona que el propodsito del aprendizaje de las Ciencias
Naturales radica en cultivar en los estudiantes actitudes y competencias cientificas que
les permitan comprender la ciencia como un proceso sistematico y légico para abordar

hechos, fenémenos y, en esencia, la realidad misma.

Para lograr esto, es necesario implementar enfoques didacticos novedosos basados
en la indagacion, la formulacion, la resolucion de problemas y la generacion de
alternativas creativas. Esto implica una participacion del estudiante y una transformacion

del modelo educativo tradicional.

(Arteaga, 2016) alude que el aprendizaje en Ciencias Naturales implica que los
estudiantes construyan de manera activa y significativa su conocimiento cientifico a

través de la exploracion, el razonamiento y la comunicacion.

Es por ello que se busca destacar la importancia de la participacion de los
estudiantes en la construcciéon de su propio conocimiento cientifico. Se enfatiza la
necesidad de fomentar la curiosidad y la indagacion, asi como el desarrollo de habilidades
de pensamiento critico y la capacidad de comunicar los hallazgos. Ademas, se reconoce
que la ciencia evoluciona constantemente, por lo que se insta a los estudiantes a mantener
una mentalidad abierta y reflexiva frente a nuevos descubrimientos y perspectivas en el

campo cientifico.
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1.3.2 Objetivos clave del aprendizaje en Ciencias Naturales

Tacca (2010) El objetivo principal de ensefar Ciencias Naturales en las escuelas
es promover la alfabetizacion cientifica de los estudiantes desde una edad temprana. Esto
implica asegurarse de que los alumnos comprendan conceptos cientificos, adquieran
habilidades précticas en el campo de la ciencia y desarrollen actitudes que los capaciten

para participar de manera analitica y critica en la cultura cientifica.

Algunos de los objetivos claves del aprendizaje en Ciencias Naturales segin

Angulo (20002) son:

Adquirir conocimientos basicos: Los estudiantes deben aprender conceptos
fundamentales en areas como la estructura y funcion de los organismos, la composicion

de la materia, las leyes del movimiento y las propiedades de la Tierra y el universo.

Desarrollar habilidades de investigacion: Los estudiantes deben aprender a
disefiar y realizar investigaciones cientificas, recopilar y analizar datos, y sacar
conclusiones basadas en evidencia. Esto implica desarrollar habilidades de observacion,

formulacion de preguntas, disefio de experimentos y analisis de resultados.

Fomentar la comprension de los procesos cientificos: Los estudiantes deben
comprender como se desarrolla la investigacion cientifica, incluyendo la formulacion y
revision de hipotesis, la interpretacion de datos, la elaboracion de explicaciones y la

comunicacion de resultados.

Aplicar el conocimiento cientifico en situaciones del mundo real: Los
estudiantes deben ser capaces de relacionar los conceptos cientificos con situaciones y
problemas del mundo real. Esto implica aplicar los principios cientificos para comprender
fendmenos naturales, tomar decisiones informadas y resolver problemas relacionados con

la ciencia y el medio ambiente.

Lopez y Tamayo (2012) Para promover el aprendizaje efectivo en Ciencias
Naturales, es importante utilizar enfoques educativos que fomenten la participacion de
los estudiantes. Esto puede incluir actividades practicas de laboratorio, investigaciones
guiadas, proyectos de investigacion, discusiones en grupo y el uso de recursos multimedia

y tecnologia interactiva.

Ademas, es fundamental fomentar la curiosidad y el espiritu critico en los

estudiantes, alentdndolos a hacer preguntas, cuestionar suposiciones y desarrollar sus
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propias ideas y teorias. También se deben proporcionar oportunidades para que los
estudiantes se conecten con la ciencia en su vida cotidiana, relacionandola con

experiencias personales y situaciones del mundo real.

Que los estudiantes tengan conceptos erroneos acerca de las ciencias es un factor
negativo en el aprendizaje ya que se puede obstaculizar significativamente el proceso de
ensefanza aprendizaje ya que los estudiantes pueden interpretar mal la informaciéon y
construir un conocimiento incorrecto o incompleto sobre los conceptos cientificos, Esto
puede dificultar su capacidad para comprender conceptos mas avanzados en el futuro y
aplicar correctamente los principios cientificos en diversas situaciones (Guerra-Reyes et

al., 2023).

Por lo tanto, es fundamental identificar y corregir estos conceptos erroneos para
promover una comprension mas profunda y precisa de las ciencias. Mediante la
identificacion y correccién de estos conceptos, los educadores pueden ayudar a los
estudiantes a construir una base solida de conocimiento cientifico y a desarrollar
habilidades criticas y analiticas que les permitan abordar de manera efectiva los desafios

cientificos en su vida diaria y en su futuro académico y profesional.

1.3.3 Habilidades a desarrollar con la ensefianza de las Ciencias Naturales

Prieto y Sanchez (2019) La educacion en Ciencias Naturales desempeia un papel
fundamental en el desarrollo del pensamiento, la adquisicion de conocimientos reflexivos
y la capacidad critica que se requieren para abordar los desafios de la sociedad
contemporanea. El conocimiento cientifico es una materia compleja, y su propdsito en el
ambito escolar no radica en formar cientificos, sino en capacitar a las personas para que

sean miembros activos de una sociedad en constante evolucion.

La educacidn en ciencias ofrece la oportunidad de cultivar habilidades vinculadas
a la investigacion cientifica y al pensamiento cientifico, las cuales poseen diversos niveles
de complejidad. El desarrollo de estas habilidades esta influenciado por multiples
factores, tales como las caracteristicas individuales de los estudiantes, su etapa de
desarrollo, asi como los entornos y experiencias de aprendizaje que se les brinden con el

proposito de fomentar su crecimiento (Flotts, 2016).
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Algunas de las habilidades de investigacién y pensamiento cientifico que pueden

fomentarse a través de la ensefianza incluyen:

Figura 2 Habilidades de investigacion y pensamiento cientifico

Analizar en interpretar datos Autogestion y autodesarrollo
Clasificar Pensamiento sisteméatico
Comunicar Hacer experimentos o experimentar:
Disefiar y planificar una investigacion Observar

Formulacion de hipotesis Predecir

Formulacion de preguntas Revisar y evaluar resultados
Resolucion de problemas no rutinarios Tomar o recolectar datos

Nota: La figura muestra algunas de las habilidades de investigacion y pensamiento
cientifico que se dan a través de la ensefianza

Fuente: (Flotts., et al., 2016)

El estudio de caso es una herramienta fundamental en la investigacion académica,
permite un analisis detallado y profundo de un caso especifico, ya sea un individuo, un
grupo, una comunidad o una institucion. Esta metodologia es especialmente 1til cuando
se busca comprender fendmenos complejos en su contexto real y cuando se quiere
explorar en profundidad como y por qué ocurren ciertos eventos o procesos (Guerra-

Reyes & Guerra-Davila, 2021).

Es por ello que permite capturar la complejidad de las situaciones reales,
ofreciendo una perspectiva rica y detallada que puede proporcionar informacion

invaluable para comprender problemas complejos.

1.4 Ciencias Naturales en 7 EGB

1.4.1 Importancia de las Ciencias Naturales

MINEDUC (2016) menciona que la ensefianza y aprendizaje de las Ciencias
Naturales se caracteriza por ser un dialogo e intercambio en el que es esencial contar con
un mediador o facilitador que guie el proceso educativo. Este facilitador debe poseer la
capacidad de buscar estrategias creativas y fundamentadas en el rigor cientifico, con el

objetivo de promover y estimular el desarrollo del pensamiento critico, reflexivo y
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sistémico en los estudiantes, teniendo en cuenta también la evolucion del pensamiento de

los alumnos a lo largo del proceso educativo.

Alo largo de los ultimos siglos, las ciencias han provocado una transformacion en
la percepcion de la realidad, otorgando una mayor relevancia a la evidencia. La finalidad
principal de las Ciencias Naturales es que los estudiantes desarrollen todas sus

capacidades, especialmente las relacionadas con la investigacion.

El éxito de esta mision depende de experiencias educativas sistematizadas que se
adapten al crecimiento, desarrollo psicologico y motivacion del alumno (Tapia, 2005). En
todos los niveles educativos, se enfatizan habilidades cientificas para establecer una

cultura fundamentada en la ciencia.

1.4.2 Aportes curriculares en la ensefianza de las Ciencias Naturales.

Los aportes curriculares en la ensefianza de las Ciencias Naturales buscan
transformar el proceso de aprendizaje para hacerlo mas significativo y relevante. Se
enfocan en fomentar la indagacion y el pensamiento critico, conectando los conceptos
cientificos con situaciones cotidianas para facilitar su comprension y aplicacion practica.
Ademas, promueven la integracion interdisciplinaria de la ciencia con otras areas del

conocimiento y el uso de recursos tecnoldgicos para enriquecer el aprendizaje.

Segun Saenz (2009) los aportes para la Ensefianza de las Ciencias Naturales
radican en que supera la interpretacion cuantitativa, para interiorizarse en qué significa,
desde el punto de vista didactico, con la finalidad de que el docente elabore preguntas a

los alumnos y que ellos contesten determinadas preguntas de una manera precisa.

Asi permitira que el docente analice las respuestas para conocer lo que “no saben”
y también indicara qué significa que hayan contestado de esa manera y no de otra;
permitiéndonos conocer qué consecuencias puede tener eso para estos alumnos en sus

oportunidades de futuros aprendizajes.

El enfoque en proyectos, la inclusion de temas contempordneos y la promocion
de la ética cientifica también forman parte de estos aportes. En conjunto, buscan preparar
a los estudiantes para ser ciudadanos informados y conscientes del entorno natural y

cientifico en el que viven.

La importancia de preparar a los docentes como investigadores en su labor

formativa radica en mejorar su desempefio y, por ende, la calidad educativa. Cuando los
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docentes se convierten en investigadores, adquieren habilidades para analizar y
reflexionar criticamente sobre su practica, lo que les permite identificar dreas de mejora

y desarrollar estrategias pedagogicas mas efectivas (Guerra-Reyes et al., 2023).

Al involucrarse en la investigacién, los docentes pueden contribuir al
conocimiento educativo al generar evidencia sobre qué practicas son mas efectivas en el
aula. Esto no solo beneficia a los propios docentes, sino también a sus estudiantes y a la
comunidad educativa en general.

Basandose en los estudios de John Dewey y fundamentada en los aportes de Piaget
y Gagné, ha surgido una nueva tendencia en la ensefianza de las Ciencias Naturales. Esta
perspectiva destaca el desarrollo de habilidades intelectuales, psicomotrices y
actitudinales en lugar de enfocarse unicamente en los contenidos, como solia hacer la
didactica tradicional. En este enfoque, el estudiante se convierte en el protagonista del

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Existen diversos disefos curriculares para la ensefianza de las ciencias en el nivel
de Educacion General Basica. Estos programas se distinguen por el énfasis que ponen en
los procesos cientificos o en los contenidos, por el nivel de estructuracion del curriculo y

por las estrategias instruccionales que se emplean.

En la ensefianza de los procesos investigativos en las instituciones de educacion
superior, es comun encontrar métodos tradicionales que se centran en la memorizacion y
repeticion de teorias y metodologias cientificas. Sin embargo, esta practica limita el
desarrollo de habilidades mas profundas en los estudiantes. Por ello, es importante buscar
constantemente nuevas formas de ensefianza que permitan superar estas limitaciones y

fomentar un aprendizaje mas significativo y efectivo (Guerra & Naranjo, 2020).

Esta situacion requiere una constante innovacion para superar las limitaciones del
enfoque tradicional, la innovacidn en este contexto implica explorar nuevas formas de
involucrar a los estudiantes y hacer que el aprendizaje sea mas relevante y significativo
para ellos. Esto puede incluir el uso de tecnologia, la colaboracioén con la comunidad, y

la integracion de casos de estudio reales en el curriculo.

Cabe recalcar que los aportes curriculares en la ensefanza de las Ciencias

Naturales han sido respaldados por expertos y pedagogos en el campo de la educacion
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cientifica. Diversos estudios e investigaciones han demostrado que enfoques como la
indagacion, la conexion con la vida cotidiana, la integracion interdisciplinaria y el uso de
recursos tecnoldgicos pueden mejorar significativamente el aprendizaje y la comprension

de los estudiantes en Ciencias Naturales.

1.4.3 Didactica de las Ciencias Naturales

La Didéactica de Ciencias Naturales implica una reflexion basada en la experiencia
docente, que ha proporcionado logros académicos satisfactorios. Se basa en la teoria del
conocimiento y establece conexiones entre posturas epistemologicas del paradigma de la
complejidad y enfoques hacia la investigacion interdisciplinaria y transdisciplinaria, Es
por ello que (Liguori y Noste , 2007) menciona que el objetivo principal de la didactica
consiste en identificar un conjunto de ideas que abarque concepciones epistemoldgicas,

psicoldgicas y pedagogicas validas para el aprendizaje de las ciencias.

Esto contribuira a mejorar el perfil de los estudiantes en el proceso de formacion
académico. Este conjunto de ideas estd disefiado de manera integrada para impartir un
enfoque cultural a la educacion y comprender la importancia de considerar las

caracteristicas de la actividad investigativa de las ciencias en el proceso de aprendizaje.

Desde distintas perspectivas, se observa que la enseflanza tradicional en las
escuelas no cumple completamente con las necesidades formativas de la sociedad actual.
Se critica la predominancia de modelos didacticos basados en la memorizacion y
repeticion de informacion, la falta de preparacion de algunos docentes para implementar
enfoques comprensivos, y el escaso desarrollo de habilidades mentales superiores en los

estudiantes (Guerra-Reyes et al., 2022).

Es por ello que se busca promover un cambio significativo en la forma en que se
ensefla y se aprende en las instituciones de educacion superior. Se busca superar las
limitaciones de la ensefnanza tradicional, fomentando modelos didacticos mas efectivos
que preparen a los estudiantes para enfrentar los desafios de un mundo en constante
cambio.

La Didactica de las Ciencias Naturales se encuentra dentro del contexto de la
preservacion y cuidado del entorno natural. Su objetivo es proporcionar una comprension
cientifica a través del conocimiento de la naturaleza, promoviendo conocimientos y

acciones que contribuyan a una mejora cientifica con propuestas positiva.
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1.4.4 Epistemologia de las Ciencias Naturales

Jaramillo (2003) menciona que la epistemologia viene de «epistemey, que procede
del griego, como conocimiento exacto, conjunto de saberes que condicionan las formas
de comprender e interpretar el contexto, es una actividad la cual permite examinar todo

acerca de la naturaleza de la ciencia, incluyendo sus fundamentos y caracteristicas.

Esta disciplina se encarga de analizar los aspectos filosoficos de las ciencias, como
su objeto de estudio, los valores que influyen en la creacién del conocimiento, la
estructura logica de las teorias cientificas, los métodos utilizados en la investigacion, asi.
como la interpretacion y la confiabilidad de los resultados obtenidos, ademas de la

capacidad de las teorias para ser refutadas.

(Caballero y Recio, 2022) abarcan que la epistemologia considera la razéon como
fuente principal y Unica base de valor del conocimiento humano en general. Lo cual le
permite hacerle ver que es consciente de un cambio, ademas se enfoca en que la Didactica
de las Ciencias Naturales, como en general en toda Didactica, radica en la aparicion de lo

que se ha dado en llamar el paradigma del constructivismo.

Es por ello que la epistemologia lo que busca es el origen de la ciencia, como se
adquiere, se justifica y se valida el conocimiento. En otras palabras, la epistemologia se
ocupa de analizar como sabemos lo que sabemos y qué criterios se utilizan para

determinar la verdad o la validez de nuestras creencias y afirmaciones.

Para que las clases sean mas ludicas, los organizadores graficos son herramientas
fundamentales. Estas representaciones visuales no solo comunican la estructura logica de
los contenidos educativos, sino que también fomentan habilidades como el pensamiento
critico y creativo, la comprension, la memoria y la interaccion con el tema estudiado

(Guerra- Reyes, 2019).

Los organizadores graficos estimulan el pensamiento critico al requerir que los
estudiantes analicen y sinteticen la informacion de manera visual, lo que les ayuda a

desarrollar habilidades de pensamiento analitico y evaluativo.
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1.4.5 El curriculo de Ciencias Naturales en Educacion Basica Media

En la etapa de Educacion Basica Media, los estudiantes de 5°, 6° y 7° grado se
sumergen en un curriculo lleno de diversos aprendizajes. Segun el (MinEduc, 2016), al
finalizar este nivel, se espera que los estudiantes puedan formular hipotesis basadas en
informacion recolectada de manera individual o colaborativa. También se les anima a

emitir juicios y resolver problemas que se presentan en su entorno.

Segun Guerra (2011) sefiala que es importante destacar que el curriculo educativo
abarca mas que la estructura formal de los planes y programas. Incluye todas las
actividades relacionadas con la creacion del conocimiento. Sin embargo, debe ser
coherente y estar estrechamente relacionado tanto con el modelo educativo como con el
modelo pedagogico. De esta manera, todo el sistema educativo se orienta en la direccion

elegida por la institucion, lo que la identifica y define.

Dentro del area de Ciencias Naturales, que abarca disciplinas como Ciencias
Naturales, Biologia, Fisica y Quimica, se fomenta la exploracion y la investigacion
cientifica. El enfoque se centra en el conocimiento sobre los seres vivos, sus
interrelaciones con el ambiente, la salud humana, la materia y la energia, la Tierra y el

universo, asi como la ciencia en acciéon (MinEduc, 2016, p.152).

El primer bloque del plan de estudios se enfoca en el estudio de animales
vertebrados, animales invertebrados y plantas bajo la unidad tematica "Seres Vivos y su
ambiente”, este enfoque no solo busca impartir conocimientos esenciales, sino también

promover la conciencia ambiental y el cuidado del medio ambiente.

Segun Jaramillo (2019), la ensefianza de las Ciencias Naturales debe evolucionar
en paralelo con los avances tecnologicos y cientificos. Esto significa que los contenidos
deben adaptarse para que los estudiantes puedan generalizar las posibilidades de

aprendizaje en diferentes contextos.
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CAPITULO II: MATERIALES Y METODOS

2.1.- Tipo de Investigacion

La presente investigacion tendra un enfoque mixto (Cuanti-cualitativo), pues
como lo describe (Medina et al., 2013) el enfoque mixto reconoce la importancia de la
libertad de eleccion del método en la investigacion. Sugieren que cada situacion de
investigacion especifica guiara al investigador para determinar que método se debe
utilizar, o en dado caso ambos métodos. Ademads, destaca que el enfoque mixto va mas
alla de simplemente recopilar datos de diferentes formas sobre el mismo fendémeno,
implica combinar la légica inductiva y deductiva desde la formulacion del problema,

hasta la recoleccion y analisis de los datos, e incluso en el informe del estudio.

Segun Pereira (2011) la investigacion cualitativa tiene un enfoque en las
caracteristicas fundamentales de las realidades, asi como en la identificacion de las
relaciones y estructuras dindmicas. Por otro lado, la investigacion cuantitativa se centra
en determinar la fuerza de las asociaciones o correlaciones entre variables, asi como en
la generalizacion y objetivacion de los resultados a través de una muestra, con el propdésito

de inferir a toda una poblacion.

Es decir, la investigacion cualitativa utiliza datos no numéricos y métodos como
observacion y entrevistas, la cual se centra en interpretacion, significado y experiencias,
mientras que la investigacion cuantitativa tiene un enfoque en medir y cuantificar
variables a través de datos numéricos, esta puede ser deductiva, partiendo de teorias hacia

la recoleccién y analisis de datos.

Desde mediados del siglo pasado, el enfoque cualitativo se ha popularizado como
método de investigacion en las ciencias sociales. Este enfoque ha dado lugar a diversos
métodos que permiten estudiar de manera profunda e interpretativa la vida humana. Un
ejemplo de estos métodos es la metodologia biografico-narrativa, que se centra en las
Historias de vida. Cada método cuenta con técnicas especificas para recolectar

informacion detallada y significativa (Guerra-Reyes, 2019).

Es asi que el enfoque cualitativo en la investigacion ha ganado terreno debido a
su capacidad para explorar en profundidad la complejidad de la experiencia humana. Este

enfoque se aleja de la cuantificacion numérica caracteristica de los métodos cuantitativos
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y se centra en comprender los significados, motivaciones y contextos sociales que

influyen en el comportamiento humano.

2.2.- Métodos

Durante el desarrollo del trabajo investigativo se manejé diferentes métodos generales

y l6gicos como se muestran a continuacion:

Método Inductivo. -Se empled este método para llegar a las conclusiones generales de
las variables estudiadas, se dio inicio por el conocimiento y el andlisis de las directrices
que se sefialaban en los indicadores de las variables, dicho de otra manera, los aspectos

de caracter particular de las mencionadas.

Método Deductivo. La utilizacion de este método dio paso al disefio de la propuesta
que se expone en el capitulo cuatro de este trabajo, que es algo propio para “El séptimo
afio de educacion béasica de la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco” desde el
conocimiento bésico del manejo de una estrategia metodologica y la teoria general

indagada del tema.
2.3.- Técnicas

Las técnicas utilizadas en la investigacion se derivaron de la matriz de
operacionalizacion, proporcionando claridad sobre la metodologia empleada. A
continuacion, se ofrece un resumen de la encuesta aplicada a los estudiantes y de la

entrevista dirigida a los docentes:

a.- Encuesta: Se utilizd una encuesta con preguntas dirigidas a los estudiantes de
séptimo afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Luis Leoro
Franco”, en la segunda semana del mes de noviembre, en la asignatura de Ciencias

Naturales se llevo una encuesta fisica para su aplicacion.

b.- Entrevista: Se entrevisto a profesores de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa
“Luis Leoro Franco” en la segunda semana del mes de noviembre, para lo cual se hizo
una cita previa, y se la realizo de manera presencial. La entrevista puede recolectar
informacion directa desde el punto de vista del docente y posteriormente sus respuestas

son contrastadas con la informacion que proporcionan los autores del capitulo 1.
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2.4.- Instrumentos
Para implementar las técnicas de investigacion, se utilizaron los siguientes

instrumentos: el cuestionario y las interrogantes planteadas en la entrevista.

2.5.- Preguntas de investigacion

Las directrices investigativas abarcan las bases de los objetivos especificos del

proyecto investigativo, fueron las preguntas que se muestran a continuacion:

¢Cudles son las bases teoricas y cientificas acerca del uso de la ludica para el

aprendizaje de las Ciencias Naturales en los estudiantes del septimo grado?

(Determinar los beneficios que genera la implementacion de actividades ludicas
para motivar a los estudiantes?
(Se puede disefiar una guia con estrategias ludicas para el bloque curricular “Seres

Vivos y su ambiente” para mejorar la enseflanza en el area de Ciencias Naturales?
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2.6 Matriz de operacionalizacion

Tabla 1 Matriz de variables

cognitivas y emocionales. Esta
practica se basa en la participacion, la
creatividad, la exploracion y la
interaccion social, fomentando el
disfrute y la motivacion en el proceso

de aprendizaje y desarrollo personal.

CATEGORIA DEFINICION CONCEPTUAL DIMENSIONES INDICADORES PREGUNTAS
La Iudica se define como el Proposito Divertirse 1. Considera que la ludica
LUDICA conjunto de actividades y dinamicas Aprender podria emplearse
que se realizan con el proposito de Experimentar principalmente para:
divertirse, aprender, experimentar y Desarrollar a.- Divertirse
desarrollar ~ habilidades  fisicas, habilidades b.- Aprender

c.- Experimentar

d.- Desarrollar habilidades
2. (Como te gustaria
aprender la materia de
Ciencias Naturales?
Mediante la explicacion del
docente

a. Utilizando juegos

b. Mediante experimentos

c. Copiando la informacion del

libro al cuaderno
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3. ;(Cual de los siguientes
recursos utiliza tu profesor
para desarrollar la clase de
Ciencias Naturales?

a. Pizarron

b. Libro

c. Carteles

d. Juegos (Sopa de letras,
crucigramas, etc....)

4. (La ludica puede ser
beneficiosa para el
estudiante en el desarrollo de
habilidades?

a.- Siempre

b.- Con frecuencia

c.- En ocasiones

d.- Nunca

Métodos

Participacion
Creatividad

Exploracion

1. (Cual de los siguientes

items considera que es el
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Interaccion

objetivo principal de la
ludica?

a.- Participacion

b.- Creatividad

c.- Exploraciéon

d.- Interaccion

2. (Considera que la
incorporacion de actividades
ludicas puede aumentar la
participacion de los
estudiantes en las clases?

a.- Muy de acuerdo

b.- De acuerdo

c.- Neutral

d.- En desacuerdo

3. (Cree que el aplicar
actividades ludicas ayuda a
que el estudiante aumente su
creatividad?

a.- Muy de acuerdo
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b.- De acuerdo
c.- Neutral

d.- En desacuerdo

4. ;Te gustaria mas la clase
de Ciencias Naturales si la
profesora usara juegos o
actividades divertidas para
ensenarte?

a.- Siempre

b.- Con frecuencia

c.- En ocasiones

d.- Nunca

5. (Qué actividades ludicas
considera que tengan mayor
impacto y beneficien a que
los estudiantes tengan mejor
interaccion entre si?

a.- Actividades Cooperativas

b.- Actividades al aire libre
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c.- Actividades de destreza

d.- Actividades mentales

Agentes Educativos

Familia
Docentes
Estudiantes

Autoridades

1. De los siguientes agentes
educativos cual considera
que ha desarrollado mas
actividad ladica?

a.- Familia

b.- Docentes

c.- Estudiantes

d.- Autoridades

2. ;Considera que los
docentes son un eje
fundamental para desarrollar
actividades ludicas en el
aula?

a.- Muy de acuerdo

b.- De acuerdo
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c.- Neutral

d.- En desacuerdo

3. (Cree que las autoridades
escolares deben respaldar la
inclusion de actividades
ludicas en el plan de
estudios?

a.- Muy de acuerdo

b.- De acuerdo

c.- Neutral

d.- En desacuerdo

4. ;Piensa que las familias
deben fomentar la ludica en
el hogar como una extension
de lo que se hace en la
escuela?

a.- Muy de acuerdo

b.- De acuerdo

c.- Neutral

d.- En desacuerdo
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5. ¢Considera que los
estudiantes disfrutan mas de
la escuela cuando se
incluyen actividades ludicas
en el curriculo?

a.- Muy de acuerdo

b.- De acuerdo

c.- Neutral

d.- En desacuerdo

Contenidos

Habilidades Fisicas
Habilidades
cognitivas
Habilidades

Emocionales

1. Considera que el

desarrollar actividades
ludicas potencia las
habilidades:

a.- Fisicas

b.- Cognitivas

c.- Emocionales

2. En su opinion, ;Considera
que las actividades ludicas

influyen en la mejora de
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habilidades fisicas en los
estudiantes?

a.-Mejora
significativamente

b.- Tiene wun impacto
moderado

c.- Tiene un impacto minimo
d.- No tiene ninglin impacto
3. (Cree que las actividades
ludicas en la escuela pueden
ayudar a los estudiantes a
desarrollar habilidades
cognitivas, como la
resolucion de problemas y el
pensamiento critico?

a.- Muy de acuerdo

b.- De acuerdo

c.- Neutral

d.- En desacuerdo
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4. {Qué habilidad emocional
considera que se desarrolla
mas en la implementacion de
la ludica?

a.- Empatia

b.- Gestion de emociones

c.- Automotivacion

d.- Habilidades de relacion

MOTIVACION

La motivacion es un concepto
ampliamente estudiado y se refiere a
los procesos internos y externos que
dirigen y mantienen el
comportamiento de una persona hacia
el logro de metas y satisfaccion de
necesidades. La motivacion puede

provenir de diferentes maneras, como

la busqueda de una recompensas, el

Finalidad

Logro de metas
Comportamiento
Aprendizaje
Desarrollo de
conocimiento

Mejorar desempefio

1. ;Cree que la motivacion
en el proceso de ensefianza
aprendizaje es importante
para el estudiante?

a.- Muy de acuerdo

b.- De acuerdo

c.- Neutral

d.- En desacuerdo
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logro de metas personales propuestas
por los estudiantes, el deseo de
superacion. También puede ser
influenciada por los valores, las
creencias, los intereses y las

aspiraciones individuales.

2. ;Te sientes feliz vy
emocionado cuando la
docente te da clases de
Ciencias Naturales?

a.- Muy de acuerdo

b.- De acuerdo

c.- Neutral

d.- En desacuerdo

3. (Cree que el
comportamiento de  un
estudiante en la escuela estéd
influenciado por su nivel de
motivacion para aprender?
a.- Siempre

b.- Con frecuencia

c.- En ocasiones

d.- Nunca

4. ;Te sientes emocionado

cuando juegas y participas
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en actividades divertidas en
clase?

a.- Siempre

b.- Casi siempre

c.- Rara vez

d.- Nunca

5. (Piensa que los
estudiantes  que  estan
altamente motivados
generalmente  tienen un
mejor desempeiio
académico?

a.- Si

b.- No

c.- No estoy seguro

Métodos

Satisfaccion

Recompensas

1. (Que considera que
genera el  implementar
diversos métodos de

ensefanza?
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a.- Satisfaccion
b.- Recompensas
c.- Interés

d.- Comprension

2. (El motivar a los
estudiantes genera
satisfaccion en el PEA?

a.- Siempre

b.- Casi siempre

c.- Rara vez

d.- Nunca

3. (Considera que el dar una
recompensa al estudiante
puede generar motivacion?
a.- Siempre

b.- Casi siempre

c.- Rara vez

d.- Nunca
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Procesos

Internos

Externos

1. (Cree que los procesos
externos motivacionales
buscan incentivar un
comportamiento o accion
mediante refuerzos
positivos?

a.- Muy de acuerdo

b.- De acuerdo

c.- Neutral

d.- En desacuerdo

2. (Considera que los
procesos internos
motivacionales buscan que
desde adentro se realice una
tarea por la  misma
satisfaccion de hacerla, por
la conquista que implica y
por el resultado obtenido o el

disfrute del proceso?
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a.- Muy de acuerdo
b.- De acuerdo
c.- Neutral

d.- En desacuerdo

Influencia

Valores
Creencias
Intereses

Aspiraciones

individuales

1. (Cudl de los siguientes
items cree que influyen mas
en la motivacion?

a.- Valores

b.- Creencias

c.- Intereses

d.- Aspiraciones

2. ;Cree que influyen los
valores personales en la
motivacion de los
estudiantes en el entorno
escolar?

a.- Muy de acuerdo

b.- De acuerdo

c.- Neutral
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d.- En desacuerdo

3. (Las creencias
individuales influyen sobre
el esfuerzo y la recompensa
en la motivacion de los
estudiantes para superar
desafios académicos?

a.- Siempre

b.- Casi siempre

c.- Rara vez

d.- Nunca

5. (Considera importante
adaptar el contenido de las
clases a los intereses de los
estudiantes para mantener su
motivacion?

a.- Muy de acuerdo

b.- De acuerdo

c.- Neutral

d.- En desacuerdo

55




6. (Cree que los estudiantes
pueden estar mas motivados
cuando ven una conexion
entre lo que estan estudiando
y sus aspiraciones de vida?
a.- Si

b.- No

c.- No estoy seguro

Agentes educativos

Familia
Docentes

Estudiantes

1.- {Cual considera que es el
agente mas importante en la
motivacion?

a.- Familia

b.- Docentes

c.- Estudiantes

2. (Piensa que el apoyo y el
estimulo de los docentes
pueden aumentar la
motivacion de los
estudiantes para aprender?

a.- Muy de acuerdo
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b.- De acuerdo
c.- Neutral

d.- En desacuerdo

3. (Qué forma de motivacion
de los padres hacia el
estudiante considera que es
mas importante para lograr
un impacto positivo?

a.- Establecer metas

b.- Ofrecer apoyo

c.- Reconocer el esfuerzo

d.- Dar el ejemplo

APRENDIZAJE
EN CCNN

El aprendizaje en Ciencias
Naturales se refiere a la adquisicion
de conocimientos, habilidades vy
comprension relacionados con los

fendmenos y procesos naturales que

Adquisicion

Conocimientos
Habilidades

Comprension

1. ;Que considera que el
estudiante puede adquirir
mediante el aprendizaje de
CCNN?

a.- Conocimientos
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ocurren en el mundo que nos rodea.
Estas ciencias se enfocan en el estudio
de la naturaleza, incluyendo
disciplinas como la biologia, la
quimica, la fisica, la geologia y la

astronomia.

b.- Habilidades
c.- Comprension

d.- Informacion

2. (Cree que el conocimiento
en Ciencias Naturales es
fundamental para la
educacion escolar?

a.- Siempre

b.- Casi siempre

c.- Rara vez

d.- Nunca

3. (Piensa que aprender
Ciencias Naturales puede
mejorar las habilidades de
investigacion de los
estudiantes?

a.- Muy de acuerdo

b.- De acuerdo

c.- Neutral
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d.- En desacuerdo

4. ;Considera que el estudio
de Ciencias Naturales puede
mejorar la comprension de
los fendmenos naturales en
los estudiantes?

a.- Muy de acuerdo

b.- De acuerdo

c.- Neutral

d.- En desacuerdo

Enfoque

Naturaleza
Fenomenos

Procesos naturales

1. {Que enfoque considera
que es el mas importante en
el aprendizaje de CCNN?
a.- Naturaleza

b.- Fenémenos

c.- Procesos naturales
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2. (Cree que estudiar
Ciencias Naturales puede
mejorar la comprension de
los impactos humanos en el
medio ambiente?

a.- Muy de acuerdo

b.- De acuerdo

c.- Neutral

d.- En desacuerdo

3. ;(Piensa que el estudio de
las Ciencias Naturales puede
ayudar a explicar los
fenomenos naturales que
ocurren en el mundo?

a.- Muy de acuerdo

b.- De acuerdo

c.- Neutral

d.- En desacuerdo

4. ;Considera que aprender

Ciencias Naturales puede
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explicar  los  procesos
naturales?

a.- Muy de acuerdo

b.- De acuerdo

c.- Neutral

d.- En desacuerdo

Disciplinas

Biologia
Quimica
Fisica

Geologia

Astronomia

1. ;Qué disciplina de CCNN
consideras que tiene mas
impacto en los estudiantes?
a.- Biologia

b.- Quimica

c.- Fisica

d.- Geologia

e.- Astronomia

2. ;Considera que la biologia
y las Ciencias Naturales son
importantes para

comprender el
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funcionamiento de los seres
vivos en el entorno?

a.- Muy de acuerdo

b.- De acuerdo

c.- Neutral

d.- En desacuerdo

3. (Crees que aprender
Quimica y Ciencias
Naturales puede ayudar a
entender las reacciones
quimicas y sus aplicaciones
en la vida diaria?

a.- Muy de acuerdo

b.- De acuerdo

c.- Neutral

d.- En desacuerdo

4. (Cree que aprender fisica
y Ciencias Naturales puede
brindar una comprension

mas profunda de como
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funciona el universo a nivel
micro y macroscopico?

a.- Muy de acuerdo

b.- De acuerdo

c.- Neutral

d.- En desacuerdo

5. (Considera que Ila
geologia y las Ciencias
Naturales son importantes
para entender la formacién y
evolucion de la Tierra?

a.- Muy de acuerdo

b.- De acuerdo

c.- Neutral

d.- En desacuerdo

6. (El estudiar astronomia y
Ciencias Naturales puede
brindar una perspectiva
cientifica sobre la evolucion

del universo?
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a.- Muy de acuerdo
b.- De acuerdo
c.- Neutral

d.- En desacuerdo

Agentes Educativos

Docentes

Estudiantes

1. (Que agente educativo
considera que es de suma
importancia en el proceso de
ensefianza en CCNN?

a.- Docentes

b.- Estudiantes

c.- Padres de Familia

2. (Considera que la
retroalimentaciéon de los
agentes educativos puede
impulsar el aprendizaje en
Ciencias Naturales?

a.- Siempre

b.- A veces

c.- Rara vez

d.- Nunca
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2.7.- Participantes

La poblacion que fue investigada se constituyo por 30 estudiantes de Educacion Basica
de la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco” ubicada en la ciudad de Ibarra, de la

provincia de Imbabura. Se aplicé una encuesta a toda la poblacién investigada.
2.8.- Procedimiento

El disefio del instrumento se obtuvo de la matriz de operacionalizacion de variables,
luego se paso a revision por una experta en el area. Posteriormente, con la apertura de la
méaxima autoridad del plantel se aplicé una encuesta a los estudiantes y una entrevista a
los docentes, en la fecha asignada se asistio a la Unidad Educativa y se explico a los
estudiantes el objetivo de la encuesta y la forma de llenar con un tiempo estimado de 20
minutos para el cumplimento de la encuesta, y la entrevista se escogio a tres docentes
tutores de séptimo afio de educacion bésica del area de Ciencias Naturales a lo que se le

explico el motivo de la entrevista y se aplico en un tiempo de 5 minutos.

CAPITULO III: RESULTADOS Y DISCUSION

3.1.- Encuesta dirigida a los estudiantes de séptimo afio de Educacion Basica de la

Unidad Educativa “Luis Leoro Franco”

3.1.1 Categoria Motivacion
En el contexto de la motivaciéon en la ludica, es crucial reconocer que la

adquisicion, procesamiento y transmision de informacion dentro del aula de clases no
solo se limita al aspecto cognitivo, sino que también desempefia un papel fundamental en

el fomento de la motivacion y el compromiso de los nifios con el aprendizaje ludico.

La observacion detallada de los resultados obtenidos revela que el nivel de
asimilacion de la informacion es fundamental para estimular la motivacion en el entorno
ludico. Cuando los nifios logran conectar la informacion con experiencias significativas
y emocionales, se fortalece su interés intrinseco en participar en actividades ludicas,
ademads prestarian mas interés en las clases y se desarrollaria unas clases mas interactivas

entre docentes y estudiantes.
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Tabla 2 ;7e sientes feliz y emocionado cuando la docente te da clases de Ciencias
Naturales?

Items Frecuencia Porcentaje
A veces 13 43,33%
Nunca 15 50,00%
Siempre 2 6,67%
Total, general 30 100,00%

Elaborado por: Quelal Steffanny

Fuente: Encuesta a estudiantes, noviembre (2023)

Analisis

De acuerdo con los resultados obtenidos un buen numero de estudiantes expresan

que nunca se sienten emocionados cuando la docente imparte las clases de Ciencias

Naturales y un minimo porcentaje expresa que se siente feliz y emocionado en las clases.

(Goulart, 2022) alude que la falta de motivacién en las clases se debe a la falta de

compromiso para adquirir un aprendizaje deseado, muchas de las veces dependen del

docente ya que no brinda una metodologia adecuada para la ensehanza y otra veces

depende de los estudiantes ya que no tienen una apatia por aprender.

El autor relaciona a esto como si los estudiantes estuvieran fisicamente en clases,

pero con el pensamiento y la atencidn en otros lados, por ello es necesario analizar todas

las dimensiones posibles que pueden afectar la motivacion y el interés.

Tabla 3 ,7e sientes emocionado cuando juegas y participas en actividades divertidas

en clase?
Items Frecuencia Porcentaje
A veces 9 30,00%
Siempre 21 70,00%
Total, general 30  100,00%

Elaborado por: Quelal Steffanny

Fuente: Encuesta a estudiantes, noviembre (2023)

Analisis



La mayoria de los estudiantes siempre se sienten emocionados cuando la docente
implementa actividades diferentes en el aula de clases, esto se debe a que a los estudiantes
les gusta ser participes activos en el proceso de ensefanza-aprendizaje en donde se
encuentren en constante movimiento, creando cosas o buscando soluciones a diferentes
desafios que se les presente en el aula de clases. (Achavar, 2019) menciona que la
implementacion de actividades recreativas suele captar la atencion de los estudiantes de
manera inmediata, fomentando su participacion, ya que cuando los alumnos se sienten
involucrados es mas probable que experimenten satisfaccion y felicidad en el aprendizaje.

Las actividades ludicas también pueden ayudar al estudiante a reducir su estrés
académico, cuando los estudiantes se divierten en la escuela es més probable que perciban
a la educacion como alfo que puede contribuir de manera positiva hacia ellos. También
pueden ayudar a despertar el interés y la curiosidad permitiéndoles descubrir nuevos

conocimientos.

3.1.2 Categoria Ludica

Dentro del marco de las actividades ludicas, es crucial reconocer que las
habilidades cognitivas relacionadas con el aprendizaje se manifiestan de manera
destacada. Estas emergen como un elemento fundamental en este proceso, ya que
proporciona la base desde la cual los nifios exploran, identifican y relacionan sus

conocimientos previos con nueva informacion durante las diversas actividades ludicas.

Los resultados observados en el grupo de estudiantes muestran un claro indicio
del nivel de procesamiento de informacién durante estas actividades, se refleja que los
estudiantes se sentirian mucho mejor y su proceso de ensefianza aprendizaje mejoraria si
se implementaran actividades ladicas o recreativas ya sean fuera o dentro del salén de

clases.

Tabla 4 ;Como te gustaria aprender la materia de Ciencias Naturales?

Items Frecuencia Porcentaje
Mediante experimentos 10 33,33%
Utilizando juegos 20 66,67%
Total, general 30 100,00%

Elaborado por: Quelal Steffanny

Fuente: Encuesta a estudiantes, noviembre (2023)
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Analisis

Es fructifero evidenciar que a los estudiantes les gustaria aprender la materia
mediante la utilizacion de juegos o la realizacion de experimentos ya que en los items
proporcionados también se encontraban métodos tradicionalistas para el aprendizaje, es
por ello que las opciones escogidas por los estudiantes son muy valiosas, ya que hacen
referencia a que les gustaria aprender de una manera mas interactiva. (Torres, 2002) el
juego es considerado como una actividad beneficiosa y agradable para los estudiantes ya
que implica el aprendizaje significativo y autdbnomo del estudiantes, permitiendo salir de
la rutina cotidiana en el aula de clases implementando actividades mas entretenidas y
aportativas para estimular la creatividad en los estudiantes y en los docentes

Aunque el juego es visto como una actividad para divertirse, las actividades
ludicas tienen como finalidad que el estudiantes aprenda los conceptos de una materia,

pero de una manera divertida.

Tabla 5 ;Cudl de los siguientes recursos utiliza tu profesor para desarrollar la clase
de Ciencias Naturales?

Items Frecuencia Porcentaje
Libro 9 30,00%
Pizarrén 21 70,00%
Total, general 30  100,00%

Elaborado por: Quelal Steffanny

Fuente: Encuesta a estudiantes, noviembre (2023)

Analisis

Segun los datos obtenidos los estudiantes sefalan que el mayor porcentaje la
docente utiliza el pizarrén para desarrollar o explicar los temas de clase, seguido a eso
también utiliza el libro como un recurso para ensefiar, dando como resultado que no se
implementan diferentes tipos de actividades que permitan que los estudiantes se sientan
mas motivados y comprometidos en el aula de clases. (Zabalza, 2007) expresa que la
educacion tradicional limita a los estudiantes en su proceso de aprendizaje, en donde el docente

solo es fomentador de conocimientos y el estudiante es un receptor de aquellos.

68



En este sentido, la educacion tradicional estd consumida por pensamientos
inadecuados acerca de como ensefiar, en la actualidad esta metodologia se enfrenta a
nuevos retos dentro del ambito educativo ya que con las nuevas tecnologias este requiere
ser modificado y ser vinculado a la nueva era digital creando la necesidad de estar a la
vanguardia en la ensefianza y aprendizaje.

Tabla 6 ,7e gustaria mas la clase de Ciencias Naturales si la profesora usara juegos o
actividades divertidas para enserniarte?

items Frecuencia Porcentaje
Ni en acuerdo, ni es 6 20,00%
desacuerdo
Totalmente de acuerdo 24 80,00%
Total, general 30 100,00%

Elaborado por: Quelal Steffanny

Fuente: Encuesta a estudiantes, noviembre (2023)

Analisis

Como se puede evidenciar en la encuesta a la mayoria de los estudiantes les
gustaria mas la clase de Ciencias Naturales si la docente utilizara juegos o actividades
divertidas para ensefiar en la que los estudiantes sean los principales participes y creadores
de estas actividades, saliendo de lo cotidiano, generando espacios recreativos en donde
también los docentes generen nuevas experiencias. (Torres, 2002) alude que el juego o
las actividades ludicas en el aula sirven para facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje,
siempre y cuando estos tengan un fin educativo y sean planificados con anterioridad, con
una serie de reglas, finalidades y objetivos que permitan el fortalecimiento de diversos

factores en los estudiantes.

Las actividades ludicas facilitan el aprendizaje de conocimientos, conceptos y los
estudiantes no serdn vistos o se sentirdn como robots de aprendizaje o una siempre
grabadora, estos conocimientos en diversas areas pueden contribuir a un desarrollo
integral, saludable, tanto emocional como mental, ademés puede ayudar a fomentar las

relaciones sociales y afectivas con los demas conocimientos adquiridos en el futuro.
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Tabla 7 ;Estarias de acuerdo en que tu docente implemente juegos o diferentes
actividades fuera del aula?

Items Frecuencia Porcentaje
Ni en acuerdo, ni en 5 16,67%
desacuerdo
Totalmente de acuerdo 25 83,33%
Total, general 30  100,00%

Elaborado por: Quelal Steffanny

Fuente: Encuesta a estudiantes, noviembre (2023)

Analisis

Los resultados obtenidos arrojaron que los estudiantes estan totalmente de acuerdo
en que la docente implemente actividades en las que implique salir del aula de clases en
donde implique aplicar diferentes actividades innovadoras, permitiéndose salir de lo
diario de la aplicacion de lapiz-papel. (Juarez, 2014) es importante sefialar que el cambio
de un modelo centrado en la ensefianza y otro centrado en el aprendizaje requiere de optar
por desarrollar nuevas habilidades tanto por parte de los estudiantes como de los docente,
el implementar actividades innovadoras en el aula de clases puede ayudar a fomentar la

participacion y la motivacion que son elementos necesarios para una buena ensefianza.

Ademas, se puede considerar a esto como una virtud ya que busca que los alumnos
sean autdbnomos, que generen su propio aprendizaje de una manera factible, que se sepan
enfrentar ante situaciones de la vida cotidiana y tengan un pensamiento critico, con la
capacidad de saber aprender. Por otra parte, los docentes deben tener una actitud positiva
y abierta al asumir un papel tan importante como es formar la educacion de muchas
personas, es por ello bajo esa perspectiva los docentes deben conocer y comprender la
realidad de cada estudiantes, generando un ambiente de apoyo e impulsando sus

capacidades.

3.1.3 Categoria Aprendizaje Ciencias Naturales

En el contexto del aprendizaje de Ciencias Naturales, las habilidades cognitivas
emergen como elementos fundamentales para la comprension y asimilacién de conceptos

cientificos complejos. La ciencia se basa en la observacion cuidadosa. Los resultados
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revelaran la capacidad de los estudiantes para observar, identificar patrones, y hacer
inferencias a partir de sus observaciones en el contexto de Ciencias Naturales. Los
resultados detallados del analisis sugieren que los estudiantes demuestran una inclinacion
positiva hacia el aprendizaje de conceptos tedricos cuando se integran con actividades
recreativas. Esto apunta hacia la idea de que la combinacion de elementos ludicos y
tedricos no solo hace que el proceso de aprendizaje sea mas atractivo, sino que también
potencia la retencion de conceptos, brindando asi una experiencia de aprendizaje mas

efectiva y enriquecedora.

Tabla 8 Segun tu opinion, ;Crees que los juegos motivan el aprendizaje de Ciencias

Naturales?
Items Frecuencia Porcentaje
A veces 13 43,33%
Nunca 2 6,67%
Siempre 15 50,00%
Total, general 30 100,00%
Elaborado por: Quelal Steffanny
Fuente: Encuesta a estudiantes, noviembre (2023)
Analisis

Los resultado obtenidos dieron como resultado que los estudiantes estan de
acuerdo en que las actividades ludicas o los juegos pueden motivar el aprendizaje de los
estudiantes dando como resultado un mejor aprendizaje y la mejor retencion de
contenidos. (Burbano & Paz, 2016) mencionan que la motivacion juega un papel esencial
en los estudiantes y la aplicacion de las actividades ladicas, ya que permite mejorar la
capacidad para aprender, mejorar ciertos comportamientos o conductas del estudiante y

mejorar el desarrollo y la comunicacion de un grupo determinado.

Un estudiante que se sienta motivado en el aula de clases siempre tendrd una
actitud positiva y esto le permitird aprender de una mejor manera, ademas desde el punto
de vista educativo la motivacién juega un papel muy crucial ya que esto condiciona la
capacidad de aprender. La motivacion actia como un motor para el aprendizaje, cuando
los estudiantes estan motivados, estan mas inclinados a comprometerse en el proceso de

aprendizaje.
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Tabla 9 ;Con qué frecuencia tu docente utiliza juegos o actividades divertidas para
aprender Ciencias Naturales?

Items Frecuencia Porcentaje
Nunca 21 70,00%
Ocasionalmente 9 30,00%
Total, general 30  100,00%

Elaborado por: Quelal Steffanny

Fuente: Encuesta a estudiantes, noviembre (2023)

Analisis

De acuerdo con la encuesta realizada se logro evidenciar que la mayoria de los
estudiantes respondieron que la docente no aplica juegos o actividades divertidas para
ensefar Ciencias Naturales, lo que puede generar implicaciones negativas en el proceso
de ensenanza aprendizaje en los estudiantes. (Torres, 2010) refiere que la ausencia de
actividade ludicas puede afectar la retencion de conocimientos en los estudiantes, la
ensefianza tradicional puede generar felanecias en los estudiantes ya que suelen ser
receptores pasivos de informacion, ya que este modelo no fomenta la participacion activa,
tampoco genera el compromiso personal con la materia.

La participacion en actividades divertidas no solo aumenta el atractivo del proceso
de aprendizaje, sino que también contribuye a fortalecer la comprension de conceptos
mediante la practica y la aplicacién en situaciones practicas. La ausencia de estas

experiencias podria resultar en desafios para que los estudiantes recuerden y apliquen los

Tabla 10 ;Consideras que las actividades ludicas te ayudarian a recordar la

informacion de manera mas efectiva?

Items Frecuencia Porcentaje
Ni en acuerdo, ni en 6 20,00%
desacuerdo
Totalmente de acuerdo 24 80,00%
Total, general 30  100,00%

Elaborado por: Quelal Steffanny

Fuente: Encuesta a estudiantes, noviembre (2023)
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Analisis

La aplicacion de actividades ludicas permitiria que los estudiantes puedan recordar
la informacion de conceptos, teorias de una mejor manera, ya que al ser aplicadas de una
formas mas divertida permitird la retencion de estos. (Manzano, 2022) alude que las
actividades ludicas no solo hacen que el aprendizaje sea memorable, sino que también
generan el desarrollo de habilidades cognitivas y emocionales, permitiendo estimular el
pensamiento critico, la toma de decisiones, la resoluciéon de problemas y el trabajo

colaborativo entre pares.

Al permitir que los estudiantes se involucren o sean participes de un enfoque mas
interactivo o divertido puede generar espacios en lo que los estudiantes liberen el estrés
académico, o ayuden a mejorar diversos factores como la ansiedad o apatia a diversas
materias. Es por ello que no solo optimizan la retencion de conocimientos, si bien es cierto
es un factor muy positivo ya que se involucran activamente en el proceso de aprendizaje,
lo que les permite experimentar los conceptos de manera practica. Esta experiencia
practica contribuye a la formacion de conexiones significativas en el cerebro, lo que
favorece la retencion a largo plazo., pero también ayuda a enriquecer diversas habilidades

hacia el aprendizaje

Tabla 11 ;Consideras que las actividades motivacionales (incentivos, dinamicas,
creatividad en clase, trato agradable y atento) aplicadas por tu docente te permiten

prestar mayor interés por aprender Ciencias Naturales?

Items Frecuencia Porcentaje
A veces 8 26,67%
Siempre 22 73,33%
Total, general 30  100,00%

Elaborado por: Quelal Steffanny

Fuente: Encuesta a estudiantes, noviembre (2023)

Analisis

Se logro evidenciar que los estudiantes consideran que las actividades

motivacionales en el aula de clases siempre seran positivas y les permitird prestar mayor
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atencion por aprender dado que la efectividad de estos incentivos puede variar entre
preferencias individuales, ademas pueden proporcionar un estimulo positivo para
participar activamente en las clases cuando se incorporan sistemas de incentivos, ya sea
a través de recompensas o reconocimientos ayuda a crear un ambiente que promueve la
competencia saludable y el logro personal. Estos elementos motivacionales no solo hacen
que la materia sea mds atractiva, sino que también refuerzan la importancia de la
participacion y el esfuerzo individual. (Vegas & Umansky, 2005) sefialan que las
actividades creativas en clases tienen un impacto positivo en el interés por las Ciencias
Naturales, el trato agradable y los incentivos por parte del docente pueden generar un
ambiente apropiado de aprendizaje en donde la empatia y la disposicion del docente por
aclarar dudad o responder preguntar, brindar apoyo y fomentar el dialogo puede ser

significativo y comodo para el ambiente escolar.

Las actividades motivacionales, incluyendo incentivos, dindmicas creativas, y un
trato agradable por parte del docente, han demostrado ser elementos clave que influyen
positivamente en mi interés por aprender Ciencias Naturales. Estas estrategias no solo
hacen que la materia sea mas atractiva, sino que también promueven un ambiente de

aprendizaje enriquecedor que favorece mi participacion y comprension de la materia.

3.2.- Entrevista dirigida a los docentes de séptimo afio de Educacion Basica de la

Unidad Educativa “Luis Leoro Franco”

3.2.1. Datos generales
Los tres docentes tutores de séptimo aflo de educacion basica que estan encargados del
area de Ciencias Naturales respondieron a las ocho (8) interrogantes planteadas con
respecto al uso de actividades ludicas. A continuacion, se presentan los resultados
obtenidos, en los que se ha consensuado en un solo resumen los aspectos mas relevantes

en base a las respuestas.

1.- Segun su opinion ;Como ayudaria la integracion de actividades ludicas a

desarrollar 1a motivacion en los estudiantes?

Los educadores del séptimo afio de educacidon basica dentro de la pregunta;
responden que, el aprendizaje mediante actividades o trabajos recreativos que les permita

desarrollar la motricidad, utilizacién de materiales, es en donde el estudiante se puede

74



sentir motivado por aprender, siempre y cuando estas sean planificadas con anterioridad
y sigan una secuencia en la que se mantenga el orden en el aula. También, mencionaron
que como docentes tienen que ser mas practicos con los estudiantes, no llevar una clase
mondtona, sino que ayudandose de actividades innovadoras con el apoyo de la tecnologia
permitiéndose asi obtener mejores resultados.

(Caballero, 2021) en su articulo menciona que la ladico tiene gran influencia en
la motivacion de los estudiantes tanto en la motivacion intrinseca como extrinseca en la
que los beneficiarios se sienten impulsados a participar en las actividades académicas por
el placer de satisfaccion que obtienen, mas que por algln tipo de recompensa. Esto puede
generar un compromiso mas profundo e igualitario por todos.

Los docentes al ser mas practicos que tedricos pueden enfocarse en el desarrollo
y potencializar las habilidades de los estudiantes que generan dia a dia, Esto permite
preparar al estudiante no solamente para el éxito académico, sino que también en el
ambito laboral y a lo largo de su vida. En conjunto todos los aspectos que se relacionan

generan una educacion de calidad y calidez.

2.- Podria comentarnos ;Como la ludica aportaria en la ensefianza de Ciencias

Naturales?

Los entrevistados sefialan que la ludica portaria de una manera positiva en la
educacion y en el area de Ciencia Naturales siempre y cuando esta sea usada de buena
manera, la lidica aportaria en diferentes tematicas como: imitacion de animales o la
conexion directa con la naturaleza para tratar diverso temas, también con la utilizacion de

material concreto o laboratorios a la disposicion.

(Quintero & Quintero, 2014) aluden que la ludica es una herramienta que aporta
dinamismo a la educacién permitiendo que los estudiantes interactien entre si,
comprendiendo se una manera practica los conceptos tedricos de las distintas materias,

ya que han sido vistos como conceptos que se manejan con poca interaccion.

Las actividades Iluadicas son beneficiosas por que proporcionan una
retroalimentaciéon inmediata, permitiendo que el estudiante entienda rapidamente sus
erros y aciertos, ademds facilita la aplicacion practica del conocimiento adquirido,

muchas de las veces simulando un espacio de situaciones de la vida real.
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3.- ;Podria mencionar algunos ejemplos de actividades lidicas que ha utilizado con

éxito en sus clases de Ciencias Naturales?

Los entrevistados explican que casi no utilizan actividades ludicas en el aula de
clase por la falta de tiempo o por el control en el grupo de estudiantes, pero cuando lo han
aplicado han realizado actividades ludicas en diferentes temas como: animales
vertebrados e invertebrados con la imitacion de sonidos, los movimientos, dramatizacion
de como viven y como se alimentan, y actividades en donde los estudiantes pueden estar

en contacto con la naturaleza.

(Rupérez & Verde, 2019) en su guia didactica de actividades mencionan que una
cualquier actividad con previo anticipo y planificacion siempre es beneficiosa para los
estudiantes ya que al seguir una ruta de implementacion esta tendra un objetivo al que se

debe llegar y lograr.

El realizar experimentos practicos en donde se ilustren los conceptos basicos,
como la germinacion de semillas, las reacciones quimicas, los estudiantes pueden sentirse
felices y activos en la educacion. También crear juegos de mesa relacionados con temas
de Ciencias Naturales pueden ser valiosos, en los que se incluya preguntas y desafios que
los estudiantes deben resolver para avanzar en el juego. Esto combina diversion y

aprendizaje de manera efectiva.

4.- ;Podria relatar algunos desafios que ha enfrentado al implementar actividades

ludicas en el aula de Ciencias Naturales?

Los docentes mencionaron que los desafios que han encontrado en su trayectoria
es la tecnologia, mencionaron que en la institucion educativa el desafio mas grande es no
tener proyectores o materiales necesarios que ayuden a generar un aprendizaje mas
interactivo, otro factor es la disciplina de los estudiantes ya que cuando se realiza este
tipo de actividades existen estudiantes que lo toman como un juego o una broma sin
ninguna finalidad, y como docentes tienen la obligacion de hacerles ver que en realidad

es parte de su conocimiento.

(Tapia & Giler, 2018) mencionan que la tecnologia en el siglo XXI ha sido un
desafio enorme para algunos docentes dado que ha tenido una evolucidén y un cambio

radical en sus vidas, en la educacion las Tics son herramientas muy importantes, éstas
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traen consigo una serie de ayudas como son: la comunicacion, el trabajo colaborativo, la

investigacion, obtener informacion, etc.

Los desafios en la educacion se han visto notables cuando se aplica la ludica ya
que existe falta de acceso a materiales o recursos adecuados que pueden ser utilizados
para la implementacion de estas, muchas de las veces los docentes se limitan a realizar

estas actividades por tal motivo.

5.- (Ha notado un aumento en la participacion y el entusiasmo de los estudiantes
cuando utiliza actividades ladicas en comparacion con métodos de ensefianza mas

tradicionales?

Los docentes han notado un aumento considerable en el entusiasmo de los
estudiantes cuando se sale de lo cotidiano y se implementa actividades ludicas ya que al
estar en contacto e interactuando con los demés le permite recordar la teoria con mas
facilidad, participa activamente y colabora en las clases, ademds lo ludico hace que el

estudiante desarrolle su imaginacion y creatividad.

Anaya & Anaya ( 2010) en su articulo mencionan que la mayoria de los docentes
se preocupan mas por que los estudiantes aprendan los contenidos, se preocupan mas por
que sean solo receptores de la informacion, sin embargo, no le dan importancia a la

motivacion o desmotivacion que los estudiantes pueden llegar tener.

Cuando en realidad los docentes deben enfocarse tanto en coémo se siente el
estudiante a la hora de aprender y como lograr que ellos sientan una motivacion al ir a
clases, porque realmente es un problema el que el estudiante no sienta el interés necesario
para aprender, lo cual puede ser generado por diversos factores que el docente también

debe atender y conocer.

6.- ;Qué recomendacion podria dar a docentes para que tomen en cuenta las

actividades ludicas dentro de su planificacion de clase?

Los entrevistados recomiendan a otros docentes o futuros docentes que vienen en
camino que elaboren material didactico o actividades previamente planificadas que sean
acorde a los temas, para que al ser aplicadas aporten para todos, ademas dar prioridad al
estudiante a que descubra su conocimiento, también que se debe priorizar lo practico,
buscar estrategia y tomar la iniciativa para generar una mejora en la calidad de la

educacion.
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(Rossello, 2009) menciona que la planificacion de una clase es de suma
importancia ya que constituye una forma de pensar o de reflexionar sobre el bienestar de
los alumnos, lo que realmente necesitan aprender ademas que se plasman ideas creativas

e innovadoras para el desarrollo de la clase.

En otras palabras, la planificacion es el mejor aliado para un docente ya que se
puede cautelar por el bienestar tanto del estudiante y del docente ya que al tener en claro
lo que el docente quiere lograr el plan de clase le serd de mucha ayuda para el desarrollo
de este, porque un docente bien preparado, que innova y desarrolla nuevas metodologias

es un docente que vale la pena.

7.- ¢En su experiencia, considera que las metodologias convencionales
empleadas en las aulas ecuatorianas afectan el interés y la motivacion de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje de Ciencias Naturales? Si es asi, ;Como

cree que estas metodologias influyen en los estudiantes?

Los docentes consensuaron que las metodologia convencionales empleadas si
afectan el interés y motivacion en los estudiantes ya que la educacion tradicional que es
aplicada no genera buenos conocimientos, no se realiza un seguimiento al estudiante y no
son innovadoras, también consideran que falta capacitacion docente con las nuevas

tecnologias o metodologias nuevas que pueden ser aplicadas.

Isch (2011) menciona que la educacion ecuatoriana presenta muchos desafios
relacionados uno de ellos es la calidad de la educacion ya que se sigue buscando una
mejor formacion en los docentes y que ellos actualicen sus métodos pedagdgicos y

garanticen altos estandares de calidad educativa en todo el pais.

Por ello se considera un aspecto necesario e importante que los docentes estén en
constantes capacitaciones, en las que aprendan un poco mas de coémo mejorar sus métodos
de ensefanza, o a la vez aprendan mas acerca del uso de las nuevas tecnologias, como
bien sabemos estamos en una era digital en la que la tecnologia es de suma importancia
y que mejor que sacar provecho de eso y aplicar en las clases las herramientas
pedagogicas que se conocen hoy en dia como son kahoot, quizziz, educaplay, edmodo,

etc.

8.- Podria mencionar ;Qué medio didactico considera que mejoraria la

enseflanza de Ciencias Naturales?
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Los entrevistados mencionaron que el medio didactico que les serviria y mejoraria
la ensefnanza seria la creacion de un una guia didéctica en la que se detalle las actividades
ludicas que se pueden aplicar en los temas acorde a la asignatura, ademas mencionaron

que seria factible realizarlo en la web para tener una mejor facilidad de utilizacion.

(Aguilar, 2004) alude que una guia didactica cumple diversas funciones en el
ambito escolar, desde sugerencias para abordar un material de estudio o actividades que

puedan ser de uso practico para los docentes y estudiantes en determinadas asignaturas.

Una guia didactica es una herramienta de apoyo para el docente ya que
dependiendo de la teméatica que aborda la guia puede ser de gran beneficio, estas guias
suelen incluir informacion detallada sobre los temas a tratar, estrategias de ensefianza,
actividades sugeridas, recursos necesarios, evaluacion del aprendizaje y cualquier otra
informacion relevante para el proceso educativo. Pueden adaptarse a diferentes niveles
educativos, desde la educacion basica hasta la educacion superior, y abarcar diversas

disciplinas y areas tematicas.

CAPITULO IV: PROPUESTA

4.1. Nombre de la propuesta
Guia didactica “Juguemos con los seres vivos” con actividades para séptimo

grado de la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco”

4.2. Presentacion de la guia

La importancia de generar actividades ludicas en los estudiantes radica en que se
puede generar aumento en la motivacion y participacion del alumnado, la guia estd
enfocada en el docente en funcion a la ensenanza de las Ciencias Naturales, en la que los
principales beneficiarios sean los nifios de la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco” por
ende, los contendidos a tratar en la guia didactica se encuentran dentro del curriculo de
dicha area, tomando como referencia el bloque curricular 1 denominado “Los seres vivos
y su ambiente” en los cuales se encuentra el siguiente temario: seres vivos, tipos de
células, el microscopio Optico, clasificacion de los seres vivos, clasificacion del reino
animal, en la cual se especificara actividades lidicas y recreativas para cada uno de estos
temas, detallando la destreza con criterio de desempefio, el objetivo, los recursos, el

desarrollo de la actividad paso a paso.
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El proceso de ensefanza aprendizaje de las diferentes materias con la ayuda de
material alternativo es un elemento importante en la actualidad, puesto que los nifios se
pueden sentir incentivados a aprender mediante juegos o actividades interactivas, lo que

permitiria una medicion mas amplia de las actitudes y aptitudes que el nifio presenta.

4.3. Objetivos de la propuesta
4.3.1. General

Fortalecer el aprendizaje de los estudiantes mediante el uso de actividades ludicas
en la materia de Ciencias Naturales, en nifios de 11 a 12 afios de la Unidad Educativa

“Luis Leoro Franco”

4.3.2. Especificos
Motivar el aprendizaje de los estudiantes en el area de Ciencias Naturales a través

de actividades ludicas.

Seleccionar las destrezas del curriculo nacional que correspondan al bloque

curricular de seres vivos en el area de Ciencias Naturales.

Disefiar actividades ludicas en la materia de Ciencias Naturales que promuevan la

participacion y la colaboracion entre los estudiantes.

4.4. Contenidos curriculares a tratarse

Los contenidos a tratarse enfocados en el curriculo de educacion general basica
preparatoria (EGB preparatoria) del Ministerio de Educacion son los seres vivos, tipos de
células, el microscopio Optico, clasificacion de los seres vivos, clasificacion del reino

animal.

Actividad 1: “Bingo de los seres vivos™ en esta actividad los estudiantes participan
en un juego educativo que se centra en identificar y clasificar seres vivos y conocer un
poco acerca de sus células, a través de un bingo tematico, los estudiantes se sumergen en
reconocer y vincular caracteristicas especificas de distintos organismos. Esta dinamica
busca estimular la comprension de la diversidad bioldgica y facilitar el aprendizaje de

conceptos importantes.

Actividad 2: “Carrera celular” en esta actividad los estudiantes realizaran un
desafio en el que se encontraran con una serie de obstaculos para llegar a la meta final y
armar un rompecabezas de una célula ya sea eucariota o procariota, esta actividad

proporciona una experiencia practica y educativa
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Actividad 3: “La sinfonia microscopica” en esta actividad los estudiantes
realizaran una cancion con ayuda de instrumentos elaborados por ellos mismo, acerca del

microscopio y sus partes.

Actividad 4: “Museo de los cinco reinos” en esta actividad los estudiantes junto
con la docente crearan un ambiente en el aula en donde simule un museo, para ellos los
estudiantes deberan crear material manipulable y ser muy creativos con la ayuda del tema

Clasificacion de los seres vivos.

Actividad 5: “Zoologico de charadas” en esta actividad los estudiantes deberan
adivinar el animal mediante una mimica, explotando su creatividad con la ayuda del tema

clasificacion del reino animal.

4.5. Ubicacion sectorial
La propuesta a investigar se realiz6 en la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco” ubicada

en la cuidad de Ibarra, provincia de Imbabura.
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DIDACTICA

JUGUEMOS CON
[0S SERES VIVOS

Steffanny Quelal



Es una herramienta que complementa el material de estudio (texto
impreso o digital, video, audio, etc.) con el fin de generar un
ambiente de didlogo de tal modo que el estudiante tenga diversas
posibilidades para mejorar la comprension y el aprendizaje
autonomo.

Ademas, la guia ofrece a los docentes diversas posibilidades para
adaptar las actividades segun las necesidades y los intereses de los
estudiantes, lo que permite una mayor personalizacion del
aprendizaje. Al integrar juegos, experimentos y juegos de roles, la
guia proporciona una experiencia educativa completa que estimula
la curiosidad y el pensamiento critico de los estudiantes, mejorando

asi su comprension y retencion de los conceptos cientificos.

La finalidad de la guia que se detalla a continuacion es proporcionar
actividades a los docentes para ensenar la materia de Ciencias
Naturales de una manera divertida y emocionante, es por ello que se
han adecuado actividades ladicas haciendo énfasis en el bloque
curricular 1 “Seres vivos y su ambiente” con la cual se busca estimular
la curiosidad y el pensamiento critico de los estudiantes, asi como
promover el aprendizaje activo y experiencial. A demas la guia
también tiene como proposito desarrollar habilidades como el trabajo

en equipo, la resolucion de problemas y la comunicacion.



General

e Fortalecer el aprendizaje de los estudiantes mediante el uso de
actividades ladicas en la materia de Ciencias Naturales, en
nifios de 11 a 12 anos de la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco”

Especificos

e Motivar el aprendizaje de los estudiantes en el area de Ciencias
Naturales a través de actividades ludicas.

o Seleccionar las destrezas del curriculo nacional que
correspondan al bloque curricular de seres vivos en el area de
Ciencias Naturales.

e Disenar actividades ludicas en la materia de Ciencias Naturales
que promuevan la participacion y la colaboracion entre los

estudiantes.

Los contenidos a tratarse enfocados en el curriculo de Educacion
General Basica preparatoria (EGB preparatoria) del Ministerio de
Educacion son los seres vivos, tipos de células, el microscopio optico,
clasificacion de los seres vivos, clasificacion del reino animal, cada
uno de ellos respaldado con una planificacion para la ayuda del

docente.




CN.3.11. Indagar, con uso de las TIC y otros recursos, las
caracteristicas de los animales invertebrados, describirlas y
clasificarlos de acuerdo con sus semejanzas y diferencias.

CN.3.1.2. Explorar y clasificar las plantas sin semillas y explicar su
relacion con la humedad del suelo y su importancia para el
ambiente.

CN.3.14. Indagar, con uso de las TIC y otros recursos, la
diversidad de invertebrados de las regiones naturales de Ecuador
y proponer medidas de proteccion frente a sus amenazas.

CN.3.1.5. Indagar, con uso de las TIC y otros recursos, la
diversidad de plantas sin semillas de las regiones naturales de
Ecuador y proponer medidas de proteccion frente a las amenazas

CN.3.1.6. Indagar y describir el ciclo reproductivo de los
vertebrados y diferenciarlos segun su tipo de reproduccion.

CN.3.1.7. Indagar y describir el ciclo reproductivo de los
invertebrados y diferenciarlos segun su tipo de reproduccion.



Actividad Ladica 1

Bingo de los Seres Vivos

-~ Actividad Ladica 2

O Carrera Celular

~ o Actividad Ladica 3

La sinfonia microscopica

-~ o Actividad Ladica 4

o Museo de los cinco reinos
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1. DATOS INFORMATIVOS:

Docente: Steffanny Quelal Area/asignatura: Ciencias Naturales Grado/Curso: Séptimo Paralelo: “C”

Titulo de la unidad de | Seres vivos y su ambiente Tema: Objetivo de aprendizaje: Comprender la biodiversidad

planificacion: Los Seres vivos: la célula en el entorno local,
explorando los diversos seres
Vivos que habitan en esa area

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO DURACION

CN.3.1.1. Indagar, con uso de las TIC y otros recursos, las caracteristicas de los animales | 60 min

invertebrados, describirlas y clasificarlos de acuerdo con sus semejanzas y diferencias.

CN.3.1.2. Explorar y clasificar las plantas sin semillas y explicar su relacion con la humedad
del suelo y su importancia para el ambiente.

Estrategias metodologicas

Recursos

Indicadores de evaluacion

Actividades de evaluacion

Experiencia:

Determinar las
alternativas

concepciones
sobre la célula

https://www.canva.com/desi
gn/DAF___NOrJH4/gxPeGlu
in8A3jHItNugSbg/view?ut
m_content=DAF__NOrJH4
&utm_campaign=designsha
re&utm_medium=link&ut
m_source=editor

Reflexion:
- Realizar las siguientes preguntas:

(Puedes nombrar una funcion
basica que todos los seres vivos

comparten?

Instrumento elaborado
para concepciones
alternativas

Imagen

Texto

I.CN.3.1.2. Identifica las diferencias e importancia del ciclo
reproductivo (sexual y asexual) de los vertebrados e
invertebrados de las regiones naturales del Ecuador, para el
mantenimiento de la vida. (J.3.)

I.CN.3.2.1. Explica con lenguaje claro y apropiado la
importancia de los procesos de fotosintesis, nutricion,
respiracion, relacion con la humedad del suelo e importancia
para el ambiente. (J.3., 1.3.)

- A continuacion, se adjunta el
enlace de la pagina web
wordwall

https://wordwall.net/es/resource
/8494609



https://www.canva.com/design/DAF__N0rJH4/gxPeGIuin8A3jHltNuqSbg/view?utm_content=DAF__N0rJH4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAF__N0rJH4/gxPeGIuin8A3jHltNuqSbg/view?utm_content=DAF__N0rJH4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAF__N0rJH4/gxPeGIuin8A3jHltNuqSbg/view?utm_content=DAF__N0rJH4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAF__N0rJH4/gxPeGIuin8A3jHltNuqSbg/view?utm_content=DAF__N0rJH4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAF__N0rJH4/gxPeGIuin8A3jHltNuqSbg/view?utm_content=DAF__N0rJH4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAF__N0rJH4/gxPeGIuin8A3jHltNuqSbg/view?utm_content=DAF__N0rJH4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAF__N0rJH4/gxPeGIuin8A3jHltNuqSbg/view?utm_content=DAF__N0rJH4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://wordwall.net/es/resource/8494609
https://wordwall.net/es/resource/8494609

- (Crees que la alimentacion es
importante para los seres vivos?

- (Puedes mencionar algo que haga
un animal para mantenerse vivo?

- ;Conoces que es una célula?

Conceptualizacién:

- Indicar una imagen de una célula y
preguntar a los estudiantes si reconocen lo
que es, con la finalidad de despertar su
curiosidad y comprobar cudnto conocen
sobre el tema antes de comenzar la
explicacion.

- Explicar qué es una célula como la unidad
basica de los seres vivos, y se describen sus
funciones principales, como la
reproduccion, el metabolismo y la
capacidad de  respuesta.  También
mencionar las partes de la célula, como el
nicleo, la membrana celular y los
organelos, utilizando textos e imagenes
interactivas para facilitar la comprension.

Aplicacion:
- Desarrollo de la actividad propuesta en la
guia didactica “Bingo de los seres vivos”




. -

ACTIVIDAD

I

iBINGO DE LOS SERES VIVOS!

DESTREZA CON CRITERIO
DE DESEMPENO

CN.3.1.1. Indagar, con uso de las TIC y otros
recursos, las caracteristicas de los animales
invertebrados, describirlas y clasificarlos de
acuerdo con sus semejanzas y diferencias.

CN.3.1.2. Explorar y clasificar las plantas sin
semillas y explicar su relacion con la humedad
del suelo y su importancia para el ambiente.

OBJETIVO:

Comprender y apreciar la
biodiversidad en el
entorno local, explorando
los diversos seres vivos

que habitan en esa area.

TEMA: Los Seres Vivos: La célula N

RECURSOS

-

1. Cartones de bingo impresos con imagenes de diferentes seres

vivos (animales, plantas, insectos, etc.).
2. Fichas o marcadores para cada estudiante.
3. Lapices o marcadores para los estudiantes.

4. Tablero con las definiciones de los conceptos relacionados con

los seres vivos.

5. Premios pequenios para los ganadores (por ejemplo, pegatinas,

dulces, o algun reconocimiento especial).



PASOS DE LAACTIVIDAD

I.Imprime cartones de bingo en donde se encuentren diferentes tipos de

seres vivos y un tablero con definiciones o caracteristicas de acorde al ser

VIVO.

2. Retne a los estudiantes en un lugar al aire libre, colocalos en un

semicirculo y explica que van a jugar al "Bingo de Seres Vivos" para

aprender sobre diferentes seres vivos y sus caracteristicas.

3. Distribuye un carton de bingo, marcadores a cada estudiante.

Explicacion :

Los estudiantes deben escuchar las definiciones de conceptos relacionados
con los seres vivos y marcar las imagenes correspondientes en sus
cartones, en el caso de que la imagen que corresponde a la definicion no
esta, no se marca.

Cuando un jugador haya terminado de remarcar todos los animales de la
tabla del bingo, debera dar un salto y gritar j BINGO !y sera el ganador.
Después de cada "Bingo", revisa las imagenes y las definiciones con los
estudiantes para asegurarte de que comprendan las caracteristicas de los
seres vivos mencionados.

Al terminar cada bingo menciona a los estudiantes las caracteristicas de
los seres vivos: células y sus tres funciones vitales: nutricion, relacion y
reproduccion, para ampliar el conocimiento acerca del tema.

Adicional, cuando salga el concepto de célula, dar una breve explicacion
acerca de las partes de la célula, la célula eucariota y procariota.

Anima a los estudiantes a compartir informacion adicional sobre los seres
vivos que hayan marcado en sus cartones, fomentando la discusion y el
aprendizaje conjunto.

Premia a los ganadores y celebra el aprendizaje de una manera divertida y

’\.‘

positiva.

Ry




EJEMPLO PARA DESARROLLAR LA ACTIVIDAD @

TABLA DE BINGO

FREE

TABLERO DE DEFINICIONES

N
o9

[ 4
Carnivoro majestuoso de la sabana africana, parte del reino
animal.

P
Planta que realiza la fotosintesis, destacada por sus brillantes

flores amarillas.

Organismo perenne con raices, tronco y hojas, fundamental
para la produccion de oxigeno.

Microorganismo unicelular que puede ser beneficioso o
perjudicial, dependiendo de la especie.

-~

Majestuoso mamifero terrestre, conocido por su inteligencia y
tamafio imponente.




RUBRICA PARA EVALUAR LA ACTIVIDAD

Criterio

Excelente (2)

Bueno (1.5)

Aceptable (1)

Insuficiente (O)

Participacion y
COmMpromiso

El estudiante
participa
activamente y
muestra un alto
nivel de

COMPromiso
durante todala
actividad.

El estudiante
participa de
manera
consistente y
muestra

interésenla
actividad.

El estudiante
participa de manera
ocasional y muestra
interés

variable enla
actividad.

El estudiante
muestra poco
interésy
participacion
durantela

actividad.

Colaboracion con
companeros

El estudiante
colabora
activamente con
sus companeros,

contribuyendo de
manecra
significativa al
trabajo en equipo.

El estudiante
colaborade
manecra positiva
con sus
companeros,

contribuyendo al
trabajo en equipo.

El estudiante
colabora de manera
limitada con sus
companeros,

mostrando algunas
dificultades en el
trabajo en equipo.

El estudiante
tiene dificultades
para colaborar
con sus

companeros,
afectando
negativamente al
trabajo en
equipo.

Creatividad en la
resolucion de
problemas

El estudiante
muestra un
enfoque altamente
creativo y original

en laresolucion
de problemas,
aportando ideas
innovadoras.

El estudiante
muestra
creatividad en la
resolucion de

problemas,
aportando ideas
interesantes.

El estudiante
muestra cierta
creatividad en la
resolucion de

problemas, aunque
sus ideas pueden ser
poco originales.

El estudiante
muestra poca
creatividad en la
resolucion de

problemas,
reproduciendo
ideas
convencionales.

Cumplimiento de
instrucciones

El estudiante
sigue todas las
instrucciones de la
actividad de

manera precisay
completa.

El estudiante
sigue la mayoria de
las instrucciones
dela

actividad, con
algunas omisiones
menores.

El estudiante sigue
algunas
instrucciones de la
actividad, con

omisiones
significativas.

El estudiante
tiene dificultades
para scguir las
instrucciones

de la actividad,
afectando su
desempeno.




INCREIBLE PERO CIERTO

Algunas células, como las células nerviosas en tu cerebro,
pueden ser tan largas como desde tu columna vertebral hasta
la punta de tu dedo gordo del pie. Estas células, llamadas

neuronas, forman parte del sistema nervioso y transmiten

senales eléctricas y quimicas por todo tu cuerpo,

permitiéendote  pensar, sentir y moverte. (National
Geographic, 2017)
iEs increible pensar en lo largas y delgadas que
pueden ser algunas células en nuestro cuerpo!




1. DATOS INFORMATIVOS:

Docente: Steffanny Quelal Area/asignatura: Ciencias Naturales Grado/Curso: Séptimo Paralelo: “C”

Titulo de la unidad de | Seres vivos y su ambiente Tema: Tipos de célula Objetivo de aprendizaje: Describir los tipos de células,

planificacion: resaltando sus caracteristicas
y funciones.

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO DURACION

CN.3.1.1. Indagar, con uso de las TIC y otros recursos, las caracteristicas de los animales
invertebrados, describirlas y clasificarlos de acuerdo con sus semejanzas y diferencias.

CN.3.1.2. Explorar y clasificar las plantas sin semillas y explicar su relacion con la humedad

del suelo y su importancia para el ambiente.

60 min

Estrategias metodologicas

Recursos

Indicadores de evaluacion

Actividades de evaluacion

Experiencia:
- Determinar las concepciones
alternativas acerca de las células.
https://n9.cl/5Smr4l

Reflexion:
- Realizar las siguientes preguntas:

- (Crees que todas las células son
iguales? ;Por qué si o por qué
no?

- (Has oido hablar de células
eucariotas y procariotas? ;Qué
diferencias crees que puede haber
entre ellas?

Conceptualizacion:
- Indicar imagenes de dos células
una animal y otra vegetal para que
los estudiantes las observen y

describan, esto los animard a

Instrumento elaborado
para concepciones
alternativas

Imagen

Texto

I.CN.3.2.1. Explica con lenguaje claro y apropiado la
importancia de los procesos de fotosintesis, nutricion,
respiracion, relacion con la humedad del suelo e importancia
para el ambiente. (J.3., 1.3.)

I.CN.3.1.2. Identifica las diferencias e importancia del ciclo
reproductivo (sexual y asexual) de los vertebrados e
invertebrados de las regiones naturales del Ecuador, para el
mantenimiento de la vida. (J.3.)

- Realizar la hoja de trabajo que
se adjunta a continuacion.

[l coloca el nombre de las partes de la céiula animal y vegetal.

[EX Ordena los paiabras en el orden correcto de su formacién.

céulas

érganos

sistamas



https://n9.cl/5mr4l

identificar las diferencias y
similitudes entre ambos tipos de
células.

Explicar a los estudiantes que
existen dos tipos principales de
células: las células animales y las
células vegetales, se describiran
las caracteristicas distintivas de
cada tipo de célula, como la
presencia de cloroplastos en las
células vegetales y la falta de
pared celular en las células
animales. Ademas, se introducira
el concepto de nivel de
organizacion celular, explicando
como las células se organizan en
tejidos, Organos y sistemas en
organismos multicelulares.

Resolver inquietudes y aclarar
cualquier confusiéon que puedan
tener los estudiantes para asegurar
que comprendan correctamente el
tema.

Aplicacion:

Desarrollo de la actividad
propuesta en la guia didactica
“Carrera celular




\e

%3
1!!""”””";}4\1%“ RERA CELULAR!

DESTREZA CON CRITERIO DE OBJETIVO
DESEMPENQO

CN.3.1.1. Indagar, con uso de las TIC y otros
recursos, las caracteristicas de los animales

Describir los tipos de
células, resaltando sus

caracteristicas y
invertebrados, describirlas y clasificarlos de funci
unciones.
acuerdo con sus semejanzas y diferencias.
. . L/
CN.3.1.2. Explorar y clasificar las plantas sin \ 4
. L ./ N e o ~
semillas y explicar su relacion con la humedad \ I
del suelo y su importancia para el ambiente. \ o
/s ° \
. , ‘ g/
TEMA: Tipos de células 9. & ‘ ¢
/T -0t —
4
s <N
RECURSOS N

1. Cartulina o papel grande

2.Imagenes de las partes de la célula

3.Conos o cintas adhesivas para marcar el inicio y la meta

4. Marcadores y lapices de colores

5.Parlante con musica

6. Tijeras

7.Pegamento

8.Tarjetas pequenias con el tipo de célula (eucariota, procariota,
pluricelular)

9.Stickers o recortes de diferentes colores. ) ",’,’,””’"h



”””’"’"h

PASOS DE LAACTIVIDAD

1. Coloca conos o cintas adhesivas para marcar el inicio y la meta en el area de
juego, esta debe ser en un area al aire libre, para que los estudiantes tengan
mayor facilidad de moverse.

2. En el lugar de la meta, busca una pared y coloca una cartulina grande para
armar la célula.

3. Divide a los estudiantes en dos grupos iguales (lo puedes hacer mediante la
dinamica, de enumeracion).

4. Los estudiantes deberan elegir un lider el cual se acercara donde la docente a
recibir las imagenes que conforman la parte de la célula, los demas integrantes
se organizaran en una fila, y se colocaran atras de los conos que marcan el
Imicio.

Explicacion :

e La docente indicara una imagen como modelo de célula eucariota y
procariota, con la cual los estudiantes deberan observar detalladamente vy
memorizar como esta conformada la célula.

 Los estudiantes deberan salir uno por uno, en manera de relevo en direccién a
la meta cuando lo indique la docente.

e Mientras el estudiante que sali6 hacia la meta no haya llegado a topar la mano
de su compariero, no podran salir, ni seguir con el juego.

e El primer estudiantes que este en la fila debera llevar la imagen hacia la meta y
colocarla en la cartulina pegada en la pared, pero para ello la docente
establecera ciertos desafios que debe cumplir hasta llegar a la meta ejemplo: Ir
saltando en un pie, correr de espaldas, ir haciendo sapitos, la docente pude
agregar el nivel de dificultad que desee

e Cuando hayan finalizado con las imagenes, seguiran por colocar los nombres
correspondientes de cada parte.

e Se puede colocar musica para la realizacion de esta actividad.

e Cuando todos los estudiantes hayan concluido con formar la célula, la
docente dara una retroalimentacion para explicar de mejor manera las partes y
funciones de dichas células.

ORI AR



L

EJEMPLO PARA DESARROLLAR LAACTIVIDAD

IMAGEN DE LA CELULA A INDICAR

PARTES Y NOMBRES A FORMAR

Membrana

Nicleo

Citoplasma

Célula animal




\

RUBRICA PARA EVALUAR LA ACTIVIDAD

Criterio

Excelente (2)

Bueno (1.5)

Aceptable (1)

Insuficiente (O)

Participaciony
COmMpromiso

El estudiante
participa
activamente y
muestra un alto
nivel de

Compromiso
durante todala
actividad.

El estudiante
participa de
manera
consistente y
muestra

interés enla
actividad.

El estudiante
participa de manera
ocasional y muestra
interés

variable enla
actividad.

El estudiante
muestra poco
interésy
participacion
durante la

actividad.

Colaboracion con
companeros

Ll estudiante
colabora
activamente con
Sus companeros,

contribuyendo de
manera
significativa al
trabajo en equipo.

El estudiante
colaborade
manecra positiva
consus
companeros,

contribuyendo al
trabajo en equipo.

El estudiante
colabora de manera
limitada con sus
companeros,

mostrando algunas
dificultades en ¢l
trabajo en equipo.

El estudiante
tiene dificultades
para colaborar
consus

companeros,
afectando
negativamente al
trabajo en
equipo.

Creatividad en la
resolucion de
problemas

El estudiante
muestra un
enfoque altamente
creativo y original

enlaresolucion
de problemas,
aportando idecas
innovadoras.

El estudiante
mucstra
creatividad en la
resolucion de

problemas,
aportando idecas
interesantes.

El estudiante
muestra cierta
creatividad en la
resolucion de

problemas, aunque

sus ideas pueden ser

poco originales.

El estudiante
muestra poca
creatividad enla
resolucion de

problemas,
reproduciendo
idcas
convencionales.

Cumplimiento de
instrucciones

El estudiante
sigue todas las
instrucciones de la
actividad de

manera precisay
completa.

El estudiante
sigue la mayoria de
las instrucciones
dela

actividad, con
algunas omisiones

menores.

El estudiante sigue
algunas
instrucciones de la
actividad, con

omisiones
significativas.

Ll estudiante
tiene dificultades
para scguir las
instrucciones

de la actividad,
afectando su
desempeno.




Las células eucariotas suelen ser mucho mas grandes y

complejas que las células procariotas. Mientras que las

células eucariotas pueden llegar a tener tamanos de
hasta 100 micrometros de diametro, las células
procariotas suelen ser mas pequenas, con tamanos
que van desde 0.2 hasta 2 micrometros (Karp, 2019).




1. DATOS INFORMATIVOS:

Docente: Steffanny Quelal Area/asignatura: Ciencias Naturales Grado/Curso: Séptimo Paralelo: “C”

Titulo de la unidad de | Seres vivos y su ambiente Tema: Microscopio dptico Objetivo de aprendizaje: Comprender el

planificacion: funcionamiento bésico del
microscopio optico,
identificando  sus  partes
principales

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO DURACION

CN.3.1.1. Indagar, con uso de las TIC y otros recursos, las caracteristicas de los animales | 60 min

invertebrados, describirlas y clasificarlos de acuerdo con sus semejanzas y diferencias.

Estrategias metodologicas

Recursos

Indicadores de evaluacion

Actividades de evaluacion

Experiencia:
- Determinar las concepciones
alternativas acerca del
microscopio optico.

https://acortar.link/doleud

Reflexion:
- Realizar las siguientes preguntas:

- /Coémo crees que podemos ver
cosas muy pequefias que no
podemos ver a simple vista?

- (Qué saben sobre el
microscopio? ;jPara qué crees que
se utiliza?

- (Crees que el microscopio y la
lupa tienen la misma funcion?

- (/Qué piensan que podriamos
observar con un microscopio que
no podemos ver una simple vista?

Instrumento elaborado
para concepciones
alternativas

Imagen

Texto

- A continuacion, se adjunta el

I.CN.3.1.1. Identifica a los invertebrados representativos de las | link:
regiones naturales del Ecuador, en funcién de sus semejanzas y | https://wordwall.net/es/resource

diferencias, su diversidad, las amenazas a las que estan|/27227840

expuestos y propone medidas para su proteccién. (J.3., 1.1.)



https://acortar.link/doleud
https://wordwall.net/es/resource/27227840
https://wordwall.net/es/resource/27227840

Conceptualizacion:

Indicar una  imagen  del
microscopio y una lupa a los
estudiantes y se les invitard a
describir qué ven y como creen
que funciona. se les animara a
imaginar las posibilidades de ver
el mundo a través de un
microscopio y a compartir sus
ideas sobre lo que podrian
descubrir.

Explicar a los estudiantes qué es
una lupa ocular y sus partes, y qué
es un microscopio, sus partes y
diferencias entre los  dos,
mediante la ampliacion de la
imagen. Se les ensefiard las partes
de ambos instrumentos y se
destacaran las diferencias clave
entre ellos, como la capacidad de
ampliacion y el uso especifico
para distintos propdsitos.

Resolver inquietudes y aclarar
cualquier confusion que puedan
tener los estudiantes para asegurar
que comprendan correctamente el
tema.

Aplicacion:

Desarrollo de la actividad
propuesta en la guia didactica
“Sinfonia microscépica”




ACTIVIDAD 3
jLA SINFONIA MICROSCOPICA!

DESTREZA CON CRITERIO
DE DESEMPENQ

CN.3.1.1. Indagar, con uso de las
TIC 'y otros recursos, las
caracteristicas de los animales
invertebrados,  describirlas y
clasificarlos de acuerdo a sus
semejanzas y diferencias.

OBJETIVO

Crear  una  cancion
divertida y pegajosa que
ayude a los estudiantes a
comprender el
funcionamiento basico del
microscopio optico,
identificando sus partes
principales

teMA: EI mieroscopio ‘

optico

RECURSOS

¥
w'’
<*

o

1. Papel y lapices de colores para que los estudiantes

puedan escribir y dibujar sus ideas para la letra y la

melodia de la cancion.

2. Instrumentos musicales como guitarras, flautas,

tambores, bombos, maracas (estos pueden ser creados

por ellos mismos)

3.Fichas con la informacion requerida

4. Acceso a las tecnologias para buscar inspiracion

musical




,

I PASOS DELAACTIVIDAD

o

1. Primero la docente debera armar grupos de estudiantes de 6

personas o mas dependiendo del grupo con el que vaya a
trabajar ya sean por afinidad o por orden de lista.

Explicacion:

Mientras los estudiantes permanecen en sus puestos, la
docente explicara que la actividad a realizarse sera una cancion
acerca de las partes del microscopio para ello primero se
indicara una imagen del microscopio y se debera dar una
breve explicacion acerca de lo que es, su funcionalidad y sus
partes y la diferenciacion entre este y la lupa optica.

Se explicara que la cancion a crear debera tener una melodia
con los instrumentos previamente requeridos y una letra
inventada por todos los miembros del grupo.

La cancion debera durar como minimo 2 minutos y en la letra
debera contener el que es y las partes del microscopio optico,
el titulo de la cancion debera ser ingenioso y creativo, todos los
estudiantes deben participar y también acompariarla con una
coreografia.

La docente proporcionara una fichas en las que se encuentra la
informacion para que los estudiantes se puedan guiar.

Luego de resolver dudas acerca de la actividad la docente dara
la indicacion de que los grupos salgan hacia el patio o al lugar
que ellos se sientan comodos para empezar con la realizacion
de la cancion.

Se tomara un tiempo estimado de 45 minutos.

Cada grupo debera presentar ante sus comparieros la cancion
creada acompanada de una pequenia coreografia.

Al final, se tendra una breve discusion sobre la experiencia
realizando preguntas de : ;Como les ayudd la actividad a
recordar las partes del microscopio? ;Qué fue lo mas divertido
de crear la cancion?

E—— T IEEE 4.

)



FT T T T s s s s s s N

—_—

EJEMPLO PARA DESARROLLAR LA ACTIVIDAD \

FICHAS CON INFORMACION

El microscopio es un instrumento optico que sirve para ampliar la imagen vy
poder apreciar elementos muy pequenos que no podemos ver a simple vista.
Consta de varias lentes que permiten obtener una imagen aumentada. Pue-
den aumentar de 100 a unas 2500 veces el tamarfo original.

Objetivos: Son las lentes mads Tomillos: Permiten enfocar la Lente ocular. Aumenta la imagen

préximas al objeto que quere- imagen. El macrométrico para que llega del objetivo

mos observar. un enfoque rapido y el micro-
matrico para un enfoque Mmas

S it Brazo: Pieza que sostiene las

lentes.

Plating: Pieza donde se coloca Pie: B = |
. = " al rindes
la muestra. Tiene un orificio que -::I:f'. Ifs" e Revolver. Pieza giratoria que
permite el paso de la luz E sosfiene los objetivos.
Dispone de unas pinzas para

sujetar la preparacion.
Fuente de luz: llumina la muestra.

EJEMPLO DE CANCION

Titulo: "Microscopio en Armonia"

Verso 1:
En ellaboratorio con alegria, Vamos a explorar con maestria. El microscopio nos va a I
ayudar, A ver lo que no podemos mirar. I

Coro:
iOcular, objetivo y platino, Partes del microscopio en armonia! Conlaluzy lalente
adecuada, El mundo microscépico se revela sin nada.

Verso 2:
El ocular es por donde miramos, La imagen ampliada que buscamos. El objetivo nos
acercamas adn, A las células y microorganismos, jqué puntual!

Coro:
jOcular, objetivo y platino, Partes del microscopio en armonia! Conlaluzy lalente
adecuada, El mundo microscoépico se revela sin nada.

Verso 3:
La platina sostiene la muestra con cuidado, Para que no se mueva ni un milimetro a su
lado. Y con el tornillo de enfoque preciso, Obtenemos imagenes con mucho juicio.

Coro:
iOcular, objetivo y platino, Partes del microscopio en armonia! Conlaluzylalente
adecuada, El mundo microscépico se revela sin nada.

o
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RUBRICA PARA EVALUAR LA ACTIVIDAD

Criterio

Excelente (2)

Bueno (1.5)

Aceptable (1)

Insuficiente (O)

Participaciony
COMpromiso

El estudiante
participa
activamente y
muestra un alto
nivel de

COMPromiso
durante todala
actividad.

El estudiante
participa de
manera
consistente y
mucstra

interés enla
actividad.

El estudiante

participa de manera
ocasional y muestra

interés
variable en la
actividad.

El estudiante
muestra poco
interésy
participacion
durantela

actividad.

Colaboracion con
companeros

El estudiante
colabora
activamente con
Sus companeros,

contribuyendo de
manera
significativa al
trabajo en equipo.

El estudiante
colabora de
manera positiva
con sus
companeros,

contribuyendo al
trabajo en equipo.

El estudiante

colabora de manera

limitada con sus
companeros,

mostrando algunas

dificultades en el
trabajo en equipo.

El estudiante
tiene dificultades
para colaborar
con sus

companeros,
afectando
negativamente al
trabajo en
equipo.

Creatividad en la
resolucion de
problemas

El estudiante
muestra un
enfoque altamente
creativo y original

enlaresolucion
de problemas,
aportando ideas
innovadoras.

El estudiante
muestra
creatividad en la
resolucion de

problemas,
aportando ideas
interesantes.

El estudiante
muestra cierta
creatividad en la
resolucion de

problemas, aunque
sus ideas pueden ser

poco originales.

El estudiante
muestra poca
creatividad en la
resolucion de

problemas,
reproduciendo
ideas
convencionales.

Cumplimiento de
instrucciones

El estudiante
sigue todas las
instrucciones de la
actividad de

manera precisay
completa.

El estudiante
sigue la mayoria de
las instrucciones
dela

actividad, con
algunas omisiones
menores.

El estudiante sigue
algunas
instrucciones de la
actividad, con

omisiones
significativas.

El estudiante
tiene dificultades
para seguir las
instrucciones

de la actividad,
afectando su
desempeno.

-
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En una pequena ciudad neerlandesa, Zacharias
Janssen, un fabricante de lentes, y su hijo Hans
trabajaban juntos en su taller. Un dia, mientras
probaban diferentes combinaciones de lentes, //
descubrieron que al unir dos tubos de laton con  /,
lentes en cada extremo, podian ver objetos/ /
diminutos ampliados. \
Emocionados por su hallazgo, mostraron el \
invento a su familia y amigos. Todos quedaron v
maravillados al poder ver detalles antes invisibles \

a simple vista. Pronto, la noticia se extendio y los

cientificos de todo el pais llegaron para ver el
increible invento de los Janssen. (Sanchez & /

Cuevas, 2009). — /

y \\ y
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1. DATOS INFORMATIVOS:

Docente: Steffanny Quelal Area/asignatura: Ciencias Naturales Grado/Curso: Séptimo Paralelo: “C”

Titulo de la unidad de | Seres vivos y su ambiente Tema: Clasificacion de los seres | Objetivo de aprendizaje: Investigar y clasificar la

planificacion: vivos diversidad de los seres vivos
en los cinco  reinos,
identificando  caracteristicas
distintivas y ejemplos
representativos de cada uno.

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO DURACION

CN.3.1.1. Indagar, con uso de las TIC y otros recursos, las caracteristicas de los animales
invertebrados, describirlas y clasificarlos de acuerdo con sus semejanzas y diferencias.

CN.3.1.4. Indagar, con uso de las TIC y otros recursos, la diversidad de invertebrados de las
regiones naturales de Ecuador y proponer medidas de proteccion frente a sus amenazas.

CN.3.1.5. Indagar, con uso de las TIC y otros recursos, la diversidad de plantas sin semillas
de las regiones naturales de Ecuador y proponer medidas de proteccion frente a las

amenazas.

60 min

Estrategias metodologicas

Recursos

Indicadores de evaluacion

Actividades de evaluacion

Experiencia:
- Determinar las concepciones
alternativas acerca de Ia

clasificacion de los seres vivos.
https://acortar.link/Db4eNj

Reflexion:

- Realizar las siguientes preguntas:
- ¢Alguna vez has escuchado sobre

la clasificacion de los seres vivos
en diferentes grupos?

Instrumento elaborado
para concepciones
alternativas

Imagen

Texto

I.CN.3.1.1. Identifica a los invertebrados representativos de las
regiones naturales del Ecuador, en funcion de sus semejanzas y
diferencias, su diversidad, las amenazas a las que estan
expuestos y propone medidas para su proteccion. (J.3., 1.1.)

I.CN.3.1.2. Identifica las diferencias e importancia del ciclo
reproductivo (sexual y asexual) de los vertebrados e
invertebrados de las regiones naturales del Ecuador, para el
mantenimiento de la vida. (J.3.)

- A continuacion, se adjunta el
link: https://acortar.link/THo2pj



https://acortar.link/Db4eNj
https://acortar.link/THo2pj

(Cuantos reinos crees que existen
en los que se clasifican los seres
vivos?

(Puedes mencionar algunos
ejemplos de organismos que
pertenecen a diferentes grupos o
reinos?

Conceptualizacion:

Explicar a los estudiantes sobre la
clasificacion de los seres vivos en
diferentes reinos, como el reino
animal, vegetal, fungi, protistas y
moneras con la ayuda de material
visual como texto e imagenes, se
describirdan las  caracteristicas
principales de cada reino, asi
como los diferentes tipos de
células (eucariotas y procariotas)
y su organizaciéon en tejidos,
organos y sistemas.

Resolver inquietudes y aclarar
cualquier confusion que puedan
tener los estudiantes para asegurar
que comprendan correctamente el
tema.

Aplicacion:

Desarrollo de la actividad
propuesta en la guia didactica
“Museo de los 5 reinos”
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DESTREZA CON CRITERIO DE

DESEMPENO

CN.3.1.1. Indagar, con uso de las TIC
y otros recursos, las caracteristicas
de los animales invertebrados,
describirlas y clasificarlos de acuerdo
con sus semejanzas y diferencias.

CN.3.14. Indagar, con uso de las TIC
y otros recursos, la diversidad de
invertebrados de las regiones
naturales de Ecuador y proponer
medidas de proteccion frente a sus
amenazas.

CN.3.1.5. Indagar, con uso de las TIC
y otros recursos, la diversidad de
plantas sin semillas de las regiones
naturales de Ecuador y proponer
medidas de proteccion frente a las

amenazas

\e

S

ACTIVIDAD 4:

iMUSEO DE LOS CINCO REINOS!

OBJETIVO

Explorar y comprender la
diversidad de los seres vivos
mediante la creacion de un
museo interactivo sobre los
cinco reinos, fortaleciendo
asi su comprension

Clasificacion de los Seres

TEMA:
Vivos



RECURSOS

1. Tarjetas o carteles para identificar cada seccion del museo con los
nombres de los cinco reinos (Monera, protista, hongos, plantas,
animales.)

2. Dibujos o imagenes que representen ejemplos de organismos de cada
reino.

3. Juegos, rompecabezas o actividades interactivas que ayuden a los
estudiantes a aprender sobre los cinco reinos de manera divertida.

4.Computadoras o celulares para acceder a recursos en linea o
presentaciones multimedia relacionadas con los cinco reinos.

5. Material que los estudiantes crean necesario para armar su estand en el
museo.

PASOS DE LAACTIVIDAD

1. Primero la docente anticipadamente debera informar a los estudiantes
que van a realizar un museo en el aula para que ellos lleven el material
que crean necesario.

2.A demas debera formar 5 grupos de estudiantes de los cuales cada uno
tendra un diferente tipo de reino.

3.Los grupos desde sus casas investigaran sobre su reino asignado,
incluyendo caracteristicas principales, ejemplos de organismos y su
importancia en el ecosistema, tipo de célula, etc.

4. También deberan ponerse de acuerdo y ver que tipo de material haran
para la creacion de su exposicion, ya que como requisito importante es el
general un material manipulable.

5.El dia de la actividad la docente debera explicar un poco sobre los
distintos reinos para que los estudiantes tengan claro el tema.

wl,
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Explicacion:
e Mientras los estudiantes permanecen en sus puestos, la
docente explicara que la actividad a realizar sera un museo
de los reinos, para ellos les solicitara que saquen los
materiales y todos los integrantes de los grupos se coloquen

en un mismo lugar.

e La docente y los estudiantes adecuaran cada estand en
diferentes lugares del aula, con mesas sillas, manteles etc., a
demas deberan tapar las entradas en donde ingrese luz para
que quede oscuro y adecuado.

e La docente dara la indicacion de que inicien con la
decoracion, la creacion del material o lo que el grupo haya
decidido sacando su creatividad.

e Para esta actividad tendran un tiempo estimado de 50
minutos.

e Al finalizar los estudiantes recorren el museo, visitando
cada seccion para aprender sobre los cinco reinos. Pueden
tomar notas y hacer preguntas a los grupos sobre su
trabajo.

e Después de la visita, reune a los estudiantes en un circulo y
haz algunas preguntas de reflexion, como: ;Qué aprendiste
sobre los cinco reinos de la vida? ;Cual fue tu parte favorita
del museo y por qué?



EJEMPLO PARA DESARROLLAR LA
ACTIVIDAD

EJEMPLO DE MUSEO EN EL AULA




RUBRICA PARA EVALUAR LA ACTIVIDAD

Criterio Excelente (2) Bueno (1.5) Aceptable (1) Insuficiente (O)
El estudiante .
. El estudiante _ _
participa . El estudiante El estudiante
. participa de .
activamente y Tanera participa de manera | muestra poco
Participaciony muestra un alto ) ocasional y muestra | interésy
_ . consistente y o T
COMPromiso nivel de muestra interés participacion
. Cslrd .
COMpPromiso L variable enla durante la
interés en la . -
durante todala p actividad. actividad.
. actividad.
actividad.

Colaboracion con
companeros

El estudiante
colabora
activamente con
Sus companecros,

contribuyendo de
manera
significativa al
trabajo en equipo.

El estudiante
colabora de
manecra positiva
consus
companeros,

contribuyendo al
trabajo en equipo.

El estudiante
colabora de manera
limitada con sus
companeros,

mostrando algunas
dificultades en ¢l
trabajo en equipo.

El estudiante
tiene dificultades
para colaborar
consus

companeros,
afectando
negativamente al
trabajo en
cquipo.

Creatividad en la
resolucion de
problemas

El estudiante
muestra un
enfoque altamente
creativo y original

en laresolucion
de problemas,
aportando idcas
innovadoras.

El estudiante
muestra
creatividad en la
resolucion de

problemas,
aportando idecas
interesantes.

El estudiante
muecstra cierta
creatividadenla
resolucion de

problemas, aunque
sus ideas pueden ser
poco originales.

El estudiante
muestra poca
creatividad en la
resolucion de

problemas,
reproduciendo
ideas
convencionales.

Cumplimiento de
instrucciones

El estudiante
sigue todas las
instrucciones de la
actividad de

mancra precisay
completa.

El estudiante
sigue la mayoria de
las instrucciones
dela

actividad, con
algunas omisiones
menores.

El estudiante sigue
algunas
instrucciones de la
actividad, con

omisiones
significativas.

El estudiante
tiene dificultades
para scguir las
instrucciones

de la actividad,
afectando su
desempeno.




Bacterias Magistrales: El Proceso

Culinario del Yogurt”

El yogurt se produce a partir de leche fermentada
por bacterias, y en este proceso se involucran
bacterias del reino Monera. Las bacterias
Lactobacillus  bulgaricus y  Streptococcus
thermophilus son las mas comunmente utilizadas
para fermentar la leche y producir yogurt. Estas
bacterias descomponen la lactosa en acido lactico,
lo que da al yogurt su sabor y textura
caracteristicos (Pauletti et al., 2004).

N /




1. DATOS INFORMATIVOS:

Docente: Steffanny Quelal Area/asignatura: Ciencias Naturales Grado/Curso: Séptimo Paralelo: “C”

Titulo de la unidad de | Seres vivos y su ambiente Tema: Clasificacion del reino | Objetivo de aprendizaje: Comprender y explicar las

planificacion: animal principales caracteristicas y
clasificaciones  del  reino
animal.

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO DURACION

CN.3.1.1. Indagar, con uso de las TIC y otros recursos, las caracteristicas de los animales
invertebrados, describirlas y clasificarlos de acuerdo con sus semejanzas y diferencias.

CN.3.1.4. Indagar, con uso de las TIC y otros recursos, la diversidad de invertebrados de las
regiones naturales de Ecuador y proponer medidas de proteccion frente a sus amenazas.

CN.3.1.6. Indagar y describir el ciclo reproductivo de los vertebrados y diferenciarlos segiin

su tipo de reproduccion.

CN.3.1.7. Indagar y describir el ciclo reproductivo de los invertebrados y diferenciarlos

segun su tipo de reproduccion.

60 min

Estrategias metodologicas

Recursos

Indicadores de evaluacion

Actividades de evaluacion

Experiencia:
- Determinar las concepciones
alternativas acerca de Ia

clasificacion del reino animal
https://acortar.link/2wLWEp

Reflexion:
- Realizar las siguientes preguntas:
- (Crees que existan animales que
no tengan vertebras?
- (/Qué animales tienen vertebras y
cudles no?

Instrumento elaborado
para concepciones
alternativas

Imagen

Texto

.CN.3.1.1. Identifica a los invertebrados representativos de las
regiones naturales del Ecuador, en funcion de sus semejanzas y
diferencias, su diversidad, las amenazas a las que estan
expuestos y propone medidas para su proteccion. (J.3., 1.1.)

I.CN.3.1.2. Identifica las diferencias e importancia del ciclo
reproductivo (sexual y asexual) de los vertebrados e
invertebrados de las regiones naturales del Ecuador, para el
mantenimiento de la vida. (J.3.)

- A continuacién, se adjunta el
link:
https://www.liveworksheets.co
m/w/es/ciencias-de-la-
naturaleza/833128



https://acortar.link/2wLWEp
https://www.liveworksheets.com/w/es/ciencias-de-la-naturaleza/833128
https://www.liveworksheets.com/w/es/ciencias-de-la-naturaleza/833128
https://www.liveworksheets.com/w/es/ciencias-de-la-naturaleza/833128

(Como crees que la falta de
vertebras afecta la forma en que
se mueven los animales
invertebrados?

Conceptualizacién:

Explicar a los estudiantes la
diferencia entre animales
vertebrados (que tienen columna
vertebral) e invertebrados (que no
la  tienen), asi como Ila
clasificacion de los vertebrados en
mamiferos, aves, reptiles, anfibios
y peces. Se destacaran las
principales caracteristicas de cada
grupo y ejemplos representativos,
ademas hacer ¢énfasis en las
caracteristicas de cada uno de
ellos, su reproduccion, respiracion
y sistema circulatorio.

Resolver inquietudes y aclarar
cualquier confusion que puedan
tener los estudiantes para asegurar
que comprendan correctamente el
tema.

Aplicacion:

Desarrollo de la actividad
propuesta en la guia didactica
“Zooldgico de charadas”
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ACTIVIDAD o

:Z00LOGICO DE CHARADAS!

DESTREZA CON CRITERIO DE OBJETIVO
DESEMPENO

CN.3.11. Indagar, con uso de las TIC y  Identificar ~ y  clasificar
otros recursos, las caracteristicas de los diferentes animales en los
animales invertebrados, describirlas y  grupos correspondientes del
clasificarlos de acuerdo con sus reino  animal, utilizando
semejanzas y diferencias. habilidades de observacion en
el juego de Charadas.

CN.3.14. Indagar, con uso de las TIC vy

otros recursos, la diversidad de

invertebrados de las regiones naturales de

Ecuador 'y proponer medidas de

proteccion frente a sus amenazas.

CN.3.1.6. Indagar y describir el ciclo
reproductivo de los vertebrados vy
diferenciarlos  segun su tipo de
reproduccion.

CN.3.1.7. Indagar y describir el ciclo
reproductivo de los invertebrados y
diferenciarlos  segun su tipo de
reproduccion.

TEMA: Clasificacion del reino animal




' RECURSOS \\

1. Tarjetas con nombres de animales, puedes escribir el nombre de
diferentes animales en tarjetas pequenas o utilizar imagenes de
animales en lugar de palabras para hacerlo mas visual.

2. Cinta para pegar las imagenes

3. Tablero con los diferentes tipos de animales para poder
clasificarlos.

4. Incentivos para el grupo ganador.

PASOS DE LAACTIVIDAD

1. Primero la docente anticipadamente debera informar a los estudiantes
que lleven imagenes de diferentes tipos de animales impresas de un
tamario de 15 x 15 cm para que sean vistosas y agradables para los demas.

2. Cada estudiante debera llevar 3 imagenes para que la actividad se haga
de la mejor manera.

3. La docente debera formar 3 grupos de estudiantes de los cuales cada
grupo debera ponerse un nombre creativo, un color distintivo y elegir un
lider.

4.El dia de la actividad la docente debera explicar un poco sobre los
animales invertebrados y los vertebrados para mejor comprension del

tema.

[ ] [ I 4
Explicacion:

e La docente dara la indicacion de que los estudiantes se dirijan al patio de

la escuela para realizar la actividad, una vez que todos los estudiantes
hayan salido y se hayan ubicado en sus grupos se sentaran al rededor y
escucharan atentamente.

La docente indicara que la actividad se realizara por tiempo, para ello
cada grupo tendra 5 minutos para adivinar el numero de animales
correctos, el lider y su grupo deberan elegir a un representante para que
realice la actividad.




El estudiante que salga designado debera pasar a donde la docente y
escoger una imagen, el animal que le salga debe imitarlo para que los
demas companeros de su grupo adivinen, no puede emitir ningun
tipo de sonido o directamente seran eliminados de la competencia.
Los estudiantes de los demas grupos no pueden hablar ni participar
si no es su turno, asi se hara con los tres grupos y el grupo que haya
adivinado mas animales gana la actividad.

Una vez concluido esto, los integrantes del grupo deberan clasificar
a los animales en el tablero para ver si logaran reconocer que tipo de
animal es.

Después, retne a los estudiantes en un circulo y haz algunas

preguntas de reflexion, como: ;Qué estrategias utilizaron para

clasificar los animales durante el juego? ;Encontraron alguna
caracteristica que les ayudd a identificar facilmente a qué grupo
pertenecia cada animal?
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EJEMPLO PARA DESARROLLAR LA-MACTIVIDAD

EJEMPLO DE TARJETAS DE ANIMALES
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RUBRICA PARA EVALUAR LA ACTIVIDAD

Criterio

Excelente (2)

Bucno (1.5)

Aceptable (1)

Insuficiente (O)

Participaciony
Compromiso

El estudiante
participa
activamente y
muestra un alto
nivel de

Compromiso
durante todala
actividad.

El estudiante
participa de
manera
consistente y
muestra

interés enla
actividad.

El estudiante
participa de manera
ocasional y muestra
interés

variable enla
actividad.

El estudiante
muestra poco
interésy
participacion
durante la

actividad.

Colaboracién con
companeros

El estudiante
colabora
activamente con
Sus compancros,

contribuyendo de
mancra
significativa al
trabajo en equipo.

El estudiante
colaborade
mancra positiva
consus
companeros,

contribuyendo al
trabajo en equipo.

El estudiante
colabora de manera
limitada con sus
companeros,

mostrando algunas
dificultades en ¢l
trabajo en equipo.

El estudiante
tiene dificultades
para colaborar
consus

companeros,
afectando
negativamente al
trabajo en
cquipo.

Creatividad enla
resolucion de
problemas

El estudiante
muestra un
enfoque altamente
creativo y original

enlaresolucion
de problemas,
aportando idcas
innovadoras.

El estudiante
muestra
creatividad enla
resolucion de

problemas,
aportando idcas
interesantes.

El estudiante
mucstra cicrta
creatividad en la
resolucion de

problemas, aunque

sus ideas pueden ser

poco originales.

El estudiante
muestra poca
creatividad en la
resolucion de

problemas,
reproduciendo
idcas
convencionales.

Cumplimiento de
instrucciones

El estudiante
sigue todas las
instrucciones de la
actividad de

manera precisay
completa.

El estudiante
siguc la mayoria de
las instrucciones
dela

actividad, con
algunas omisiones
menores.

El estudiante sigue
algunas
instrucciones de la
actividad, con

omisiones
significativas.

El estudiante
ticne dificultades
paraseguir las
instrucciones

de la actividad,
afectando su
desempeno.




"Camuflaje Natural: El
Arte del Mimetismo en
Animales"

Tanto los vertebrados como los invertebrados utilizan el
mimetismo como estrategia de supervivencia. Por ejemplo,
algunos insectos invertebrados imitan la apariencia de
hojas o ramas para camuflarse y evitar ser detectados por
depredadores. Del mismo modo, ciertas serpientes
venenosas tienen patrones de coloracion que imitan a
serpientes no venenosas, lo que les ayuda a protegerse de
los depredadores. Este fendmeno muestra como diferentes
grupos de animales han evolucionado estrategias similares

para sobrevivir en sus habitats (King, 2019).
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SITIOS DE
INTERES

. Enciclopedia de la vida:
https://eol.org/es

. Animal Diversity Web:
https://animaldiversity.org/

. National Geographic - Animales:
https://www.nationalgeographic.com.es/
animales
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
CONCLUSIONES

Los resultados del diagnostico realizado a los docentes de la Unidad Educativa
“Luis Leoro Franco” indican que no se estan implementando actividades ludicas para el
aprendizaje de las Ciencias Naturales en los estudiantes del séptimo grado. Este hallazgo
se corrobord durante las entrevistas, donde se constatd que las estrategias didacticas
empleadas no incluyen suficientes elementos ludicos, que de alguna manera no permite

un aprendizaje duradero para los estudiantes.

La revision bibliografica documental realizada permitié6 fundamentar el marco
tedrico cientifico respecto a las variables abordadas en la investigacion, especialmente en
lo que respecta al uso de la ludica. Se encontr6 evidencia de autores que respaldan la
importancia, los beneficios de la implementacion de actividades ludicas para motivar a
los estudiantes, destacando principalmente la mejora en la participacion, el interés y el

aprendizaje significativo en esta area.

Con base al andlisis realizado y la fundamentacion tedricas se ha disenado
“Juguemos con los Seres Vivos” una guia didactica para el bloque curricular "Seres Vivos
y su Ambiente", destinada para los docentes que ofrece un enfoque creativo y valioso con
la ayuda de actividades ludicas donde a través de actividades ludicas como estrategia
motivadora se estimule la curiosidad y motivacion con el fin de mejorar su comprension

de conceptos y aprendizaje significativo.

RECOMENDACIONES

A partir de los resultados obtenidos se recomienda a los docentes a seguir
indagando acerca del uso de las actividades ludicas, para que en sus planificaciones
implementen estas actividades con el fin de que los estudiantes reciban un aprendizajes

significativo y duradero.

Comprometerse a sensibilizar a los docentes de la Unidad Educativa “Luis Leoro
Franco” sobre la importancia y beneficios que tiene el incorporar actividades ludicas en
el aula, ya que pueden mejorar significativamente la motivacion y participacion de los

estudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje.
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Hacer uso de la presente guia didéctica con actividades ludicas para fortalecer
la comprension de conceptos en el area de Ciencias Naturales en los estudiantes de
séptimo grado que a corto y mediano plazo favoreceran el autoaprendizaje y el

trabajo docente.
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ANEXOS

Anexo 1: Encuesta dirigida a los estudiantes

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Facultad de Educacidn, Ciencia y Tecnologia - FECYT

Carrera Educacioén Basica

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE SEPTIMO “C” DE LA UE “LUIS
LEORO FRANCO” AMBIENTE 1

Estimado/a estudiante:

El objetivo de esta encuesta es obtener respuestas especificas y directas que ayuden a comprender
sus opiniones y actitudes hacia la utilizacion de actividades ludicas en el entorno educativo. Estas
preguntas permiten recopilar informacion de manera eficiente y pueden ayudar a los maestros a

tomar decisiones sobre como incorporar o ajustar la Iudica en el aula.

Indicaciones

e Leay analice detenidamente cada pregunta
e Escoja una sola respuesta por pregunta
e Laencuesta es anonima para que usted responda con confianza y sinceridad.

e Marque con una X una sola respuesta

DATOS INFORMATIVOS

Sexo:
[0 Masculino [0 Femenino

Autoidentificacion étnica:

1. Mestizo/a [ 2. Indigena [ 3. Afrodescendiente [ 4. Mulato/a [
5. Montubio/a] 6. Blanco [ 7. Otros [
CUESTIONARIO

1.- ;Te sientes feliz y emocionado cuando la docente te da clases de Ciencias Naturales?

[J Siempre
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] A veces

(] Nunca

2.- ;Cémo te gustaria aprender la materia de Ciencias Naturales?
[ Mediante la explicacion del docente

[ Utilizando juegos

[] Mediante experimentos

[ Copiando la informacion del libro al cuaderno

3.- ¢ Cual de los siguientes recursos utiliza tu profesor para desarrollar la clase de Ciencias

Naturales?

[ Pizarron

[0 Libro

[0 Carteles

[0 Juegos (Sopa de letras, crucigramas, etc....)

4.- ;Te gustaria mas la clase de Ciencias Naturales si la profesora usara juegos o

actividades divertidas para ensefiarte?

[ Mucho

[J Poco

[J Nada

5.- ;Te sientes emocionado cuando juegas y participas en actividades divertidas en clase?
[ Siempre

[J A veces

[J Nunca

6.- Segun tu opinion, ;Crees que los juegos motivan el aprendizaje de Ciencias Naturales?
[Totalmente de acuerdo

[ Ni en acuerdo, ni en desacuerdo

(1 En desacuerdo
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7.- ¢ Con qué frecuencia tu docente utiliza juegos o actividades divertidas para aprender

Ciencias Naturales?

[J Muy Frecuentemente
[J Ocasionalmente

(] Nunca

8. (Estarias de acuerdo en que tu docente implemente juegos o diferentes actividades fuera

del aula?

[Totalmente de acuerdo

[IN1 en acuerdo, ni en desacuerdo
JEn desacuerdo

9. ;Consideras que las actividades lidicas te ayudarian a recordar la informacion de

manera mas efectiva?
['Totalmente de acuerdo

[IN1 en acuerdo, ni en desacuerdo
JEn desacuerdo

10.- ;Consideras que las actividades motivacionales (incentivos, dinimicas, creatividad en
clase, trato agradable y atento) aplicadas por tu docente te permiten prestar mayor interés
por aprender Ciencias Naturales?

| Siempre
[0 A veces

] Nunca
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Anexo 3: Entrevista a los docentes

/of/*/E»cf NIGRS
oK< 298\

oy
3 UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Facultad de Educacion, Ciencia y Tecnologia - FECYT

Carrera de Educacion Basica

ENTREVISTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES DE LA UE “LUIS LEORO FRANCO”
AMBIENTE 1

Estimado/a docente:

A través de esta entrevista, se busca comprender cémo la aplicacién de actividades
ludicas influye en la motivacion de los estudiantes en el drea de Ciencias Naturales. Sus
respuestas nos ayudaran a arrojar luz sobre este tema y a explorar como la incorporacion
de elementos ludicos puede enriquecer la forma en que los estudiantes interactuan con el

conocimiento.

Agradecemos su participacion y esperamos obtener ideas valiosas para mejorar las

estrategias educativas en beneficio de todos los estudiantes.
Entrevista

1.- Seglin su opinion ;Coémo ayudaria la integracion de actividades ludicas a desarrollar

la motivacion en los estudiantes?
2.- Podria comentarnos ;Como la ludica aportaria en la ensefianza de Ciencias Naturales?

3.- (Podria mencionar algunos ejemplos de actividades ludicas que ha utilizado con éxito

en sus clases de Ciencias Naturales?

4.- ;Podria relatar algunos desafios que ha enfrentado al implementar actividades ludicas

en el aula de Ciencias Naturales?
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5.- (Ha notado un aumento en la participacion y el entusiasmo de los estudiantes cuando

utiliza actividades ludicas en comparacion con métodos de ensefianza mas tradicionales?

6.- {Qué recomendacion podria dar a docentes para que tomen en cuenta las actividades

ludicas dentro de su planificacion de clase?

7.- (En su experiencia, considera que las metodologias convencionales empleadas en las
aulas ecuatorianas afectan el interés y la motivacion de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje de Ciencias Naturales? Si es asi, ;Como cree que estas metodologias influyen

en los estudiantes?

8.- Podria mencionar ;Qué medio didactico considera que mejoraria la ensefianza de

Ciencias Naturales?

96



Anexo 4: Aplicacion de entrevista
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Anexo 5: Arbol de Problemas EFECTOS

Niflos apaticos al

Bajo nivel de rendimiento, por
parte de los estudiantes en el
aula, esto puede  generar
aburrimiento o distracciones.

aprendizaje Falta de compromiso y
responsabilidad en el
proceso de aprendizaje.

Falta de  atencion vy
motivaciéon en el aula, poca
participacion por parte de los

No existe desarrollo de 1la

creatividad en los estudiantes.

estudiantes.

(Como influyen las actividades ludicas como método de ensefianza para
motivar el aprendizaje en los estudiantes del sexto EGB de la Unidad

Educativa “Luis Leoro Franco” afio lectivo 2023-2024?

Metodologia tradicionalista
por parte de los docentes
dentro del proceso de
ensefanza aprendizaje.

Escasos métodos y técnicas activas
para formular actividades
interesantes.

Falta de capacitaciones a los
docentes para el uso de
actividades ludicas en el
proceso de ensefianza
aprendizaje.

Deficiente aplicacion de
actividades ludicas en el
aula

Enfoque en la transmision de
conocimientos de forma tedrica y
poca dinamica.

CAUSAS

Nota. El gréafico representa las causas y efectos del tema de investigacion acerca de la Implementacion de la ludica como método de ensefianza para motivar el aprendizaje en el area de Ciencias

Naturales en los estudiantes de séptimo afno de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco” afio lectivo 2023-2024".
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Anexo 6: Revision del Abstract

UNIVERSIDAD TECHICA DEL NORTE rr"'“"'ﬂ;.
Acreditads Resolscion Nno. 173-5E-33-CACE S 2020 l‘liﬁ
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ABSTRACT

The crmmicalar imegration work addresses the svedy of play-ful scoivities 1o maotivale
siudemns” learming of Wamwral Sciemces. Payful scoivities not omby Golfill o
recrearional purpose bm alss emerge & o significesa propossl 1o srengihen
studemes” capacitizs within the school envirczenens. Flayfulness wes propossd os o
maiivirion fior leaming Motural Scismees in seventh.-grade stedents of Gemeral Basic
Esdscation ar the “Lwmis Leoro Franom™ Bducanonal Usdi; throegh the disgnosis, i
significantly conmibuted 1o the design of & didamic gaide led “Let's play with
Living Beings™. It consised of muved research; dhe survey and the semi-sirocmened
imervbew  were med as o8 iochnbgees; smeoeg the Esiroments used wes o
questionnare siructured by L0 geestioes that sddressed the following disnensiones:
playfulness, mocivarion, and leamisg, and o bank of questions with 3 concens.
Besulis showed that students prefier o have classes with interacive actvities in
wihich they are the main pamicipanis. The ieachers mentiomed thes dhey do not apaly
playful senvines due io lsck of timee, knowledge, or perhage, they bt tdhemeeves
i do =0 becosse they may lose conmol of the groupc bowever, the teachers
recogmire  the positive poteniml of playful scivities in the teaching-leaming
P
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