INTRODUCCION

Las actividades ludicas juegan un papel importante en el rendimiento académico de los
nifos y/o nifias de la “Escuela de Educacion Basica Gral. Cesar Rohon Sandoval” son
técnicas que tienen como fin formar a los estudiantes con creatividad, permitiendo al
docente alcanzar los logros establecidos con anterioridad, formando seres analiticos,
criticos y reflexivos para mejorar el desempefio de los estudiantes instaurados en
cualquier contexto pedagdgico, que sirven para fomentar sus conocimientos del cual
detallan su dinamismos o juegos de aprendizaje; es asi que se logra obtener buenos
resultados mediante la buena motivacion de las actividades ludicas de los educandos.

Para lograr su avance se previene tomar en cuenta los procedimientos y los resultados
mas relevantes de la formacion de los estudiantes en el Establecimiento Educativo, de la
funcién que esta inmersa la Comunidad Educativa con su colaboracion y responsabilidad,
las actividades ludicas estan proyectadas tomando en cuenta las necesidades, beneficios
de los estudiantes. También se considera de mucha importancia que los docentes deben

propiciar un conocimiento motivador en el proceso ensefianza-aprendizaje.

Desde muy temprana edad se recomienda dar la estimulacion pre-natal a través de los
diversos programas que oferta el gobierno, estos responden a un vinculo psicomotriz,
siendo tarea trascendental en el primer avance desde el vientre materno es aqui donde
se cimentan las bases logrando los fines de la educacion, se crean las principios para el
desarrollo tanto fisico como psiquico del nifio y/o nifia en su lapso estudiantil. Se fomenta
adquisiciones en él, se desarrollan cambios en la comunicacion y socializacién con

personas de distintas edades cronoldgicas.

La principal esencia del estudiante es expresar, explorar, disfrutar mediante el juego

utilizando los recursos necesarios asimilados de su entorno esto conlleva al aumento de
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la expresion de sus emociones habilidades, destrezas, potencializa la imaginacion y
elevacion de su autoestima; Las actividades ladicas estan entrelazadas con la
visualizacion, a discriminar entre sujeto- objeto, texturas, nociones se producen

naturalmente en el lapso de vida de todo ser humanao.

El objetivo general involucra a la comunidad educativa con su participacion mediante el
cual innovaran los conocimientos, fortaleciendo el proceso- ensefianza aprendizaje. Por
lo cual se ejecutd mediante el utilizando el modelo pedagdgico constructivista y
aprendizaje significativo para medir el rendimiento de los estudiantes para desafiar y

resolver los problemas de la vida cotidiana.

La investigacion esta distribuido en tres capitulos; En el primer capitulo se encuentra el
problema de la investigacion del cual trata de mejorar el rendimiento académico mediante
las actividades ladicas. En el capitulo dos analiza y explica la entrevista dirigida al
directivo de la institucion, la encuesta aplicada a los docentes, el instrumento de

evaluacion el Test del ABC aplicado a los nifios y las nifias.

Concluye con una propuesta basada en el disefio de una guia de actividades ludicas para
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes esta encamina a ser un elemento
de apoyo preciso, viable, permitiendo obtener logros planteados en los mismos
formandolos como seres criticos y reflexivos para lograr establecido en cualquier

instancia pedagogica



CAPITULO

1.- DISENO DE LA INVESTIGACION

1.1.- ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Las actividades ludicas de los docentes en el pais necesitan evolucionar, continuando
con ideas nuevas, las que se modifican o se convierten en ciencias, para evitar la crisis
en la educacion Ecuatoriana. La constitucion establece en el Buen Vivir que emprendan
mejores condiciones en la ensefianza seguida de capacitacién y formacion en distintos
niveles. La educacion tiene que ver en el proceso de estructuracién de los educandos,
periodos para fortalecer, priorizar las diferentes capacidades individuales, en promover a
los estudiantes que sean analiticos, criticos respetando: equidad de género, etnia y

condicion social.

Los(as) nifios(as) de esta edad buscan explorar, experimentar, jugar, crear actividades
gque permita desarrollar sus habilidades, destrezas competencias que llevan a cabo por
medio de la socializacién entre los mismos, también con su entorno. El juego es la forma
perfecta de expresion infantil, en la que el nifio esta en constante movimiento, el
componente ludico se aprovecha como fuente que ofrece muchas ventajas en el proceso
ensefianza - aprendizaje, a su vez permite una buena comunicacion dentro como fuera
del aula buscando nuevas estrategias. Estas actividades se convierten en una importante
herramienta pedagodgica para el desarrollo de la inteligencia, una motivacion en el
aprendizaje, el docente debe tener un excelente dominio de habilidades para hacer la

clase mas dinamica, interesante y productiva.



1.2.- PROBLEMA DE LA INVESTIGACION

El trabajo de investigacion tiene por finalidad hacer un analisis exhaustivo de cémo afecta
en el rendimiento académico, a través de la investigacion referente a las actividades
lidicas para mejorar el rendimiento académico en los estudiantes de la “Escuela
Educacion Basica Gral. Cesar Rohon Sandoval”. Las actividades ladicas de los docentes
en el Ecuador necesitan de cambios siguiendo nuevas ideas, se ha establecido la
aplicacion de reformas en los Ultimos afos, una de ellas es actualizacion y fortalecimiento
curricular de la educacion basica asi mismo esta en el proceso de estructuracion del nifio
y/o la nifia, en tanto estos son seres flexibles, cambiantes y con capacidad de auto

transformacion.

Es precisamente, a partir de la interrelacion con las personas como se actualizan los
modos de ver, hacer potenciando la capacidad de expresién, la individualidad y las
vivencias significativas, que les permite una accion responsable consigo mismo con las
otras personas y con el mundo desarrollando una educacion de acuerdo con la ciencia y
la tecnologia moderna para llegar a un trabajo productivo, sin discriminar etnias, sexos,

situaciones economicas, religién entre otros.

Constituye una necesidad educativa para dinamizar su practica pedagdgica activa,
participativa del grupo utilizando técnicas, procedimientos y diferentes estrategias con un
curriculo centrado en problemas y necesidades del aprendizaje. En muchas instituciones
los docentes no desarrollan actividades ludicas para su trabajo diario las clases se limitan
al trabajo dentro del aula con los mismos sentados por largas horas, con clases aburridas
desmotivadoras, con métodos repetitivos y tradicionalistas. Pues las maestras, no aplican
juegos didacticos, ni dindmicas lo cual que repercuten en el desempefio escolar del
estudiante que se siente cansado, no cumple las actividades escolares que llega
frecuentemente atrasados generalmente por quedarse en juegos fuera de la institucion,

su participacion en el aula no es voluntaria sino forzada.



Dentro del proceso de investigacion se encuentran algunos factores que afectan el
rendimiento de los estudiantes por la falta de actividades ludicas en clases, tales como:
monotonia, aburrimiento, desmotivacion, clases aburridas, poco interés en las clases,
estudiantes memoristas, desconocimiento en el docente de las actividades ludicas,
metodologia inadecuada, docentes poco dinamicos, metodologia tradicional es

precisamente en el proceso de sus aprendizaje limitacion a desarrollar sus destrezas.

Esto permitira determinar el problema, la causa y efecto del rendimiento de los
estudiantes, si el problema no se soluciona en el futuro seguiran desmotivados,
desinteresados en aprender, no se lograra formar seres pensantes criticos y creativos.
Para que existan las actividades ludicas es necesario que los docentes propongan utilizar
actividades innovadoras y no se resista al cambio, es decir brindarles a los estudiantes

una clase dinamica, recreativa que son esenciales en la vida escolar.

1.2.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Las actividades ludicas del docente en el pais piden cambios a pasos agigantados siendo
pilares fundamentales e importantes para la educacion; la misma que se convierte en
crisis llamando asi a una resolucion cientifica, es decir una necesidad educativa esto
produce un afecto en el rendimiento académico de los estudiantes de acuerdo al (Ineval,
2011), la institucion responsable de la evaluacion integral de educacion del pais.

Art.346 de la Constitucion de la Republica del Ecuador, (Asamblea Nacional, 2008) ha
registrado el resultado de las pruebas ser que fueron tomadas en el afio 2010 que mas
del 505 obtuvieron un puntaje deficiente en el rendimiento académico de los estudiantes,
en las unidades educativas sus labores con base en los estandares de calidad educativa
definidos por el Ministerio de Educacion y desarrollo. Prueba ser 2009, Prueba ser 2010,
Prueba ser 2013. (Ineval, 2011)

Segun el informe del INEVAL registra que no ha superado el nivel de coeficiente

intelectual; analizando la regién costa, la Provincia de Santa Elena no es la excepcion,
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menos aun en la “Escuela de Educacion Basica Gral. Cesar Rohon Sandoval”, que se
encuentra ubicada en el Barrio Las Pefias calle principal de la parroquia Anconcito cantén
salinas de la provincia santa Elena, esta institucién cuenta con 29 Docentes y 1 Director,
tienen por causa la falta de estimulacion prenatal, desnutricion infantil, hogares
disfuncionales y por multiples faltas a la institucion sin justificativo y como prondstico

diriamos que estos estudiantes podrian desertar.

Las educadoras parvularias son las responsables de los estudiantes del grado 1 poco
capacitadas, no cuentan con la experiencia y el conocimiento necesario para impartir sus
sapiencias a la nifiez, en muchas ocasiones no diferencian entre técnicas grafo-plasticas
y actividades ludicas ambas son necesarias en los educandos teniendo en cuenta que la
mayor parte de docentes no las utilizan en sus trabajos diarias, puesto que a través del
juego, viven una experiencia innovadora la misma los prepara para que puedan enfrentar

responsabilidades futuras en la sociedad.

En el pais la mayoria de las familias no proveen la estimulacion temprana en la evolucion
del embridn “segun las investigaciones y estudios en las ondas cerebrales de prematuros
revelan que el cerebro responde a estos estimulos visuales, tactiles y sonoras alrededor
del séptimo mes de embarazo es decir puede recibir informacién y procesarla”. La
actividad ludica es una necesidad en todos los seres humanos y mucho mas en los nifios
y nifias, ellos cuando juegan viven experiencias en las que se preparan para enfrentar

nuevos retos en un futuro y que formaran parte de la sociedad.

“No limites a tus hijos a tu propio aprendizaje, porque han nacido en otro tiempo”
(Talmud, 2008)

1.2.2. FORMULACION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION



¢,Como influyen las actividades ladicas en el rendimiento de los estudiantes de la
“Escuela de Educacion Basica “Gral. Cesar Rohon Sandoval durante el periodo lectivo
2014- 20157

1.2.3. SISTEMATIZACION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

El plan decenal integral de los nifios, las nifias y los adolescentes cada vez exige mas, el
Buen Vivir de acuerdo a la malla curricular esta sefialado que debemos comprometernos
en optimizar el rendimiento escolar para obtener mejores resultados en nivel de

estimacioén de los estudiantes.

La sistematizacion se realiz6 en base a las preguntas derivadas de la formulacion del

problema.

¢En qué medida las actividades ladicas inciden en el rendimiento académico de los

estudiantes?

¢,Como influyen los métodos y recursos didacticos en el rendimiento académico de los

estudiantes?

¢ De qué manera contribuyen las actividades ludicas en el rendimiento académico de los

estudiantes?

1.3 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.3.1 OBJETIVO GENERAL

» Analizar la influencia de las actividades ludicas mediante un diagnostico

exhaustivo con la finalidad de mejorar el rendimiento académico en los estudiantes
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de la “Escuela de Educacién Basica Gral. Cesar Rohon Sandoval” durante el
periodo lectivo 2014 -2015”

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Determinar en qué medida las actividades ludicas incide en el rendimiento

académico de los estudiantes.

¢ |dentificar como los métodos y recursos didacticos que influyen en el rendimiento

académico.

e Verificar cuales son las estrategias ludicas que aporten en el rendimiento

académico en los estudiantes.

1.4 JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

El ser humano es un ente principal y valioso en la sociedad que se adapta a los cambios
constantes en todos los ambitos cultural, social y mas aun en el educativo, es un desafio
gue permite a los discentes buscar nuevas estrategias metodolégicas que promuevan
alcanzar un conocimiento 6ptimo en el proceso ensefianza aprendizaje, la educacion
Ecuatoriana, viene siendo objeto de multiples cambios, formulados en diversos
conocimientos pedagdgicos, filoséficos, sociologicos, psicolégicos y del entorno. En
muchos casos se ha considerado que algunos nifios y nifias tienen dificultades con el
aprendizaje y somos conscientes que no todos aprenden por igual.

Esta investigacion ha sido instaurada para promover y orientar a los docentes el
desarrollo de las actividades ludicas en los nifios y las nifias del grado 1, que permite
conocer las consecuencias del bajo rendimiento académico lo que no son tratados a
tiempo; consiste en responder a las necesidades de los educandos en el campo
pedagogico, considerando el poco interés en la participacion de clases y para evitar el

fracaso escolar.



Las estrategias empleadas por el docente obedecen en gran manera al logro del
aprendizaje del estudiante, dependiendo de esto los educandos pueden desenvolverse
en clases; rompiendo los esquemas tradicionales situando nuevas visiones en pro
mejoras de la educacion ,se debe reflexionar sobre la necesidad de respetar los juegos
como actividades ludicas donde el rol del docente forma un papel muy importante en el
proceso educativo, bajo estas razones se justifica la necesidad de proponer un método
de desarrollo que incentive, motive a cada una de las personas que forman parte de la
comunidad educativa y de esta manera contribuir al excelente desarrollo vy

desenvolvimiento que sean favorables para la sociedad.

Es primordial aplicar las actividades ludicas seleccionandolas de acuerdo a cada etapa
evolutiva, seleccionando las caracteristicas, necesidades del medio, infraestructura de la

institucion, la creatividad que el docente brinde al nifio y/nifia.

1.5 MARCO DE REFERENCIA DE LA INVESTIGACION

1.5.2 MARCO TEORICO

Antecedentes del estudio

En la “Escuela de Educacion Basica Gral. Cesar Rohon Sandoval” de la peninsula de
Santa Elena no se ha elaborado un estudio minucioso que determine cuales son las
causas del bajo rendimiento académico, no se han elaborado las respectivas
indagaciones, ni documentaciones que testifiquen los motivos por lo cual obtenga un bajo
rendimiento. Las estadisticas sefialan que los nifios y las nifias no asisten desde muy

temprana edad a los centros de estimulacién tienen un déficit en su expresion corporal.

Revisando los archivos correspondientes a los registros de la Universidad Tecnologica

Empresarial de Guayaquil que nos brind6 la oportunidad de construir el tema: Las
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actividades ludicas para mejorar el rendimiento académico en los estudiantes de la
“Escuela de Educacion Basica Gral. Cesar Rohon Sandoval” de la Parroquia Anconcito
del cantdén Salinas, son de mucho valor a la institucion porque a través de la guia de
actividades ludicas va a mejorar el rendimiento académico de los estudiantes, existen

siguientes proyectos de investigacion como:

El trabajo de Borbor LOopez Martha Rosario, Castillo Parrales Denisse Alexandra y
Parrales Dominguez Ambar Ivonne cuyo tema fue: “Disefio de un manual de técnicas
ludicas para la ensefianza - aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura de la
escuela de educacion basica Leonardo. Berry de la Parroquia Ancon cantén Santa Elena
ano lectivo 2012-2013” (Uteg, 2012)

Ademas se encuentra el trabajo (Uteg, 2012) de Alarcon Pinela Marjorie con el tema
“Estrategias metodolégicas para mejorar el rendimiento académico de las y los
estudiantes de octavo afio de Educacion Basica en el area de lengua y literatura de la
unidad de formacién artesanal Fiscal Isabel Herrera de Veldsquez de la Ciudad de
Milagro periodo lectivo 2011-2012".

Los maestros de la escuela deben aplicar los juegos como parte principal, para elevar el
trabajo independiente y resolver situaciones problematicas, que mediante este, permite
a los educandos desarrollar su imaginacion, solucionar problemas descubrir diferentes
modos Y estilos de pensamientos para que los nifios formen su propio conocimiento, el
juego debe ser potenciado entre varios aspectos, los nifios y/o las nifias interactian de
acuerdo a su cultura creada por el ambiente donde le rodea. Lo que permite utilizar como
una herramienta fundamental para proceso de ensefianza- aprendizaje, debe ser
potencializada para elevar el trabajo independiente para resolver la problematica que se

presenta

1.5.3 FUNDAMENTACION TEORICA

Estrategias
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“Toda estrategia es un procedimiento ante una ocupacion, necesita una actividad
cognitiva que implica aprendizaje, es un dispositivo de actuacién que involucra las
destrezas que el aprendizaje ha de poseer previamente”. (Oscar, 2009)Segun
Schuckermith “Son procesos ejecutivos mediante las cuales se eligen, coordinan y
aplican las habilidades, estos se vinculan con el aprendizaje con el aprendizaje

significativo y con el aprender a aprender” “ (Schuckermith , 2011).

Por lo tanto, las estrategias en el campo educativo se consideran acciones que todo
docente debe aplicar en el trabajo, considerando las necesidades e intereses de los
estudiantes que permitan un aprendizaje significativo que ayudara a desarrollar las
destrezas y habilidades para elevar las potencialidades y mejorar el nivel de
competencias dentro del proceso de aprendizaje y asi lograr que el estudiante sea

participe de sus actividades diarias.

RENDIMIENTO ACADEMICO

La definicion de rendimiento académico es un nivel de conocimiento demostrando un
area o asignatura, ademas se puede decir gue el rendimiento académico es la calificacion
que el docente da a sus estudiantes de acuerdo al aprovechamiento escolar que
consigue, por tanto es necesario considerar la manera influido para que pueda tener

desempefio negativo o positivo. (Jimenez, 2011)

Evaluacién

La evaluacion es un proceso integral, sistematico y permanente que sirve para apreciar

valorativamente el rendimiento profesional de los docentes, los posibles efectos de su

ejecutar con los respeto a los aprendizaje en los resultados de los estudiantes.

Actividades Ludicas
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“Son procedimientos recursos utilizados por el agente de ensefianza para promover

aprendizajes significativos” (Mayer, 2012)

Saturno de la Torre considera que las estrategias metodoldgicas son un conjunto de
procedimientos adaptivos por los que organizamos secuencialmente la accion en orden
a conseguir las metas previstas. Segun estos autores las estrategias metodoldgicas se
refieren a las actividades de ensefianza realizada por el docente, con la finalidad de
promoveré aprendizajes significativos que conlleva a un aprendizaje comprensivo y

aplicarlo en el diario vivir.

Estrategias didacticas

Es una actuacidn secuenciada del proceso de ensefianza- aprendizaje en su triple
dimension de saber, saber hacer y saber ser guiado por los principios de la did4ctica.
(Rajadell, 2011). Toda estrategia didactica tiene relacién con las actividades que se
desarrollan en la ensefianza aprendizaje que el docente aplica en su accionar pedagogico
logrando que los estudiantes desplieguen sus competencias basicas y sean competitivos

ante esta sociedad.

Se considera que las estrategias de ensefianza estan relacionadas con la metodologia
qgue el docente utiliza para desarrollar aprendizajes significativos en los estudiantes y
relacionarlos con los nuevos conocimientos que conllevan a elaborar juicios y estimular

Sus acciones positivas en la sociedad
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¢, Qué son actividades ladicas?

Se entiende como un espacio del impulso de las personas, formando parte de los seres
humanos. El concepto de ludica es tan extenso como complicado, se relata a la necesidad
de un individuo de la manera de: comunicarse, de apreciar, decir liboremente sensaciones
alineadas hacia la diversion, la distraccion que conllevan a reir, gritar e inclusive llorar
expresando sus sentimientos, Esto indica que fomenta el impulso psico-social, que
conforman la personalidad, los valores en cada uno, se orienta a la adquisicion de
saberes, abarcando una extensa escala de actividades donde interactuan la creatividad

y el conocimiento.

“Y porque se ha salido de la infancia, (...) se olvida que llegar al cielo se necesitan,
como ingredientes, una piedrecilla y la punta de un zapato”
(Cortazar, 2012)

Las actividades que realiza el docente dentro y fuera del aula estdn unidos con los
procesos académicos que lo realizan los educandos, los estudiantes aprenden
basicamente relacionandose con el entorno que la rodea, es asi que como los docentes
tenemos que procurar que el estudiante sea activo y progresivo en la organizacion de las

actividades que realizan en el aprendizajes.

Importancia

Las actividades ludicas son importantes porque permiten que las clases mas agradables
en el nivel de preparacion, donde el docente tiene posibilidad de analizar de forma eficaz
la asimilacibn de los contenidos impartidos, permitiéndole demostrar el nivel de

conocimiento alcanzado por los educandos.

Intelectual- cognitivo.
Se fomentan la observacion, la atencion, las capacidades logicas, creatividades (fantasia

e imaginacion), en la investigacién cientifica, las habilidades y los conocimientos.
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Volitivo — conductual.

Se desarrollan el espiritu critico y autocritico, las actitudes, la conducta, la iniciativa, la

sistematicidad, el compafierismo, valores humanos, estimula la emulacion fraternal etc.

Afectivo- motivacional

Se propicia el interés, la confianza, el gusto por la actividad, el espiritu de solidaridad, el
colectivismo, dar y recibir la colaboracién a si los demas. Como se puede observar el
juego es muchos mas que una via de diversion sino que una manera natural de aprender,
descubrir el mundo y desarrollarse como seres individual y social en la sociedad, ademas
es un elemento técnico — constructivos para la elaboracion la actividades de asimilacion

de los conocimientos y la satisfaccion por los resultados.
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Gréfico 1: Tipos de Juegos

Naipe
Memory "

¢Quién es?

Poner la Cola al burro

Tres en raya

(NUmeros y letras)

LUDICAS TIDP(E)S -~ | Rondas los nombres

Sopa de letras

Raton Raton

Sumas alocadas

Carrera de tortuga

Bingo
La rayuela
Adivinamos la palabra
La bruja desordenada
\ Dominé
ACTIVIDADES

Globos y manos

Sumas que marean

Camino a la meta VL Concurso de trabalenguas

Combinacion de letras

Fuente: DE CAJITA DE SORPRESAS”
Elaborado: Lino Napa Paula y Suarez Avelino Ruth
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Clasificacion

A partir de experiencia como docentes educativos consideramos que existen tres clases

de juegos ludicas en su clasificacion.

» Juegos para desarrollar las habilidades
» Juegos para reforzar el conocimiento

» Juegos para el fortalecer los valores

Los juegos ludicos estan en correspondencia con cada objetivo, el contenido, es una
forma en que se determina establecer el proceso ensefianza — aprendizaje de los
estudiantes, se desarrollada la difusién y aplicacion garantizada en demanda por los
niveles de preparacion, conocimiento y dominio de los mismos que adquieran los
docentes para que se desarrollen exitosamente. Estas pueden aplicarse en diversas
materias en lo que corresponde el horario de clases, esto depende en los beneficios que

quieran alcanzar y del contenido de la clase o que se utilice.

Caracteristicas de las actividades ludicas

» Promueve el interés hacia las clases.

» Desarrollan diferentes habilidades en los trabajo interrelacionado de la tareas
en los estudiantes

» Pretenden la aplicacion de las sapiencias obtenidos en las diferentes materias
relacionadas con el mismo.

» adoptar el fortalecimiento y demostrar la comprensién adquirida por el
educando en la clase

» preparar e impartir a los estudiantes a tomar las decisiones correctas ante los

dificultades de vida diaria.
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Ventajas académicas para los docentes.

» Factible adaptaciones al curriculo educativo de los afios bésicos.

» Necesita de poco tiempo de elaboracion y sin la utilizacion de las tics.

» Facilita la direccion de la clase es mas establecida y facil.

» La adquisicion es inmediata de aprobacién por los educandos en clases.

» Suministra la contestacion a la diversidad de interrogantes metddicas.

Ventajas académicas para los estudiantes

» Cambia el proceso ensefianza- aprendizaje en algo entretenido, motivador siendo

accesible.
» Enaltece la comprension en el lapso de vida.
» La metodologia sirven de guias emocionantes que aparentan a la realidad.
» Prepara el trabajar en grupo.
» Pretende el perfeccionamiento de destrezas para estructurar investigaciones
cientificas y resolver problemas concretos.
Causas

Las causas se relacionan con la falta de capacitacion en cuanto al disefio, elaboracion y
utilizacién de actividades ludicas, lo cual provoca deficiencias, vacios en el dominio de
las mismas. En la actualidad a nivel mundial se realizan investigaciones sobre la
estimulacién prenatal, los estudios de ondas cerebrales de prematuros revelan que el
cerebro del bebe puede responder a los estimulos visuales, tactiles, y sonoros alrededor

del séptimo mes de embarazo es decir puede percibir informacion y procesarla.

Se conoce que el hombre desde su origen comienza es un proceso infinito de actividades
tales como: mirar, acariciar, maniobrar, explorar, idealizar. En conclusion el juego es la
actividad primordial infantil y a la vez una necesidad, es un lanzamiento importante en su

vida infantil; En definitiva, jugar es la principal actividad infantil, un impulso vital que
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empuja a todos los y/o las nifias (as) a observar el mundo que le rodea, saber mucho
mas, dominarlo, conocerlo es en el instante del esparcimiento de los educandos por
medio del juego realizan los roles de acuerdo a su existencia el compromiso del adulto,

es dar el realce en el cargo que tiene dentro de la Institucion.

Los dicentes y las educadoras de parvulos se hallan impartiendo sus clases dentro de
nuestro nivel, en algunos casos se da la minima importancia al espacio de socializacion,
es en el momento de las actividades ludicas, que los y/o las nifios/a s tienen la posibilidad
de integrarse es asi que van desarrollando las habilidades y destrezas que obtendran la
potestad de comprender, explorar y pronunciar su naturaleza intrinseco como
externamente a través del esquema corporal. Las dificultades que demuestran los
estudiantes es en la motricidad va consigo un nivel bajo en los primeros movimientos que

son incomunicados y pocos regularizados en el adelanto de las actividades ludicas.

La Educacion Inicial y basica, también trae consigo muchos fracasos tales como: la falta
de recursos didacticos motivadores, la incompleta formacion de los docentes, la poca
adecuacion de las instituciones y esto también abarca a la comunidad educativa. Todos
estos elementos son basicos pues conforman el nivel preescolar, a su vez afectan este
proceso; es importante que tanto las parvularias como el padre de familia entiendan que
la recreacién es una accién fundamental a realizarse no sélo para entretener al educando,
sino es lo contradictorio, el juego la destrezas mas importantes dentro de la complicada

secuencia de comunicacion de los estudiantes.

El ambiente familiar no les proporciona a los nifios nifias, desarrollar adecuadamente su
motricidad por la inoportuna sobreproteccion que les brindan, contribuyendo a la
vinculacién en su progreso: es por esto que se encomienda que los padres de familias y
a los educadores estén en entera comunicacion; Segun los estudios, la secuencia del
perfeccionamiento biolégico de las individuos a través de exploraciones se estudia que
el juego administra la inteligencia cerebral de los nifios y nifias facilitando el conocimiento

seguido entre mayor sea el aumento del juego y la aumento de masa cerebral, en unos
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casos no se observa este tipo de conducta; Si formamos desde su conocimiento, es el

perfil adecuado que el ser humano ha elegido para adaptarse.

Tomando en cuenta que es necesario ejecutar investigaciones que desarrollen en la
contribucion de ideas para mejorar el progreso del sistema académico, inicia en la actual
investigacion la inquietud de conocer y examinar las diversas habilidades que se
desenvuelven en los grados con la intencion de mejorar el desarrollo de socializacion del
nifio. A través de esta investigacion se profundizara sobre la importancia del juego como

una estrategia basica dentro del complejo transcurso de socializacion.

Indiscutiblemente debe siempre estar la anexion del juego en la dinamica rutinaria del
salén de clases esto responde a una apreciacion de lo ludico como principio de la
ejecucion particular. La organizacion institucional de actividades ludicas formara un
aprendizaje general a través del cual, el nifio la nifia colabora; respeta las reglas, los
turnos, crea su considerada conducta; Establecer el uso de esta actividad como
estrategias basicas para el proceso de la socializaciébn en los primeros grados de
educaciéon basica, detallar las ventajas y/o desventajas de la actividad ludica como

destreza elemental para el avance de la socializacion.

El docente

Para mejorar su préactica, el docente innova sus conocimientos, aplica actividades ludicas
y desarrolla adaptaciones al curriculo para garantizar el acceso al aprendizaje y lograr
una educacion de calidad y calidez formando ciudadanos capaces de desenvolverse en

el contexto social sefiala cinco competencias basicas que se esperan de un docente

»  Ensefiar a los estudiantes para que sean capaces de alcanzar las competencias y
ser entes proactivos para la sociedad.

» Organizar el aula de clases para que todos aprendan con igualdad de
oportunidades, adaptando las actividades ludicas para mejorar el rendimiento

académicas
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»  Fortalecer la convivencia de los estudiantes y lograr su desarrollo social y

emocional.

> Atender a las diferentes necesidades, mediantes la participacion de todos a todas.

» Involucrar las actividades innovadoras en el proceso de ensefianza para mejorar el

rendimiento académico.

Fundamentacién psicolégica

Para Piaget los estadios de desarrollo cognitivo son desde la infancia a la adolescencia:
como estructuras psicologicas que desarrollan en los reflejos innatos esto ayuda a
construir sus propios criterios sean estos nifios pequefios

La teoria del desarrollo intelectual se centra en la percepcién, la adaptacién y la

manipulacion del entorno que le rodea.

De acuerdo a Méndez (2002) (Vigotski, 1955) “es asociado con la teoria del
constructivismo social que enfatiza la influencia de los contextos sociales y culturales en
el conocimiento y apoya un modelo de descubrimiento de aprendizaje, este tipo de
modelo pone énfasis en el rol activo de los docentes que el aprende mientras las
habilidades mentales de los estudiantes se desarrollan con el apoyo de la comunidad

educativa, el aprendizaje es una actividad social”
David Ausubel (1963) origind y difundié la teoria del aprendizaje significativo. Su
propuesta pedagdgica nos habla de que los nifios construyeran su conocimiento a través

del descubrimiento de los contenidos. (Mendez, 2002).

Fundamento Legal:
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Ley Organica de Educacion Intercultural

Art. 343... “tendrd como finalidad el desarrollo de capacidades y potencialidades
individuales y colectivas de la poblacion, que posibiliten el aprendizaje, y la generacion y
utilizacién de conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra como
centro al sujeto que aprende, y funcionara de manera flexible y dinamica, incluyente,

eficaz y eficiente”. (Asamblea Nacional, 2011)

Art. 349.- se refiere que el Estado garantizara al personal docente, en todos los niveles
y modalidades, estabilidad, actualizacién, formacion continua y mejoramiento pedagogico
y académico; una remuneracion justa, de acuerdo a la profesionalizacion, desempefio y

méritos académicos. (Asamblea Nacional, 2011)

Art. 11.- Obligaciones.- Las y los docentes tienen las siguientes obligaciones:

h) Atender y evaluar a las y los estudiantes de acuerdo con su diversidad cultural y
linglistica y las diferencias individuales y comunicarles oportunamente, presentando
argumentos pedagogicos sobre el resultado de las evaluaciones;

(Asamblea, Nacional, 2011).

Cddigo de Nifiez y Adolescencia

Codigo de Nifiez y Adolescencia en su Art. 37.- se refiere al derecho a la educacion.-
Los nifios, nifias y adolescentes tienen derecho a una educacion de calidad. Este derecho
demanda de un sistema educativo que: contemple propuestas educacionales flexibles y
alternativas para atender las necesidades de todos los nifios, nifias y adolescentes, con
prioridad de quienes tienen discapacidad, trabajan o viven una situacion que requiera

mayores oportunidades para aprender (Codigo de la Nifiez y Adolescencia, 2003)
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El desarrollo de investigaciones educativas, permitira el aporte de ideas significativas que
redundardn, en soluciones, la implementacion de Actividades Ludicas a nivel de
Preescolar y otros niveles del Sistema Educativo, puede generar profundos beneficios en

cuanto al alcance de la socializacion del nifo.

1.5.2 MARCO CONCEPTUAL (GLOSARIO DE TERMINOS)

La propuesta de esta investigacion sefala varios conceptos de procesos a saber.

Actitud.- Contenido del curriculo referido a la tendencia o disposiciébn adquirida y

relevante duradera a evaluar de un modo determinado, un objeto.

Adaptaciones Curriculares.- Son medidas educativas que ajustan el curriculum a las

necesidades de las nifias y los nifios.

Aprendizaje.- Es un proceso social, interactivo, permanente, continuo y sistematico

propio de cada individuo que genera experiencias y conduce a un cambio de actitud.

Aprender a aprender.- Es el aprendizaje mas adecuado para adquirir un conocimiento.

Aprendizaje significativo.- Se da por interaccién de los conocimientos previos y los

conocimientos nuevos de la estructura cognoscitiva.
Capacidad.- poder que un sujeto tiene en un momento determinado

Curriculo.- Es el conjunto de objetivos, contenidos, criterios metodoldgicos y técnicas

que orientan la actividad académica.
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Delimitada. Dentro de unos limites de espacio y de tiempo precisos y fijados de

antemano.

Deficiencia.- Es toda perdida o anomalia de una estructura o funcién psicolégica,

fisioldgica, o anatdmica y puede ser temporal o permanente.

Diagndstico educativo o pedagdgico.- Es el conocimiento de algo en relacion a la
educacion, a través de medios y a lo largo de un proceso.

Disefio.- es un plan o guia que orienta al trabajo.
Reglamentada. Sometida a convenciones que suspende las normas que rigen
ordinariamente y establecen temporalmente mente una nueva ley, que es la Unica que

cuenta.

Ensefianza.- Es la accion y efecto de ensefiar (instruir, doctrinar y amaestrar con reglas

0 preceptos).

Estrategias.- Conjunto de acciones que determinan un obijetivo.

Estrategias metodoldgicas.- Son actividades planificadas y establecidas que permiten

la construccién de conocimientos en la ensefianza aprendizaje

Metodologia:- es el enlace entre el sujeto y el objeto de conocimiento.

El método.- es un medio a utilizar para llegar a un fin.

Hipotesis.- Se define como la solucidn provisional o tentativa para un problema dado.

Libre. No se puede obligar a un jugador a que participe si que el juego deje de ser

inmediatamente lo que es.
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Técnica.- Es el conjunto de recursos, formas y procedimientos para desarrollar una tarea.

Madurez escolar.- es la posibilidad que un nifio o nifia, al instante de su entrada al
régimen de educacion formal, pueda enfrentar adecuadamente la situacién escolar y sus

requerimientos.

Docente.- Es la persona o individuo que ensefia o imparte una clase.

Variables.- es aquella que menciona la capacidad que tienen los objetos y las cosas de

modificar su estado actual, es decir de variar y asumir valores diferentes.

Variables Independiente.- Es aquella caracteristica o propiedad que se supone ser

causa del fendmeno estudiado.

Variable Dependiente.- Es la propiedad o caracteristica que se trata de cambiar

mediante la manipulacion de la variable independiente.

Reforma educativa (NMGE).- Nuevo modelo de gestién educativa cuyo inicio en enero
de 2010 y plantea la reestructuracion del Ministerio de Educacién, para garantizar y
asegurar el cumplimiento del derecho a la educacién y acceso universal y con equidad a
una educacion de calidad y calidez.

Calidad educativa.- servicio educativo de calidad a ciudadanos y ciudadanas de todas
las nacionalidades y pueblos del pais, a través de un proyecto educativo nacional, que
fomente la unidad en la diversidad, el desarrollo de destrezas, basicas y especificada en
los estudiantes acorde con estandares, nacionales e internacionales, para el desarrollo
cultural y socio econémico del pais.

Capacitacion definicidn.- es una actividad sistematica, planificada y permanente cuyo
propoésito general es preparar desarrollar e integrar a los recursos humanos al proceso
productivo y mejor desempefio a las exigencias cambiantes que le permitan entender al

funcionamiento del nuevo sistema, ya sea tedrico o practico.
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Procedimientos.- Método o tramite necesario para ejecutar una cosa.

Equidad.- Tratar con sentido de igualdad

Implementar.- Accion de organizar todos los elementos necesarios para el

funcionamiento de alguna actividad

Investigacion.- Tarea de indagar en busqueda de nuevos conocimientos

Orientacién educativa.- Es un conjunto de actividades destinadas a la comunidad

educativa.

Estdndares en educacién.- Estandarizar un producto corresponde a adoptar ciertas
medidas especificaciones o0 protocolos que los hagan compatibles, con otros

componentes a unos productos similares.

Estandarizar se refiere a la especificacion de los niveles de calidad aceptables o

recomendados.

Cognitivos.- es aquella que pertenece o que esta relacionada al conocimiento, este a su
vez es el cumulo de informacién que se dispone gracias a un proceso de aprendizaje 0 a

la experiencia.

1.6 FORMULACION DE LA HIPOTESIS Y VARIABLES

1.6.1 HIPOTESIS GENERAL

Con la ejecucion de las actividades ludicas entonces mejorara el rendimiento académico
de los estudiantes de la “Escuela de Educacion Basica Gral. Cesar Rohon Sandoval” en

el periodo lectivo 2014-2015
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1.62. HIPOTESIS PARTICULAR

¢ Si se socializa e imparten los talleres de concientizacion para fortalecer el rendimiento

académico de los nifios y nifias disminuird el bajo rendimiento académico?

¢Motivando el trabajo y la colaboracion grupal a través de capacitaciones, experiencias

los docentes mejorara su trabajo con los estudiantes interactuando con la comunidad

educativa?

1.6.3 VARIABLES

VARIABLE INDEPENDIENTE

Actividades Ludicas

VARIABLE INDEPENDIENTE

El rendimiento académico de los estudiantes
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Tabla 1: Operacionalidad de las Variables

HIPOTESISS VARIABLE DEFINICION DIMENSION INDICADORES ESCALAS

Con la ejecucion de las | Independient | Es la participacion activa y ¢Aplica dindmicas en | Algunas veces
actividades ladicas entonces | e dinamica a través del juego la enseflanza - | Nunca
mejorara el rendimiento | Disefio  de | ladico que contribuye al | Aprendizaje aprendizaje? De vez en
académico de los estudiantes de | una guia de | desarrollo del nifio y de la nifia | significativo cuando

la “Escuela de Educacién Basica | actividades Siempre

Gral. Cesar Rohon Sandoval” en | ludicas

el periodo lectivo 2014-2015 Dependiente Es el nivel apropiado de aprendizaje ¢SAplica métodosy | Siempre

Mejorar el aprendizajes que se logra en técnicas? Algunas veces
desemperio el alumno nunca
académico

de los
estudiantes
Dependiente | Es el nivel apropiado de | Adaptaciones | ¢Realiza actividades | Siempre

Mejorar el
desempefio
académico
de

estudiantes

los

aprendizajes que se logra en el

alumno

curriculares

de

refuerzo

recuperacion vy
con
estudiantes que lo

requieran?

Algunas veces

Nunca

FUENTE: “Escuela Gral. Cesar Rohon Sandoval’

ELABORADO: Paula Lino Napa y Ruth Suarez Avelino
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1.7 ASPECTOS METODOLOGICOS DE LA INVESTIGACION

1.7.1 TIPO DE ESTUDIO

INVESTIGACION CUALICUANTITATIVO

Esta investigacion se orientd dentro del paradigma cualitativo, en virtud por
comprender la conducta humana, fundamentandose en la realidad del contexto de la
escuela de Educacion Bésica “Gral. Cesar Rohon Sandoval” preocupandose de los
hechos observables para interpretarlos, comprenderlos y poder explicar el problema

en estudio.

La investigacion cualitativa se desarrolla dentro del marco de estudio basado en la
situacién del curriculo de la institucidon a partir de las nociones establecidas y del

disefio aplicando a los estudiantes del grado 1 con bajo rendimiento académico

INVESTIGACION CUANTITATIVA

Esta investigacion esta lineada por el paradigma cuantitativo, que busca establecer la
parte real y objetiva de las creencias o subjetividad del sujeto y se pretende medir la
realidad externa para abrir nuevos campos de accién, aportando datos e
informaciones que sirvan como base para obtener cambios acerca del problema en
estudio, siendo necesario implementar estrategias especificas seleccionadas
minuciosamente, generando nuevos marcos conceptuales que ayudaran a mejorar el
trabajo aulico, pues la forma de estudio de casos permite analizar la profundidad del
tema en estudio para lograr una mayor comprension de la situacién real del

aprendizaje en los estudiantes.
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INVESTIGACION DE CAMPO

La investigacion se desarroll6 en base a un estudio sistemético, basado en los
estudiantes que presentan dificultades de aprendizaje en aulas de clases regulares,
lugar donde se producen los acontecimientos para ser analizados e interpretados y

luego contrastado con la hipotesis planteada al inicio de la investigacion.

1.7.2 METODO DE INVESTIGACION

METODO CIENTIFICO

En esta investigacion fue necesario aplicar el método cientifico y lograr la adquisicion,
sistematizacion y expresion de conocimientos, tanto en teoria como en lo practico; en
base a este método se emprendi6 el tema en estudio para detectar los problemas de
aprendizaje y mejorar el proceso ensefianza- aprendizaje a través de las estrategias

metodoldgicas especificas.

METODO INDUCTIVO

Mediante este método se logro definir el problema de la investigacién, donde se pudo
observar que en cada una de las aulas regulares existen estudiantes con bajo
rendimiento académico, docentes que desconocen la manera como ayudar a
solucionar el problema y la aplicacion adecuada de estrategias metodoldgicas

especificas para mejorar el proceso-ensefianza.
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1.7.3 FUENTES Y TECNICAS PARA LA RECOLECCION DE LA INFORMACION

Las fuentes y técnicas para la recoleccién de la investigacién se encuentran:

Fuentes primaria

e Observar directa
e Entrevista

e Encuesta

Fuentes secundaria

e Libros

e Revistas

e Ley Organica de Educacioén Intercultural (LOEI)y su reglamento
e Codigo de la Nifiez y Adolescencia

e Equipo profesional

e Internet

TECNICAS:

La investigacion necesito de algunas técnicas como: observacion directa, entrevista y

encuesta.
LA OBSERVACION DIRECTA.
Esta técnica ayudo a detectar las diferentes necesidades educativas especiales que

presentan los estudiantes de aulas de clase regular y poca aplicacion de estrategias

metodoldgicas especificas para buscar soluciones al problema en estudio.
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LA ENTREVISTA

En esta técnica se utilizé un cuestionario de preguntas, el mismo que sirvio para
recolectar informacion necesaria, considerando los hechos de la investigacion para
detectar las falencias del proceso ensefianza aprendizaje y mejorarlas mediante la

aplicacion de estrategias metodoldgicas.

LA ENCUESTA

Para aplicar esta técnica se utilizé un formulario que sirvio para recolectar la
informacion necesaria que se requiere para investigar, teniendo en cuenta la
subjetividad, la presuncion de hechos en la investigacién, contribuyendo a obtener una
indagacion mas profunda y confidencial sobre la realidad del estudio. Se aplico esta
técnica a 29 docentes y 143 estudiantes para obtener la informacion necesario que
permitié conocer el problema de la investigacion, el analisis y la interpretacion de los
resultados. En la encuesta se utilizaron cuestionarios, los mismos que constan de las

siguientes partes.

e Encabezamiento

e Tema

e Fechay lugar

e Objetivo de la investigacién de la encuesta

¢ Instructivo (como deber llenar el documento)

e Cuestionario

1.7.4 TRATAMIENTO DE LA INFORMACION.
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POBLACION Y MUESTRA

La poblacion segun Balestrini (2010), se define como “cualquier conjunto de
elementos de la que se quiere conocer o investigar alguna de sus caracteristicas”. Por
tal motivo la poblacién estara conformada por grupo de docentes y estudiantes de la
‘Escuela de Educacion Basica Gral. Cesar Rohon Sandoval’ de la Parroquia
Anconcito del Cantén Salinas. Considerando la complejidad del tema se hace
necesario dividir en dos partes la poblacion total, para docentes y estudiantes;

determinando asi sus respectivas muestras.

Tabla 1 Poblacién de los docentes

item Estrato Poblacion
1 Directivos 1
2 Docentes 29
Total 30

Fuente: “Escuela de Educacion Basica Gral. Cesar Rohon Sandoval”
Elaborado: Lino Napa Paula y Suarez Avelino Ruth

Muestra # 1

Para la muestra se considerd el directivo y los 29 docentes de la “Escuela de
Educacion Basica Gral. Cesar Rohon Sandoval” del Canton Salinas. La muestra que

se utilizo para este estudio fue la aleatoria simple.

Segun Levin, Rubin Balderas, del Valle y Gomez (2012), la muestra aleatoria simple
consiste en seleccionar muestras mediante métodos que permiten que cada posible
muestra tenga una igual probabilidad de ser seleccionada y que cada elemento de la

poblacion tenga una oportunidad igual de ser incluida en la muestra.
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Tabla 2: Muestra de la Poblacion de los Docente

item Estrato Poblacion
1 Directivo 1
2 Docentes 29
Total 30
Fuente: “Escuela de Educacién Basica Gral. Cesar Rohon Sandoval”
Elaborado: Lino Napa Paula y Suarez Avelino Ruth
Tabla 3: Poblacion de los Estudiantes
item Estrato Poblacion

1 Grado 1 124

2 Grado 2 155

3 Grado 3 143

Total 422

Fuente:” Escuela de Educacién Basica Gral. Cesar Rohon Sandoval”

Elaborado: Lino Napa Paula y Suarez Avelino Ruth

Tabla 4: Poblacién universo d los estudiantes

ITEM ESTRATO ELEMENTO FRECUENCIA CUPO
1 Grado 1 124 0,49 39
2 Grado 2 155 0,49 49
3 Grado 2 143 0,49 45

TOTAL 422 TOTAL 134

Fuente:” Escuela de Educacion Basica Gral. Cesar Rohon Sandoval”

Elaborado: Lino Napa Paula y Suarez Avelino Ruth



Muestra # 2

Para seleccionar la segunda muestra, se considerd también a los 422 estudiantes que
forman el total de la poblacién 2, para luego sacar la dimension de la muestra y la vez
la fraccion muestral que sirvio para el calculo del cupo disponible a tomar, debido a
gue si se tomara en forma globalizada se dificultaria el trabajo en estudio.

La muestra que se aplico es la probabilistica estratificada, que se caracteriza en dividir

la poblacion de estudio en grupos.

Segun Marcelo Gémez (2010), en la muestra probabilistica estratificada, es separar a

la poblacion en subpoblacion o estratos, y se selecciona una muestra para cada uno.

Fraccion

Simbologia

N= tamafio de muestra

n=tamafo de la poblacién

P= posible ocurra evento 0,5

g= posible no ocurra evento =0,5

E= Error admisible que lo determina el investigador en cada estudio, 5% (0,05)

z= nivel confianza, que pasa el 95% es de Z= 1,96

_ N.p+q
"TTINCDEZ+p+gq
422(0,25)(0,5)
n=
422 — 1) 0,052
(122 = D005 1 (05)05)
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B 105,5
~ (421)(0,00625) + 0,25

n

~ 105,5
™ = 0.5369898 + 0,25

105,5

"= 0,7869898

n =134, 06

CALCULO DE LA FRACCION MUESTRAL

134
= f=—"-=0317

_n —
f_N 422

f =032

1.8 RESULTADOS E IMPACTOS

En base a los datos obtenidos, se comprobd que existe un 10% de estudiantes tienen
bajo rendimiento académicos, debido al desinterés y desmotivacion en los mismos,
esto obligd a buscar una solucién, siendo una opcion la guia de actividades ludicas

para mejorar el rendimiento académicos en las clases.

Con la aplicacion de la guia se observan en los docentes y estudiantes un cambio de
actitud motivador en la clase, permitiendo integracion de actividades innovadoras en
el proceso ensefanza-aprendizaje y desarrollar en los estudiantes destrezas y

habilidades para que puedan desenvolver en su diario vivir.
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CAPITULO Il

ANALISIS COMPARATIVO, EVOLUCION, TENDENCIAS Y PERSPECTIVAS

Analisis comparativo

Con el disefio de la guia, los estudiantes de la escuela de “Educacién Basica “Gral.
Cesar Rohon Sandoval” de la parroquia Anconcito, Canton Salinas Provincia de Santa
Elena, seran beneficiados y mejorara el rendimiento académicos de los estudiantes
de los primeros grados, fortalecimiento el accionar pedagégico de los docentes
quienes tendrdn la oportunidad de aplicar actividades adecuadas y mejorar el
rendimiento académico.

Evolucion

En la actualidad los docentes de la “Escuela Gral. Cesar Rohon Sandoval” brinda las
oportunidades a los estudiantes a desarrollar las destrezas y habilidades mediantes
las actividades ludicas. La aplicacion de la guia de actividades ludicas generara en los

docentes y estudiantes actividades positivas en la ensefianza aprendizaje.

Tendencias y perspectivas

Con los nuevos paradigmas de la Educacion Innovadora se disminuira el bajo
rendimiento en los estudiantes de los Primero Grados y el docente innovara
conocimientos pedagogicos aceptando las nuevas tendencias educativas,
comprendiendo las diferentes necesidades individuales, mejorando su aprendizaje

gue es la base para tener una calidad de vida.
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PRESENTACION DE LOS RESULTADOS

Encuesta a los docentes

1. ¢Cuales de las siguientes actividades ludicas usted aplica en clase

para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes?

Tabla 5: Aplicacién de actividades ludicas

OPCIONES ‘ FRECUENCIA PORCENTAJE

Algunas veces 7 24%
nunca 4 14%

De vez en cuando 16 55%
siempre 2 7%

Total 29 100%

Fuente: “Escuela de Educacion Basica Gral. Cesar Rohon Sandoval”

Elaborado: Lino Napa Paula y Suarez Avelino Ruth

Gréfico 2: Aplicacion de Actividades Ladicas

M Algunasveces Mnunca MDevezencuando & siempre

Andlisis: El 55% de los docentes encuestado respondieron que de vez en cuando
aplican las actividades ladicas en mejoras del rendimiento académico, el 24% aplica
algunas veces, el 14% siempre y el 7% nunca. Estos resultados nos indican que
algunos de los docentes no utilizan las actividades Iudicas.
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2.- ¢Cree Ud. Que las actividades ludicas tienen un propésito en el aprendizaje

para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes?

Tabla 6: Propésito de las Actividades Ludicas

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
De acuerdo 16 55%
Totamene e :
En desacuerdo 7 24%
Total 29 100%

Fuente: “Escuela de Educacion Basica” Gral. Cesar Rohon Sandoval”

Elaborado: Lino Napa Paula y Suarez Avelino Ruth

Grafico 3: Propdsito de las Actividades Ludicas

M De acuerdo M Totalmente de acuerdo W En desacuerdo

Andlisis: El 55% de los encuestados estan de acuerdo que el proyecto de actividades
lidicas ha generado cambio en su labor diaria, mientras 24% totalmente de acuerdo

y 21 % desacuerdo con las actividades ludicas es aceptado en el ambito educativo.
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3. ¢Planifica usted su clase atendiendo las diferentes necesidades de los

estudiantes?

Tabla 7: Atendiendo las Diferentes Actividades

OPCIONES ‘ FRECUENCIA ‘ PORCENTAJE
Algunas veces 17 59%
nunca 5 17%
De vez en cuando 0 0%
siempre 7 24%
Total 29 100%

Fuente:” Escuela de Educacion Basica” Gral. Cesar Rohon Sandoval”

Elaborado: Lino Napa Paula y Suarez Avelino Ruth

Gréfico 4: Atendiendo las Diferentes Actividades

M Algunasveces Mnunca MDevezencuando & siempre

Andlisis: Se observa que el 59% de los docentes no planifica sus clases para atender
las diferentes necesidades de estudiantes, el 24% siempre, el 17% nunca
concluyendo que la mayoria de los docentes debido al desconocimiento de
actividades ludicas especificas no planifica sus clases para atender las necesidades
educativas de los estudiantes.
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4.- ¢En su labor docente cuél de estas técnicas motivacionales utiliza para

lograr el aprendizaje significativo en los estudiantes?

Tabla 8: Técnicas Motivacionales

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Algunas veces 8 28%
nunca 18 62%
De vez en cuando 1 3%
siempre 2 7%
Total 29 100%

Fuente:” Escuela de Educacion Basica” Gral. Cesar Rohon Sandoval”

Elaborado: Lino Napa Paula y Suarez Avelino Ruth

Gréafico 5: Técnicas Motivacionales

M Algunasveces Mnunca MDevezencuando & siempre

Analisis: Como resultado de la encuesta se define que el 7% de los docentes nunca

utilizan las técnicas motivacionales en sus clases, 62% utiliza algunas veces y el 28%

siempre. Esto indica que la gran parte docentes no utilizan técnicas apropiados para

mejorar el rendimiento académico de los estudiantes provocando en ellos la falta de

motivacion y poco interés en cada clase.



7.- ¢Utiliza recursos didacticos o materiales para mejorar el bajo rendimiento
académico de los estudiantes?

Tabla 9: Utiliza recursos Didacticos o Materiales

OPCIONES ‘ FRECUENCIA PORCENTAJE ‘
Algunas veces 5 16%
nunca 23 74%
De vez en cuando 0%
siempre 3 10%
Total 31 100%

Fuente: “Escuela de Educacion Basica Gral. Cesar Rohon Sandoval2
Elaborado por: Lino Napa Paula Suarez Avelino Ruth

Grafico 6: Utiliza recursos Didacticos o Materiales

M Algunasveces Mnunca MDevezencuando & siempre

Analisis: Como resultado de la encuesta se define que el 74% utiliza algunas veces
recursos didacticos, el 16% nunca y el 10% siempre. Esto indica que la mayor parte
de docentes no utilizan recursos didacticos apropiados para mejorar el bajo
rendimiento académico de los estudiantes provocando en ellos la falta de motivacion

y poco interés en cada clase.
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6. ¢Considera usted que las causas que originan el problema de lograr
aprendizajes significativos en los estudiantes serian la falta de actividades

[Gdicas en la clase?

Tabla 10: Causas que Originan el Problema

OPCIONES ‘ FRECUENCIA ‘ PORCENTAJE
De acuerdo 19 66%
Totalmente de acuerdo 5 17%
En desacuerdo 5 17%
Total 29 100%

Fuente: Escuela de Educacién Basica” Gral. Cesar Rohon Sandoval’

Elaborado: Lino Napa Paula y Suarez Avelino Ruth

Grafico 7: Causas que Originan el Problema

M De acuerdo M Totalmente de acuerdo M En desacuerdo

Andlisis: El 66 % de los docentes encuestados manifiesta que estan de acuerdo que
es por la falta de actividades ludicas en la proceso de aprendizaje causa que el
estudiante lograr un aprendizaje significativos, 17% totalmente de acuerdo y 17%
desacuerdo, se puede deducir que casi todos los docentes considera que actividades
lGdicas son importante en una clase.
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7.- ¢ Usted hace recibido cursos, talleres o seminarios sobre actividades ludicas

para el rendimiento académico?

Tabla 11: Capacitacion a los Docentes

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Algunas veces 10 35%
nunca 12 41%
De vez en cuando 0 0%
siempre 7 24%
Total 29 100%

Fuente:” Escuela de Educacién Basica Gral. Cesar Rohon Sandoval”

Elaborado: Lino Napa Paula y Suarez Avelino Ruth

Grafico 8: Capacitaciéon a los Docentes

M Algunasveces Mnunca MDevezencuando & siempre

Andlisis: El 41% de los docentes respondié que algunas veces ha recibido
capacitacion, el 35% nuncay el 24% siempre, en esta interrogante podemos detectar
que los docentes no han recibido seminarios o talleres sobre actividades ludicas para
bajo rendimiento académico de los estudiantes
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8- ¢ Usted relacionalos conocimientos previos con las actividades innovadoras?

Tabla 12: Conocimientos Previos

OPCIONES ‘ FRECUENCIA PORCENTAJE ‘
Algunas veces 8 28%
nunca 16 55%
De vez en cuando 0%
siempre 5 17%
Total 29 100%

Fuente: Escuela de Educacién Basica” Gral. Cesar Rohon Sandoval’

Elaborado: Lino Napa Paula y Suarez Avelino Ruth

Grafico 9: Conocimientos Previos

B Nunca MAlgunasveces M Devezencuando & Siempre

Analisis: Los encuestados respondieron en su 55% que relacionan los conocimientos
previos con los nuevos de actividades innovadoras, 28% nunca y 17 %siempre de
acuerdo a estos porcentaje se deduce que los educadores no relacionan los
conocimientos previos con actividades innovadora, estimulando en los estudiantes

tenga un desinterés en las clases.
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9. ¢Cree usted que la guia de actividades ladicas fortalecera el proceso de

enseflianza - aprendizaje?

Tabla 13: Guia de Actividades Ludicas

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
De acuerdo 9 31%
Totalmente de acuerdo 15 52%
En desacuerdo 5 17%
Total 29 100%

Fuente: “Escuela de Educacién Basica Gral. Cesar Rohon Sandoval”

Elaborado: Lino Napa Paula y Suarez Avelino Ruth

Gréafico 10: Guia de Actividades Ludicas

M De acuerdo M Totalmente de acuerdo M En desacuerdo

Andlisis: El 52% de docentes encuestados manifestaron que estan totalmente de
acuerdo en que la guia fortalecera el proceso ensefianza aprendizaje, el 31% de

acuerdo y el 17% en desacuerdo.
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10. ¢Cual de las siguientes actividades considera usted que pertenecen a las

lO0dicas?

Tabla 14: Actividades Ludicas

OPCIONES ‘ FRECUENCIA PORCENTAJE ‘
Si sabe 6 21%

Poco 15 52%
No sabe 8 28%

Total 29 100%

Fuente: Escuela de Educacion Basica” Gral. Cesar Rohon Sandoval”

Elaborado: Lino Napa Paula y Suarez Avelino Ruth

Grafico 11: Actividades Ludicas

M Sisabe MPoco M Nosabe

Andlisis: El 54% expreso que poco diferencia las actividades ludicas y técnicas grafo

plastica, el 21% piense que es lo mismo y el 25% no sabe.
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TEST DE ABC APLICADA A LOS ESTUDIANTES

1.- Coordinacién Visual Motora

Tabla 15: Coordinaciéon Visual Motora

CALIFICACION ‘ FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy Satisfactorio 19 14%
Satisfactorio 21 16%
Poco satisfactorio 44 33%
insuficiente 50 37%
Total 134 100%

Fuente: Test ABC aplicada a los estudiantes
Elaborado: Lino Napa Paula y Suarez Avelino Ruth

Grafico 12: Coordinacion Visual Motora

B Muy Satisfactorio M Satisfactorio M Poco satisfactorio W insuficiente

Andlisis: Un 37% que mayor aparte de los estudiantes a los momentos de
coordinacién visual motora no puede realizar actividades la facilidad, debido a la

carencia de las actividades ludicas para un manejo correcto.
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2.- Memoria visual, Atencion dirigida, Vocabulario y Comprension general

Tabla 16: Memoria Visual, Atencién Dirigida, Vocabulario y Comprensidon general

CALIFICACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy Satisfactorio 18 14%
Satisfactorio 22 16%
Poco satisfactorio 42 31%
insuficiente 52 39%
Total 134 100%

Fuente: Test ABC aplicada a los estudiantes

Elaborado: Lino Napa Paula y Suarez Avelino Ruth

Gréfico 13: Memoria Visual, Atencién Dirigida, Vocabulario y Comprension
general

W Muy Satisfactorio M Satisfactorio W Poco satisfactorio = insuficiente

Andlisis: Se demuestra un 39% de estudiantes que presentan dificultades al
nombrar figuras observadas dependiendo del tiempo disponible de test

indicando.
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3.- Coordinacion visual motoray Resistencia a la inversion en copia de figuras.

Tabla 17. Resistencia a la Inversion en copia de figuras

CALIFICACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy Satisfactorio 16 12%
Satisfactorio 21 16%
Poco satisfactorio 42 31%
insuficiente 55 41%
Total 134 100%

Fuente: Test ABC aplicada a los estudiantes

Elaborado: Lino Napa Paula y Suarez Avelino Ruth

Gréfico 14: Resistencia a la Inversion en copia de figuras

B Muy Satisfactorio M Satisfactorio M Poco satisfactorio W insuficiente

Analisis: Un 41% indica que hay insuficiencia a la resistencia a la inversion en
copia de figuras, esto se aprecia porque los estudiantes no siguen una misma

direccionalidad al momento de efectuar las actividades.
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4.- Coordinacion auditiva- motora, Memoria auditiva, Resistencia a la ecolalia y

Capacidad de pronunciacion.

Tabla 18: Resistencia a la Ecolalia y Capacidad de Pronunciacion

CALIFICACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy Satisfactorio 18 13%
Satisfactorio 20 15%
Poco satisfactorio 43 32%
insuficiente 53 40%
Total 134 100%

Fuente: Test ABC aplicada a los estudiantes
Elaborado: Lino Napa Paula y Suarez Avelino Ruth

Grafico 15: Resistencia a la Ecolalia y Capacidad de Pronunciacion

B Muy Satisfactorio M Satisfactorio M Poco satisfactorio W insuficiente

Andlisis: La actividad indicada en el grafica el 40% que hay insuficiente de
estudiantes no tiene agilidad en la pronunciacion los diferentes sonidos, siendo

notoria la ausencia de la aplicacién de actividades ludicas en la clase.
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5.- Atencion dirigida, Vocabulario y Comprensidn general.

Tabla 19: Atencion Dirigida, Vocabulario y Comprensién

CALIFICACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy Satisfactorio 17 13%
Satisfactorio 22 16%
Poco satisfactorio 40 30%
insuficiente 55 41%
Total 134 100%

Fuente: Test ABC aplicada a los estudiantes

Elaborado: Lino Napa Paula y Suarez Avelino Ruth

Grafico 16: Atencién Dirigida, Vocabulario y Comprension

B Muy Satisfactorio M Satisfactorio M Poco satisfactorio W insuficiente

Anadlisis: La representacion se manifiesta con mucha claridad 41% de los
estudiantes no tienen agilidad en la precision, el 30% tiene poco satisfactorio, el

16% insuficiente y un 13% insatisfactorio.



6.- Resistencia a la Ecolalia, Coordinacion audiovisual — motora y

Capacidad de pronunciacion.

Tabla 20: Motora y Capacidad de Pronunciacion

CALIFICACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy Satisfactorio 15 11%
Satisfactorio 20 15%
Poco satisfactorio 42 31%
insuficiente 57 43%
Total 134 100%

Fuente: Test ABC aplicada a los estudiantes
Elaborado: Lino Napa Paula y Suarez Avelino Ruth

Gréfico 17: Motora 'y Capacidad de Pronunciacién

B Muy Satisfactorio M Satisfactorio M Poco satisfactorio W insuficiente

Andlisis: La coordinacion audio- visual se grafica de la siguiente manera el 43% de
los estudiantes es insuficiente, el 31% presenta poco satisfactorio, el 15% satisfactorio

y el 11 % muy satisfactorio.
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7.- Coordinacién visual motora, indice de fatigabilidad y Atencion dirigida.

Tabla 21: Coordinacion Visual Motora, indice de Fatigabilidad y Atencion
Dirigida

CALIFICACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy Satisfactorio 17 13%
Satisfactorio 19 14%
Poco satisfactorio 43 32%
insuficiente 55 41%
Total 134 100%

Fuente: Test ABC aplicada a los estudiantes

Elaborado: Lino Napa Paula y Suarez Avelino Ruth

Grafico N° 18

Gréfico 18: Coordinacién Visual Motora, indice de Fatigabilidad y Atencién
Dirigida

B Muy Satisfactorio M Satisfactorio M Poco satisfactorio  ® insuficiente

Andlisis: el 41% de los estudiantes evaluados segun el test del ABC refleja que la
coordinacion visual motora es insuficiente el 32% es poco satisfactorio, el 14% refleja

que es satisfactorio y el 13% muy satisfactorio.
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Analisis de test ABC

El instrumento de investigacion que se ha utilizado en la “Escuela de Educacion
Basica Gral. Cesar Rohon Sandoval” manifiesta las diferentes falencias
existentes en el transcurso de la ensefianza de los estudiantes manifiesta que
los docentes no dan importancia en incrementar las actividades ludicas a sus
clases diarias, siendo la base principal para mejorar el rendimiento académico

de los estudiantes.

El instrumento de evaluacion del test ABC se realizé con el fin de comprobar el
bajo rendimiento de los estudiantes, dar a conocer el nimero exacto de nifios
(as) que presentan esta problematica en el proceso académico, donde existe
un porcentaje inferior en las actividades relacionadas al rendimiento, lo cual

ayudaria a demostrar las habilidades desarrolladas por ellos.

La finalidad del test es servir de modelo para el desarrollo de un planteamiento
adecuado a las necesidades que presentan los estudiantes. Desde las

dimensiones laborables.

Al realizar esta labor de investigacion para que los docentes concienticen de que se

debe dar la debida atencién a los estudiantes de temprana edad, al mismo tiempo se

trata apoyarlos brindandole actividades innovadoras que facilitara el avance el

mejoramiento del rendimiento académico como un resultado positivos, para asi poder

garantizar el educacion

Anélisis de entrevista

La director de la institucién, manifiesta que la actualidad todos los docentes y
directivos deber trabajar con muchas técnicas innovadora para lograr que
estudiantes tenga un aprendizaje significativo. Los docentes ante la nueva
realidad educativa deben estar capacitados, hacerse una autoevaluacion ante
Su practica y mejorar su accionar pedagogico, innovar e investigar sus

conocimientos.
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Segun el sistema educativo ecuatoriano, promueve la educacion innovadora y
motivadora como unos derechos ineludibles de los estudiantes que presentan
bajo rendimiento académico, mejorando su calidad de vida basada en un
enfoque educativo, se plantea un cambio de actitud atendiendo las necesidades
de cada uno ellos facilitando el aprendizaje desde sus propias caracteristica
para garantizar una educacion de calidad y calidez, para mejorar el proceso de
aprendizajes en la actualidad la escuela, estd cambiando su infraestructura
fisica con recursos asignados por el gobierno que busca mejorar la calidad de

la nifez educativa.

El docente busca innovar sus caracteristica para aplicarlos en su accionar
pedagdgico y mejorar el proceso de ensefianza aprendizajes, desarrollando en

los estudiantes sus destrezas o habilidades para si lograr el planteados.

Para concluir la entrevista, el director destaca los beneficios que generaria la
aplicacion de la guia de actividades ludicas para mejora el rendimiento

académico en los estudiantes.

Conclusiones de la Encuestay la Entrevista

e Losdocentes no cuentan con una guia de actividades ludicas para mejora

el rendimiento académico de los estudiantes.

e Los docentes al momento de planificar sus clases no presentan con

claridad y eficacia las actividades que desarrollan en la hora clase.

e Muy pocos estudiantes con un rendimiento bajo que logran superar sus

aprendizajes y desarrolla sus destrezas.

e Debido al exceso de estudiantes en las aulas regulares, el docente no puede

atender eficazmente una educacién de calidad.
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e Mediante la aplicacion de actividades ludicas, los estudiantes se beneficiaron
con las innovadoras puestos que el docente desarrollara en su planificacién

actividades significativas que mejoraran los aprendizajes.

VALIDACION DE LA HIPOTESIS

La verificacion de la hipotesis se basé en los diferentes criterios y opiniones de los
docentes y estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Gral. Cesar Rohon
Sandoval’, quienes mencionaron que al momento de desarrollar sus clases no aplican
actividades ladicas especificas en las diferentes area para mejora rendimiento
académico, por esto es importante que los desarrollen al maximo su capacidad
profesional a fin de orientar y dar solucion a los problemas que presentan los

estudiantes con bajo rendimiento académico.

En base a los resultados obtenidos de la poblacion en estudio, surge la necesidad de
disefiar la guia de actividades ludicas y su aplicaciéon en las clases lo que generd un
cambio de actitud en los docentes, este cambio determina que la hipétesis fue
acertada en base a las preguntas planteadas ¢ La aplicacion del disefio de guia de
actividades ludicas, mejorara el rendimiento académica de los estudiantes de los
grados? ¢ Incidird el disefio de actividades ludicas en las planificaciones? ¢ Con la guia
de actividades ludicas se lograra la integracion, participacién y desarrollo de las

destrezas de los estudiantes con un bajo de rendimiento?
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CAPITULO Il

3. LA PROPUESTA

3.1 TITULO:;

“ACTIVIDADES LUDICAS PARA MEJORAR EL RENDIMIENTO ACADEMICO DE
LOS ESTUDIANTES”

3.2 OBJETIVO GENERAL

Disefiar una guia de actividades ludicas que mejorara el rendimiento académico de
los estudiantes del grado de la “Escuela De Educaciéon Basica Gral. Cesar Rohon

Sandoval”

3.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

v Seleccionar las actividades ludicas
v Elaborar un esquema de una guia de actividades ludicas

v Capacitar a todo el personal Docente

3.3.1 VISION
Incrementar el proceso de las actividades ludicas para ganar en el aula de clases la

atencién como actividad libre y ordenada, indispensable para el desarrollo psicomotor.

3.3.2 MISION
Emplear las actividades ludicas para mejorar el rendimiento académico que
contribuiran en el desenvolvimiento de los estudiantes y potenciando su calidad

humana.

3.3.4 FACTIBILIDAD
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La propuesta es posible efectuarla gracias a la investigacion que se realizé en la
“‘Escuela de Educacion Basica Gral. Cesar Rohon Sandoval” al poseer pocos
docentes especializados, razon por la cual se ha investigado y recopilado varias
actividades ludicas que talves los mismos conocian de manera superficial, en la que
se observo la necesidad, de elaborar una guia de ejercicios que les servira como
material de apoyo en la pedagogia aplicada para mejorar el trabajo esta ayudara en
su labor diario.

3.4 ANTECEDENTES DE LA PROPUESTA

En la Escuela de “Educacion Basica Gral. Cesar Rohon Sandoval’ las actividades
lidicas se han venido desarrollando con escasa frecuencia, al observar que los nifios
y/o nifias presentan dificultades en sus destrezas, pocos han alcanzado la madurez

intelectual.

El objetivo de las actividades ludicas es el desarrollo integral de los nifios/as que
necesitan una estimulacién y ejercitacion, mediante el juego, involucrando a los
docentes a utilizarlas, asi mismo los nifios/as responden a los estimulos y presiones

que se fortalecen en cuanto a la formacién motriz e intelectual.

4.1 JUSTIFICACION

Estudios cientificos en los ultimos afios han demostrado que el ser humano desde que
nace tiene la necesidad de aprender; las actividades ludicas son herramientas
necesarias e importantes para generar un aprendizaje significativo en todas la areas
de planificacion, explorandolas por medio del juego, ampliando la creatividad,
contribuyen con la formacién integral desarrollando sus destrezas y habilidades

béasicas en los nifios y/ niflas de esta edad, facilita la interpretacion de él.

Es el docente el que desarrolla la autoestima de los estudiantes, las actividades
ludicas desarrollan la lateralidad que es un proceso de maduracion, el arte, el juego,

la escritura 'y el sentido del humor que hacen posible la realizacion de diversos trabajos
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en el campo de la pedagogia, se justifica de dos aspectos tedrico y practico por lo cual
se realizara mediante un instrumento de recoleccion de datos que puede servir en el

futuro.

Esta propuesta “Disefio de una guia de actividades ludicas para mejorar el rendimiento
académico de los estudiantes del grado 1 de la “Escuela de Educacién Béasica Gral.
Cesar Rohon Sandoval” tiene como objetivo orientar a los docentes de manera
eficiente, segura y motivadora en el proceso ensefianza- aprendizaje de los nifios y
las nifias de los primeros grados basicos, potenciando la practica con exploracion de

acontecimientos educativos. Surge de la necesidad que se presenta

IMPORTANCIA

La presente propuesta proyecta en mejorar el rendimiento académico de los
estudiantes reune varias destrezas para llevarla a cabo es un lapso de 2 afios
apuntando en obtener buenos resultados, esto surge como respuesta a la necesidad
acorde con la visién, el contenido como las actividades seran adaptadas de acuerdo
a las edades cronoldgicas para que se puedan desarrollar en el aula de clases y para

efectuar los objetivos trazados porque:

X/

S

Difundir& las actividades ludicas

R/
L X4

Restaurara en bien de la comunidad educativa

X/
X4

L)

Facilita la labor del docente

o%

% Contiene actividades ludicas para motivar la ensefianza

3.5 BENEFICIARIOS

Esta guia de actividades beneficiara a 29 docentes y a 422 estudiantes
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Ubicacion sectorial
El desarrollo del proyecto educativo se lo efectuard en la “Escuela de Educacion
Bésica Gral. Cesar Rohon Sandoval” esta institucion responde a algunas necesidades

dentro de un marco de equidad y mutuo respeto.

+ Barrio: Las Pefias

¢ Recinto: Anconcito

% Parroquia. Santa Elena
+ Canton: Salinas

+» Provincia. Santa Elena

< Afo de creaciéon: 1987

Grafico 19: Ubicacion Sectorial

Fuente: Gobierno Auténomo del Cantdn Salinas

Elaborado por: Lino Napa Paula y Suarez Avelino Ruth

4 Descripcién de la Propuesta
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Disefio de una guia de actividades ludicas que permitira renovar el desempefio del
docente, en brindar mayor seguridad, contribuye en la formacién y mejorar la calidad
de vida. Esta herramienta pedagdgica se efectuara en los estudiantes de la “Escuela
de Educacion Basica Gral. Cesar Rohon Sandoval” para mejorar el rendimiento

académico en el periodo lectivo 2014-2015.

Este trabajo tiene como proposito ser agradable, motivador libre, explorador
socializador e integrador, para lograr los objetivos programados en las diferentes
areas que contiene en la malla curricular, el juego tiene un papel importante porque

desarrolla cuatro aspectos que influyen.

% EL COGNITIVO

% EL MOTRIZ

% EL SOCIAL

s EL AFECTIVO

Desarrollo de la estructura de la guia

Presentacién

Desempefiando el rol de docentes se presenciado que los nifios y/o nifias no
adquieren su madurez de coeficiente intelectual por igual esto se debe a muchos
factores que influyen en el proceso ensefianza- aprendizaje; como falta de
estimulacién pre- natal, desnutricion, hogares disfuncionales, la cultura en que se
desarrolla entre otros aspectos. Es motivo por el cual debe adquirir mediante el juego
preparandose para el nuevo conocimiento, que la asimilacion sea procesada de
acuerdo con sus habilidades y destrezas

Caracteristica de la guia
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La guia de ejercicios es de caracter pedagogico porque apoyara las habilidades y
destrezas de los estudiantes. Por tal motivo es necesario ensefar a través del juego
en gran parte de grados de educacion basica para que los estudiantes exploren sus
ideas caso contrario pierden el interés en aprender, tendr4 una autoestima baja
porque no distribuira bien su tiempo no construye activamente su propio aprendizaje
esto impide la socializacion en el grupo debido a que se vuelve introvertido impidiendo

gue pueda expresar sentimientos y emociones.

Orientacion

Esta guia servirh como una herramienta para orientar a la comunidad educativa que
esta inmiscuida la “Escuela de Educacion Basica Gral. César Rohon Sandoval sobre
el bajo rendimiento académico; para ser impartida por medio de talleres, via magnética
y fisica por tanto hay que hacer conciencia y prestar mayor interés en las actividades

diarias para que pueda elevar el rendimiento académico de los nifios y/o nifias.

Modelo utilizado

El modelo utilizado en esta guia de actividades ludicas es el constructivismo que esta
basado en que cada persona construye su experiencia interna, es unica, son los
estudiantes quienes construyen sus aprendizajes para llegar a cabo el desarrollo de
la inteligencia no medible se crea un contexto favorable para los estudiantes, con

motivaciones, el reconstruye su aprendizaje segun la teoria (Vigotski, 1955).

Evaluacion del aprendizaje

La guia de actividades ludicas se socializo con los docentes y culmina con la ejecucién
en el proceso ensefianza aprendizaje y mejorar el rendimiento académico mediante
el juego que ayuda a desarrollar destrezas y habilidades en los nifios /as que seran

evaluados mediante el test del ABC.

62



Marco tedrico

En la educacion actual se han realizado proyectos semejantes para el éxito del
aprendizaje en cualquier area en la que se ejecute, el trabajo colectivo, organizado
permite alcanzar metas trazadas, el juego favorece el desarrollo cognoscitivo en
algunas areas con estos movimientos los estudiantes llegan a conocer la velocidad,
el peso, volumen equilibrio este tiene un proceso, practica roles sociales, aprendiendo
de su entorno. EI juego tiene un papel importante para los nifios/as de esta edad
porque estimula su actividad verbal obteniendo efectos, imaginacién e imitacion con

fines pedagogicos.

En la Institucién educativa donde se aplica la presente guia trata de llevar a cabo un
compromiso con la comunidad educativa de la “Escuela de Educacién Basica Gral.
Cesar Rohon Sandoval”’ tratando de poner énfasis a las diversas necesidades,

motivando a los docentes a realizar un trabajo con amor,
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GUIA DE ACTIVIDADES LUDICAS

\va mariquita J"QUEtona
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Actividades Objetivos Materiales Areas
Matematicas
Logico Matematicas
Desarrollar los o
. o Descubrimientoy
aprendizajes cognitivos, »
: : . Comprension Del
mediante juegos tarjetas _
: : . Medio Natural y
Juego de bingo |de bingo para reforzar la tarjetas
. . Cultural
diferenciacion de los
, . Entorno Natural y
olografos y la conciencia )
, Social
fonologica. _
Lenguay Literatura
_ Suelo
Incentivar a  los -
_ iza ; Tn
i eavsels e . o o Relaciones logico
u I )
! desarrollo  corporal vy , matematicas
mental Numeros Expresion corporal
Reforzar las operaciones .
. Matematicas
matematicas como la , ..
, . Relaciones |6gico-
Tres en raya suma mediante los| Cartulina o
. - . matematicas
juegos para la agilidad| Fomix
mental. tablero
Fortalecer las
habilidades basicas de
los estudiantes, a través ,
. . Tarjetas
juego domino para el ,
- Objetos
o fortalecimiento , )
Domind _ Fichas Todas las areas
intelectual en el
Mesa
desarrollo de la

destrezas de resolver
problemas de calculos

metales.
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Juego de Naipe

Identifcar el orden de
los numeros naturales y
relaciones de anterior y
siguientes, a traves juego
de naipe para el
desarrollo distintas
capacidades y resolver
calculo mentales.

NUmeros
Naipe

Matematicas
Relaciones Logico-
matematicas

Juego de sumas que
marean

Aplicar procedimientos
de suma con ndmeros
naturales en |a
semirrecta, para agilidad
la mente y resolver los
problemas

Tarjetas
Semirrecta
Textos
Hojas

Matematicas
Relaciones Logico-
matematicas

Memory

Desarrollar en los
estudiantes el habito de
ejercitar la mente para
una mayor aprendizaje y
mejora su rendimiento
académico.

40tarjetas
estudiantes

Expresion Artistica

Concurso de
trabalenguas

las
un

Reconocer
caracteristicas  de
trabalenguas mediante la
repeticion para mejorar
la expresion verbal

trabalengua

Comprensiony
Expresion oral y
escritas
Lenguas y Literatura.
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Descubrir significado de

Mesa Comprensiony
una nueva palabra, _ 3
_ , Pizarra Expresion oral y
_ mediante el juego de ,
Combinamos letras , Marcadores escritas
palabras para mejorar su _ _
.y Estudiantes | Lenguasy Literatura
pronunciacion Y
desarrollar su lenguaje.
o Comprensiony
Lograr un trabajo equipo g
, Nombres Expresion oral y
a través de rondas para _ ,
Ronda de nombres | . Estudiantes escritas
mejorar las habilidades _
| La mente Lenguas y Literatura
motoras fisicas.
Comparar las cantidades|  tablero Matematicas
mediante juego ludicol monedas Relaciones Logico
Caminoalameta |para  reconocer la Goma Matematicas
diferencia  de  los papel Lenguay Literatura
nimeros naturales.
|dentificar el nimero de
palabras que componen .
Matematicas
una cadena sonora, a _ .
, S Relaciones Logico
. través memoria auditiva N
La Frase Viajera Frases Matematicas
para reconocer que |a ,
Lenguay Literatura

hablada
formada por palabras

cadena esta

relacionadas entre si.




Fomentar la maxima
participacion de nuestros
estudiantes, mediante

Lenguas y Literatura
Comprensiény

Palabras de juego de palabras .,
@ frase Expresion oral y
Encadenadas para  desarrollar la ,
. ., escritas
velocidad de reaccion y
enriqueciendo su
vocabulario.
Comprender y analizar Hoi Comprensiény
0jas .,
los refranes para valorar J Expresion oral y
) Refranes _
Refranes y disfrutar estos textos M escritas
. : esa )
con fines formativos vy Lenguas y Literatura
artisticos.
Fomentar la »
. L . Comprensiony
imagimacion y fantasia, a .,
. , . Expresion oral y
Adivinamos lajtravés el juego de ,
Palabras escritas
palabra palabras para desarrollar .
. Lenguay Literatura
la  capacidades  del
intelecto.
Reconocer en el
lenguaje las principales
Comprensidn
formas de ordenar El alfabeto p” y
. , Expresion oral y
En Orden alfabeticamente Bolsa o caja )
L. . escritas Lenguasy
Alfabético. palabras, mediantes Pape .
. Literatura
juegos para desarrollar la
capacidad de resolver
problemas, la creatividad
Formentar la
multiplicacion en los Cartulina Matematica
Jugando con los i , : -
, estudiantes, a través Dado Relaciones Légico
numeros ( ) .
juego de los dado para] Marcadores Matematicas

multiplicacion).

una mejor comprension
del espacio cotidiano
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¢Quién es quién?

v Identificar con el papel
a desarrollar distintos
roles, para fomentar la
participacion en equipo

Todo el que
necesiten para
poder
representar su
personaje lo mas
parecido posible

Matematicas
Relaciones Logico
Matematicas

¢Qué Vehiculo Soy?

v Identificar con el papel
a desarrollar distintos
roles, para fomentar la
participacion en equipo

Hojas
Lapiz

Descubrimiento Y
Comprension Del
Medio Natural Y
Cultural
Entorno Natural y
Social

La bruja desordenda

v Participar activamente
en narracciones diarias,
para conocer e
iintercambiar
experiencias
propias de comunicacion.

ideas

Descubrimiento Y
Comprension Del
Medio Natural Y
Cultural
Entorno Natural y
Social

v Conocer mas acerca de
las demas personas de |a

Carteles

Descubrimiento Y
Comprension Del
Medio Natural Y

~éQue soy? clase y de personas|Papelografos Cultural
famosos para ejercitar la Entorno Natural y
memoria. Social
Estimar la concentraccion
de los estudiantes, a

Carrerade través de los Matematicas

Rompecabezas _ .
rompecabezas rompecabezas para Relaciones Ldgico

lograr la formacion de la

figura en su conjunto

Matematicas
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Tema a desarrollarse

Actividades Ludicas

1. Juego de Bingo

El bingo es juego se puede ser jugado

en el salén

0 en casa. Se puede

comenzar de una manera bastante

sen

cilla.

Esta actividad se convierte

en un aprendizaje para los estudiantes

Bin

Jo %
T q

A - /
que les encantara, esta era un
_ . p o i c u v
emoclionante experiencia.
S L n E ch M
B I NG O B I NG O
o & ~ o 55 [G0] © | = |3 58|24 35 503
) 3G (35 (42| 0 | O 8 [e3[16[3 | 0
Q‘ BINGO Q‘ Q BINGO g e 35[42[ 0 | ¢ 8 les/1e] 3 |0
8|12 58|25 2k 12|30 |35 |2k |25
Ay 15| 9 |[1&|=7 =20 59 |1c| 0 |27 |68
h B I NGO B I NGO
[1z]58[1& =17 [ 8 [712 58|54k 36
[27 |2k |10|€3| O 2% 5% [1z|27] O
5¢ |36 18|25 i5| & =8| 0
PERRO GATO VACA QVEA PATO PAVD #5 0 8 1 I;. 8 0 5% 35 # 3c 3
H: m 7350 | & 38 %5020 0 [ 1
B I NGO B I NGO
88145321 5 [15[15[35[28
CABALLO BURRO GALLINA PERRD GATO VACA 1= | 0 |5 |15 &5 32 (30|25 |10 |49
3% |18 %0 %8 15| 0 1%
1| 0 [&%9] O |18 0 |L2|83]| 9 | O
iz 5% (30| 5 | ¢ 3% 1= 18| & |35
B I NGO B I NGO
GALLO CONEXD CABRA CABALLO BURRO GAILINA '1&: L 15 0 1. 1 '. i} 0 S 15 1. 1
(€327 0 [ = |30 [27|20|20] & |&k
&8 |20 81z s/ 0 9 &8
0 [15(1=] 8 (&5 &5 (16|28 (1=1
[1%[=0[e&[1e[18 [0 [=3|58[38]28
Areas:

< Matematicas

% Loégico Matematicas

% Descubrimiento y Comprension Del Medio Natural y Cultural

% Lenguay Literatura

< Entorno Natural y Social
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Objetivo.

« Desarrollar los aprendizajes cognitivos mediantes juegos tarjetas de bingo para
reforzar la diferenciacion de los olografos y la conciencia fonolégica.
Materiales
e Elaborar las tarjetas de bingo
e Cortar las tarjetas
e Pedir que los estudiantes escoja una tarjeta de Bingo.

e Realizar las tablas operaciones

Desarrollo:

1 A cada estudiante se le da una tarjeta de bingo con numeros al azar.

2 Se decide quien serd la persona que llama. El llamador es responsable de
llamar a las preguntas del bingo ésea el docente o padres de familia.
La persona que llama escoge una lista de las operaciones que se realizar.
Lee una operacion a lavez y latacha, y permite a los jugadores marcar la tarjeta
si la respuesta coincide.

5 El juego continla hasta que alguien tenga marcas cinco respuestas correctas

es el ganador.

& o

2 @

& 90000 e

& @

3 @
o le’gi’IoCAL © ﬁlcl;r?lcz)ONTAL © IB)'I':ggNAL

6 El primer jugador en marcar uno de estos patrones deben ponerse de pie y grita
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2. Larayuela.

La rayuela es uno de los juegos mas conocidos en
todo el mundo, se denomina diferente en ciertos
paises, la rayuela requiere una cierta agilidad y
también ayuda a los nifios aprender las letras y

ndmeros.

Objetivo:

% Incentivar a los estudiantes a el desarrollo corporal y mental

Area:
< Matematica
¢,

% Relaciones légico- matematicas

¢+ Expresion corporal

h
)
“
s
§

)
.
MR R R LR R R R R R R RS

aw m = ;‘ u‘_-v:’mzr‘w.mu -

bat

Materiales

E=J

bt

-

1. Dibuja en el suelo, con una tiza el diagrama

“»

-
b,

para jugar a la rayuela, compuesto por cajas

o abiu o b ey o
#ﬁl”‘l‘j“"ln‘
=

4]
bagt

con nUmeros de 1 al 10.

af
“»

FAMAMMANRAARNRANRANRAARARNH T,

. . . A< - 2

2. Para empezar a jugar necesitamos una piedra 3= x-id
’4- -

b o | < | n -4

plana en la mano. ?: A 35
TR = wR T R owR et

3 F 9 9 e 9w e e S

4w w9
AR R TR TR TR TR TR R TR SRR PR R
- RS s

R
.
»

Ny

&

Desarrollo:

El juego comienza lanzamos una piedra o tejo pequefio en el cuadro nimero
Empujandola con un solo pie al 2
Luego al 3

Evitando que la piedra se plante en la raya que delimita los cuadros o salga

aa b~ W N

fuera de ellos.
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Diferentes modelos

Reglas:

e Batane
b eae e

[t (sl cagrie

Se tira la pedra dentro de la casilla uno, sin que toque los bordes. Se salta a la casilla

dos en un pie, y en esa misma posicionse recoorre casilla por casilla hasta llegar al
cielo. (Julio Cortazar, 1963)

En el cielo se descansa ( se apoyan los dos pies) y se hace el recorrido inverso. Al

llegar a la casilla 2, siempre en un solo pie, se recoger la piedra de la casilla 1, y se la

saltea, finalizando esa ronda.

En otra version el procedimiento cambia en la forma de saltar, se utiliza un sélo pie

donde hay una sola casilla y se salta con los dos pies cuando hay dos casillas juntas.

a).- Rayuelas de puntapiés

Esta rayuela, de recorrido sencillo, finaliza cuando se consigue alcanzar la casilla 6 y

sacar el tejo.
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Preparacién
Se traza en el piso el circuito elegido y se decide el orden en que van a jugar los

participantes.

Desarrollo:

1. El primer jugador coloca la piedra plana en la casilla de inicio.

2. Avanza a la pata coja y dando puntapiés al tejo para que haga el recorrido
hasta final.

3. Si la piedra se detiene sobre una linea o el jugador la pisa, pierde el turno.
Cuando lo recupera. Sigue desde la casilla donde fallé.

4. Gana el primero que consigue realizar el recorrido completo.

5. Se pueden jugar varias rondas, anotandose 1 punto cada jugador que gana

una partida.
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b).- Rayuela

En este modelo, al llegar a la casilla 17 el jugador debe colocar el tejo, de un puntapié,

en el circulo central.

2 6 * Una piec
15 /e Ll eTizalgis
! 5 i
12 I o=

n/wo\9 L Motricida
" yequilibr

8 5

B u

=e3

El recorrido de este modelo de rayuela finaliza cuando el jugador llega a la casilla 8 y

logra sacar el tejo de la rayuela de un puntapié.

Sugerencia:

Hay varias versiones de este juego. Por
ejemplo, cuando un jugador ha realizado
todo el recorrido, vuelve a empezar
lanzando el tejo en la segundo casilla. El
juego acaba cuando ha completado todo
el recorrido empezando en cada una de

las casillas.
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C.- Rayuelas de saltos

En la rayuela, se puede repasar en las casillas los dias de semanas (lunes, martes,
miércoles, jueves, viernes, sdbado y domingo y en la del mundo (los dos en la mismo

casilla), siempre que el tejo no esté en ellas.

Preparacion:

Se traza en el piso el modelo de rayuela elegido y se decide el turno de juego.
Desarrollo:

1. Por turnos, los jugadores lanzan el tejo a la primera casilla. Después hacen
todo el recorrido a la pata coja. Deben pasar
asi por todas el casillas, excepto la casilla en
que esta el tejo, que deben saltarla.

2. Cuando llegan a la ultima casilla, se dan la
vuelta y recorrido al revés. Cuando llegan a
la casilla anterior a la que contiene el tejo, se
agachan para recogerlo (siempre a la pata
cojay sin pisar las rayas con los pies con las
manos) y saltan fuera de la rayuela.

3. El jugador que completa el recorrido, lanza
de nuevo la piedra a la casilla marcada con
el 2, y vuelve a hacer todo el recorrido. Y asi

sucesivamente.

4. Sise pisa laraya, se colocan los dos pies en fhiél'CaO‘QS
el suelo (excepto en las casillas donde esta
permitido, siempre que el tejo no esté en una mdnes

de ellas) o si el tejo queda encima de una de

las lineas, se pierde el turno. Cuando se lunegf

recupera, se empieza desde el punto en que

se quedo.
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En este modelo de rayuela, los jugadores pueden

(o oy (Yo) T
colocar los dos pies en el suelo cuando llegan a las
\ wk casillas 1-2, 5-6, y 9-10 (un pie en cada una). Pero
solo puede hacerse cuando el tejo no est4 en ninguna
i 20 7 2 N | de las dos casillas.

Esta rayuela permite descansar en las casillas 4-5y 7-8 (un pie en cada una) cuando

estas no contienen el tejo.

Sugerencia:

Los jugadores deciden si cuando
recuperan el tejo saltan hasta la casilla
siguiente (por ejemplo desde la 3 hasta
la I) o bien dan un gran salto hasta la

salida.
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3.- Tres en Rayas.

El tres en raya se utilizar como una
herramienta pedagogica para ensefiar las
sumas, normalmente son los nifios

pequefios descubre una manera de

aprender divertida.

Area:
v" Matematica

v" Relaciones logico- matematicas

Objetivo:
+ Reforzar las operaciones matematicas como la suma mediante los juegos para

la agilidad mental.

Material:

1.- un tablero de cartulina o fomix trazado de la siguiente manera.

2.- Fichas de numeros de 2 al tres de cada nimero.
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3.- Tarjetas con las respuestas de la suma.

- B B B .
e B N = .

Organizacién:
» El grupo de estudiantes nombrar a un dirigente.
» Elresto de los estudiantes formamos grupos de tres.
» Coloca a los estudiantes en un lugar comodo como una mesa.

» Presenta el material a cada grupo y explicarles la dindmica del juego.

Desarrollo:

e A cada grupo de los estudiantes facilitarles un tablero y las ficha de 1 al 9.

e A los estudiantes que hace de dirigente entregarle las tarjetas con las
respuestas de las suma

e El dirigente ira sacar las tarjetas y leyendo en voz alta para los grupos.

e Los estudiantes que estan con los tableros deberan prestar atencién a cada
cantidad, cantada por el dirigente y cada miembro del grupo ira colocar una
ficha con la misma cantidad de manera que las tres fichas suma ya sea en

forma vertical, horizontal coincida con la respuesta formado tres en raya.

O

-

~
o

@

4.- Juego de Domino
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El dominé es juego clasico muy utilizado en la

= Institucién Educativa, puesto que refuerza o favorece

e { el aprendizaje, es decir ayudar estimula las diferentes

os " habilidades cognitivos de los estudiantes.

Objetivo:

% Fortalecer las habilidades béasicas de los estudiantes, a través juego domino
para el fortalecimiento intelectual en el desarrollo de la destrezas de resolver
problemas de célculos metales.

Areas:
s Matematica
% Relaciones logico- matematicas
% Entorno Natural y Social

++ Descubrimiento y Comprension del Medio Natural y Cultural

X4

Lengua y Literatura

L)

X/
°

Comprension y expresion Oral y Escrita

Materiales:
v' Elaborar 30 las tarjetas de cartulina del mismo & fj"’%é
tamano de la forma rectangular. Eesy ~ 5 "
' =) S
v' Recortar letras y palabras, numeros y elementos, "QT 27 9 E
objetos y su correspondencia. "04‘_'7

v' Mesas o pizarra.
v' Cinta.

Preparacion:
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Los participantes trazan en las tarjetas una linea para dividirlas en dos partes

iguales.

Desarrollo:

Unir el objeto
“Anillo con 13 fetra AY

Unir Ia letra "E” con un objeto
que empiece con ls msma

letra

RS

Unir la imagen de unbarmikts

con la figura de un rombo. <‘:}

Unir la imagen de un globo
con la figura de un circulo.

Unir ls imagen de unbonete
con la figura de un triangulo.

1. Se elige una tarjetas y se empezar la partida y por

turnos, cada jugador colocar una pieza rectangular seguida

de la otra en diferentes direcciones, segun las

caracteristicas de cada pieza, una ficha tiene dos partes

diferentes, divididas por un separador.

2. El juego se acaba cuando se han conectado todas

las parejas. Gana el jugador que tiene menos puntos.

Gréfico 1: correspondencia

De colores

De numeros y letras

De cantidades

De formas, tamarnics y objetos

S A A 4

~

Unir s imagen de un ancla
con €l de un marinero.
Unirla imagen de un conejo
con Is de uns zanahoria

Unirelnimero € con la piezs
que tengs el dibujo de sei
objetos

Unirls pieza gue tenga dos
objetos con el nimero que
comesponde.
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Con sumas y restas

‘ &
31‘2‘;‘5R\3‘5s N\ '5*‘°’3+8

2, M}M % restas, sirve para que los estudiantes, puedan

0 bl 2 4 .
o= ’/*H; L \ jugar y de esta forma aprender y repasar los

nameros. Proporcionan una forma interesante y

Este juego domino elaborado con las sumas y

3.1{4+4 5+3\9+1 7+3§14+6 8+12\8+4 _ 3 N N
diferente de ensefiar habilidades matematicas.

F8{07 0504 12:6]10:2 9452

5.- Juego de Naipe

Este juego es basicamente el mismo, sino que se
trabaja con la intervencion de numerds natural,
comparando y ordenado numericamente, es decir

que el docente puede adaptar a la situacion de su

grupo.

Objetivo:
+« Identifcar el orden de los numeros naturales Yy relaciones de anterior y
siguientes, a través juego de naipe para el desarrollo distintas capacidades y

resolver calculo mentales.

Materiales.

v" Numeros

v" Naipe
Areas:

“ Matematicas

+ Relaciones Logico- matematicas

Propdésitos:
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Es producir avances en las conceptualizaciones a nivel grupal de acuerdo al orden y
comparacion de los numeros natural, asi también lograr el dominio numeérico en los

estudiantes.

Materiales:
e Una baraja de cartas del 1al 10 x 4 = 40 cartas con figuras o sin figuras
e Mas 6 cartas distintas para el docentes.

e De 2 al 4 jugadores o equipos

Desarrollo:

estudiantes deberan observar el nimero su carta que le

- toco y compararla con el del docente, es decir que si el

namero elegido fuera nuevamente el seis.

Carta el docente Ganadores

O ganaran quienes posean o0 los niumeros mas cercarnos (si entre los nimeros se
reparten el anterior y siguiente al carta elegida, seran quienes tengan los nimeros 5

y 7 los ganadores)

Anterior Elegida Siguiente

Se sugiere realizarlo de una y otra manera en diferentes oportunidades.
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Reglas:

» Cada jugador tiene una carta
» Jugador coloca la carta encima de la mesa

» Tiene que escuchar la orden del docente a cargo sino pierde.
6.- Juego de sumas que marean
Este juego consiste que los estudiantes se divierta en la sumas con la semirrecta a
través de saltos

Objetivo:

¢+ Aplicar procedimientos de suma con numeros naturales en la semirrecta, para

agilidad la mente y resolver los problemas
Areas:
% Matematicas

+ Relaciones Logico- matematicas

Material:

X/
o

Elaborar tarjetas el mismo tamafo.
% Una semirrecta con cartulina
¢ Elaborar cartilla de la mitad de hoja.

s Textos

Desarrollo.

El juego consiste que el docente ubique la semirrecta y los tarjetas con los nimeros,
luego elegir un estudiantes para trabaje en ella, el docente escoge una operacion, lee
el primer nimeros de sumas, mientras el estudiante va saltando al casillero con el
namero nombrado, asi con el otro niumero pidiendo al estudiante esta vez que salte
los casilleros de acuerdo a la cantidad anunciada, una vez realizada le pide a reto que

estudiantes que observe la semirrecta dando asi la respuesta operaciones
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Ejemplo

+

SJw(N|

s

HION

+

4

4
6
10

-+

7.- Memory

N

‘;‘;
b &

J
.,

»
~ d J

Objetivo.

Es una juego de la memoria visual para en el
entrenamiento de los estudiantes en el fortalecer y
aumentara la capacidad de memorizacion de una
manera ludica. Se considera que fundamental para
el nifio en sus primeros comienzos ejercitar la

mente, ayudar facilmente a desarrollar todas sus
dimensiones.

« Desarrollar en los estudiantes el habito de ejercitar la mente para una mayor

aprendizaje y mejora su rendimiento académico.

Area: Expresion Artistica
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Materiales:
+ confeccionarse 40 tarjetas pueden dibujos con su paraje, preguntas y
respuestas de diversos temas.
+ Mesa.
+ Grupos de 6 estudiantes

Preparacion:

Se buscan 20 imagenes de objetos o caras
facilmente reconocibles, se sacan dos copias en

pegan sobre ellas. Obtenemos 20 parejas de

tarjetas con imagenes iguales.

Desarrollo:

1. Para comenzar el juego se mezclan las |
40 tarjetas y se colocan en el centro de
la mesa boca abajo.

2. Por turnos, cada jugador levanta dos
tarjetas. Si se corresponden, las deja
en el centro de la mesa y pierde el
turno.

3. El juego se acaba cuando ya no

guedan tarjetas en el centro de la mesa.

Gana el jugador que consigue reunir
mas parejas de tarjetas.
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8.- Concurso de trabalenguas

El juego de los trabalenguas se ha
hecho para destrabar la lengua,
tienen la finalidad de entretener y
sirven para desarrollar la
pronunciacion de las palabras a

una velocidad, ayuda aumentar el

vocabulario y aprende

Areas
v' Comprensién y Expresioén oral y escritas

v' Lenguas y Literatura.
Objetivo:
% Reconocer las caracteristicas de un trabalenguas mediante la repeticion para

O . DLOCD
EA Pepe pela patatas para C

9 una tortilla y para la g
2

mejorar la expresion verbal

Material:

v' Trabalenguas

ensalada. Pepa pela
que pela, pela que
& pela y se empapa. |

v' Estudiantes

v' Hojas

Preparacion:
Buscamos trabalenguas faciles y sencillos en los libro, o preguntamos a nuestros

amigos que conozcan y los anotamos en un papel.
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Desarrollo:

1. Se elige entre todos los participantes un
trabalenguas.

2. Se establece un tiempo para que cada
uno tiempo para que cada uno lo
memorice Yy practique.

3. Por turnos, todos los jugadores dicen el
trabalenguas.

4. EI que lo dice mas rapido sin
equivocarse, se anota 1 punto.

5. Se hacer méas rondas con otros
trabalenguas, gana el jugador que

consigue mas puntos una vez finalizados

el nUmero de rondas acordado.

10.-Combinamos letras.

La actividad es de combinar palabras para
formado un nuevas, cada estudiante
puede contribuir a elaboracién estas
palabras, donde el docente ser el ayuda a

seguir con el significado.

Objetivo:

«+ Descubrir significado de una nueva palabra, mediante el juego de palabras

para mejorar su pronunciacion y desarrollar su lenguaje.
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Areas:

v' Comprension y Expresion oral y escritas

v Lenguas y Literatura.

Material:

YV V VYV V

Mesa
Pizarra
Marcadores
Estudiantes

Preparacién

Los jugadores pueden participar individualmente o en parejas. El conductor del juego

escribe en la pizarra una palabra de cinco o mas letras.

Desarrollo:

1. Las palabras, en 5 minutos, proponen palabras de tres letras o mas,

combinando algunas o todas las letras
de la palabra inicial.

Cada pareja se anota tantos puntos
como letras tienen sus palabras. Si
repiten alguna palabra, no cuenta
ninguna de las veces que la han
escrito.

Si una pareja escribe una palabra
utilizando todas las letras de la palabra
inicial, suma 10 puntos
suplementarios.

El juego se acaba después de un
namero de rondas  acordado

previamente.
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11.- Ronda de nombres

La ronda es accion de ambitos de los
juegos, se utiliza especialmente para
nombrar a ciertas reuniones, se desarrolla
el estimulo, mejorar su coordinacion y

combinar una serie de conductas.

Objetivo:

*

% Lograr un trabajo equipo a través de rondas para mejorar las habilidades
motoras fisicas

Areas:

v' Comprensién y Expresioén oral y escritas

v' Lenguas y Literatura

Materiales:

> Nombres
> Estudiantes

> La mente

Preparacion

Los jugadores se colocan un circulo, de pie o sentados, y se elige qué participante
empieza la primera ronda del juego.
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Desarrollo:

1. Se hace una primera ronda de
reconocimiento para los participantes
conozcan y memoricen los nombres de
todos los estudiantes: el primero dice su
nombre, el segundo repite el nombre del
primero y afiade el suyo. el tercer estudiante
dice nombres del segundo y afiade el suyo.
Y asi hasta terminar la ronda.

2. Con los ojo cerrados, el primer el estudiante
por orden los nombres de todos los

estudiantes, empezando por el suyo y

siguiente por el del compafiero de la
derecha b i
3. Todos los estudiantes, por turnos, dicen los
nombres siguiendo el orden. Por cada error se anota un punto. Gana él

consigue menos puntos

12.- Camino ala meta

en la casilla azul. i)

El juego consiste en sacar el mayor y

menor, estoy ayudar a recordar la

comparacién de ndmeros, es una

técnica participacion activa  del

a
/2]

7
/5] 9]8

proceso de ensefianza encaminado a

N O N o/w

j desarrollar capacidades habilidades

intelectuales del nifo.

Objetivo:

v' Comparar las cantidades mediante juego ludico para reconocer la diferencia de

los nimeros naturales.
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Areas:

L)

» Matematicas

X/
L %4

Relaciones Légico Matematicas
% Lenguay Literatura

« Comprension y Expresion oral y escritas

Material:
» Un tablero con letras o numeros
» 3 monedas
» Goma
> papel

Preparacion:
Se cara confecciona un tablero como el de la ilustracion. Se pega en una cara de una
moneda una “G” y en la otra una “P”. Los jugadores depositan sus fichas en la casilla

azul.

Desarrollo:
1. Porturnos, los participantes lanzan la moneda al aire.
a. Sisale una“G”, se avanza a la casilla contigua que contenga el nimero
mayo.
b. Sisale la cara marcada con una “P” se avanza a la casilla que contenga
el nimero menor.
2. Gana el primer jugador que llega a la casilla roja.
3. Si se quieren hacer varias rondas, se anota 1 punto por cada partida ganada.

Sugerencia:

Construimos un tablero con
tablero con letras, alternando
vocales y consonantes.
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13.- La Frase Viajera

la frase viajera es un juego divertida, donde los
estudiante trabajan con la memoria, es motivacion

para ellos en la clase para mejora comunicacion

Objetivo:
+ Identificar el nUmero de palabras que componen una cadena sonora, a través
memoria auditiva para reconocer que la cadena hablada est4 formada por

palabras relacionadas entre si.

Areas:

v' Lenguas y Literatura

v' Comprensién y Expresioén oral y escritas

Material.

e [rases

Preparacion:
Los jugadores se colocan formando un circulo, de pie o sentados. Se elige qué inicia
el juego. El elegido debe pensar en secreto una frase ( preferiblemente un poco larga

o complicada) y anotarla en una papel.
Desarrollo:

1. El jugador que ha pensado la frase la susurra muy rapidamente al oido del

jugador de su derecha. Este la susura a su vecina, y asi sucesivamente.
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2. El utimo jugador lee entonces
en voz alta el mensaje que le
ha susurrado su comparfiero.

3. EI  primer jugador lee
entonces en voz alta el
mensaje que habia escrito en
el papel. Durante su
transmision el mensaje se
habra transformado, bien en
una frase completamente
distinta, o bien en una serie de
sonidos indescifrables.

4. Otro jugandor piensa Yy

escribe una nueva frase y se

inicia otra ronda.

14.- Palabras Encadenadas

Este juego contribuye a desarrollar la velocidad de
reccion de nuestros de los estudiantes, al mismo
tiempo que aprenden a distinguir las silabas de

palabras.

Objetivo:

% Fomentar la maxima participacion de nuestros estudiantes, mediante de juego
de palabras para desarrollar la velocidad de reaccion y enriqueciendo su

vocabulario.
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Areas:

v' Lenguas y Literatura

v' Comprensién y Expresion oral y escritas

Material:

> frase

Preparacion:

Los jugadores se situan en circulo y se elige quién incia el juego.

Desarrollo:

1. El primer jugador dice una palabra en voz alta, por ejemplo: “Casa”.

2. El siguiente nombra otra palabra que empieza con la ultima letra de la anterior.
Asi, sucesivamente. Por ejemplo “casa — arbol- 1apiz- zapato, etc.

3. Cuando alguien falla, se detiene el juego y los participantes que no han fallado
se anotan 2 puntos.

4. Eljugador que se ha equivocado empieza una nueva serie. La partida se acaba
tras un mumero de rondas acordado previamente. Gana el jugador que tiene

MAs puntos.

15.- Refranes

Los refrenes informan de la sabiduria, es decir el

conocimiento que la sociedad tiene respeto, se

utilizan para expresar una creencia.

Nos ensefian 0 aconsejan algo, construyen al
aprendizaje, la ensefianza de nuevo vocabulario

para los nifias y nifias.
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Objetivo:

% Comprender y analizar los refranes para valorar y disfrutar estos textos con

fines formativos y artisticos.

Areas:

v' Comprension y Expresion oral y escritas

v' Lenguas y Literatura

Materiales:
v" Hojas
v Refranes
v" Mesa

Preparacion:

Escribimos una serie de refranes en papeles (uno en cada papel), doblamos los

papeles y los ponemos todos en una caja. Formamos equipos tres o cuatro jugadores.

Desarrollo:

1. Cada equipo saca un papel de la caja y prepara la representacion mimica del

refran que le ha tocado. Por ejemplo: :
¢ “A mal tiempo, buena cara”
e “porla boca muere el pez”
¢ Nadie diga: de esta agua no he de bebero”
¢ “Perro que ladra, no muerde

e “Quien siembra vientos, recoger tempestades”
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2. Se acuerda entre todos si se Jo§de s 0 (UatIo jugauore
permiten sonidos simples, como
onomatopeyas, para acompanar la
escenificacion.

3. Los equipos preparan su refran
durante unos 3 minutos y, por
turnos, lo esenifican.

4. Cuandos alguien acierta un refran,
Su equipo se anota 10 puntos y el
equipo que lo ha representado, 5

puntos.

5. Gana aquel equipo que, después

de que todos hayan representado su refran, consigue mas puntos.

16.- Adivinamos la palabra

Esta actividad una atraccién por sus lenguaje,

por los constantes juegos de palabras, las
ks adivinanzas se plantean de forma divertida de

aprender palabras y orienta a los nifios

Objetivo:

« Fomentar la imagimacién y fantasia, a través el juego de palabras para
desarrollar la capacidades del intelecto.
Area:

v' Comprensién y Expresién oral y escritas
v' Lenguay Literatura
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Materiales:

v Palabras

Preparacion:

Todos los jugadores toman l4piz , papel y se sortea quién inventa la palabra.

Desarrollo:

=

El jugador elegido escribe en secreto una palabra de seis letras. Por ejemplo:

“‘madera”

2. Los otros jugadores escriben palabras de seis letras y, por turnos, las dicen en
voz alta. El jugador que ha inventado la palabra dice a cada uno cuéntas letras
coinciden la misma posicion que su secreta. Por ejemplo, si un jugador ha
escrito “cabeza”, coincidiran las tres vocales.

3. Cada participante suma tantos puntos como letras de su palabra su secreta.

4. A partir de las letras que coinciden con los jugadores, se intenta adivinar.

El juego se acaba cuando todos han escrito una palabra secreta. Gana el

jugador que suma mas puntos.

17.- En Orden Alfabético.

Este juego permite adquirir vocabulario
ordenado, es decir es una habilidad
necesaria que utlizan en todos los
aspecto de la vida, tanto en los
pedagogico como actividad para los

estudiantes

Objetivo:
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% Reconocer en el lenguaje las principales formas de ordenar alfabeticamente
palabras, mediantes juegos para desarrollar la capacidad de resolver

problemas, la creatividad.

Areas:

v' Comprension y Expresion oral y escritas

v' Lenguas y Literatura

Materiales:

+ El alfabeto
+ Bolsa o caja
+ Papel

Preparacion:

Se escriben todas las letras del alfabeto en papelitos (se suprimen las letras menos
habiltuales, como la i, la xo la w). se doblan los papeles y se mezclan dentro de una

bolsa o una caja.
Desarrollo:

1. El conductor o una de los jugandores
(por turnos) elige al aza un papelito y

dice en voz alta la letra que ha salido.

2. En 5 minutos, los participantes

construyen una frase. La primera

palabra empieza con la letra escrita

en el papelito y las siguientes
empiezan con las letras consecutivas
del orden alfabético. Por ejemplo:
“armando balbuce6 cuatro dichos”,

“Ana barri6 cuarenta dormitorios

estrechos”, etc.

3. Los jugandores se anotan tantos puntos como palabras tiene su frase.
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18.- Jugando con los numeros ( multiplicacion).

El juego nos permite divertirnos y obtener un resultados
mas rapido, tiene con fin de ayudar a los padres y
docentes en el aprendizaje, brindandoles un método

facil de utilizar en la multiplicacion.

Objetivo:

« Formentar la multiplicacion en los estudiantes, a través juego de los dado para
una mejor comprension del espacio cotidiano

Areas:

v" Matematica

v' Relaciones Légico Matematicas

Materiales:

> Cartulina
> Dado

» Marcadores

Preparacion:

Se sortea quién empieza la partida y se decide el nUmero de rondas que se van a
jugar.
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Desarrollo:

1. Porturnos, cada jugador tira tres dados y separa
el que ha obtenido una. puntuacidbn mayor.
Vuelve a tirar los dos restantes y hace lo mismo

gue en la tirada anterior. Finalmente, vuelve a

tirar el tercer dado.

2. Si en la primera tirada consigue tres
resultados iguales o en la segunda obtiene dos

resultado de los tres dadoss y lo anota.

3. Si en la prmera tirada consigue tres
resultados iguales o en la segunda
obtiene dos resultados iguales, repite

esa tirada. Gana el que consigue una

mayor puntuacion después del nimero

de tiradas acordado.

19.- ¢ Quién es quién?

Este juego apartado encontrareis y adaptadas para que todos los alumnos, se realiza
la actividad con diferentes objetos de diferentes.

Objetivo:

«» Desarrollar su autonomia, mediante el reconocimiento de su identidad y
desempefio en la actividades cotidianas, y colectivo, para formetar la
seguridad, respeto, intergraccion y la socilizacién con sus compafieros

Areas:
v" Matematicas
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v" Relaciones Logico Matematicas

v' Identidad y autonomia.

Material:

» Hojas
» Lapiz

Preparacion:

Leemos las frases que siguen y averiguamos como se llama cada nifio y nifia.
Desarrollo:

e Hay una nifia que se llama Eva.

e Elnfio que esta detras de la segunda nifia se llama Emilio.

e La nifla que esta delante del quinto nifio de la fila se llama Olga.

e La nifia que esta detras de la primera nifia de la fila se llama Raquel.

e Hay un nifio que se llama Juan.

U

2

Dos hermanas, mentira no es,
la una es mi tia,

la otra no lo es,
¢Quién es?
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20.- ¢, Qué Vehiculo Soy?
Objetivo:

X/

% Identificar con el papel a desarrollar distintos roles, para fomentar la
participacion en equipo

Material:

v" Todo el que necesiten para poder representar su personaje o mas parecido
posible.

Areas:

v" Descubrimiento Y Comprension Del Medio Natural Y Cultural

v" Entorno Natural y Social

Materiales:

» Hojas
» Lapiz

Preparacion:

Relacionamos cada adivinanza con un vehiculo jAtencionj hay vehiculos que no

estan representados por ninguna adivinanza.
Desarrollo.

1. Ave de hierra y acero, que canta con fuerte zumbido jAlas inmensas sin
plumasj cuando descansa, no hace ruido.

2. Tengo ruedas y pedales. Adema sus soy ecoldgica. Jamas cantamino. Pero,
caramba, te hago sudar.

3. Termino como Manolo. Empieza con una A. Mi objetivo fue la Luna. jSin duda
me reconoceranij

4. Un bulto veo venir. Sus pasos no hay quien los cuente. Y cuando se acerca a

mi, meto mi cuerpo en su viente.
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21.- Labruja desordenda

Objetivo:

% Participar activamente en narracciones diarias, para conocer e iintercambiar

experiencias ideas propias de comunicacion.

Areas:

v" Descubrimiento Y Comprension Del Medio Natural Y Cultural
v' Entorno Natural y Social.

v' Matematicas
v

Relaciones Légico Matematicas

Material:

v' Hojas
v Léapiz

Preparacion:
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Ayudamos a esta desordenada a encontrar:
Desarrollo:

Su varita magica preferida.
Su gato negro.

Sus 4 ratones sabios.

Su arafia favorita.

a > 0N PRE

Su sombrero.
6. Su media

T OOUD % 1 alUITD DAV,

22.-¢Que soy?
Esta actividad es adivinar cuales son los personajes que intervienen el juego
Material:

v" Hojas

v' Lapiz
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Objetivo:

%+ Conocer mas acerca de las demas personas de la clase y de personas famosos

para ejercitar la memoria.

Areas:

v Descubrimiento Y Comprension Del Medio Natural Y Cultural
v' Entorno Natural y Social

Materiales:

v' Carteles

v' Papelografos

Desarrollo:
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Relacionamos cada personaje con sus datos.

Ap!l“do Lopez
Edad: 7 afios

Pais: México
Continente: América

Nombre: Kurta
Apellido: Mukoma
W 45 anos

Conummc: Africa

M‘s: knm!la

El juego de armar romapecabeza es una
actividad ludica que ayudar a los estudiantes a

su concentraccién y potencie su curiosidad.

Al mismo tiempo trabajan en la tolerancia, esto
promueven en su aprendizaje cognitivo, es
decir desarrollar la capacidad l6gica de ellos al

tener que idear distintas estrategias.
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Objetivo:

% Estimar la concentraccién de los estudiantes, a través de los rompecabezas

para lograr la formacion de la figura en su conjunto.

Material:

v Rompecabezas

Areas:

v' Matematicas
v' Relaciones Légico Matematicas

Preparacion:

Formamos equipos y se adjudica un rompecabezas a cada equipo. Trazamos un
circulo con tiza y en su interior ubicamos mezcladas las piezas de todos los
rompecabezas. Alrededor, trazamos un circulo para cada equipo. También podemos

disponer viejos manteles sobre el piso para que no se manchen las piezas

Desarrollo:

1. A la sefial de inicio, todos los jugadores se acercan al circulo de piezas para

buscar una que corresponda al rompecabezas de su equipo.
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24 .- Cerradar cuadrados .

Areas:

< Matematicas

% Relaciones Logico Mateméticas

Material:

v' Hojas
v Lapices de colores

Preparacion:

 -wue paluua ganada vale 1 punto,

2.Una vez hallada una pieza, el jugador
la lleve hasta el circulo de su equipo, y
puede volver para ayudar a sus
comparieros a buscar mas piezas. Cada
jugador puede llevar una sola pieza cada
vez.

3.Gana el equipo que consigue reunir las
piezas y armar el rompecabezas en

menos tiempos
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En una hojas de papel en blanco, se dibujan cinco hileras verticales de cinco puntos
cada una ( en total 25 puntos). Se sortea quién de los dos jugandores empieza la

partida.

Desarrollo:

1. Los jugadores, por turnos, une dos puntos adyucentes, en direccion horizontal
o vertical.

2. Cuando un jugador consigue cerrar un cuadrado, escribe dentro su marca y
repite turnos tantas veces como cuadrados consiga cerrar. Luego pasa el turno
a su compafero.

3. Una vez completados todos los cuadrados, se cuenta cuantos ha cerrado cada
participante.

4. Si se desea jugar varias partidas, se va alternando el jugador que empieza en

cada ocasion. Cada partida ganada vale 1 punto.

Sugerencias:

Se puede jugar utilizando una hoja
cuadriculada si se traza en ella un
cuadrado grande que delimite la
superficie

25.-Salidas pedagdgicas
Objetivo:
Conocer el entorno para fomentar su cultura por medio de la observacion.
Area:
v" Descubrimiento y Comprension del Medio Natural y Cultural
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v" Entorno Natural y Social.

Material:

< entorno

Desarrollo

Consiste en salir o visitar diferentes lugares, espacios de la comunidad con el fin de
gue puedan observar para luego socializar en el aula de clases, se desarrollan todos

los organos de los sentidos, el aprendizaje significativo, la socializacion y el lenguaje

26.- Delicias gastronémicas
Objetivo:

% Conocer la importancia de consumir alimentos nutritivos, a través del consumo

diario, para mejorar y mantener buena salud.

Areas:

+ Descubrimiento y Comprension del Medio Natural y Cultural

< Entorno Natural y Social.

Preparacion

Formanos cuatros grupos de cuatro jugadores cada uno. Con cuerdas o tiza (gris o
pizarrin) marcamos en el suelo cuatro circulos de 3 metros de didmetro cda uno,
dejando entre ellos una separacién de 3 0 4 metros aproximadamente. Numeramos

los circulos del 1 al 4 y asignacién uno a cada grupo, qu se sitla en su interior.

Desarrollar

1. El conductor del juego puede dar una de estas tres érdenes, que todos los
grupos deben escenificar sin salir del circulo:
“ Canelones a la Rossini”
“‘Amasar la tarta”
“‘Ensalada de frutas”
2. Cada vez que el conductor da una nueva orden los equipos cambian de circulo,
siguiendo la direccion de las agujas de reloj.
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3. Cuando el conductor gritar “Platos a la cocina”, cada grupo corre al interior del

circulo que se le asigno al principio. El grupo que llega ultimo a su circulo es

eliminado.

. “canelones a la rossini” los
jugadores se disponer
ordenadamente como asi fueran

cuatro canelones en un plato.

e “Amasar la tarea” los
jugadores se apifian v,
bien juntitos, se mueven a
camara lenta simulando
que son los masa de una
tarta que alguien ésta

amasando.

o ‘Ensalada de frutas”. cada
jugador se acurruca sobre si mismo y
simula ser un pedacito de fruta. Los
jugadores se “ revuelven, rodando por
el suelo, para que la ensalada de frutas
guede bien mezclada.
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Sugerencia:

Es importante vestir ropa
adecuada cuando jugando

sobre el piso o en lugares

donde podemos ensuciarnos.

27.- El seméforo

Objetivo:
% 3
Areas:
% Matematicas
++ Relaciones Logico Mateméticas

Material
v" Circulo de colores elaborados de cartulina o fomix
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Preparacion:
Dibujamos en el piso un circuito formado por una hilera de circunferencia (unas 25),

que alternen los tres colores del semaforo: rojo, amarillo y vende.

Desarrollo.
1. Porturnos, cada jugador lanza el dado y avanza el niumero de circunferencias
que sefala el dado.

e Sise llega a una circunferencia roja, retrocedemos una posicién y nos
guedamos alli hasta el siguiente turno, sea cual sea el color de la
circunferencia donde hayamos ido a parar.

¢ Sise llega a una circunferencia amarilla, no pasa nada.

e Si se llega a una verde, se vuelve a avanzar el nimero que marco el
dado y permanecemos en la casilla que nos toque hasta el siguiendo
turno.

2. Gana el primer jugador que consigue realizar el circuito de ida y vuelta.

28.- Ordenamos NUmeros

Objetivo:
%+ Conocer la secuencia de los numeros, a través de ejercicios manuales, para
identificarlos en el entorno.
Areas:
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< Matematicas

% Relaciones Logico Mateméticas

Material:

v' Tarjetas

Preparacion:
Se marcan una linea de salida y una de llegada, separadas unos 10 metros. Los
jugadores se distribuyen en equipos de diez jugadores cada uno. Cada jugador recibe

una tarjeta con un numero diferente.

Desarrollo:

1. Los equipos, se colocan en la linea de salida.

2. El conductor del juego dice en voz alta un nimero de tres cifras (no pueden
repetirse).

3. Los jugadores de cada equipo que tienen esas cifras corren hasta la linea de
llegada y se colocan en orden formando ese nimero. sus comparieros pueden
ayudarles.

4. El primer equipo que lo consigue se anota 1 punto.

Gana el equipo que, tras un numero determinado de rondas, consigue mas

puntos.

29.- Botones
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Objetivo:

®,

% Cumplir la normas de respecto acuerdada, a través de las actividades diarias

para convivir adecuadamente.

Areas:
¢,

< Matematicas

®,

% Relaciones Légico Mateméticas

Preparacion:

Los jugadores se sientan en circulo y se coloca el plato en el plato en el centro de la
mesa. Cada jugador toma cinco botones. Se acuerda el nUmero de rondas que se van

a jugar.

Desarrollo.

1. Por turnos, cada jugador lanza el dado.
e Sisale un 1, deja un boton en el plato.
e Sisale un 2, entrega un botén al vecinos de la derecha.
e Sisale un 3, da un botén al vecino de la izquierda.
e Sisale un 4, no pasa nada.
e Sisale un 5, deja 2 botones en el plato.

e Sisale un 6, recoge todos los botones que hay en el plato.
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2. El jugador que se queda sin botones continta jugando: puede recibirlos de
otro jugador en cualquier momento.

3. Al finalizar las rondas acordadas, se cuentan los botones de cada jugador.
Gana el que tiene mas.

30.- NIM

Objetivo:

« Facilitar en los estudiantes el desarrollo de sus potencialidades positivas ,a
través actividades para ser capaz de resolver los problemas cotidianos.

Areas:

< Matematicas

% Relaciones Logico Mateméticas

Materiales:

v" Pizarron
v Marcadores
v O una calculadora

Preparacion:
Se sortea quién empieza el juego.

Desarrollo:
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1. El primer estudiante escribe un nimero de cada cifra.

2. Por turnos, los jugadores suman otro numero de una cifra al anterior.

3. Pierde el jugador que llega a 100.

Tabla: Cronograma

ACTIVIDADES PARTICIPANTES | TIEMPO FECHA DE EJECUCION
Convocatoria a los Directivo y 3 dias 02-05/02/2015
docentes Docentes
Dialogo Docentes 2 dias 09-11/02/2015
Sencibilizacion Psicologo 3dias 16-19/02/2015

118



Socializacion de la Tutoras 2 dias 23-25/02/2015
guia
Capacitacion Psicologo 4 dias 02-06/03/2015
Evaluacion Docentes Todo el Desde mayo hasta
periodo Diciembre 2015
lectivo
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