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1. INTRODUCCION

En el contexto educativo actual, la falta de interés de los alumnos por las actividades
escolares es un reto frecuente. Este problema se observa sobre todo en los primeros afios de
escolarizacion. Su presencia afecta la participacion en clase y el desarrollo de habilidades
cognitivas y socioemocionales. Como resultado, también se ven afectados los aprendizajes y
el rendimiento académico. Diversos estudios sefialan que la desmotivacion escolar se

relaciona con el ambiente de aula y las practicas docentes (Estacio y Guashpa, 2021).

La motivacion es un elemento clave dentro del proceso de ensefianza. Influye en la
disposicion de los estudiantes para involucrarse en las actividades y sostener su esfuerzo. En
el caso de los estudiantes de tercer curso de educacion basica, esta situacion es especialmente
importante, ya que se encuentran en una etapa en la que forman habitos escolares y

consolidan habilidades esenciales.

Ante esta realidad, el presente proyecto de intervencion educativa plantea el disefio
de estrategias ludicas y participativas. Su objetivo es fortalecer la motivacion y el entusiasmo
por aprender en los estudiantes del tercer afio basico de la institucion seleccionada, ubicada
en la ciudad de Esmeraldas. El documento se organiza de la siguiente manera: primero, se
presenta la descripcion del problema; luego, se desarrollan los fundamentos teoricos;

finalmente, se expone la propuesta de intervencion.
2. DESCRIPCION Y FORMULACION DEL PROBLEMA

El presente proyecto de intervencion educativa surge a partir de una dificultad
identificada en el aula de tercer afio de educacion basica de la Escuela “Semillas del Futuro”,
ubicada en la ciudad de Esmeraldas. Su proposito es disefar estrategias pedagdgicas que
respondan de manera directa a esta problematica y contribuyan a mejorar el proceso de
ensenanza—aprendizaje. La propuesta se estructura sobre un diagndstico inicial que permite
comprender el entorno, reconocer las dificultades y plantear objetivos concretos orientados

a la motivacion estudiantil.

La Escuela “Semillas del Futuro” estd ubicada en la ciudad de Esmeraldas. La
institucion es de caracter fisco misional y atiende a estudiantes desde el nivel inicial hasta la

educacidn basica. Actualmente cuenta con alrededor de 360 alumnos distribuidos en 12 aulas.
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En tercer afio, el grupo esta conformado por un numero de estudiantes que permite el trabajo
grupal y el uso de recursos ludicos, aunque el acceso a materiales didacticos es limitado y el
laboratorio de computacion es utilizado principalmente por grados superiores. Estas
condiciones influyen en el tipo de actividades que la docente puede realizar en el aula. El
equipo docente esta conformado por 12 maestros, ademas de una coordinadora académica,
un director encargado, una secretaria, un Departamento de Consejeria Estudiantil (DECE) y

una persona encargada de las labores de limpieza.

Durante la observacion de clases en este nivel, se identifico que los estudiantes
muestran un bajo nivel de participacion y poco entusiasmo. Con frecuencia permanecen
distraidos y no se involucran en las tareas propuestas. Esta desmotivacion se refleja en
actitudes como apatia, escaso compromiso y una limitada respuesta ante las dindmicas
pedagdgicas. La docente ha sefialado que esta situacion dificulta el desarrollo de las clases y
genera una demanda constante de nuevas estrategias, lo que incrementa su carga emocional.
Asimismo, algunos padres han expresado preocupacion por el rendimiento académico de sus
hijos, lo que ha generado tensiones en la comunicacién con la escuela. A partir de esta
situacion, se formula la pregunta que orienta el proyecto: ;Como fomentar la motivacion y
el interés de los estudiantes de tercer aiio de educacion bdsica hacia las actividades

escolares?
3. JUSTIFICACION

En muchos contextos escolares se observa una baja participacion de los estudiantes
durante las actividades académicas. Esta situacion se manifiesta en actitudes de desinterés,
escasa concentracion y poco entusiasmo hacia las tareas escolares. La falta de motivacion en
los primeros afios de formacion limita la adquisicion de aprendizajes significativos y genera

preocupacion tanto en docentes como en padres de familia.

Una de las formas mas efectivas para promover el interés en los estudiantes es
mediante el uso de actividades ludicas dentro del proceso educativo. Segun Zuiiga y Luque
(2021), los nifios pierden el interés por aprender porque las clases siguen siendo mondtonas
y descontextualizadas. Por lo tanto, la integraciéon de juegos, dindmicas cooperativas y

simulaciones no solo contribuye a mejorar la atencion y la retencion de conceptos, sino que



ademas aporta a la motivacion intrinseca al asociar el proceso de aprendizaje con contextos

semejantes a la vida cotidiana de los alumnos.

Las actividades ludicas ofrecen la posibilidad de aprender de forma activa, mediante
juegos, retos y dindmicas que despierten su creatividad, cabe mencionar que no se trata solo
de jugar, sino mas bien de aprender con sentido en un entorno emocionalmente seguro, donde
el error sea parte del proceso (Estacio y Guashpa, 2021). Esta afirmacion evidencia como el
juego puede ser un recurso didactico que fortalece no solo la participacion de los estudiantes,

sino también sus habilidades emocionales y sociales.

Ademas, es importante considerar que los estudiantes que orientan su esfuerzo hacia
el aprendizaje tienden a asumir los fracasos como oportunidades de mejora, lo que fortalece
su perseverancia y capacidad de autorregulacion. Asi lo destacan Nieto et al. (2021), al
sefalar que los estudiantes centrados en el aprendizaje consideran los objetivos como un

medio para alcanzar sus propias metas y ponerlas en practica.

En la Escuela “Semillas del Futuro”, se ha detectado una baja implicacion por parte
de los estudiantes de tercer afio de basica frente a las actividades escolares. Se evidencia falta
de interés, escasa concentracion y desanimo generalizado, lo que impacta de forma negativa
en su desempefio académico y en su participacion durante las clases. Ademas, es importante
tener en cuenta que para lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes se deben

considerar distintos factores que inciden en su rendimiento académico.

Segun Abalos y Romero (2024), la adopciéon de métodos de ensefianza ludicos, como
el uso de herramientas digitales, desempefia un papel fundamental a la hora de fomentar y
mantener la motivacion por aprender a lo largo de todo el proceso educativo. Este enfoque
hace que la ensefanza resulte mds atractiva, amigable e interactiva, lo que mejora la

concentracion y la capacidad de atencion de los alumnos.

Estos autores muestran que las actividades ludicas no solo generan un ambiente
agradable, sino que también fortalecen habilidades clave para la concentracion y la
motivacion. En el caso de los estudiantes de tercer afio, integrar dindmicas activas y apoyos
digitales puede transformar su actitud hacia el aprendizaje y favorecer un mejor desempefio

académico, lo cual se relaciona directamente con el propdsito de este proyecto.



Los beneficiarios directos seran los nifios y nifias del tercer afio de educacion basica,
quienes participaran en actividades que buscan despertar su interés, mejorar su
concentracion, fortalecer su autoestima académica y promover un aprendizaje mas activo.
Los beneficiarios indirectos seran los docentes, al contar con estrategias innovadoras que
faciliten su trabajo y reduzcan el desgaste emocional. También se beneficiaran las familias,
al observar en sus hijos una mayor disposicion hacia el estudio, lo que favorecera la

comunicacion entre hogar y escuela.

En el caso de los estudiantes de tercer afio de bésica, que presentan desinterés y apatia
frente a las tareas escolares, aplicar metodologias activas que integren recursos digitales
puede transformar su actitud hacia el aprendizaje. Asi, se fomenta una participacion mas
entusiasta y una mejora en su desempeno académico, lo cual coincide con el objetivo de este

proyecto educativo.

También se beneficiaran los padres de familia, al notar en sus hijos una mayor
disposicion hacia el estudio, lo que favorecera la comunicacion entre el hogar y la escuela.
Finalmente, la institucion educativa se vera fortalecida al promover un ambiente escolar mas

dindmico, participativo y centrado en el desarrollo integral de los estudiantes.

La intervencion es viable porque la escuela cuenta con espacios adecuados para
actividades ludicas, como el patio central y el aula, asi como con recursos basicos para la
elaboracion de materiales didacticos. Aunque el laboratorio de computacion es limitado,
puede utilizarse en momentos especificos para actividades apoyadas en recursos digitales
sencillos. Ademas, la docente del nivel ha mostrado disposicién para implementar nuevas

metodologias.

Al finalizar la intervencion se espera observar un incremento en la participacion, la
motivacion y el compromiso de los estudiantes durante las clases. El cambio se evaluara
mediante listas de cotejo, observaciones de aula y comparaciones entre el rendimiento inicial
y final. El proyecto aportard estrategias practicas que podran replicarse en otros grados y

contribuiran a mejorar el clima escolar.

Los resultados esperados indican que los alumnos de tercer grado mostrardn una
mayor motivacion, compromiso e interés por las actividades escolares tras la intervencion.

Estos cambios se validaran mediante la observacion directa en el aula, listas de verificacion
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y evaluaciones comparativas de los niveles de compromiso y medidas de rendimiento antes

y después de la implementacion de las actividades ludicas.
4. Objetivos
4.1. Objetivo General

Fomentar 1la motivacion e interés de los estudiantes de tercer ano de basica hacia las

actividades escolares a través de la implementacion de estrategias ludicas.
4.2. Objetivos especificos

— Planificar una propuesta de intervencion educativa basada en estrategias ludicas,
alineada con los principios de la motivacion intrinseca y el aprendizaje
significativo.

— Disenar actividades pedagdgicas ludicas estructuradas que promuevan la
participacion activa y el compromiso escolar en el aula.

— Establecer criterios de seguimiento y evaluacion del impacto motivacional de las

estrategias ludicas implementadas.
5. ENFOQUE TEORICO

El marco teorico sustenta la investigacion mediante el analisis de conceptos, teorias
y estudios previos que permiten comprender el problema de estudio. En este caso, se abordan
los factores que influyen en la desmotivacion escolar, con el fin de explicar sus causas y

efectos en el ambito educativo.

5.1. La motivacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje

La motivacién es un elemento clave en el proceso de ensefanza-aprendizaje, ya que
influye directamente en el interés, la participacion y el rendimiento de los estudiantes.
Cuando los alumnos se sienten motivados, muestran mayor disposicion para aprender,
enfrentan con entusiasmo los desafios y se comprometen activamente con su propio
aprendizaje (Carrillo et al., 2020). Por ello, es fundamental que los docentes generen
ambientes estimulantes y utilicen estrategias que despierten la curiosidad, fomenten la

autonomia y refuercen la confianza en las capacidades de cada estudiante (Sanchez et al.,

2020).



5.1.1. Conceptualizacion de la motivacion escolar

La motivacion representa un elemento fundamental para generar interés y
compromiso en el estudiante durante el proceso educativo. Segin Carrillo et al., (2020), “el
juego y el aprendizaje estan intimamente ligados, el uso de los juegos didacticos sera el
camino que les haga mas facil el aprendizaje, sin que se torne un momento de desorden con
escasas normas y reglas” (p. 431). Esta afirmacién destaca la importancia de aplicar
metodologias activas y ludicas, que fomenten la participacion significativa, donde el alumno
asuma un rol protagdnico en su aprendizaje, generando un entorno motivador que fortalezca

sus habilidades y favorezca el desarrollo integral.

Por su parte, Gonzalez y Sanchez (2023), enfatizan que “la motivacidn se constituye
en el motor del aprendizaje; es esa chispa que permite encenderlo e incentiva el desarrollo
del proceso” (p. 3925). Esto implica que, sin motivacion, el aprendizaje se vuelve ineficaz o
superficial, ya que los estudiantes requieren de un interés genuino para comprometerse con
las tareas escolares. De esta manera, el rol del docente se vuelve clave al crear estrategias
didacticas que despierten la motivacion intrinseca, propiciando una conexion emocional y

cognitiva con los contenidos académicos, lo cual facilita el aprendizaje significativo.

5.1.2. Tipos de motivacion: intrinseca y extrinseca

La motivacion intrinseca y extrinseca son elementos clave dentro del proceso
educativo, pues determinan el nivel de compromiso y rendimiento del estudiante. Segun
Acufia et al. (2025), "la intrinseca hace referencia a la realizacion de actividades por el placer
y el interés que estas generan, mientras que la extrinseca estd vinculada a factores externos,
tales como recompensas tangibles o la aprobacion social" (p. 557). Esta distincion resalta la
importancia de fomentar el interés personal en el aprendizaje, ya que los estudiantes
intrinsecamente motivados no solo se esfuerzan mads, sino que también desarrollan una
actitud mas positiva hacia el conocimiento, lo que se traduce en mejores resultados

académicos.

En cuanto a la motivacion extrinseca, de acuerdo a lo mencionado Sanchez et al.
(2020), por esta se refiere al impulso que lleva a los estudiantes a involucrarse en actividades
académicas con el fin de obtener una recompensa o evitar un castigo. Es importante sefialar

que este tipo puede manifestarse a través del deseo de obtener buenas calificaciones,



reconocimiento o aceptacion del grupo, en este sentido se advierte que un uso excesivo de
recompensas externas llega a disminuir el deseo genuino de aprender, por esto, es crucial que
los docentes utilicen la extrinseca de forma estratégica como un puente hacia una motivaciéon

mas profunda y auténoma.

Por otro lado, estudios recientes han enfatizado que ambos tipos de motivacion
influyen significativamente en el desempeiio académico, aunque con efectos distintos, de esta
forma, Mora et al. (2024), sefala que "el genuino interés y la automotivacion desempefian un
papel esencial en el compromiso activo, la participacion entusiasta y el destacado

rendimiento de los estudiantes durante el proceso de ensefanza-aprendizaje" (p. 96).

Esta afirmacion refuerza la idea de que la motivacion intrinseca tiene un impacto mas
profundo y sostenido en el tiempo, mientras que la motivacion extrinseca puede ser util como
un estimulo inicial. En este contexto, los educadores deben disenar actividades que no solo
recompensen el logro, sino que también despierten el interés personal y el disfrute por
aprender, equilibrando asi ambos tipos para lograr un aprendizaje mas efectivo y duradero.
Ademéds, fomentar autonomia y curiosidad, asi como el sentido de tener un crecimiento
personal, hace posible que los estudiantes puedan sentirse protagonistas en su propio proceso
de aprendizaje, de modo que, a partir de ello, el aula de clases pasa a ser un espacio para

explorar y crecer, dejando de lado el tema de que estudiar es una obligacion.

5.1.3. Importancia de la motivacion en la educacién basica

La motivacion en el aprendizaje de los estudiantes de nivel basico es un elemento
esencial que influye directamente en su rendimiento académico. Segun Aguirre y Dzib
(2024), los alumnos proactivos tienden a invertir mas esfuerzo en el proceso de aprendizaje,
lo que finalmente se traduce en mejores resultados académicos. Esta afirmacion evidencia
que el impulso interno o externo del estudiante puede marcar la diferencia entre un

aprendizaje superficial y uno significativo.

En este sentido, la motivacion no solo promueve la persistencia y el esfuerzo, sino
que también facilita una comprension mas profunda de los contenidos. Cuando el estudiante
siente interés genuino por aprender, demuestra mayor disposicion para participar en clase,

realizar lecturas, cumplir actividades y enfrentar retos académicos. Por ello, fomentar



ambientes educativos que estimulen la curiosidad, el deseo de aprender y la participacion

resulta fundamental para lograr aprendizajes duraderos en la educacion bésica.

El rol del docente es clave para fortalecer la motivacion intrinseca del estudiante,
mediante estrategias como el uso de actividades significativas, el refuerzo positivo y la
creacion de relaciones empaticas en el aula. De esta manera, el aprendizaje se convierte en
una experiencia atractiva que contribuye tanto al desarrollo académico como personal del
alumno. En ese sentido, el docente actia como guia y ayuda a facilitar el proceso de
aprendizaje, donde se promueva la participacion, la autonomia, el pensamiento critico y la
participacion activa, cuya finalidad es que el estudiante se sienta acompafiado y valorado, de

modo que se fortalezca su motivacion por aprender.

Es relevante sefialar que el tercer afio de basica es un periodo especialmente sensible
a la motivacion. En este nivel, los estudiantes se encuentran en una etapa de consolidacion
de habitos escolares, especialmente los relacionados con la lectura y la autonomia en las
tareas. Por ello, la motivacion adquiere un papel central para sostener su interés, reforzar la

disciplina inicial y apoyar la transicion hacia aprendizajes mas complejos.

5.1.4. Factores que influyen en la desmotivacion escolar

La desmotivacion escolar es un fendmeno multifactorial que surge de la interaccion
entre aspectos personales y contextuales que influyen en el proceso de aprendizaje.
Identificar los factores que la provocan resulta fundamental para comprender las dificultades
que enfrentan los estudiantes en su rendimiento y participacion escolar. En este apartado se
analizan tanto los factores emocionales del nifio como aquellos relacionados con la practica
docente y los recursos educativos, considerando su impacto en el interés y compromiso con

las actividades escolares:
a) Factores emocionales

La desmotivacion escolar en nifios estd estrechamente vinculada con su estado
emocional, y factores como el estrés y la falta de motivacion generan impactos significativos
en su rendimiento académico. Afirman Veray Mejia (2024), que “la falta de motivacion y el
estrés se asociaron con un rendimiento mas bajo” (p. 1). Este hallazgo resalta la importancia
de considerar las emociones como un componente esencial del proceso educativo. El

aprendizaje no es Unicamente un proceso cognitivo, sino también emocional, donde las
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experiencias afectivas influyen directamente en la disposicion del estudiante para participar,

comprometerse y persistir en sus tareas escolares.

Cuando un nifio experimenta estrés de manera frecuente, su organismo activa
respuestas de alerta que afectan su capacidad de atencidon, memoria y autorregulacion. Estas
respuestas emocionales pueden dificultar el procesamiento de la informacion, llevando a una
baja comprension de los contenidos y, como consecuencia, a un bajo rendimiento. La falta
de motivacion suele estar ligada a entornos educativos poco estimulantes, a la carencia de
refuerzo positivo o a experiencias previas de fracaso académico, generando una percepcion

negativa sobre sus propias capacidades.

Para Estacio y Guashpa (2021) los estudiantes emocionalmente equilibrados tienen
mayor facilidad para adaptarse al entorno escolar y para enfrentar desafios con actitud
resiliente. Por tanto, es fundamental que las instituciones educativas implementen estrategias
que promuevan tanto el desarrollo cognitivo como el bienestar emocional. Esto implica no
solo ensefiar contenidos, sino también crear ambientes seguros, establecer vinculos afectivos
con los estudiantes y utilizar metodologias que despierten el interés y la participacion del
alumno. De esta manera, se contribuye a que el aprendizaje sea significativo, sostenido y

emocionalmente positivo.
b) Factores relacionados con la préactica docente y los recursos

La falta de recursos didacticos, planificacion adecuada o técnicas activas de
enseflanza provoca que las clases se tornen poco dindmicas, lo que afecta directamente el
interés del estudiante. Ademads, un profesor que no muestra entusiasmo o vocacion por la
docencia transmite una actitud pasiva que impacta negativamente en la motivacion del grupo.
Por otra parte, la carencia de habilidades pedagdgicas impide al docente adaptarse a las

distintas necesidades del alumnado.

Es importante sefialar que no todos los estudiantes aprenden de la misma manera ni
al mismo ritmo, por lo tanto, es esencial que el profesor esté capacitado para utilizar diversas
estrategias de ensefianza y evaluacion (Sanchez et al., 2020). Por lo que, al no emplearse
estos mecanismos con asertividad, se generan ambientes poco inclusivos, donde algunos
alumnos se sienten excluidos o poco valorados. Esta situacion no solo limita el aprendizaje,

sino que también incrementa el riesgo de abandono escolar. La falta de empatia,
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comunicacion efectiva y retroalimentacion por parte del docente obstaculiza el desarrollo
académico del estudiante y puede hacer que perciba el proceso educativo como inalcanzable

0 poco significativo.

5.2. Teorias sobre la motivacion
La motivacion es un factor clave en el aprendizaje, ya que influye directamente en el
interés, la participacion y el rendimiento de los estudiantes. En este apartado se mostraran
teorias que han abordado este concepto desde distintas perspectivas, destacando tanto los

factores internos del individuo como la influencia del entorno educativo.

En conjunto, la teoria de la autodeterminacién (Deci y Ryan), la teoria de las metas
de logro (Dweck), la teoria del refuerzo (Skinner), la teoria del valor y la expectativa
(Wigfield y Eccles), la teoria del flujo (Mihaly Csikszentmihalyi), la teoria de la jerarquia de
necesidades (Maslow), y la teoria de la atribucidon causal (Weiner), coinciden en que la
motivacion se construye a partir de la interaccion entre el estudiante y su entorno, y que
factores como la autonomia, el esfuerzo, la percepcion de competencia, las expectativas y las
emociones influyen directamente en el aprendizaje. Todas ellas fundamentan la intervencion
ludica propuesta, al resaltar la importancia del juego como estrategia para fortalecer la

motivacion intrinseca y promover un aprendizaje significativo en la educacion basica.

A continuacion, se presentan algunas de las teorias mas relevantes que permiten
comprender como se genera y fortalece la motivacion en contextos escolares y que sustentan

la intervencion propuesta.

5.2.1. Teoria de la autodeterminacion (Deci y Ryan)
La teoria de la autodeterminacion postula que los seres humanos tienen una
propension innata al crecimiento, la integracion y la autodeterminacion. En palabras de Ryan
y Deci (2000), diversas investigaciones permitieron identificar tres necesidades psicologicas

innatas:

e lanecesidad de autonomia se expresa cuando el nifio percibe que puede tomar
decisiones, opinar y participar activamente en las actividades propuestas,
fortaleciendo su sentido de control y responsabilidad sobre su propio

aprendizaje.
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e Lanecesidad de competencia se manifiesta al enfrentarse a retos acordes a su
nivel de desarrollo, permitiéndole sentirse capaz, eficaz y reconocido por sus
logros, lo que refuerza la confianza en sus habilidades.

e Lanecesidad de pertenencia se satisface mediante la interaccion positiva con
pares y adultos significativos, promoviendo vinculos afectivos, cooperacion y
un clima de aceptacion que favorece el compromiso y la motivacion
intrinseca, en coherencia con los principios expuestos en la teoria de la

autodeterminacion.

Entender dichas necesidades, ayuda a comprender que la motivacion no proviene
unicamente de factores internos, sino mas bien de la interaccion entre el individuo y su
entorno social. En el ambito de la educacion, cuando los alumnos se perciben a si mismos
como capaces de afrontar retos, habilitados para tomar decisiones sobre su aprendizaje y
aptos para mantener relaciones positivas con sus profesores y compaiieros, son mas
propensos a desarrollar una motivacion intrinseca duradera. Esta motivacion se manifiesta
en un mayor compromiso, un esfuerzo sostenido y un desarrollo emocional, lo que tiene un

impacto positivo tanto en los resultados académicos como en el desarrollo personal.

En el marco de este estudio, la teoria de la autodeterminacion se aplica a través de
actividades participativas y juegos colaborativos. Estos permiten a los nifios tomar
decisiones, experimentar un sentimiento de competencia y establecer relaciones positivas.
De este modo, favorecen la satisfaccion de las necesidades psicologicas fundamentales y

refuerzan la motivacion intrinseca.

5.2.2. Teoria de las metas de logro (Dweck)

Lateoria de las metas de logro, propuesta por Carol Dweck, postula que la motivacion
de los alumnos para participar en una actividad influye directamente en su forma de
reaccionar ante los retos escolares. Distingue entre los objetivos de aprendizaje, centrados en
el dominio de las tareas, y los objetivos de rendimiento, centrados en la demostracion de
habilidades ante los demas. Cuando los alumnos adoptan objetivos de aprendizaje, los errores
se consideran parte del proceso, lo que refuerza su perseverancia y fomenta una actitud

positiva ante el fracaso (Sanchez et al., 2020).
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Los objetivos de aprendizaje se centran en el dominio de las tareas y en el desarrollo
de nuevas habilidades. Los estudiantes que adoptan este tipo de metas buscan comprender,
mejorar y aprender, valorando el esfuerzo como parte del proceso. Ante las dificultades,
suelen mostrar mayor perseverancia, interpretan los errores como oportunidades de mejora 'y
mantienen una actitud positiva frente a los desafios. Su motivaciéon es principalmente
intrinseca, ya que encuentran satisfaccion en el propio acto de aprender y en el progreso

personal que logran (Acuna et al., 2025).

Por su parte, los objetivos de rendimiento se enfocan en la demostracion de
habilidades ante los demads y en la obtencion de reconocimiento externo. Los estudiantes con
este tipo de metas buscan destacar, obtener buenas calificaciones o evitar quedar en evidencia
frente a sus compatfieros. En estos casos, la motivacion suele ser extrinseca, y la reaccion ante
los retos puede variar: algunos alumnos se esfuerzan mas para sobresalir, mientras que otros

evitan tareas dificiles por miedo al fracaso (Gonzalez y Sanchez, 2023).

Por el contrario, cuando predominan los objetivos de rendimiento, la motivacion pasa
a depender de la validacion externa y va acompafada de un miedo al error, lo que puede
provocar ansiedad y el abandono de tareas complejas. Este esquema favorece las habilidades
superficiales en detrimento del desarrollo de habilidades sustantivas, lo que limita el

aprendizaje en profundidad.

En el marco de este estudio de intervencion, las actividades ludicas se centran en el
proceso mas que en el resultado, con el objetivo de que los nifios adopten objetivos de
aprendizaje, reduzcan su miedo al error y cultiven una actitud positiva ante los retos

escolares.

5.2.3. Teoria del refuerzo (Skinner)

Plantea que el comportamiento humano puede ser moldeado y mantenido a través de
las consecuencias que lo siguen. Segun esta perspectiva, cuando una conducta es reforzada,
ya sea mediante estimulos positivos o la eliminacion de estimulos negativos, tiende a
repetirse con mayor frecuencia, lo cual destacaba que ambos podian fortalecer la probabilidad

de repeticion sin necesidad de entender las intenciones internas del individuo.

Esta vision ha sido fundamental en la psicologia del aprendizaje, especialmente en

contextos educativos, donde los reforzadores se utilizan para fomentar hébitos deseados.
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Morinigo y Fenner (2021), explican que “el comportamiento es seguido de una consecuencia,
y la naturaleza de la consecuencia modifica la tendencia del organismo a repetir el
comportamiento en el futuro” (p. 13). Esta afirmacion sintetiza el principio esencial del
condicionamiento operante, el cual considera que la conducta no es solo una reaccion

automatica, sino una operacion activa sobre el entorno.

Desde esta perspectiva, el individuo aprende a actuar de manera estratégica,
evaluando los resultados de sus acciones para decidir si debe repetirlas o modificarlas. En el
ambito educativo, esto implica que los estudiantes no solo responden a estimulos inmediatos,
sino que también aprenden a anticipar consecuencias, desarrollar autocontrol y tomar

decisiones en funcion de los refuerzos que reciben.

Asi, el condicionamiento operante no solo busca modificar conductas especificas,
sino también construir patrones de comportamiento mas complejos y adaptativos mediante
la aplicacion sistematica de consecuencias. Las dinamicas de juego incluyen refuerzos
sociales inmediatos, elogios, reconocimiento del equipo, lo que ayuda a mantener la
participacion y el esfuerzo. Desde esta perspectiva, la intervencion ludica incorpora refuerzos
positivos como elogios, reconocimiento verbal y valoracion del trabajo en equipo, los cuales
contribuyen a mantener la participacion activa y a reforzar conductas favorables hacia el

aprendizaje en los estudiantes.

5.2.4. Teoria del valor y la expectativa (Wigfield y Eccles)

A partir del modelo de Eccles et al. (2019), se plantea que la motivacidon hacia una
tarea depende de dos componentes fundamentales: la expectativa de éxito y el valor otorgado
a la actividad. En este sentido, afirman que “la motivacion por la tarea depende, por una
parte, de las expectativas de realizar dicha tarea con algtiin grado de éxito y por otro, del valor

que tiene dicha tarea para quien la realiza” (p. 4).

Esta declaracion permite comprender que la motivacion no es un fendmeno aislado o
meramente interno, sino que se configura desde las creencias que el sujeto tiene sobre sus
propias capacidades y sobre la relevancia de lo que se le propone hacer. En el ambito
educativo, esta teoria ofrece una valiosa herramienta para entender por qué algunos
estudiantes se comprometen activamente con su proceso de aprendizaje mientras que otros

muestran apatia o frustracion. Si un estudiante cree que puede tener éxito (expectativa) y
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considera que la tarea es util, interesante o importante para su vida (valor), es mas probable

que se sienta motivado a participar.

Por el contrario, Acufia et al. (2025) mencionan que una baja percepcion de
competencia o una escasa valoracion de la tarea puede reducir su implicacion. Por ello, los
docentes deben crear entornos donde los alumnos se sientan capaces, desafiados y donde las
tareas tengan sentido, conectando con sus intereses y objetivos personales. Y esa es la
principal razon para que las actividades ludicas elevan la expectativa de éxito porque son
accesibles y atractivas; ademads, aumentan el valor percibido al vincular el aprendizaje con el

juego y el disfrute.
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5.2.5. Teoria del flujo (Mihaly Csikszentmihalyi)

Desarrollada por Mihaly Csikszentmihalyi, plantea que las personas pueden alcanzar
un estado 6ptimo de experiencia cuando se involucran profundamente en una actividad que
equilibra el nivel de reto con sus habilidades. En el &mbito educativo, este concepto adquiere
especial relevancia, ya que permite comprender como se puede potenciar la motivacion

intrinseca en los estudiantes.

Chacén (2020) afirma que “si fuera capaz de controlar no solamente las condiciones
ambientales de mi clase, sino también las subjetivas, podria inducir a mis estudiantes a un
estado de flow que los enganchara al conocimiento y a su busqueda” (p. 41). Esta afirmacion
sintetiza el potencial educativo del estado de flow en contextos escolares, especialmente en
la ensefianza dirigida a nifios. El flow no solo implica una experiencia placentera, sino que
activa en el estudiante una conexion profunda con la tarea, promoviendo motivacién

intrinseca, atencion sostenida y satisfaccion personal.

Es pertinente precisar que el estado de flow se define como una experiencia
psicoldgica Optima en la que la persona se encuentra completamente inmersa en una
actividad, con un alto nivel de concentracion, disfrute y compromiso, perdiendo incluso la
nocion del tiempo y de las distracciones externas. Para Chacon (2020) este estado ocurre
cuando existe un equilibrio entre el nivel de desafio de la tarea y las habilidades del individuo,

lo que permite que la actividad resulte estimulante sin generar ansiedad ni aburrimiento.

Al lograr que el estudiante se sienta parte de la actividad, comprometido y retado en
su justa medida, se favorece la permanencia voluntaria en la tarea y el deseo de repetirla.
Esto demanda del docente una sensibilidad especial para identificar los niveles de habilidad
de cada estudiante, ajustar la dificultad de las tareas y ofrecer retroalimentacion constante.
Ademés, se requiere disenar ambientes de aula que no solo transmitan contenido, sino que

provoquen curiosidad, participacion y sentido de pertenencia.

Bajo este predmbulo, los juegos permiten ajustar el nivel de reto y mantener a los
nifos concentrados, facilitando experiencias de flujo durante la clase. Por lo que los métodos
de ensefianza ludicos, basados en esta teoria, permiten a los alumnos sumergirse por completo

y disfrutar del proceso de aprendizaje gracias al disefio de actividades cuyo nivel de dificultad
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se ajusta a sus capacidades. Esto fomenta un compromiso voluntario y duradero con las

actividades escolares

5.2.6. Teoria de la jerarquia de necesidades (Maslow)

La Teoria de la jerarquia de necesidades, propuesta por Maslow, citado en Garcia
(2008), plantea que las personas estan motivadas por un conjunto de necesidades organizadas
en forma jerdrquica, desde las mas basicas hasta las de orden superior. Esta teoria resulta
fundamental para comprender como se construye la motivacién humana, especialmente en el
ambito educativo. Si un estudiante no tiene cubiertas sus necesidades bésicas como el
alimento, el descanso o la seguridad emocional, serd muy dificil que se interese por el

aprendizaje o se comprometa con sus estudios.

De ahi que las escuelas y docentes deben prestar atencion no solo al contenido
académico, sino también a las condiciones emocionales, sociales y fisicas del alumnado. Solo
cuando el entorno educativo promueve la satisfaccion de estas necesidades, se puede aspirar
a desarrollar en los estudiantes un sentido de autoestima, pertenencia y autorrealizacion,

elementos clave para el desarrollo integral y el éxito escolar.

Garcia (2008) menciona que el juego favorece la seguridad emocional y el sentido de
pertenencia, elementos necesarios antes de avanzar hacia aprendizajes mas complejos. Por lo
que, la integracion de juegos en las intervenciones contribuye a crear un entorno escolar
caracterizado por la seguridad, la atencion y la inclusion. Esto es esencial para los alumnos

de tercer grado que pasan a etapas de aprendizaje mas complejas y significativas.

5.2.7. Teoria de la atribucion causal (Weiner)

Esta teoria resulta esencial para comprender el comportamiento motivacional en
contextos educativos. Cuando un estudiante atribuye su fracaso a causas internas y
controlables, como el poco esfuerzo, es probable que se sienta motivado a mejorar su
desempefio. En cambio, si lo relaciona con factores externos o incontrolables, como la suerte

o la dificultad de la tarea, es mas probable que disminuya su implicacion.

Atribuir los éxitos al esfuerzo personal fortalece la autoconfianza y genera una
disposicion activa hacia el aprendizaje, mientras que responsabilizar al entorno de los
fracasos puede conducir al desdnimo y la pasividad. Por lo tanto, los docentes deben fomentar

entornos donde los estudiantes reconozcan su papel activo en los procesos de aprendizaje,
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ensefidndoles a identificar causas modificables de su rendimiento. Solo asi es posible romper
ciclos de desmotivacion y construir una mentalidad de crecimiento, donde el error se vea

como oportunidad de mejora y no como sefial de incapacidad (Estacio y Guashpa, 2021).

En conjunto, estas teorias coinciden en que la motivacion se construye desde la
interaccion entre el estudiante y su entorno, y que factores como la autonomia, el esfuerzo,
la percepcion de competencia y las emociones influyen directamente en el aprendizaje. Todas
aportan elementos claves para la intervencion ludica: la autodeterminacion resalta la
importancia de la autonomia; Dweck y Weiner destacan el valor del esfuerzo; Skinner y
Eccles muestran como influyen los refuerzos y las expectativas; y subraya el poder del

disfrute y la concentracion profunda.

Integrar estas perspectivas permite fundamentar una propuesta lidica que fortalezca
la motivacion intrinseca y promueva un aprendizaje significativo. Los métodos de ensefianza
ludicos se alinean con estas teorias al guiar a los alumnos, mediante mecanismos de
retroalimentacion inmediata dentro de las actividades, a atribuir sus logros a sus esfuerzos
personales. Esto fomenta la percepcion del aprendizaje como un proceso controlable y

perfectible.

5.3. Estrategias didacticas para fomentar el interés en el aula

Para ofrecer experiencias educativas enriquecedoras, los profesores deben
implementar estrategias pedagdgicas que estimulen el interés y la motivacion de los alumnos.
Estos enfoques no solo facilitan el aprendizaje, sino que también refuerzan el compromiso,
fomentando la participacion y el desarrollo de habilidades. A continuacidn, se presentan

algunas de las practicas mas eficaces para despertar el interés en el aula.

5.3.1. El juego como estrategia pedagogica

El juego se reconoce como una actividad pedagogica con gran valor formativo, ya
que permite a los nifios aprender de forma activa, espontanea y significativa. Como sefialan
Taro y Pincay, (2023), “el juego ha sido objeto de estudio en diferentes campos, como la
psicologia, la educacion y la sociologia, y cuenta con un so6lido fundamento teérico que

respalda su importancia en el desarrollo humano” (p. 41).

Esta afirmacion resalta el caracter multidisciplinario del juego y su papel esencial en

el crecimiento integral del nifio. Desde un enfoque educativo, el juego propicia la
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construccion del conocimiento, el desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales,
y el fortalecimiento del vinculo con la cultura. Particularmente, los juegos tradicionales
permiten que los niflos se conecten con sus raices, interioricen valores y participen
activamente en practicas comunitarias significativas. Este tipo de juego fomenta la
cooperacion, el respeto por las reglas, la imaginacion y la identidad colectiva, lo que lo

convierte en una estrategia altamente enriquecedora en el aula.

En el proyecto se prevé utilizar juegos tradicionales como “La rayuela”, que favorece
la coordinacion motriz, la concentracion y el seguimiento de reglas; y “El pafiuelito”, que
promueve la atencion, la rapidez de respuesta y la interaccion positiva entre compaferos.
Estos juegos se adaptan con facilidad al contexto escolar y permiten integrar objetivos

pedagdgicos de manera dindmica y motivadora.

5.3.2. Actividades dinamicas y participativas

En el contexto de los nuevos enfoques pedagdgicos centrados en el estudiante, las
actividades dinamicas y participativas se constituyen como herramientas metodoldgicas
eficaces para promover el aprendizaje activo, la motivacion intrinseca y la atencion sostenida.
Estas estrategias permiten desarrollar competencias sociales, cognitivas y emocionales
esenciales en los primeros anos de formacion escolar. Segin Parra y Pefia (2012) “el
aprendizaje cooperativo proporciona una situacion de aprendizaje mas dindmica, atractiva y
divertida, otorgando al alumno mas responsabilidad y poder sobre su propio aprendizaje,

aumentando su percepcion de autonomia y competencia” (p. 19).

Esta perspectiva tedrica sostiene que cuando los estudiantes se involucran
activamente en actividades que requieren colaboracion, reflexion y participacion, se fortalece
su compromiso con el proceso educativo. Estas metodologias tienen especial relevancia en
el nivel de tercer afo de educacion bésica, donde el desarrollo de la autonomia, el trabajo en

equipo y la regulaciéon emocional son procesos en consolidacion.

Las actividades dindmicas y participativas no solo mejoran la concentracion y la
motivacion, sino que también estimulan habilidades como la comunicacion oral, el
pensamiento critico y la toma de decisiones compartida (Parra y Pefa, 2012). Ademas, estas

actividades conformaran parte del disefio de intervencion del proyecto, ya que permiten
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integrar objetivos pedagdgicos con dinamicas motivadoras que favorecen la participacion

continua del estudiante.

A continuacion, se describen diversas dinamicas participativas propuestas por
Carrillo-Ojeda et al. (2020) orientadas a promover la motivacion, el interés y la participacion
activa de los estudiantes de tercer afio de educacion basica, las cuales permiten fortalecer
tanto los aprendizajes cognitivos como las habilidades socioemocionales dentro del aula.
Estas actividades se caracterizan por fomentar la interaccion, la cooperacion y la expresion,

creando un ambiente de aprendizaje dinamico y significativo.

Una de las dinamicas utilizadas es la denominada telarafia de ideas, la cual favorece
la activacion de conocimientos previos y el respeto por el turno de palabra. En esta actividad,
los estudiantes se sientan en circulo y, mediante el uso de un ovillo de lana, van compartiendo
ideas relacionadas con un tema especifico, formando progresivamente una red visual de
participacion. Esta dindmica estimula la escucha activa, la conexion de conceptos y el sentido
de pertenencia al grupo, aspectos fundamentales para incrementar el interés por las

actividades escolares.

De manera complementaria, se implementa el semaforo emocional como una
estrategia que permite a los estudiantes expresar su estado emocional y su nivel de
comprension frente a una actividad determinada. A través del uso de tarjetas de colores
(verde, amarillo y rojo), los nifios comunican cémo se sienten al inicio o al cierre de la clase,
lo que promueve la metacognicion, la autoevaluacion y la expresion emocional. Esta
dinamica contribuye a generar un clima de aula més empatico y favorece la autorregulacion

emocional, elementos que influyen positivamente en la motivacion para aprender.

Asimismo, las estaciones de aprendizaje constituyen una estrategia que estimula el
movimiento regulado, la curiosidad y la participacion activa. En esta dindmica, se organizan
distintos retos didacticos en rincones del aula, por los cuales los estudiantes rotan en
pequeiios grupos. Esta metodologia permite diversificar los enfoques de ensefianza, atender
diferentes estilos de aprendizaje y mantener elevados niveles de atencion, evitando la

monotonia y favoreciendo el interés sostenido por las actividades propuestas.

Otra dindmica significativa es el dibujo encadenado, en la cual los estudiantes trabajan

de forma colaborativa para construir una historia grafica relacionada con un contenido
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escolar. Un estudiante inicia el dibujo y los demas lo continian de manera creativa, aportando
ideas propias. Esta actividad fortalece la cohesion grupal, la comprension conceptual y la

expresion visual, ademas de fomentar la creatividad y la cooperacion entre pares.

Finalmente, el mini teatro de roles se presenta como una estrategia ludica que permite
a los estudiantes representar personajes o situaciones vinculadas a contenidos académicos o
normas de convivencia escolar. A través del juego dramatico, los nifios comprenden mejor
las situaciones planteadas, desarrollan habilidades de expresion oral y fortalecen el trabajo
en equipo. Esta dinamica favorece la empatia y la comprension desde la experiencia, lo que

incrementa el interés y la participacion activa en el proceso de aprendizaje.

En conjunto, estas actividades dindmicas y participativas contribuyen a crear un
ambiente educativo motivador, donde los estudiantes asumen un rol activo en su aprendizaje,
se sienten valorados y encuentran sentido en las tareas escolares, favoreciendo asi el

desarrollo integral y el interés sostenido por aprender.

5.3.3. Uso de recursos visuales, auditivos y tecnolégicos

En la actualidad, el uso de recursos auditivos y tecnoldgicos en el aula representa una
estrategia clave para mejorar la motivacion y facilitar el aprendizaje significativo,
especialmente en los primeros afos de educacion basica. Segiin Ogier y Kerenza (2018), la
integracion de recursos tecnoldgicos en la ensefianza favorece la accesibilidad, diversifica
las formas de presentar la informacién y mejora la participacion del estudiantado, siempre
que su uso sea planificado y responda a objetivos pedagogicos claros. Esto demuestra que,
ademas de favorecer la inclusion, las TIC y los recursos auditivos estimulan el interés, la
atencion y la participacion de los estudiantes, haciendo que el proceso educativo sea mas
dindmico y efectivo. En contextos educativos con recursos limitados, no es necesario contar

con tecnologia avanzada para aplicar estos enfoques.

Es posible utilizar herramientas sencillas como grabaciones de audio, canciones
educativas, parlantes portatiles, videos descargados previamente o incluso programas de
radio escolares. Estas estrategias permiten trabajar habilidades auditivas, reforzar contenidos
curriculares y mantener a los nifios involucrados con entusiasmo. Lo fundamental es que
estos recursos se utilicen de manera intencionada y articulada con los aprendizajes esperados,

favoreciendo asi la participacion activa y el desarrollo de habilidades auditivas, cognitivas y
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socioemocionales. Cabe sefialar que los recursos presentados a continuacién formaran parte

del diseio de las sesiones del proyecto, integrando la teoria con la practica pedagogica.

El uso de recursos auditivos y tecnologicos accesibles constituye una estrategia
pedagogica eficaz para fortalecer la motivacion y el interés escolar en estudiantes de tercer
afio de educacion bésica, especialmente en contextos educativos donde el acceso a tecnologia
avanzada es limitado. De acuerdo con Ogier y Kerenza (2018), la integracion planificada de
recursos sonoros y audiovisuales favorece la comprension de los contenidos, diversifica las
formas de aprendizaje y estimula la participacion activa de los estudiantes, siempre que su

uso responda a objetivos pedagogicos claros y pertinentes.

Entre los recursos mas accesibles se encuentran las grabaciones de cuentos o lecturas
breves, realizadas mediante dispositivos sencillos como teléfonos moviles o grabadoras, las
cuales contribuyen al desarrollo de la comprensioén auditiva y fomentan la imaginacion.
Asimismo, el uso de canciones educativas reproducidas desde parlantes portatiles refuerza la
adquisicion de conceptos a través del ritmo y el canto, facilitando la memorizacion y
manteniendo altos niveles de atencion. De igual manera, los videos educativos descargados
previamente y utilizados sin conexion a internet permiten ilustrar los contenidos mediante
imagenes y sonido de forma clara, lo que favorece la comprension y el interés por los temas

abordados en clase.

Complementariamente, el uso de radios escolares o programas educativos locales
constituye una alternativa viable para el aprendizaje a través de medios tradicionales de facil
acceso, fortaleciendo la escucha activa y la conexion con el entorno sociocultural del
estudiante. Del mismo modo, los juegos de identificacion de sonidos relacionados con
ambientes, animales o instrumentos musicales estimulan la atencion y el reconocimiento
auditivo de manera ludica, convirtiendo el aprendizaje en una experiencia significativa y
motivadora. En conjunto, estos recursos auditivos y tecnologicos, utilizados de forma
intencional, permiten enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje, promover la

participacion activa y despertar el interés de los estudiantes por las actividades escolares.

5.3.4. Técnicas de trabajo colaborativo
El trabajo colaborativo es una estrategia pedagogica que fomenta la interaccion entre

estudiantes para resolver tareas y retos de forma conjunta. A través de esta metodologia, el
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aprendizaje se convierte en una experiencia compartida, donde cada miembro del grupo
aporta, escucha, propone y contribuye al logro de metas comunes (Sanchez, et al. 2020).
Esta forma de trabajar no solo promueve la adquisicion de conocimientos, sino también
habilidades sociales como la cooperacion, la responsabilidad compartida y la empatia. En
este sentido, Sanchez et al. (2020) afirman que “la gran mayoria de estos estudiantes se
sienten bien trabajando a través de esta metodologia y le gusta cooperar con sus compafieros

para conseguir resolver los retos planteados™ (p. 148).

A partir de lo expuesto con anterioridad, se sugiere que existe una experiencia en la
que se integraron actividades grupales donde los estudiantes colaboraban activamente para
superar desafios, lo que impact6 de forma positiva en su motivacién, compromiso y bienestar
emocional.es valido acotar que el nivel de tercer afio de educacion basica, estas técnicas
resultan especialmente efectivas, ya que los nifios se encuentran en una etapa en la que el
trabajo en grupo les permite explorar ideas, compartir conocimientos y fortalecer su

desarrollo afectivo y social.

Al cooperar con sus compafieros para resolver problemas o completar tareas, no solo
aprenden los contenidos escolares, sino que también desarrollan habilidades como la toma
de decisiones en grupo, la autorregulacion emocional y el respeto mutuo. Ademas, cuando el
docente orienta estos procesos en un ambiente de confianza y juego, se incrementa el interés
de los estudiantes por participar, ya que perciben el aprendizaje como algo dindmico,

desafiante y significativo.

Segtiin Gonzalez y Sanchez (2023), las técnicas de trabajo colaborativo constituyen
estrategias pedagogicas eficaces para incentivar la motivacion y el interés escolar en
estudiantes de tercer ano de educacion basica, ya que favorecen la participacion activa, el

compromiso con el aprendizaje y el desarrollo de habilidades sociales en el aula.

Resolucion de retos en equipo: Es una técnica lidica que promueve la participacion
activa y el interés de los estudiantes por los contenidos escolares, al involucrarlos en la
solucion conjunta de situaciones problematicas significativas. En esta dinamica, los
estudiantes se organizan en pequenos grupos para enfrentar desafios relacionados con los
aprendizajes, como la construccidon de un puente con palillos que permita sostener un

objeto, lo cual exige cooperacion, comunicacion y toma de decisiones compartidas. El
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caracter grupal del reto genera entusiasmo y mantiene la motivacion durante la actividad,

al tiempo que fortalece habilidades sociales como el didlogo y el respeto por las ideas de

los demas. La evaluacion de esta estrategia se realiza mediante la observacion directa de

la interaccion entre los estudiantes, utilizando una lista de cotejo que permita registrar

aspectos como la participacion, la cooperacion y el cumplimiento del rol asignado dentro

del equipo.

Creacion colaborativa de una maqueta o experimento: Esta técnica consiste en la
elaboracidn de una maqueta o experimento de forma grupal, en la que los estudiantes
disefian, construyen y presentan un producto sencillo relacionado con los contenidos
escolares, como la creacion de un habitat natural utilizando materiales reciclados.
Esta actividad promueve la cooperacion, la creatividad y la participacion activa, al
permitir que cada estudiante aporte ideas y habilidades al trabajo colectivo. La
evaluacion de esta técnica puede realizarse mediante una rabrica simple que
contemple criterios como la creatividad, la colaboracion, la comunicacién y la
responsabilidad compartida durante el desarrollo de la actividad.

Juegos por estaciones con metas compartidas: Es una técnica ludica en la que cada
estacion representa un reto breve que los grupos deben superar para avanzar a la
siguiente. Este formato de trabajo permite mantener la atencion y el interés de los
estudiantes, al mismo tiempo que fomenta la alegria, la participacion activa y el
fortalecimiento de vinculos entre compafieros. La dinamica por estaciones facilita el
trabajo cooperativo, ya que los estudiantes deben coordinarse, respetar turnos y
resolver las tareas de manera conjunta. En cuanto a la evaluacion, esta se puede llevar
a cabo mediante el registro anecdotico o la observacion directa, considerando
indicadores como los niveles de participacion, el respeto por los turnos y la resolucion

colaborativa de los retos planteados.

Circulos de solucion de conflictos: Esta técnica se aplica cuando surgen desacuerdos
entre los estudiantes, formando pequefios grupos de didlogo guiados por el docente
con el fin de encontrar acuerdos de manera pacifica. Esta estrategia promueve la
comunicacion respetuosa, la escucha activa y la expresion adecuada de emociones,
generando un ambiente seguro y de confianza dentro del aula. Asimismo, favorece la

participacion en futuras actividades grupales, ya que los estudiantes se sienten
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escuchados y valorados. La evaluacion se realiza mediante listas de cotejo centradas
en el desarrollo de habilidades socioemocionales, tales como la escucha activan, la

expresion respetuosa y la disposicion para llegar a consensos.

5.3.5. Compromiso y participacion activa del estudiante

El compromiso del estudiante con su aprendizaje y su participacion en las actividades
escolares constituyen pilares esenciales para una formacion integral y de calidad. Segun
Gonzalez (2009) sefiala que la participacion del alumno “permite analizar el caracter de la
ensefianza. Desde el punto de vista practico permite conocer las condiciones de mayor
importancia en las cuales tiene lugar la formacion de los jovenes, futuros cuadros

especializados cientifico-técnicos” (p. 8).

Esta afirmacion evidencia que el grado de implicacion del estudiante no solo refleja
el impacto de la ensefianza, sino que también define la calidad del proceso formativo. Implica
que el estudiante asuma un rol protagénico, donde se involucre en la toma de decisiones, en
la resolucion de problemas y en el trabajo colaborativo. Este compromiso va mas alla de
cumplir con tareas escolares, pues requiere motivacion, responsabilidad y disposicion para
aprender de manera autonoma. Cuando el alumno se siente parte del proceso educativo, su
aprendizaje se vuelve mas significativo y duradero, desarrollando competencias que seran

clave en su vida académica, profesional y social.

Desde una perspectiva pedagogica, el compromiso estudiantil implica que el nifio
asuma un rol mas protagonico en su propio aprendizaje. Esto no solo se refiere a cumplir con
tareas, sino a involucrarse activamente en la toma de decisiones, en la resolucién de
problemas, en la interaccion con sus pares y en la construccion colaborativa del conocimiento
(Carrillo-Ojeda et al., 2020). Cuando los estudiantes participan de manera consciente y
voluntaria, desarrollan mayor autonomia, responsabilidad y motivacion intrinseca, lo que
fortalece su autoestima y su sentido de pertenencia dentro del entorno escolar (Aguirre y
Dzib, 2024).

Asimismo, la participacién permite que el estudiante se exprese, opine, proponga y
cuestione, favoreciendo habilidades fundamentales como la comunicacion, el pensamiento

critico y la autorregulacion emocional. En los primeros afios de educacion baésica, estos

aspectos son esenciales, ya que los nifios se encuentran en una etapa clave para desarrollar
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habitos de estudio, actitudes positivas hacia el aprendizaje y una relacion saludable con el
trabajo en equipo. Un nifio que se siente escuchado, valorado y tomado en cuenta muestra
mayor disposicion para perseverar en las tareas, enfrentar retos y construir aprendizajes

significativos.

Finalmente, es importante destacar que el compromiso estudiantil no se desarrolla de
manera espontanea, sino que requiere acompafiamiento, orientacion y estimulo constante por
parte de los docentes y la familia. La retroalimentacion positiva, el reconocimiento del
esfuerzo y la promocion de metas alcanzables contribuyen a que el nifio se sienta motivado
y capaz de asumir mayores responsabilidades en su aprendizaje. En este sentido, fomentar la
participacion activa del estudiante no solo mejora su rendimiento académico, sino que
también contribuye a su formacion integral, fortaleciendo valores como la responsabilidad,

la perseverancia y el respeto, indispensables para su desarrollo personal, social y académico.

5.3.6. Rol del docente en la motivacion y participacion del estudiante

El docente cumple una funcion clave en la generacion de ambientes de aprendizaje
que despierten el interés y la participacion activa del estudiante. En este sentido, Gallardo y
Camacho (2016) sefialan “la importancia de generar un clima de enriquecimiento intelectual,
marcado por el acento que el profesor da a la construccion de aprendizajes significativos” (p.
13). Esta perspectiva resalta que el rol del maestro no se limita a impartir contenidos, sino
que implica crear las condiciones necesarias para que los estudiantes se sientan motivados y

comprometidos con su proceso formativo.

La motivacion y la participacion del alumnado se ven favorecidas cuando el docente
emplea metodologias dinamicas, establece vinculos empdticos y reconoce los avances
individuales y grupales. Asimismo, cuando se promueve la autonomia, el pensamiento critico
y la colaboracion entre pares, el estudiante encuentra mayor sentido en lo que aprende. Por
lo tanto, el rol docente debe estar orientado a ser guia, mediador y facilitador del aprendizaje,
brindando apoyo constante y retroalimentacion oportuna para estimular la implicacion activa

de cada alumno.

Asimismo, Escobar y Gonzalez (2024), resalta que el rol del docente en la motivacion
y participacion es fundamental, puesto que se convierte en el mediador principal del proceso

de aprendizaje. Para lo cual, se emplean estrategias tales como la creacion de actividades
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contextualizadas y relevantes, la retroalimentacion inmediata y la creacion de un entorno
lleno de confianza en el aula, donde el docente se encarga de despertar una motivacion e
interés de parte de los estudiantes, de modo que mantengan un involucramiento mucho mas

activo.

Visto de este modo, el papel que ocupa el docente en el proceso de aprendizaje es
realmente indispensable, dado que es el encargado de transformar sus conocimientos en
contenidos apropiados, que luego de transforman en crecimiento integral para los estudiantes.
En ese sentido, un docente que tiene empatia y es proactivo, puede mantener un equilibrio en
la motivacion extrinseca con la intrinseca, consiguiendo resultados académicos mucho mas

sostenidos.

Conforme a las teorias y conceptualizaciones revisadas en el presente apartado de
marco tedrico, se tomara en cuenta las que mejor se adapten a las necesidades del proyecto,
y con ello, llevar a cabo el desarrollo de la propuesta de intervencion con cada una de sus
etapas. De modo que, se podra en préctica los conocimientos adquiridos durante la revision

teorica de esta investigacion.

6. PROPUESTA DE INTERVENCION

La propuesta se orienta a fortalecer la motivacion y el interés escolar de los
estudiantes de tercer afio de educacion bésica mediante la implementacion de estrategias
ludicas y participativas, disefiadas en funcion de las caracteristicas del grupo y del contexto
educativo. Esta propuesta surge a partir de la problematica identificada en el aula, relacionada
con la baja participacion y el escaso entusiasmo por las actividades escolares, y se
fundamenta en enfoques tedricos que destacan la importancia del juego, la interaccion y el
aprendizaje activo en los primeros afios de escolaridad. En este marco, la intervencion plantea
una organizacion estructurada de actividades que favorecen la participacion, el trabajo
colaborativo y el compromiso con el aprendizaje, cuyos componentes se describen de manera

detallada en los apartados siguientes.

Para garantizar una organizacion clara y coherente, el presente disefio se estructura
en diversos apartados que orientan su desarrollo y aplicacion. En primer lugar, la descripcion

presenta de manera detallada la organizacion general de la intervencion y las etapas que la
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conforman. En segundo lugar, la temporalizacion delimita su ejecucion en ocho sesiones
planificadas de manera progresiva y acorde al ritmo de aprendizaje de los estudiantes.
Asimismo, la planificacion de actividades especifica las estrategias ludicas seleccionadas y
el enfoque del Disefio Universal para el Aprendizaje que orienta cada sesion. Por su parte, la
justificacion y pertinencia fundamenta las decisiones metodolégicas adoptadas en funcion de
las necesidades del grupo y los objetivos del proyecto. Finalmente, el apartado de evaluacién
y monitoreo establece los instrumentos y criterios que permitirdn valorar el proceso, realizar

seguimiento y orientar la mejora continua.

6.1.Descripcion

La propuesta se presenta de manera planificada y progresiva, integrando actividades
ludicas, dindmicas participativas y estrategias de trabajo colaborativo que responden a las
caracteristicas evolutivas de los estudiantes y a los principios de la motivacion intrinseca,
tales como la autonomia, la competencia y la interaccion social. En este sentido, el juego es
concebido no solo como una actividad recreativa, sino como un recurso pedagoégico con
intencionalidad educativa, capaz de despertar el interés, mantener la atencion y favorecer la

construccion activa del conocimiento.

La implementacion de la propuesta se realizard en el area de Lengua y Literatura por
constituir un espacio curricular propicio para fortalecer la expresion oral, la escucha activa,
el didlogo y la comunicacion interpersonal, competencias directamente relacionadas con la
motivacion escolar y la participacion en el aula. Esta decision responde ademas al
cumplimiento del curriculo vigente de Educacion General Bésica, el cual establece como uno
de sus propositos el desarrollo de habilidades comunicativas, la interaccion respetuosa y la

construccion de significados a través del uso del lenguaje en contextos reales.

A través de actividades como juegos de roles, estaciones de aprendizaje y dinamicas
colaborativas, se potencia el uso del lenguaje en situaciones significativas, favoreciendo la
construccion de vinculos positivos y el desarrollo de habilidades comunicativas en

coherencia con los objetivos curriculares del nivel.

De manera complementaria, la incorporacion del Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA) garantiza una atencion a la diversidad del aula, ofreciendo multiples

formas de implicacion, representacion y expresion, lo que permite reducir barreras de

29



aprendizaje, favorecer la inclusion y asegurar que todos los estudiantes puedan participar
activamente segun sus posibilidades, fortaleciendo asi el sentido de pertenencia y la

confianza en sus propias capacidades

La intervencién se organiza en tres fases metodologicas claramente definidas, las
cuales permiten desarrollar un proceso secuencial que inicia con la activacion del interés,
continua con la implementacion de estrategias motivadoras y culmina con el seguimiento y
la valoracion del proceso. Esta organizacion garantiza una intervencion coherente y alineada

con los objetivos propuestos.

La primera fase, denominada sensibilizacién y activacion motivacional, tiene como
propoésito despertar el interés inicial de los estudiantes y generar una disposicion positiva
hacia el aprendizaje. En esta fase se desarrollan actividades ltdicas basadas en la lectura de
cuentos y reflexiones guiadas, seleccionando textos que abordan situaciones cercanas a la
realidad de los nifios y que permiten identificar emociones, experiencias y valores
relacionados con la convivencia escolar. Estas actividades se complementan con espacios de
didlogo grupal, favoreciendo la escucha activa, la expresion oral y la participacion, y

contribuyendo a la creacion de un clima de aula motivador y emocionalmente seguro.

La segunda fase, correspondiente a la implementacion de estrategias ludicas y
participativas, constituye el eje central de la intervencion. En esta fase se aplican dinamicas
de grupo, juegos cooperativos, actividades por estaciones y técnicas de trabajo colaborativo,
orientadas a fortalecer la participacion activa, el trabajo en equipo y el compromiso con las
tareas escolares. A través del juego y la cooperacion, los estudiantes aprenden de manera
experiencial, interactian con sus pares y asumen un rol protagonico en su proceso de

aprendizaje, lo que favorece la motivacion intrinseca y el interés sostenido durante las clases.

La tercera fase, denominada reflexion y retroalimentacion, tiene como finalidad
generar espacios de reflexion y retroalimentacion orientados a valorar el impacto esperado
de las estrategias ludicas en la motivacion y el interés escolar de los estudiantes, a partir de
la observacion sistemdtica de su participacion, entusiasmo y compromiso durante las
sesiones. Estos espacios permitiran que los estudiantes expresen sus experiencias y

percepciones sobre las actividades desarrolladas, mientras que el docente podra analizar la
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pertinencia de las estrategias aplicadas mediante instrumentos sencillos como listas de cotejo,

rubricas y registros de observacion.

En conjunto, la organizacion de la intervencion en estas tres etapas garantiza una
planificacion coherente de las estrategias ludicas, alineada con los principios de la motivaciéon
intrinseca y el aprendizaje significativo, dando cumplimiento al objetivo de disefiar una

propuesta de intervencion educativa estructurada, pertinente y centrada en el estudiante.

6.2. Temporalizacion

La propuesta de intervencion educativa se desarrollara a lo largo de ocho sesiones
pedagoégicas, distribuidas en un periodo de ocho semanas, con una frecuencia de una sesion
semanal. Cada sesion tendrd una duracion aproximada de 45 minutos y se implementara
dentro del espacio curricular de Lengua y Literatura, integrandose de manera flexible a la
planificacion regular del aula, sin interferir con el cumplimiento del curriculo establecido.
Esta organizacion temporal considera el ritmo de aprendizaje de los estudiantes de tercer afio
de educacioén basica y la necesidad de generar procesos progresivos y sostenidos que

favorezcan la motivacion intrinseca, el interés escolar y la participacion activa.

Las dos primeras sesiones corresponden a la etapa de sensibilizacidon y activacion
motivacional. En estas sesiones se desarrollaran actividades ludicas introductorias, como la
lectura de cuentos y las reflexiones guiadas, orientadas a despertar el interés inicial de los
estudiantes y generar un clima de aula positivo y emocionalmente seguro. A través de estas
actividades, los estudiantes se familiarizan con la dindmica participativa de la propuesta,

fortalecen la expresion oral y desarrollan una disposicion favorable hacia el aprendizaje.

Las sesiones tercera, cuarta, quinta y sexta se enmarcan en la etapa de implementacion
de estrategias ludicas y participativas, constituyendo el eje central de la intervencion. En estas
sesiones se aplicaran de manera sistematica las estrategias ludicas planificadas, tales como
dinamicas participativas, actividades por estaciones, dibujo encadenado y mini teatro de
roles, de acuerdo con lo desarrollado en el marco tedrico. Estas actividades favoreceran la
participacion activa, el trabajo colaborativo, la creatividad y el interés sostenido por las tareas
escolares, permitiendo consolidar los procesos de motivacion intrinseca y aprendizaje

significativo en los estudiantes.

31



Las dos ultimas sesiones, correspondientes a la séptima y octava, conforman la fase
de reflexion y retroalimentacion del proceso, tituladas Reflexionamos sobre lo aprendido y
Cerramos la experiencia y compartimos logros. En estas sesiones se prevé generar espacios
de didlogo guiado para que los estudiantes expresen sus percepciones sobre las actividades
realizadas, identifiquen lo aprendido y valoren su participacion. De manera complementaria,
se realizard la observacion sistemdtica del comportamiento, el interés y el nivel de
involucramiento de los estudiantes, apoyada en instrumentos sencillos como listas de cotejo,
rubricas y registros de observacion, los cuales permitirdn recoger informacion sobre el grado
de participacion, entusiasmo y compromiso, en funcion de los objetivos planteados en la

propuesta de intervencion.

Tabla 1

Cronograma

Sesiones S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8

1.- Me preparo para hablar con calma v

2.- Palabras que dan confianza v

3.- Hablamos en pareja v

4.- Preguntamos y respondemos v 4

5.- Jugamos a ser reporteros v

6.- Ensayamos juntos v

7.- Practicamos en grupos pequefios v

8.- Creamos nuestro personaje v

A continuacion, se presenta la matriz de planificacion en la tabla 2 que organiza de
manera sistematica las actividades propuestas, estableciendo la secuencia temporal, los
responsables y los recursos necesarios para su ejecucion. Esta planificacion permite
garantizar la viabilidad de la intervencidn y asegurar la coherencia entre la temporalizacion,

las estrategias ludicas seleccionadas y los objetivos planteados.
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6.3. Matriz de planificacion general

Tabla 2. Planificacion General

Sesion Actividades Semana Responsable Recursos

1 Telarafia de ideas y Semana 1  Estudiante maestrante Ovillo de lana, tarjetas
reflexion sobre hablar (Con acompafiamiento  de emociones, cartel
con calma del docente titular) con frase guia

2 Seméaforo emocional y Semana 2  Estudiante maestrante Tarjetas del semaforo,
uso de palabras que dan (Con acompafiamiento  tarjetas con palabras
confianza del docente titular) positivas, imagenes

3 Estaciones de Semana 3 Estudiante maestrante Iméagenes, tarjetas con
aprendizaje: didlogo en (Con acompafiamiento  consignas, hojas y
parejas del docente titular) colores

4 Estaciones de Semana 4 Estudiante maestrante Tarjetas con preguntas,
aprendizaje: formulacion (Con acompafiamiento  hojas, colores,
de preguntas y respuestas del docente titular) pictogramas

5 Dibujo encadenado: Semana 5 Estudiante maestrante Hojas blancas, colores,
creacion colectiva de (Con acompafiamiento  tarjetas guia
historias del docente titular)

6 Mini teatro de roles: Semana 6 Estudiante maestrante Tarjetas con
dramatizacion de (Con acompafiamiento  situaciones, accesorios
situaciones cotidianas del docente titular) simples

7 Telarafia de ideas y Semana 7 Estudiante maestrante Ovillo de lana, tarjetas
semaforo emocional (Con acompafiamiento  del semaforo
(reflexion grupal) del docente titular)

8 Mini teatro de roles: Semana 8 Estudiante maestrante Cartulinas, colores,

creacion de personaje y

cierre

(Con acompafiamiento

del docente titular)

accesorios, pictogramas
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6.4. Planificacion de actividades

Fase 1: Sensibilizacion y activacion motivacional

e La docente entrega hojas y colores a cada estudiante y solicita que
dibujen una situacion donde lograron hablar con calma, utilizando la
consigna: “Dibuja un momento en el que hablaste con calma y luego
cuéntalo.”

e  Los estudiantes realizan el dibujo y, de manera voluntaria, comparten
su experiencia.

Sesion: 1 Tiempo: 45 minutos | Titulo: Me preparo para hablar con calma.
Objetivo de Expresar ideas de forma calmada y respetuosa en situaciones cotidianas, | Tiempo
sesion fortaleciendo la motivacion y la participacion activa en el aula mediante 45
dindmicas ludicas. minutos
Actividades Inicio 10 min.
e La docente organiza al grupo en circulo para favorecer el contacto
visual y explica brevemente la dindmica de la telarafia de ideas
diciendo: “Cuando tengas el ovillo, dices como te sientes y luego lo
lanzas a un compafiero”.
e La docente inicia la actividad diciendo: “Yo me siento tranquilo” y
lanza el ovillo.
e Los estudiantes reciben el ovillo, expresan como se sienten y lo pasan
a otro compafiero, formando una red.
Principios de compromiso y representacion
e La docente presenta el cartel con la frase guia “Respiro — pienso —
hablo”, y guia tres respiraciones profundas junto al grupo y repite la
frase en voz alta.
e Los estudiantes imitan la respiracion y repiten la frase.
Principios de compromiso y expresion—accion
Desarrollo 25 min.
e La docente muestra imagenes de situaciones cotidianas del entorno
escolar y formula preguntas guiadas utilizando la consigna:
e  “Mira la imagen y dime: ;qué esta pasando?”
e “;Qué podemos decir para hablar con calma?”
e Los estudiantes observan las imagenes y responden de manera oral.
[ ]
Principio de representacion
o Ladocente organiza a los estudiantes en parejas y entrega tarjetas con
diferentes situaciones.
e La docente explica la actividad utilizando la consigna: “Con tu
compaiiero, practica como pedir algo con calma diciendo: por favor,
[me prestas...?”
e Los estudiantes dialogan en parejas y practican frases calmadas.
e La docente invita a algunos estudiantes voluntarios a representar
brevemente la situacion mediante una mini dramatizacién, la guia y
refuerza positivamente cada participacion.
e Los estudiantes dramatizan y/o observan respetuosamente.
T ]
Principios de compromiso y expresién—accion
Cierre 10 min.
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Principio de representacion y expresion—accion |

Adaptaciones | Trabajo en parejas antes del plenario, uso de tarjetas visuales y frases guia visibles en el

y aula, opciones para expresarse oralmente, dibujando o dramatizando, refuerzo verbal

orientaciones | constante y acompafiamiento individual para estudiantes con inseguridad, favoreciendo un

desde el DUA | ambiente tranquilo que reduzca la ansiedad.

Recursos Ovillo de lana, tarjetas con emociones (feliz, triste, enojado, tranquilo), imagenes de
situaciones escolares, cartel con la frase guia “Respiro — pienso — hablo”, pictogramas,
pizarra y marcadores, hojas blancas, colores y tarjetas del semaforo emocional.

Evaluacion Instrumento: lista de cotejo.

Criterios observables: Participacion activa, expresion de ideas con voz calmada y
reconocimiento de emociones antes de hablar.

Sesion: 2 Tiempo: 45 minutos | Titulo: Palabras que dan confianza

Objetivo de Utilizar palabras positivas que generen confianza en situaciones cotidianas, | Tiempo

sesion fortaleciendo la motivaciéon y la participacion activa en las actividades 45
escolares. minutos

Actividades Inicio 10 min.

e La docente organiza al grupo en semicirculo y entrega a cada
estudiante una tarjeta del semaforo emocional.

e La docente explica el significado de los colores diciendo: “Verde
significa que estoy bien, amarillo que necesito ayuda y rojo que no
me siento comodo.”

e La docente formula la consigna: “Levanta tu tarjeta y dime como te
sientes hoy.”

e Los estudiantes levantan su tarjeta y expresan brevemente como se
sienten.

Principios de compromiso y representacion

Desarrollo 25 min.
e La docente muestra imagenes de situaciones escolares (un nifio cae,
un compaflero esta triste, alguien necesita ayuda) y formula la
consigna: “Mira la imagen y dime: ;qué palabra podemos decir para

ayudar o dar confianza?”

e Los estudiantes observan las imdgenes y responden oralmente.

e La docente refuerza las respuestas y presenta tarjetas con palabras
positivas (por favor, gracias, ti puedes, te ayudo), modelando su
pronunciacion.

[ ]
Principio de representacion

e Ladocente organiza a los estudiantes en parejas y explica la consigna:
“Con tu compaifiero, practica decir una palabra bonita que ayude.”

e Los estudiantes dialogan en parejas utilizando frases sencillas.

e La docente recorre el aula, acompafia de forma cercana, motiva la
participacion y brinda apoyo a estudiantes con inseguridad.

e  Algunos estudiantes voluntarios representan brevemente la situacion
frente al grupo.

Principio de compromiso y representacion

Cierre 10 min.
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e La docente entrega hojas y colores y solicita que dibujen una
situacion donde usaron palabras que dan confianza, utilizando la
consigna: “Dibuja un momento donde ayudaste o animaste a
alguien.”

e Los estudiantes realizan el dibujo y comparten su experiencia de
manera voluntaria.

Principio de representacion y expresién—accion

Adaptaciones | Trabajo en parejas antes del plenario, uso de tarjetas visuales, palabras guia visibles en la

y pizarra, opciones para expresarse oralmente o mediante dibujos, refuerzo verbal constante

orientaciones | y acompafiamiento individual para estudiantes con inseguridad, favoreciendo un ambiente

desde el DUA | tranquilo que reduzca la ansiedad.

Recursos Tarjetas del semaforo emocional (verde, amarillo y rojo), tarjetas con palabras positivas
(gracias, por favor, ti puedes, esta bien, te ayudo), imagenes de situaciones escolares,
pictogramas, pizarra y marcadores, hojas blancas y colores.

Evaluacion Instrumento: lista de cotejo.

Criterios observables: Participa en las actividades, identifica palabras que dan confianza,
utiliza al menos una palabra positiva durante la sesion.

Fase 2: Implementacion de estrategias ludicas y participativas

Sesion: 3 Tiempo: 45 minutos | Titulo: Hablamos en pareja

Objetivo de Expresar ideas en pareja utilizando palabras respetuosas y frases sencillas, | Tiempo

sesion participando activamente en estaciones de aprendizaje. 45
minutos

Actividades Inicio 10 min.

e Ladocente organiza al grupo en semicirculo, presenta el cartel con la
frase guia “Escucho — hablo — respeto” y la lee en voz alta y solicita
a los estudiantes repetir la frase utilizando la consigna: “Todos juntos
decimos: escucho, hablo y respeto.”

e Los estudiantes repiten la frase y realizan un gesto con las manos al
decir cada palabra.

Principios de compromiso y representacion

e La docente explica que trabajaran en estaciones de aprendizaje
diciendo: “Hoy vamos a pasar por tres rincones del aula para hablar
en pareja.”. Muestra cada estacion y explica brevemente qué se hara
en cada una.

e Los estudiantes observan atentamente.

Principio de representacion

Desarrollo 25 min.
Estacion 1: Observamos y hablamos
e La docente entrega imagenes de situaciones escolares e indica la
consigna: “Mira la imagen y dile a tu compafiero qué ves.”
e Los estudiantes observan la imagen y conversan en pareja.
[ ]
Principio de representacion
Estacion 2: Practicamos frases respetuosas
e La docente entrega tarjetas con frases modelo y explica la consigna:
“Con tu compafiero, practiquen decir: por favor, gracias, te ayudo.”
e  Los estudiantes dialogan en pareja utilizando las frases.
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e La docente recorre las estaciones, motiva la participacion y apoya a
uienes presentan inseguridad.

Principio de compromiso y expresion—accion
Estacion 3: Dibujamos y contamos
e La docente entrega hojas y colores y solicita: “Dibujen una situacion
donde hablaste con tu compaiiero y luego cuéntala.”
e Los estudiantes realizan el dibujo y explican su trabajo a su pareja.

Principio de representacion y expresion—accion

Cierre
e La docente retine nuevamente al grupo en semicirculo ¢ invita a
algunos estudiantes a compartir qué estacion les gustd mas.
e Los estudiantes expresan brevemente su experiencia.

Principio de compromiso y expresidn—accion

10 min.

Adaptaciones
Yy

orientaciones
desde el DUA

Trabajo en parejas antes del plenario, uso de pictogramas y frases guia visibles, opciones
para expresarse oralmente o mediante dibujos, acompafiamiento individual a estudiantes
con inseguridad, refuerzo verbal constante y ambiente respetuoso para reducir ansiedad.

Recursos

Tarjetas con situaciones escolares, pictogramas, hojas blancas, colores, imagenes impresas,

cartel con frase guia “Escucho — hablo — respeto”, pizarra y marcadores.

Evaluacion

Instrumento: lista de cotejo.

Criterios observables: Participa en las estaciones, dialoga con su compaiiero utilizando

palabras respetuosas, sigue las consignas de cada actividad.

Sesion: 4

Tiempo: 45 minutos | Titulo: Preguntamos y respondemos

Objetivo de
sesion

Formular y responder preguntas sencillas en situaciones cotidianas,
demostrando creatividad y participacion activa durante las estaciones de
aprendizaje.

Tiempo
45
minutos

Actividades

Inicio
e Ladocente organiza al grupo en semicirculo, presenta el cartel con la
frase guia “Pregunto — escucho — respondo” y la lee en voz alta.
e Ladocente solicita repetir la frase usando la consigna: Todos
decimos: pregunto, escucho y respondo.”
e Los estudiantes repiten la frase acompafiandola con gestos.
[T ]
Principios de compromiso y representacion
e Ladocente explica que nuevamente trabajaran en estaciones de
aprendizaje diciendo: diciendo: “Hoy vamos a pasar por rincones
donde aprenderemos a preguntar y responder.”
e El docente muestra brevemente cada estacion.
e Los estudiantes observan con atencion.

Principio de representacion

10 min.

Desarrollo
Estacion 1: Preguntamos en pareja
e Ladocente entrega tarjetas con preguntas sencillas e indica la
consigna: “Lee la pregunta y hazla a tu compaiero. Luego escucha
su respuesta.”
e Los estudiantes formulan y responden preguntas en parejas.

25 min.
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e La docente recorre la estacion, modela ejemplos, anima a participar

i apoya a estudiantes con inseguridad.

Principio de compromiso y expresion—accion
Estacion 2: Respondemos con creatividad
e La docente entrega hojas y colores, explica la consigna: “Dibuja tu
respuesta a una pregunta y luego cuéntala.”
e Los estudiantes realizan un dibujo y explican su respuesta a su
pareja.
e La docente refuerza positivamente cada intervencion y acompafia de
forma cercana.

Principio de representacion y expresidn—accion

Cierre 10 min.

e La docente retine nuevamente al grupo en semicirculo ¢ invita a
algunos estudiantes voluntarios a compartir una pregunta y su
respuesta.

e Los estudiantes participan oralmente.

e El docente refuerza el mensaje final diciendo: “Cuando preguntamos
y respondemos con respeto, aprendemos juntos.”

e Los estudiantes repiten la frase en voz alta.

Principio de compromiso y expresidon—accion

Adaptaciones | Trabajo en parejas antes del plenario, tarjetas con preguntas visuales, frases guia visibles,
y opcion de responder oralmente o mediante dibujos, acompafiamiento individual a
orientaciones | estudiantes con baja participacion y ambiente seguro para reducir ansiedad.

desde el DUA

Recursos Tarjetas con preguntas simples (;Qué te gusta?, ;Como te sientes?, ;/Qué hiciste hoy?),
imagenes escolares, pictogramas, hojas blancas, colores, cartel con frase guia “Pregunto —
escucho — respondo”, pizarra y marcadores.

Evaluacién Instrumento: ribrica
Criterios observables: Participa activamente en las estaciones, formula o responde
preguntas sencillas, demuestra creatividad en dibujos o dramatizaciones.
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Sesion: 5

Tiempo: 45 minutos | Titulo: Jugamos a ser reporteros

Objetivo de
sesion

Participar en la creacion colectiva de una historia grafica, expresando ideas
sencillas y demostrando interés y cooperacion durante la actividad.

Tiempo
45
minutos

Actividades

Inicio
e La docente organiza al grupo en semicirculo, explica que hoy seran
“reporteros” diciendo: “Hoy vamos a contar una historia dibujando,
como verdaderos reporteros.”
e La docente muestra imagenes breves y pregunta: “;Qué creen que
paso aqui?”
e Los estudiantes observan y responden oralmente.

Principios de compromiso y representacion

10 min.

Desarrollo

e La docente organiza a los estudiantes en grupos pequeilos (4-5
integrantes).

e La docente entrega una hoja a cada grupo y explica la consigna: “El
primero dibuja algo, luego pasa la hoja al compafiero para continuar
la historia.”

e Los estudiantes realizan el dibujo encadenado, turnandose para
completar la historia grafica.

e La docente recorre los grupos, anima la participacion, refuerza

iositivamente cada aporte y apoya a estudiantes con inseguridad.

Principio de compromiso y expresion—accion
e La docente entrega tarjetas con preguntas simples: ;qué paséd?,
(quién?, ;donde?
e Ladocente solicita: “Miren su dibujo y cuenten la historia usando las
preguntas.”
e Los estudiantes dialogan en grupo y construyen oralmente su relato.

Principio de representacion y expresidon—accion

25 min.

Cierre
e Ladocente invita a cada grupo a presentar brevemente su historia.
e Los estudiantes muestran su dibujo y cuentan lo que ocurrio.
e La docente refuerza el mensaje final diciendo: “Cuando trabajamos
juntos, podemos contar grandes historias.”
e Los estudiantes repiten la frase.

Principio de compromiso y expresion—accion

10 min.

Adaptaciones
Yy

orientaciones
desde el DUA

Trabajo en grupos pequefios, tarjetas con preguntas visuales, opcion de expresarse
dibujando o hablando, acompafiamiento individual para estudiantes con baja participacion,

refuerzo verbal constante y ambiente seguro para reducir ansiedad.

Recursos

Hojas blancas, colores, imagenes impresas de situaciones escolares, tarjetas con preguntas

simples (;,qué pasé?, ;quién?, ;donde?), cinta adhesiva, pizarra y marcadores.

Evaluacion

Instrumento: lista de cotejo

Criterios observables: Participa en el dibujo grupal, expresa ideas sencillas sobre la historia

creada, coopera con sus compafieros durante la actividad.
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Sesion: 6

Tiempo: 45 minutos | Titulo: Ensayamos juntos

Objetivo de sesion

Representar situaciones cotidianas mediante juegos de roles, utilizando | Tiempo
palabras respetuosas y demostrando participacion activa durante la 45
dramatizacion. minutos

Actividades

Inicio 10 min.
e La docente explica la actividad diciendo: “Hoy vamos a actuar
como actores y representar situaciones de la escuela.”
e La docente muestra una tarjeta con una situaciéon y modela un
ejemplo breve.
e Los estudiantes observan atentamente.

Principios de compromiso y representacion

Desarrollo 25 min.

e La docente organiza a los estudiantes en grupos pequefios (3—4
integrantes).

e Ladocente entrega una tarjeta con una situacion a cada grupo y
explica la consigna: “Practiquen qué decir y como actuar. Luego
lo presentaran al grupo.”

e Los estudiantes ensayan la escena utilizando palabras
respetuosas.

e Ladocente recorre los grupos, orienta, anima la participacion y
brinda apoyo a estudiantes timidos.

Principio de compromiso y expresion—accion
e (Cada grupo representa brevemente su escena frente a la clase.
e Los demas estudiantes observan respetuosamente.
e [adocente refuerza positivamente cada presentacion.

Principio de representacion y expresion—accion

Cierre 10 min.
e La docente reune al grupo y pregunta: “;Qué aprendimos al
actuar?”
e Los estudiantes expresan brevemente sus ideas.

Principio de compromiso

Adaptaciones y
orientaciones
desde el DUA

Trabajo en grupos pequefios, uso de tarjetas visuales, opcion de participar como actor
u observador, acompafiamiento individual, refuerzo verbal constante y ambiente
seguro para reducir ansiedad.

Recursos

Tarjetas con situaciones escolares (pedir un lapiz, ayudar a un compaiiero, resolver
un desacuerdo), accesorios simples (gorros, cartulinas), pictogramas, pizarra y
marcadores.

Evaluacion

Instrumento: lista de cotejo
Criterios observables: Participa en el juego de roles, utiliza palabras respetuosas,
coopera con su grupo durante la dramatizacion.
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Fase 3: Reflexion y retroalimentacion

Sesion: 7 Tiempo: 45 minutos | Titulo: Practicamos en grupos pequeiios

Objetivo de sesion Compartir ideas sobre lo aprendido y expresar emociones utilizando | Tiempo
dindmicas grupales, demostrando participacion activa y respeto durante 45
las actividades. minutos

Actividades Inicio 10 min.

e La docente organiza al grupo en circulo y explica que hoy
compartiran lo aprendido diciendo: “Hoy vamos a recordar lo
que aprendimos jugando.”

e La docente muestra el ovillo de lana y explica como funciona la
telarafia.

o [os estudiantes observan atentamente.

Principios de compromiso y representacion

Desarrollo 25 min.
e La docente inicia la telarafia diciendo: “Yo aprendi que es
importante hablar con calma.” y lanza el ovillo a un estudiante.
e (Cada estudiante recibe el ovillo, dice una idea o aprendizaje y lo
pasa a otro compaiiero.
e La docente guia la participacion, apoya a estudiantes timidos y
J rfuerza positivamente cada intervencion.
Principio de compromiso y expresion—accion
e La docente entrega tarjetas del semaforo emocional e indica la
consigna: “Levanta tu color y dime como te sentiste durante las
actividades.”
e Los estudiantes levantan su tarjeta y expresan brevemente su

emocion.
[

Principio de representacion y expresidon—accion

Cierre 10 min.
e La docente retine nuevamente al grupo y realiza una breve
reflexion guiada: “;Qué fue lo que mas te gustd aprender?”’
e  Algunos estudiantes comparten sus respuestas.

Principio de compromiso y expresién—accion

Adaptaciones y
orientaciones desde
el DUA

Trabajo en grupo pequeio, apoyo verbal individual, uso de tarjetas visuales, opcion
de responder con palabras o gestos, acompafiamiento cercano a estudiantes timidos
y ambiente tranquilo para reducir ansiedad.

Recursos Ovillo de lana, tarjetas del semaforo emocional (verde, amarillo, rojo), tarjetas con
preguntas simples (;qué aprendi?, ;qué me gust6?), pictogramas, pizarra y
marcadores.

Evaluacién Instrumento: lista de cotejo

Criterios observables: Participa en la telarana de ideas, expresa emociones mediante
el semaforo emocional y respeta turnos durante la actividad grupal.
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Sesion: 8 Tiempo: 45 minutos | Titulo: Creamos nuestro personaje

Objetivo de sesion Crear y representar un personaje que exprese emociones y formas | Tiempo

respetuosas de comunicarse, demostrando creatividad y participacion 45
durante el cierre de la intervencion. minutos
Actividades Inicio 10 min.

e La docente explica la actividad diciendo: “Hoy vamos a crear
un personaje y hacerlo hablar con respeto.”

e Ladocente muestra tarjetas de emociones y modela un ejemplo
breve.

o Los estudiantes observan atentamente.

Principios de compromiso y representacion

Desarrollo 25 min.
e La docente organiza a los estudiantes en grupos pequefios (3—
4 integrantes), entrega materiales para crear el personaje.
e La docente indica la consigna: “Dibuja o arma tu personaje y
piensa qué dira cuando quiera ayudar o hablar con calma.”
e Los estudiantes crean su personaje utilizando materiales.
e Ladocente recorre los grupos, acompaiia, anima la creatividad

i brinda apoyo individual.

Principio de representacion y expresion—accion
e Ladocente invita a cada grupo a representar brevemente a su
personaje.
e Los estudiantes dramatizan usando palabras respetuosas.
e La docente registra observaciones y refuerza positivamente
cada participacion.

Principio de compromiso y expresion—accion

Cierre 10 min.
e Ladocente retine nuevamente al grupo y pregunta: “;Qué
aprendimos durante todas estas clases?”
e Algunos estudiantes comparten sus respuestas.
e El docente realiza un cierre afectivo diciendo: “Todos
aprendimos a hablar mejor y respetarnos.”
e Los estudiantes aplauden y celebran su trabajo.

Principio de compromiso y expresidon—accion

Adaptaciones y Trabajo en grupos pequefios, uso de apoyos visuales, opcion de participar como
orientaciones desde | creador o actor, acompafiamiento individual, refuerzo verbal constante y ambiente
el DUA seguro para reducir ansiedad.

Recursos Hojas blancas, colores, tijeras, cartulinas, cinta adhesiva, tarjetas con emociones,
accesorios simples (gorros, capas de papel), pictogramas, pizarra y marcadores.
Evaluacion Instrumento: registro de observaciones

Criterios observables: Participacion durante la creacion del personaje, expresion de
emociones, uso de palabras respetuosas en la dramatizacion, nivel de entusiasmo e
interaccidon con compafieros.
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6.5. Justificacion y pertinencia de la propuesta

La eleccion de estrategias ludicas y participativas para estudiantes de tercer afio de
Educacion General Basica responde a las caracteristicas evolutivas propias de esta etapa, en
la cual el aprendizaje se construye principalmente a través de la interaccion social y la
experiencia directa. A los 7 y 8 afios, los nifios presentan una necesidad constante de
movimiento, exploracion y expresion emocional, por lo que metodologias tradicionales
centradas Unicamente en la transmision de contenidos resultan limitadas para sostener su
atencion y motivacion. En este sentido, las actividades ludicas permiten generar ambientes
de aprendizaje significativos, favoreciendo la participacion activa, el desarrollo
socioemocional y el interés por las actividades escolares, elementos fundamentales para

fortalecer la motivacion intrinseca y consolidar aprendizajes duraderos.

La intervencion se estructura en ocho sesiones, una por semana, considerando
criterios de viabilidad institucional y pertinencia pedagdgica. Esta temporalizacion posibilita
una implementacion progresiva de las estrategias, evitando la sobrecarga de actividades y
permitiendo que los estudiantes asimilen gradualmente las experiencias propuestas.
Asimismo, el desarrollo semanal facilita la observacion de cambios paulatinos en la
participacion, el entusiasmo y la interaccion entre pares, promoviendo procesos sostenidos
mas que resultados inmediatos. Esta organizacion responde a la dinamica real del aula y
permite al docente acompaiiar el proceso de forma continua, realizando ajustes oportunos

segun las necesidades del grupo.

Las estrategias ludicas facilitan el aprendizaje significativo al vincular los contenidos
escolares con experiencias cercanas y emocionalmente relevantes, permitiendo que los
estudiantes construyan conocimiento a partir de la interaccion y la vivencia. Finalmente, esta
propuesta responde directamente a los objetivos especificos del proyecto, ya que implica
planificar y disefar una intervencion estructurada basada en fundamentos teoricos claros, asi
como evaluar su impacto mediante instrumentos formativos que orienten la mejora continua

del proceso pedagogico.
2.3. Evaluacion y monitoreo

La evaluacion y el monitoreo de la propuesta de intervencion educativa se conciben

desde un enfoque formativo y continuo, orientado a acompaiar el proceso de aprendizaje de
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los estudiantes mas que a la calificacion de resultados finales. Este proceso permitira observar
progresivamente los niveles de participacion, motivacion e interés escolar durante el
desarrollo de las sesiones, asi como identificar avances y necesidades de apoyo en cada etapa

de la intervencion.

Para este propdsito se emplearan instrumentos sencillos y acordes a la edad de los
estudiantes, tales como listas de cotejo, ribricas simples y registros de observacion, los cuales
facilitaran la valoracion de aspectos como la expresion oral, la interaccion entre pares, el uso
de palabras respetuosas, la creatividad y el entusiasmo frente a las actividades propuestas.
Estos instrumentos seran aplicados de manera sistematica en cada sesion, permitiendo al
docente recoger evidencias del proceso y realizar ajustes pedagogicos oportunos en funcion

de las respuestas del grupo.

Asimismo, el monitoreo contempla espacios de reflexion y retroalimentacion, tanto
con los estudiantes como desde la practica docente, favoreciendo la autorregulacion del
aprendizaje y la mejora continua de las estrategias implementadas. A través de dindmicas
como el semaforo emocional y la telarafia de ideas, se promovera la expresion de emociones
y percepciones sobre las actividades, fortaleciendo el clima de aula y la participacion activa.
De esta manera, la evaluacion se convierte en una herramienta de acompafiamiento
pedagdgico que orienta la toma de decisiones y contribuye al fortalecimiento progresivo de
la motivacion intrinseca y el interés escolar en los estudiantes de tercer afio de Educacion

General Basica.
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ANEXOS

Instrumentos para evaluar en cada sesion

Sesion 1: Me preparo para hablar con calma

Instrumento: Lista de cotejo

Criterios Si

En proceso

No

Participa en la telarafia de ideas

Expresa como se siente con apoyo visual

Respeta turnos al hablar

Mantiene atencion durante la actividad

Sesion 2: Palabras que dan confianza

Instrumento: Lista de cotejo

Criterios Si

En proceso

No

Identifica palabras positivas

Usa al menos una palabra de confianza

Participa en actividades en pareja

Muestra actitud respetuosa

Sesion 3: Hablamos en pareja

Instrumento: Lista de cotejo

Criterios Si

En proceso

No

Participa en las estaciones

Dialoga con su compaiiero

Sigue consignas

Respeta turnos

48




Sesion 4: Preguntamos y respondemos
Instrumento: Rubrica simple (Creatividad y participacion)

Nombre del estudiante:

Nivel Participacion Creatividad
Alto Participa activamente y responde Expresa ideas originales mediante dibujo u oral
preguntas
Medio Participa con apoyo Muestra algunas ideas creativas
Bajo Participacion limitada Dificultad para expresar ideas

Sesion 5: Jugamos a ser reporteros

Instrumento: Lista de cotejo

Criterios Si En proceso No

Participa en el dibujo encadenado

Aporta ideas al grupo

Coopera con compaiieros

Explica la historia creada

Sesion 6: Ensayamos juntos

Instrumento: Lista de cotejo

Criterios Si En proceso No

Participa en el juego de roles

Usa palabras respetuosas

Coopera en su grupo

Se expresa durante la dramatizacion
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Sesion 7: Practicamos en grupos pequefios

Instrumento: Lista de cotejo

Criterios Si En proceso

Comparte ideas en la telarafia

Expresa emociones con semaforo

Respeta turnos

Mantiene actitud participativa

Sesion 8: Creamos nuestro personaje
Instrumento: Registro de observaciones

Nombre del estudiante:

Aspectos observados Observaciones

Participacion en creacion del

personaje

Expresion emocional

Uso de palabras respetuosas

Interaccioén con compaiieros

Nivel de entusiasmo
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