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Resumen

Este trabajo se realiz6 en base a la problematica que presenta el proceso de ensefianza
aprendizaje que se da en el aula en la asignatura de las Ciencias Naturales con estudiantes de
Educacion Basica Superior de octavo, noveno y décimo grado. El propdsito de este trabajo fue
disefiar, aplicar y validar una estrategia metodoldgica interactiva a través de la ladica para lo cual se
ha dividido este trabajo en varias secciones: la primera, muestra los elementos encontrados dentro
de la problematica de las Ciencias Naturales en torno a la metodologia de impartir esta asignatura y
mostrar la justificacién de este proyecto, para después mostrar los objetivos generales y especificos.
La segunda parte fue estructurada y enlazada con los principales conceptos que giran en torno del
tema de este proyecto, para en una tercera parte utilizar una metodologia adecuada que permita
sostener cualitativamente y cuantitativamente este trabajo, utilizando para ello encuestas y
entrevista. Al encontrar los argumentos para crear un juego de mesa se buscé aplicar un método de
disefio industrial y grafico que permita la creacion del mismo. Posteriormente a esto se logré la
validacion del juego de mesa con estudiantes y profesores del area de Ciencias Naturales. Esta
herramienta permiti6 corregir aspectos que pasaron desapercibidos en la etapa de conceptualizacién
y construccién del mismo, para finalmente lograr una herramienta interactiva que ocupa una
metodologia de aprendizaje agradable y entretenida para los jovenes estudiantes de la asignatura de
Ciencias Naturales. Finalmente se establecen las conclusiones y recomendaciones respectivas.

PALABRAS CLAVE: Estrategia, metodologia, interactivos, juegos.
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Abstract

This work was carried out on the basis of the problems that presents the teaching process
learning that occurs in the classroom in the course of the natural sciences in eighth, ninth and tenth
grade basic education students. The purpose of this work was to design, implement, and validate an
interactive methodological strategy through the playful for which this work has been divided into
several sections: the first, shows the elements found within the problems of natural sciences around
the methodology taught this subject and show the justification of this project, to then show the
General and specific objectives. The second part was structured and linked to the main concepts that
revolve around the theme of this thesis, one third uses an appropriate methodology that allows
qualitatively and quantitatively to support this work, using surveys and interview. To find the
arguments to create a board game sought to apply a method of industrial and graphic design that
allows the creation of it. Subsequent to this was the validation of the Board game with students and
teachers from the area of natural sciences. This tool allowed to correct aspects that go unnoticed in
the stage of conceptualization and construction thereof, to finally achieve an interactive tool which
occupies a methodology of learning enjoyable and entertaining for young students of the subject of
natural sciences. Finally the conclusions and respective recommendations are set.

KEY WORDS: Strategy, methodology, interactive, games.
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Capitulo 1

Introduccion

Las Ciencias Naturales se constituyen en una de las columnas principales dentro del aprendizaje y
formacién académica de los educandos en varias facetas de sus vidas, sin embargo, existen algunos
factores como la tematica, el tiempo, los recursos, los estudiantes y los profesores, entre otros tantos
que podrian incidir en el desempefio académico de los estudiantes y sobre todo en cémo afectaran los
temas de la malla curricular en la vida practica de los educandos. Con este pequefio antecedente y
bajo la experiencia académica en la asignatura de Ciencias Naturales, es que se inicid la busqueda de
distintas estrategias metodoldgicas interactivas para la ensefianza de las Ciencias Naturales.

Producto de las encuestas a distintos actores del quehacer educativo se pudo encontrar elementos
ludicos interesantes que se utilizan en muchos hogares y son los juegos de mesa. Posteriormente de
evaluar el contenido académico de Ciencias Naturales y de adaptar ciertos conceptos se obtuvo un
juego dinamico y entretenido, ademas de interactivo que servird como aporte y estrategia creativa
para la ensefianza de las Ciencias Naturales aplicada a nifias y nifios de 8vo, 9no y 10mo afio de

Educacion Basica Superior (EBS).

1.1. Presentacion del trabajo

La presente investigacidn muestra el disefio de una estrategia metodoldgica interactiva
fundamentada en el concepto de los juegos de mesa, lo que ayudard a potenciar el proceso
ensefianza-aprendizaje de la asignatura Ciencias Naturales aplicada a estudiantes de Educacién
Basica Superior.

Para llegar al cumplimiento del objetivo general establecido se apoyd en la investigacion
cientifica, con estudios cualitativos, de corte transversal afirmandose en los métodos deductivo y
descriptivo.

Sobre los criterios resultantes de las herramientas investigativas y enmarcados en estatutos y
leyes nacionales que rigen la Educacién Basica Superior, se cimienta la construccién de la propuesta

con un sustento bibliografico en los contenidos analizados en el marco tedrico.



1.2. Descripcion del documento

El presente trabajo investigativo, estd compuesto por capitulos, en los que se detalla el desarrollo
del proceso investigativo.

Capitulo I, seccidn introductoria en la cual se presenta una vision general del trabajo de
investigacion.

Capitulo II, apartado en el cual se hace un acercamiento general a la propuesta de trabajo, y el
planteamiento de los objetivos esperados.

Capitulo III, seccién denominada marco tedrico, porque la investigacion se apoya en el estudio de
bibliografia especializada para poder construir un sustento teérico sobre los temas propuestos,
ademas en esta seccion también se presenta el estado del arte, un compendio de investigaciones
relacionadas a la problematica.

Capitulo IV, en este capitulo se analiza el conjunto de procedimientos metodolégicos utilizados.

Capitulo V, seccion que se compone de la presentacion y analisis del producto final o propuesta,
asi como la validacién de la misma con datos tabulados, graficados y analizados para mejorar la
comprension del lector.

Capitulo VI, hace referencia finalmente a las conclusiones y recomendaciones planteadas por la
autora entorno a la mejora de los aspectos analizados.

Se finaliza el trabajo con la presentacién de las referencias bibliograficas y anexos, usados como

sustento para el desarrollo del mismo.



Capitulo 2

Planteamiento de la Propuesta de Trabajo

Apartado en el cual se hace un acercamiento general a la propuesta de trabajo, y el planteamiento

de los objetivos esperados.

2.1. Informacion técnica basica

Tema: Disefio de una estrategia metodoldgica interactiva para la ensefianza de Ciencias Naturales en
Educacion Basica Superior.

Tipo de trabajo: Proyecto de Investigacion y Desarrollo (alternativamente Propuesta Metodoldgica y
Tecnolégica Avanzada o Disefio de Modelo Complejo).

Clasificacion técnica del trabajo: Proyecto de Investigacion y Desarrollo (alternativamente
Propuesta Metodoldgica y Tecnolégica Avanzada o Disefio de Modelo Complejo).

Lineas de Investigacion, Innovaciéon y Desarrollo

Principal: Pedagogia, Andrologia, Didactica y/o Curriculo.

2. 2. Descripcion del problema

Las causas que se han observado en este estudio han sido diversas y de diferente magnitud,
identificAndose “internas y externas” que han conducido a la problematica del proceso de ensefianza
aprendizaje. Entre las causas internas se mencionan a los cambios fisicos y psicoldgicos en los
estudiantes debido a las edades cronoldgicas por las cuales atraviesan; asi como también el estrato
social del cual provienen, ya que segin los expedientes de la Escuela de Educacién Basica “Teresa
Flor” (E.E.B.T.F) aproximadamente un 40% de los estudiantes de 82, 92 y 102 grados corresponden al
estrato social bajoy el 60% restante al estrato social medio.

Dentro de las causas externas se indica la facilidad o comodidad que promociona la LOEI (Ley
Organica de Educacion Intercultural, (2014) para aprobar las diferentes asignaturas como estipulan
los articulos 210, 212 y 213, provocando en los estudiantes de 82, 92 y 109 grados en la materia de

Ciencias Naturales de la E.E.B.T.F un 60% de desinterés en los resultados de las evaluaciones y

3



esperando las oportunidades ofertadas por el Reglamento de Educaciéon LOEI como recuperaciones
de trabajos, lecciones, deberes; exdmenes de supletorio, remediales y de gracia. Adicionalmente
segun el Ministerio de Educaciéon (2014), se genera el cambio de la malla curricular del area de
Ciencias Naturales que de 6 horas clase semanales se cambien a 4 horas clase semanales, provocando
una reduccién de tiempo para cumplir con la planificacién curricular, de este modo afecta al proceso

de aprendizaje.

Para lograr superar estas dificultades se ha visto la necesidad de desarrollar una estrategia lidica
como apoyo y facilitar el aprendizaje de las Ciencias Naturales, permitiendo que los estudiantes de 82,
92 y 102 grados desarrollen su comunicacién, razonamiento, pensamiento légico, critico, su
creatividad en la construccién de maquetas y juegos relacionados con la materia, generando su
propio conocimiento y contribuir con el Plan Decenal de Educacidn que se basa en los principios del
Buen Vivir, el objetivo de El proceso de Actualizacién y Fortalecimiento Curricular de la Educacién
dice: “desarrollar la condicién humana y preparar para la comprensiéon”; como la formacién de
ciudadanos que practiquen valores como el respeto, la responsabilidad, honestidad y la solidaridad

con la interculturalidad, la plurinacionalidad y la inclusion.

2.3. Preguntas basicas

(Cémo aparece el problema que se pretende solucionar?

No aplica

(Por qué se origina?

No aplica.

¢Qué lo origina?

Lo origina la falta de interés de los estudiantes asi como también la falta de la aplicacién de
estrategias practicas por parte de los docentes del area de Ciencias Naturales incidiendo en el
rendimiento de los educandos.

¢Cuando se origina?

No aplica.

¢Doénde se origina?

No aplica.

(Donde se detecta?

No aplican



2.4. Formulacion de la meta

La meta a la que lleva este proyecto es lograr que los estudiantes de 82, 92, 102 grados alcancen
una mejor comprension de los conceptos y temas establecidos en las planificaciones curriculares del
area de Ciencias Naturales establecidas por el Ministerio de Educacién del Ecuador.

Por otro lado se busca el disefio de una estrategia metodolégica interactiva que facilite el proceso
de ensefianza aprendizaje de las Ciencias Naturales para estudiantes de 82, 92 y 109 grados de

Educacién Basica Superior.

2.5. Objetivos
2.5.1. Objetivo general

Disefiar una estrategia metodoldgica interactiva para la ensefianza de Ciencias Naturales en
Educacion Basica Superior.

2.5.2. Objetivos especificos

-Diagnosticar los tipos de estrategias interactivas que aplican los docentes en el aula.
-Fundamentar las estrategias interactivas ludicas para el aprendizaje de las Ciencias Naturales.
-Construir la estrategia metodolégica interactiva para la ensefianza de las Ciencias Naturales.
-Realizar una evaluacién preliminar del producto final a partir de la validacién realizada por

expertos en el tema y un grupo de estudiantes.

2.6. Delimitacion funcional
2.6.1. ;Qué sera capaz de hacer el producto final del trabajo de titulacién?

El producto final del proyecto de titulacién, una estrategia metodolédgica interactiva para la
enseflanza de Ciencias Naturales en Educacién Basica Superior, sera capaz de motivar y facilitar el
proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales en Educacién Basica Superior.

2.6.2. ;Qué no sera capaz de hacer el producto final del proyecto de titulacion?

No aplica.



Capitulo 3

Marco Teorico

Se analiza la investigacion bibliografica para poder construir un sustento tedrico sobre los temas
propuestos, también se presenta el estado del arte, un compendio de investigaciones relacionadas a

la problematica.

3.1. Estrategia

Revisando el trabajo de Rivilla (2002), dentro del campo educativo menciona que las estrategias
se conciben como estructuras de actividad en las que se hacen reales los objetivos y los contenidos.

Por otra parte segin Bara (2001), las estrategias se consideran como las herramientas que
facilitan el desarrollo del proceso educativo. También considera que es un conjunto de
procedimientos dirigidos a un objeto determinado.

Por tanto las estrategias son planteadas de manera consciente e intencional, que requieren de
planificacién y control de la ejecucion, la seleccion de recursos y técnicas que conlleven al
aprendizaje tanto individual como grupal, los contenidos de acuerdo al contexto en el que se
desenvuelva y a la época en la que se encuentra. Puesto que estas varian de época en época

cambiando asi los paradigmas educativos.

3.1.1. Clasificacion de Estrategias Didacticas

Dentro de las estrategias didacticas, a consideracién de Rivilla (2002) les agrupa en estrategias
referidas al profesor, estrategias referidas al alumno, estrategias referidas al contenido y estrategias

referidas al contexto.

3.1.1.1. Estrategias referidas al profesor

En cuanto a las estrategias referidas al profesor, estdn inmersas a una serie de estrategias que el
docente debe conocer y aplicar en el hecho educativo como son:

- Estrategia de preparar el contexto o ambiente de trabajo, se pueden observar dos dimensiones:



La primera dimensién es objetiva, que se refiere al espacio fisico donde va a desarrollar la
funcién del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Y otra segunda dimension es la subjetiva, que implica la accién en la cual se proyectan las
influencias tanto del profesor como de los estudiantes, existiendo ademas una zona marginal, es
decir, a la que no llega tales influencias.

- La estrategia de informar sobre los objetivos de los distintos temas a sus alumnos y deben ser
conducidos a todas las actividades aplicadas durante el desarrollo de la clase.

- Otra de las estrategias es centrar y mantener la atencién de los educandos durante todo el
proceso valiéndose del humor, de las informaciones novedosas, de las referencias personales, es
decir, hacer uso de todos los recursos didacticos disponibles.

- La estrategia de presentar la informacidn se refiere tanto al contenido como las tareas del
proceso de ensefianza-aprendizaje, pues deben promover el conocimiento significativo, neutralizar
la pérdida informativa de los mensajes y reforzar la comprension de éstos.

- Una siguiente estrategia es saber organizar los recursos, constituyen un puente entre la palabra
y la realidad.

- Es menester la utilizacion de la estrategia de disefar las relaciones de comunicacién o como un
encuentro comunicativo y lograr que sea compatible a través de la cual se involucran los propésitos,
los procesos y los sujetos muy bien diferenciados. Para lograr una ensefianza explicita, reciproca, la
focalizacién que incluye a captar la atenciéon sobre contenidos fundamentales o dificiles. La
clarificacién es muy importante porque los mensajes deben ser emitidos con claridad ya sean
verbales, practicos o instrumentales.

- Otra estrategia seria la aplicacién de preguntas que pueden ser de tipo memoristicas, aplicativas,
demostrativas, clarificadas, disciplinarias, estimulantes, focalizadora. La amplitud de las preguntas
pueden ser abiertas dando la oportunidad al estudiante de responderlas con sus propias palabras o

cerradas las que se esperan una respuesta concreta.

3.1.1.2. Estrategias referidas al alumno.

Rivilla (2002), puntualiza las siguientes estrategias:
- La Resolucion de problemas.
- La Auto instruccién
- La Autogestion del aprendizaje

- El Pensamiento en voz alta



Dentro de las estrategias para obtener y elaborar informacidn, se pueden incluir técnicas o
estrategias como: plan de trabajo, estrategias de lectura y de escucha. Las estrategias para fijar y
retener la informacién es recomendable las estrategias de memorizacién, aqui se usan los acrosticos,
recuerdo multisensoriales, la asociacion de palabras o proposiciones con objetos familiares; otra de
las estrategias es repetir lo aprendido a través del resumen. Las estrategias para reproducir o
exponer la informacién se demuestra con la exposiciéon de lo aprendido a través de los exdmenes,

informes, elaboraciéon de monografias, pudiendo ser orales o escritas.

3.1.1.3. Estrategias referidas al contenido

Para Rivilla (2002), son consideradas también como estrategias didacticas. Si se desea lograr
aprendizajes significativos es necesaria la aplicacién de las estrategias de este tipo como la de
esquema conceptual, que corresponden a los conocimientos dependiendo del ambito en el que se
presenta. Otra de las estrategias es la de las redes semanticas o conceptuales que permite establecer
una relacién entre conceptos y acontecimientos a través del uso de la memoria. Por tltimo tenemos a
los mapas cognitivos y conceptuales, mediante los cuales se pueden realizar resimenes, organizar
jerarquicamente contenidos, mapas caracteristicos, etc., permitiendo la mejor asimilacion de los
contenidos objeto de estudio. Estas actividades pueden agruparse en inductivas, deductivas,

analiticas y sintéticas.

3.1.1.4. Estrategias referidas al contexto

Es ineludible que se deje de lado el contexto donde se desenvuelve el proceso de ensefanza-
aprendizaje, para Fuchs & Vispo (1995), es muy claro que el estudiante comprendera mejor si se
relacionan los contenidos con el medio en el que se encuentra logrando el maestro potenciar su
aprendizaje, obviamente que aqui se diferencia las dimensiones de diversas estrategias como la
atencidn: las del profesor-alumno o de los alumnos entre si. Cabe mencionar también que existen
distintas modalidades dentro de este tipo como la tutoria entre compafieros, es decir, los estudiantes
pueden colaborar en el proceso como el aprendizaje asistido por el alumno, “ensefianza mediada por
el companero” y “estrategia de compaifieros asociados” (Bulgren, Hock, Schumaker, & Deshler, 1995),
a consideracién de Ariel (1992), una de las varianzas de esta estrategia es la tutoria entre alumnos
de diferentes edades. Todas estas actividades estdn bajo la direccién y el control del profesor las que

seran evaluadas de manera individual.



3.2. Metodologia

Al revisar algunos documentos se discierne los siguientes conceptos sobre este término.

En el documento de Rivilla (2002), dice que la metodologia es un conjunto de técnicas, métodos y
procedimientos encaminados a alcanzar un fin.

Segun Fortea (2011), la metodologia didactica, es considerada como la forma de ensefiar y ;como
se ensefia? En otras palabras se refiere a la actuacion entre el docente y el estudiante durante el
proceso de ensefianza aprendizaje. El autor considera como sindnimos de la metodologia didactica a
la metodologia de ensefianza, estrategias de ensefianza, o técnicas de ensefhanza; por su basta
definicidn. El autor, Fortea (2011) expone su conclusién de que “la metodologia didactica es la forma
de ensefiar, cuando se hace de forma estratégica y con base cientifica o eficacia contrastada”.

El proceso educativo para Fortea (2011), es investigacion constante a través de la cual se busca el
cumplimiento de metas a corto, mediano y largo plazo, mediante el estudio, andlisis de las estrategias
mas idoneas para propender el aprendizaje de conocimientos, de valores, que doten al individuo el
desarrollo de sus habilidades, la capacidad intelectual, afectiva, la resolucién de problemas de
caracter social e individual dentro del contexto que le toca vivir. No se puede considerar una
clasificacion exclusiva de la metodologia. Pues de acuerdo a las teorias, a las asignaturas, los campos
de accion estas se dirigen a diferentes metodologias. Una clasificacién de la metodologia segun las
teorias psicolégicas se puede considerar tres métodos: el expositivo, el expositivo-demostrativo y por
descubrimiento. En materia educativa no se puede decir que un solo método es suficiente, por el
contrario, se aplica una combinacién de varios métodos con el objeto de que a lo largo del proceso
educativo se cumplan los objetivos planteados. Por lo tanto se habla de una combinacién de métodos.

Una metodologia es eficaz dependiendo de los resultados de aprendizaje que van en relacién
directa con los objetivos previamente propuestos ; se debe considerar también las caracteristicas que
presentan los estudiantes en el momento del desarrollo de la clase; otro punto a observar son las
caracteristicas del profesor como su personalidad, su estilo de ensefianza, su capacidad entre otras
cualidades del docente; asi como también hay que tomar en cuenta las caracteristicas que presenta la
materia en si en cuanto al 4drea disciplinaria, a su nivel de complejidad, a su practicidad, etc.; y
finalmente se considera también las condiciones fisicas en el cual se desarrolla la actividad educativa
como el aula, el nimero de estudiantes, disponibilidad de materiales y recursos y algo imprescindible
el tiempo del cual se dispone.

Es importante plantear que una metodologia didactica supone una manera concreta de enseifiar,

método supone un camino y una herramienta concreta que se utiliza para transmitir los contenidos,
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procedimientos y principios al estudiantado y que se cumplan los objetivos de aprendizaje
propuestos por el profesor. Ademas Hernandez (2011), presenta en su trabajo una clasificacién de la
metodologia de la ensefianza as:

1.- La Metodologia Expositiva en la cual el profesor es el protagonista del hecho educativo.

2.- La Metodologia Interactiva en ésta se nota la participacion tanto del profesor como del alumno.

3.- La Metodologia por descubrimiento, aqui el estudiante se convierte en el protagonista.

Entonces se dice que una metodologia es aplicada por un docente basada en el modelado y la
experiencia que va a servirle de pauta para buscar las metodologias adecuadas para los diferentes
contenidos y temas a desarrollarse. A lo largo del tiempo estas metodologias pueden cambiar o
desarrollarse de acuerdo al contexto, a los contenidos, a las afinidades y diferencias de los
estudiantes y a las exigencias de una globalizacidn tecnoldgica, que cada vez exige cambios no solo en

el campo educativo sino en todos los dmbitos que el individuo actual tiene que aplicar para su vivir.

3.2.1. Interactivas

Estrategia Interactiva se refiere a las acciones que conllevan a la construccidn del conocimiento.

En la actualidad, tenemos gracias al adelanto de la tecnologia una apertura amplia para poner en
practica estrategias interactivas que permiten a todos los individuos desarrollar diferentes
habilidades y destreza. Pero no solamente a través de la informatica se puede lograr la aplicacién de
este tipo de estrategia, es asi que los antiguos seres humanos de las diferentes regiones del planeta
han desarrollado sus capacidades a través de otras actividades como el juego que les ha permitido el
desarrollo cognitivo, la memoria y el razonamiento, a mas de ser difundidos a diferentes lugares
geograficos del planeta asi como también a través del tiempo, llegando tales informaciones y acciones
hasta nuestros dias y seguiran existiendo para las futuras generaciones, obviamente que seran
desarrolladas o mejoradas con el objeto de ir caminando con el tiempo y el avance de las ciencias y la

tecnologia.

3.3. La enseianza de las ciencias naturales

Al revisar el trabajo de Pdsito (2012), se considera que el hecho de ensefiar las Ciencias Naturales
implica tomar en cuenta el aspecto epistemolégico, que basa en la naturaleza del conocimiento por
tanto los contenidos objeto de estudio deben estar relacionados con la naturaleza de la ciencias. Asi

como también hace referencia Robledo (2013), quien considera “Afrontar el problema de la
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enseflanza de las ciencias requiere contar con un aporte desde la epistemologia y desde la psicologia
cognitiva, de manera tal que sea posible encontrar un paralelismo entre la generaciéon del
conocimiento y su construccién por parte del alumno.” Asi como también reflexiona que es
importante definir y formular los contenidos que conlleven a la construccion de conceptos
estructurantes que permita al educando aprender por construccién y comprensiéon de conocimientos
mas no por la repeticion.

Para Mazzitelli & Aparicio (2009), los libros de texto empleados por el docente para el desarrollo
de las clases tienen un enfoque basado en la observacién indirecta, la organizacién de la informacién
y la comunicacién de frases cortas.

En la actualidad, el ambiente educativo ha cambiado, con el avance de la tecnologia, la
informacion estd al alcance de todos o al menos de un gran porcentaje de individuos, lo que permite
visualizar y comprender los diferentes aspectos macroscopicos y microscépicos del mundo
maravilloso que presenta las Ciencias Naturales, asimilando de mejor manera los contenidos tedricos
sin olvidar que la teoria va de la mano con la practica, el acercamiento a la naturaleza comprendiendo
todos los fendmenos que en ella ocurre. Esta situaciéon ha determinado que los educandos, que de
hecho ya presentan diferencias individuales, requieran de estrategias interactivas con la lidica, como
se presenta en el desarrollo de este proyecto, por parte de los docentes quienes deben buscar y
analizar cuales son las estrategias mas adecuadas para aplicar en el proceso de ensefhanza-
aprendizaje tomando en cuenta el contexto en el que se desenvuelve y lograr llegar hasta el
estudiante con el conocimiento para luego dar paso al educando que construya su aprendizaje.

Garcia & Martinez (2008) evidencian que la practica pedagégica que se ejecutan en las aulas en las
que se evidencian los procesos de ensehanza-aprendizaje de las Ciencia Naturales, encontrando
algunas dificultades en este proceso como: la poca integracion de la asignatura, la carga académica
que se le asigna a los docentes, el estatus docente y la poca investigacion desarrollada en este campo
de la educacién. Consideran también que una investigacién permanente permitira la innovacién

educativa, la cual debe ser asumida por los docentes e involucrados también los educandos.

3.4. Educacion Basica Superior

Si se hace un breve analisis, se recordara que la malla curricular, los contenidos y programas de
estudio del area de Ciencias Naturales, han cambiado notablemente en los tltimos afios, rompiendo
un esquema estatico, memorativo, no participativo por parte del estudiante, aqui solo el docente era
el protagonista del proceso de enseflanza limitando el conocimiento y la participacién del alumno, a

11



mas de aquello sin cambiar los contenidos cayendo en lo rutinario que duré afio tras afio. En la
actualidad, se puede decir que se ha dado el primer paso para permitir que el estudiante sea el
protagonista de la accién educativa y que el docente debe afianzar el camino que el estudiante vaya
abriendo a su paso con las herramientas que el docente le proporcione, descubra y construya su
propio conocimiento.

En la actualizacién de la planificacion curricular del drea de Ciencias Naturales, se muestran los
contenidos correspondientes a los tres grados de Educacion Basica Superior (EBS), debidamente
planificados en cinco bloques curriculares, tomando en cuenta que el quinto bloque tiene dos partes,
los contenidos son desarrollados desde octavo hasta décimo tomando en cuenta el grado de
complejidad, asi como también existen temas como el de las Islas Galapagos, que en épocas
anteriores no eran tomadas en cuenta en la amplitud actual. Hasta el afio lectivo anterior (2013-
2014) la malla curricular constaba de seis horas clase y en el presente afio en curso se ha visto
afectada a cuatro horas clase. Esto ha causado serias dificultades para el aprendizaje de los
contenidos.

Los docentes deben buscar las estrategias mas adecuadas para lograr cumplir sus metas
planteadas al inicio de afio lectivo, encaminadas adecuadamente y ajustadas a las circunstancias que
se presentan dia tras dia, sin dejar de lado la parte psicoldgica y biolégico-funcional por el cual
atraviesa el adolescente siendo la etapa de desarrollo mas critica del individuo, en la cual se

fortalecen o se debilitan sus valores integrales del futuro ser humano.

3.5.La Ludica

La ludica es una de las estrategias que ha sido usada con mayor énfasis durante el desarrollo
inicial de los nifios escolares, al llegar a los afios de Educacidn Basica Superior se denota que el juego
va perdiendo importancia pasando a actividades diferentes, sin embargo, después de haber indagado
la documentacion necesaria para el presente trabajo se diria que el juego ha existido desde siempre y
no solo para los nifios sino para todos los individuos en las diferentes etapas de su vida sin importar
su nivel sociocultural.

Al considerar a la ludica como una estrategia didactica es conveniente tomar en cuenta los
principios de Stocker mencionados por (Martinez C., 2008) que permiten “seleccionar los medios de
ensefianza, asignar tareas y evaluar aprendizajes y los lineamientos rectores de toda planeacién de

cualquier unidad de aprendizaje”.
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Tabla 1. Ludica

PRINCIPIO

CONTENIDO

1. Caracter cientifico

“Toda ensefianza debe tener un caracter cientifico, apoyado en la realidad.

2. Sistematizacion

Se deriva de las leyes de la ciencia que nos ensefian que la realidad es una,
y forma un sistema y se divide de acuerdo con el objeto de estudio, pero
sin perder su caracter sistémico. En el proceso educativo, la
sistematizacién de la ensefianza, quiere decir formacién sistematica en el
alumno, a partir de los contenidos curriculares. Se deben aportar
conocimientos previamente planeados y estructurados de manera que el

estudiante, los integre como parte de un todo.

3. Relaciéon entre la

teoria y la practica

Lo tedrico son los contenidos curriculares que se deben trasmitir a los
estudiantes, pero para que se logre la asimilacion el docente estructura

actividades practicas.

4. Relacion entre lo
concretoy lo

abstracto

Para este principio los alumnos pueden llegar hacer abstracciones
mediante la observacién directa o indirecta de la realidad, a partir de la
explicacién magistral del docente, por medio de procedimientos que
incluyan las explicaciones del docente, la observaciéon del alumno y

preguntas en la interaccién o la retroalimentacién.

5.Independencia

cognitiva.

El aprender a aprender, es el cardcter consciente y la actividad

independiente de los alumnos.

6. Comprension o

asequibilidad.

La enseflanza debe ser comprensible y posible de acuerdo con las

caracteristicas individuales del alumno.

7.De lo individual y

lo grupal.

El proceso educativo debe conjuntar los intereses del grupo y los de cada
uno de sus miembros, con la finalidad de lograr los objetivos propuestos y

las tareas de ensefianza.

8. De solidez de los

conocimientos.

Consiste en el trabajo sistematico y consciente durante el proceso de

ensefianza, en contra del olvido”.

Fuente: Martinez, C. (2008). Ludica como estrategia didactica. Recuperado de: http://genesis.uag.mx/escholarum/vol11/ludica.html

La lddica es una estrategia que permite salir de la rutina y permite potencializar el aprendizaje del

alumno; la ltdica es el adjetivo de la palabra juego, por tanto se profundizara sobre este tema.
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3.5.1. El Juego

La palabra juego viene del vocablo latin iocus que significa chiste, broma. De las lenguas
relacionadas con romances mas utilizadas era liidus (Espafiola, 2014).

En la revista publicada por la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador (PUCE), Retamal
(2006), considera que el juego es utilizado como un instrumento educativo dentro de la ensefianza
aprendizaje de tal o cual asignatura que permite el desarrollo integral del individuo. “...El juego, por
su propia definicion, no tiene otra finalidad que la alegria y el placer de jugar...”.

Después de haber revisado este trabajo se menciona algunos métodos que hacen referencia al uso
de los juegos en el aprendizaje escolar.

Asi, el método de Montessori (1912) se evidencia que su postulado puero céntrico, se centra en las
diferencias que presentan en su naturaleza tanto el nifio como el adulto, considera que el nifio es un
ente con una gran necesidad de afecto; asi como también esta ansioso por descubrir y aprender lo
que esta a su alrededor e incluso dentro de si mismo. Pues su pedagogia se basa en cuatro principios:
de la libertad, de la actividad, de vitalidad y de la individualidad del nifio.

En su texto Decroly (2002), quién planted dos principios fundamentales en su método:

El primero presenta el principio de globalizacién mediante el cual deduce la necesidad de estudiar
los contenidos como una totalidad estructurada y no como un conjunto de disciplinas. El
pensamiento del nifio es sincrético y no analitico. Mediante este fendémeno sintetiza las percepciones,
la efectividad y la vida mental del nifio. La autora de este método recomienda que, se deba permitir
aprender al nifio con libertad acorde con sus inclinaciones y sin restricciones.

El segundo es el principio del interés, éste estd fundamentado en las necesidades que tiene el nifio,
por tanto, los docentes deben tomar en cuenta aquellas necesidades para partir desde ese punto
como una motivacién fundamental para el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Si observamos que los nifios juegan cuando pequeinos y van descubriendo el mundo que les rodea,
van conociendo y aprendiendo las actividades que puede realizar. De hecho el ser humano durante
toda su vida va participando de diferentes juegos, mediante los cuales se divierte, aprende, es alegre,
se libera del famoso estrés, participa, socializa, se motiva, es creativo, etc. Lo que permite el
desarrollo de su cuerpo y de su mente. De hecho los jovenes podrian mejorar su rendimiento escolar
si lo hace de una manera divertida, dindmica, alegre y satisfecha; logrando desenvolverse de mejor
manera en sus inicios en las aulas y para solucionar tantos y cuantos problemas que se presenten en
su diario vivir. En definitiva, el ser humano durante toda su vida juega, sin detenerse a pensar en la
edad que tenga, por tanto, el campo de la educacién se apoya en la ludica para mejorar el aprendizaje.
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Si bien es cierto, hay que distinguir los diferentes juegos que existe en determinado medio,
existiendo aquellos que corrompen la mente y el espiritu del ser humano e incluso puede destruir a
su familia, por lo cual es menester saber seleccionar y elegir aquellos que conlleven a la salud mental,
al espiritu liberador, a los valores que conjuguen con los conocimientos y hagan del individuo una luz

que brille para siy para los demas.

3.5.1.1 El juego direccionado a la educacion

El juego no debe ser exclusivo de los estudiantes de Educaciéon Basica Inicial y Media; sino
también de los estudiantes de Educacién Basica Superior y Bachillerato y por qué no para los de
Educacion Superior.

Después de haber revisado el trabajo de la autora Goulet (2012), se evidencia que ella considera al
aprendizaje como apropiacién de los conocimientos por parte del estudiante condicionado por su
cultura y su interaccidn social para lo cual es necesario que el estudiante se involucre en un proceso
activo, reflexivo, regulador, creativo, que le permita desarrollar su aprendizaje de una manera
adecuada y sistematica de todo cuanto le rodea y esta presente en este mundo actual conjuntamente
con la globalizaciéon y la tecnologia. Y si para este empoderamiento el estudiante requiere de
actividades ludicas que le ayuden a fortalecer su aprendizaje se debe aplicarlas.

Segin Martinez (1999), considera que el docente puede incluir el juego dentro de sus estrategias
con el fin de facilitar el proceso educativo, permitiendo el desarrollo integral del individuo,
favoreciendo mediante esta herramienta la motivacién hacia los distintos campos del saber. Permite
reforzar conocimientos, desarrollar habilidades, capacitarlos, evaluar la calidad y cantidad de
aprendizajes, involucran de manera directa a los educandos, permite la interaccién.

En el trabajo de Isturiz (2007), se sostiene que el juego permite buscar alternativas para
conseguir los objetivos planteados, el cumplimiento y respeto de las reglas que propone un
determinado juego, la iniciativa, el sentido comun y la solidaridad con todos los que participan. El
juego, utilizado como recurso en el proceso educativo, permite al facilitador conocer el desarrollo del
nifio y observar integralmente la habilidad motriz y las conductas afectivas y sociales; asimismo el
participante experimenta situaciones simuladas de la vida del adulto y modela su desempefio.
En el trabajo de Rico (2004), se denota que el juego es una actividad imprescindible en el aprendizaje
puesto que con su ejecucion se logra la activacién del conocimiento y el aprendizaje del objeto en
estudio. El juego debe ser muy bien manejado y aplicado correctamente para lograr accidn,
creatividad, dinamismo, participacién, cooperativismo y sobre todo lograr el aprendizaje de lo
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requerido, logrando a mas de eso el aprendizaje colectivo, es decir, que todos los involucrados en el

juego aprenden, de ser de este modo se dice que el juego fue muy util a la hora de aprender.

3.5.2 Juegos de mesa.

Los juegos de mesa generalmente constan de un tablero y piezas que estan dirigidas para un
numero reducido de jugadores siendo posiblemente de dos a seis jugadores, estos permiten la
unificacion de los diferentes cofines del planeta.

Segun Palomar (2012), al revisar la trayectoria histérica, se denota que tan sélo desde el siglo XX
en los anos 90 han tomado importancia sobretodo comercial. Los interesados en los diferentes juegos
estan a la expectativa de la creaciéon de nuevos prototipos, promoviendo asi la existencia de mas
creadores de este tipo de juegos.

Palomar (2012) menciona que "Hace unos 12000 afios, los humanos comenzaron a reunirse en
comunidades. Vivian en casas, recogian sus cosechas e intercambiaban sus excedentes con otros
pueblos. Gozaban de mas seguridad que sus ancestros némadas, los cuales recorrian la tierra en
busca de comida, y disponian de tiempo libre que no dedicaban al trabajo. Los juegos ocuparon esos
periodos de tiempo disponible”?

Desde el principio de los tiempos, el hombre ha practicado los juegos, desde las antiguas
civilizaciones, que han ido transmitiendo a sus nuevas generaciones y estas a su vez las han ido
desarrollando conjuntamente con el hombre y la sociedad a través del tiempo y en el espacio. Es asi
que hace unos cinco milenios se ha jugado en Occidentes, hace dos mil afios antes de Cristo en
Mesopotamia ya se jugaba con fichas; en la ciudad de Ain Chazal se han encontrado objetos que

datan hace unos ocho mil anos.

Tabla 2. Juegos de Mesa

NOMBRE DEL
IMAGEN CONTENIDO
JUEGO
Utilizado en el antiguo Egipto tanto
EL SENET por la clase noble como por las
clases inferiores. En la tumba de

' KING, DANIEL. (2006) “Juegos. Del backgammon al blackjack: Aprenda los
juegos favoritos del mundo”. Editorial Blume
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Tutankamon se dice que habia
cuatro Senet para jugar durante la

eternidad.

JUEGO REAL DE
UR

Recuperado de
http://www.arteiconografia.com/2011/12/el-juego-real-
de-ur.html

Fue encontrado por el britanico Sir
Leonard Wooley hace mas de 4000
afios en la ciudad de Ur, en sumeria.
Este juego estd elaborado con
incrustaciones de conchas, piedra

caliza y lapislazuli.

EL GO

Recuperado de
http://mazarbulgb.blogspot.com.e
s/2008_06_01_archive.html

El ajedrez oriental, apareci6 en
China hace unos 4000 afios se dice
que fue disefiado para ensefiar la
disciplina, concentracion y
equilibrio al hijo de un emperador
chino, este juego se sigue
practicando especialmente en Japon
China y Corea hasta el dia de hoy

siendo sus torneos a nivel mundial.

EL AJEDREZ

El Chaturanga Indio es el
origen mas aceptado, su parecido es
muy evidente, aparece
aproximadamente en el siglo III d.C
cuando los persas invadieron la
India. El término Chaturanga viene
de “chatur” que significa cuatro y
Anga “miembros o fuerzas”, este

juego supone cuatro jugadores o dos

2 .
Imagenes tomadas de Palomar.
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Recuperado de:
http://docmanuel.blogspot.com.es/2011/08/chaturanga-
el-comienzo-de-la-historia.html

cada uno dirigiendo 2 ejércitos,
estas son las teorias sobre de como
funcionaba este juego. Al paso del
tiempo y su expansiéon por
diferentes lugares provoca el cambio
de la pieza Alferza por la Dama, los
elefantes por el al-fil su significado
es elefante. El ajedrez europeo se

originé del Chatranj persa.

H ALQUERQUE "=

El juego de las variantes; es uno de
los mas antiguos, es un juego para
dos personas, como todos los juegos
ha tenido su trayectoria a través de

la historia, algo sobresaliente es que

EL ALQUERQUE
estos tableros fueron tallados sobre
bloques de piedra que forman parte
Quirkat y posteriormente Alquerque, del techos del templo de Egipto,
recuperado de
http://www.lacasadelosjuegos.es/ Kurna. 1400 a.C, es uno de los juegos
index.php?route=product/

product&product_id=68 mas antiguos
Los dados planos. Se cree que
aparecié en China hace unos 1000 a
1100 anos d.C. Este juego como los
Civilian Suit demas también ha sufrido
g = = = % g = % i i 5 transformaciones desde su origen
; hasta nuestros dias, es asi que los

DOMINO Wititary Suit

Dominé chino y los dos tipos de piezas, recuperado de
http://www.domino-play.com/MakingChineseSet.htm

chinos fueron los que transformaron
de cubos de seis caras a planos
formados con puntos que van del
uno al seis. El dominé chino se juega
con dos bandos

uno que

corresponde al ejército
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representados por las fichas que no
estan duplicadas y otro el grupo civil
representados por las fichas que
estan duplicadas. En la actualidad se
practica torneos de este juego, tiene

su propia Federacién Internacional.

EL PARCHIS

Pachisi tradicional, recuperado de
http://www.crumiller.com/chess/
chess_pages/miscellanea/
PachisilvoryPiecesWithBoa

rd.htm

Es un juego derivado del Pachisi
originario de la India
aproximadamente desde el siglo IV
a.C; practicado por el emperador
hindt Akbar I por el siglo XVI, lo
hacia en el patio con las 16 mujeres
de su harén con sus vestimentas de
colores. Parchis viene de la palabra
pacis que significa “veinticinco”, este
nimero representa la puntuacion
maxima que se alcanza al lanzar los
dados. En sus inicios los tableros
eran construidos con tela, como
dados se utilizaban caparazones de
cauri y las piezas de los jugadores

eran tallados en madera.”

EL JUEGO DE LA
OCA

Disco de Phaistos o disco de Festo, recuperado de
http://es.wikipedia.org/wiki/Disco_de_Festos

Se cree que tuvo su origen hace unos
4000 a.C; con el llamado disco de
Phaistos, fue hallado en el Palacio de
Creta por el afio de 1908. Es una
pieza elaborada en arcilla
constituida por una espiral dividida
en celdas o casilleros con dibujos de
aves y diversos jeroglificos en ambas
caras. El origen de este juego

también esta relacionado con la
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leyenda de Troya. También se dice
que apareci6 en Florencia por el
siglo XVI cuando Francisco de
Médicis obsequié un ejemplar a
Felipe II por los afos de 1570 y
1590. John Wolfe en 1597 deja
constancia escrita de su existencia.
Es considerado como un juego
moderno.

A partir de la revolucién industrial
se dieron cambios importantes para
la humanidad y en consecuencia
también para los juegos de mesa
provocando la produccién en serie y
alcanzando hasta los distantes
lugares del mundo; a partir del siglo
XX y XXI los antiguos han tomado
relevancia y la creaciéon de nuevos
juegos, de mesa siendo considerados

como un bien cultural.

Los Juegos en el siglo XX y XXI

A partir de la revolucién industrial se dieron cambios importantes para la humanidad y en

consecuencia también para los juegos de mesa provocando la produccién en serie y alcanzando hasta

los distantes lugares del mundo; a partir del siglo XX y XXI los antiguos juegos han tomado relevancia

y se han creado nuevos juegos, de mesa siendo considerados como un bien cultural.

A continuacién se mencionan algunos ejemplos de juegos actuales:
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Es asi que aparece en los

LANDLORD’S : h Estados Unidos por los afios de
GAME” = OO e 1903, con la creacién de un juego
E, - - —::- “ e ”
‘ : Sonctionds Gowe | llamado “THE LANDLORD’S GAME
== f = por la norteamericana Elizabeth
any o0 __Bo — Magie que se jugaba en Atlantic City.
v HE T |
:; { ’ f f{: f l
"N '
The landlord’s game, recuperado de
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/
commons/c/c0/Landlords_Game_board_based_
on_1924_patent.png
MONOPOLY THE LANDLORD’S GAME

*7 e
i b
MONOPOLY E

|1Ow.

Monopoly, recuperado de:
http://theharperstudio.com/2010/02/ill-trade-you-
boardwalk-for-hilarymantel /monopoly/

Mas tarde fue patentado por Charles
Darrow por el afio de 1935 al que
llamé MONOPOLY. En verdad ha
sido dudoso su origen sin llegar a
una aclaracion de quién fue en

realidad su creador.

ACQUIRE DE SID
SACKSON

Acquire de Sid Sackson, recuperado de
http://boardgamegeek.com/image/
385864/Acquire

Acquire (1962) es uno de los juegos
mas valorado, hasta nuestros dias
tiene un ranking entre los cien
mejores juegos del mundo. En este
juego, los jugadores representan el
papel de accionistas de bolsa, se
trata de crear grandes empresas que
absorban a las mas pequeiias con el
objeto de ganar dinero, siendo el
ganador de la partida el jugador que

sea mas rico.

ENCHANTED
FOREST

El autor de este juego, Alex Randolph

fue el creador de una gran cantidad

21



http://upload.wikimedia.org/wikipedia/
http://theharperstudio.com/2010/02/

Alex Randolph, recuperado de
http://boardgamegeek.com/image/472975 /alex-
randolph Alex Randolph, recuperado de
http://boardgamegeek.com/image/472975 /alexrandolph

de juegos y con el mencionado juego
gand un Spiel des Jahres3 en 1982. En
los ultimos tiempos de vida creé un
juego original Ricochets Robots en el

aflo de 1999.

DUNGEON AND
DRAGONS 0
DRAGONES Y
MAZMORRAS.

1ra edicion de Dungeons and

Dragons, recuperado de
http://www.theredboxblog.com/2011/01/12/7
-awesome-thing-about-basic-dd/

Este juego fue disefiado por los
americanos Gary Gygax y David
Arneson por el afio de 1974. Este
juego utiliza para su desarrollo
papel, lapiz y dados, aqui cada
jugador interpreta un personaje.
Existe varias versiones de este juego
pero en base a las reglas de Dugeon

and Dragons.

Fuente: Lilia Patricia Salinas Balladares. Tomado de Palomar (2012)

En la actualidad existe un gran desarrollo en el disefio de nuevos juegos de mesa, se menciona los

mas famosos e importantes disefiadores de esta época son Sid Sackson con su juego mas valorado el

Acquire en 1962. Y Alex Randolph, considerado como el abuelo de los juegos de mesa, él considera de

que estos juegos tienen un “valor cultural como el teatro, el cine, el arte y la literatura”. Con

Enchanted Forest del afio de 1981, gand un Spiel des Jahres en 1982. El udltimo juego antes de su

muerte fue Ricochets Robots en el afio de 1999.

Los americanos Gary Gygax y Dave Arneson disefiaron el juego de rol denominado Dungeon and

Dragons o Dragones y Mazmorras aproximadamente por el afio de 1974. Este juego tiene como

fundamento la representacion de un personaje.

3 . 4 . . . . .
El premio mas prestigioso a nivel mundial dentro de los juegos de mesa.
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Mas adelante Brian Ansell, por el afio de 1979 crea el juego Citadels Miniatures, que al combinarse
con Games-Workshop aparece el Juego de Miniatura.

Por el afio de 1980, Francisco Tresham crea Civilization, este juego es el que da inicio a un gran
numero de juegos actuales.

En 1993, el profesor de matematicas Richard Garfield disefia el juego Magic, es un juego de
combates de magos para su desarrollo utiliza un paquete de cartas.

Nace otro de los juegos sobresalientes, en 1995 Klaus Teber crea el juego Colonos de Catdn, son
los que van a constituir los eurogames alemanes. Mas adelante con el Spiel des Jahres logr6 su
reconocimiento y éste se expandié por todo el mundo. Esta considerado como el juego superior al
Monopoly.

Se ha revisado también que dentro de los juegos mas importantes en la actualidad el mas
sobresaliente es el Android, ios del aleman Reiner Knizia, creador de 300 juegos publicados como el
Spiel des Jahres; la trilogia de colocacion de losetas; Tigris y Euphratessu obra magnaen 1997.

Otras maquetas importantes tenemos El Grande de Wolfgang Kramer; Brass de Martin Wallace;
Carcassonne de Klus-Jurgen; el tablero de Stone Age por ejemplo creado en el 2008, ilustrado por
Michael Menzel; entre otros.

Luego de revisar la historia de los distintos juegos y a sus creadores, se denota la gran variedad de
juegos basados en distintos aspectos de la vida y de la historia de los pueblos, del avance y la
globalizacién y su trascendencia hasta nuestros dias. Han existido desde los inicios de la existencia
del ser humano, que a través de los tiempos han ido apareciendo en diferentes lugares, con autores
que han dado libertad a su imaginacioén, su creatividad, a su razonamiento légico, a lenguaje, etc., que
le ha permitido producir los distintos juegos que han existido y siguen surgiendo actualmente. Dia
tras dia el mundo estd cambiando y las maquetas seguirdn naciendo cada vez mas y mejor
elaboradas, divertidas, educativas e instructivas, permitiendo el desarrollo de habilidades y destrezas
en el estudiantado a todo nivel y en todos los lugares del mundo. Los juegos educativos deben ser
adecuadamente construidas con el objeto de lograr la comprensién y asimilacién de conocimientos
relacionarlos con las demas areas de aprendizaje logrando un aprendizaje interactivo el mismo que
no solo se base en asimilar los conocimientos sino conjuntamente con el desarrollo de destrezas que
hoy en la actualidad se debe aplicar en el aula, la construccién y reconstrucciéon de valores que
permitan una formacion integral del individuo, la convivencia con sus semejantes y con el medio en

el que se desenvuelve el individuo, conduciendo asi al Buen Vivir.
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3.5.3. El Monopolio

En los afios anteriores al siglo XX, los juegos de mesa no tenian trascendencia fuera de sus lugares
donde fueron creados, pero a partir de la revolucién industrial (1750-1914) los juegos alcanzan una
trascendencia muy significativa desde su lugar de origen a todos los lugares de la Tierra. Un hecho
importante serfa la produccién en serie y el desarrollo del capitalismo por ende empresarial lo que
permitio la produccién de diversos juegos al alcance de todas las clases sociales.

Al revisar la historia del origen del monopolio se encuentra con una controversia sobre su origen
por el que se ha presentado hasta demandas legales con el objeto de apoderarse de su creacién. Por
el afio de 1933 el norteamericano Charles Darrow aparece como el inventor de este juego que se
basa en ganar dinero y gana el que mas tiene billetes, propiedades, transportes y servicios basicos.

Pero se afirma que este juego ya se ejecutaba desde hace cien afios atras con reglas distintas y su
nombre conocido en aquel entonces “Casero” siendo su objetivo el alertar el peligro de los
monopolios de aquel entonces. Este juego era practicado en Atlantic City.

“Segun los historiadores llegan a otro punto, en el que aparece otro personaje como el creador
de este juego una mujer llamada Elizabeth Magie en el afio de 1904, antes que Darrow quien habia
realizado ligeras modificaciones y re-patent6 y vendio su patente a Parker Brothers por el afio de
1934. En la actualidad estd en manos de la compaiifa juguetera Hasbro” (Ryszard Kapuscinski
(June 5, 2015), la verdadera historia antimonopolistica del Monopoly, Harper’s magazine.)Estados
Unidos.

Este juego es muy comercial, esta basado en el campo contable lo que es muy beneficio para todos
los individuos lo que permite tener ideas de negociacién y aprender por medio de este juego la
administracién de bienes y la matematica.

Palomar (2012), define al monopolio como “un tablero dividido en 40 casillas, con 22 terrenos; 4
estaciones de ferrocarril; dos empresas de servicio publico; 8 casillas de recompensas y sanciones;
las esquinas constituyen casillas especiales marcadas como salida, carcel y parking libre; ir a la carcel.
En el centro del tablero se encuentra la Caja de Comunidad y las cartas destinadas a la suerte;
también consta de dos dados, fichas para cada jugador y titulos de propiedad”.

En la actualidad hay una gran variedad de derivaciones del monopolio, entonces por qué no

hacerlo también en el campo educativo.
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3.6. Estado del Arte

En este apartado se detalla el trabajo investigativo bibliografico que ha servido de aporte y
soporte del desarrollo de este Proyecto de Investigacién y Desarrollo.

En Ecuador, los cambios que se viene dando en los ultimos tiempos en el campo de la educacion
tiene como objeto el mejoramiento en todo el sistema educativo, tanto maestros como estudiantes
deben estar dispuestos a los cambios propuestos por el Ministerio de Educacién, es asi que uno de
sus documentos (2014), esta exclusivamente dedicado a preparar a los docentes de manera continua
y no escatima en la inversiéon que incurre en la capacitaciéon a docentes con el inico objeto de dar un
cambio en la educacién para alcanzar un mejor nivel conforme al sistema educativo de otros paises
como parte del proceso para el mejoramiento continuo de la educacion.

Por otra parte, en la Universidad Técnica de Ambato (UTA), se ha publicado un syllabus para
octavo semestre en Ciencias Humanas en el que se indica en el contenido la aplicaciéon de recursos
didacticos ludicos para los nuevos docentes en formacion. Lo que demuestra que el juego es aplicable
en el aprendizaje del ser humano en todas sus etapas.

En la revista de la PUCE, Retamal Castro (2006), hace referencia al juego como un instrumento
educativo y de desarrollo integral. “...El juego, por su propia definicion, no tiene otra finalidad que la
alegria y el placer de jugar..” “Este ejercitar, probar, relacionar, prepara al nifio para llegar al
conocimiento del medio natural, de los objetos y sus caracteristicas y las interrelaciones que se
establecen entre ellos, también el acercamiento al medio social, a los fenémenos de la
naturaleza, al lenguaje yla cultura, todo esto ird cambiando, mejorando, enriqueciendo sus
estructuras mentales, su creatividad y pensamiento légico.”

Por otro lado, investigando temas relacionados a nivel internacional se ha encontrado que en
otros paises en sus planes educativos, se ha preocupado por involucrar a la lddica como estrategia de
aprendizaje en las areas de estudio de Educacién Basica y Bachillerato.

Al revisar algunos documentos se encontré aportes significativos como es el trabajo de Istariz y
otros (2007),, pone de manifiesto que los juegos dentro de la labor educativa y formativa permiten la
asimilacién y adquisicién de los conocimientos de una manera motivadora que permite el desarrollo
de las habilidades y destrezas, refuerza los conocimientos, permite el desarrollo de actitudes psico-
sociales, mejora la interaccién, mejora la comunicacién, permite a los alumnos a expresar sus
inquietudes sobre los contenidos, permite el desarrollo integral del individuo, da paso a la
interaccién entre alumno profesor asi también permite la integracién de las asignaturas de Lengua,
ciencia y tecnologia, Matematica, Educacioén Fisica y con los ejes transversales de ambiente y valores.
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En su trabajo se muestran los resultados de la aplicacion de la estrategia lidica interactiva utilizada

con los estudiantes de la U.E.E. La Guaria, como se observa a continuacion:

Tabla 3. Calificaciones obtenidas por alumnos de la U.E.E. La Guaira durante la ejecucion de la
planificacion didactica referida a la aplicacién y validacion del juego estructurado tipo
memoria.

Calificacion Calificacion
Nivel N° Serie del iuedo promedio promedio
(Grado) de alumnos Jueg obtenida obtenida

en el pretest en el postest
Segundo 9 Derrumbes 15 164
Segundo 13 Incendio 140 187
Tercero 19 Riesgos sociales 185 200
Quinto 15 Terremotos 103 140
Sexto 16 Inundacion 12.0 19.0,

Fuente: Ana Isturiz, Angélica Tineo y otros. 2006.

Por tanto es inherente el uso y aplicacion del juego dentro del aula para el aprendizaje
interactivo de las Ciencias Naturales. La actividad lddica permite que el estudiante aprenda mediante
el ejercicio logrando la comprension, asimilacion y generando un aprendizaje cognitivo y emocional.
El empleo de las actividades ladicas en Educacion Basica Superior es de gran utilidad ya que el uso de
los juegos no es exclusivo para los nifios de Educacién Basica Inicial y Media.

El juego en el proceso educativo se puede considerar un éxito siempre y cuando esté direccionada
al aprendizaje, al desarrollo creativo, participativo, cooperativo y aplicable a la vida diaria.

Asi como también se ha revisado el trabajo de Garcia (2008), encaminado al aprendizaje de las
Ciencias Naturales basado en el juego para estudiantes incluso de Bachillerato con el objeto de lograr
el aprendizaje de una manera divertida mediante el juego. Trabajo investigativo ejecutado en Espafia,
por un profesor de Ciencias Naturales de IES la Moreria, Valencia Espafia; y una Titular de la
Universidad Politécnica de Valencia respectivamente, investigadores que han logrado desarrollar una
gran cantidad de juegos muy interactivos educativos aplicables a diferentes disciplinas desde la
lectoescritura hasta el nivel Universitario, dando al docente la factibilidad de disefiar sus propias
preguntas y respuestas de acuerdo a las necesidades de los estudiantes convirtiendo en auténticos
juegos didacticos y aplicables en el aula. En 1997 con la publicacién de “un disquete con dos juegos
obtuvieron el primer premio internacional Innovalingua concedido en la sede de Expolingua en
Madrid”. Asi como “también la publicacién de dos CDs con juegos para aprender espafiol dedicados a

extranjeros: DELE al juego y La cultura en juego”.
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Por otra parte Munari (1997), psicélogo, pedagogo y disefiador italiano hace mencién en uno de
sus libros, que el individuo debe empezar con su aprendizaje desde las guarderias, permitiendo al
individuo su desarrollo creativo y mejor preparado para solucionar los problemas de la vida que
estos a su vez pueden ser faciles o dificiles de buscar su solucidn.

En Cuba, el trabajo realizado por Goulet (2012), se muestra los resultados de la valoracién que el
“40% de los encuestados plantean que es efectiva la propuesta que se abordar en esta tematica. El
60% domina las reglas para nombrar y formular las sustancias inorganicas, ademas no se utilizan las
nuevas tecnologias”, hace menciéon que el juego a mas de colaborar con el aprendizaje de los
contenidos, es un coadyuvante en la formacién integral del individuo, permite el desarrollo de
valores como la honestidad, la responsabilidad, colectivismo entre otros, fundamental en la
formacién del ser humano, demuestra que el juego en el proceso de ensefianza de las Ciencias
Naturales posibilita despertar el interés por la asignatura contribuyendo a desarrollar un conjunto
de habilidades que propicien la actividad cognoscitiva independiente, influyendo en la
formaciéon de cualidades positivas de la personalidad y reafirmen sus conocimientos a la vez
que se motiven a jugar para aprender.

Toda esta recopilacién de informacién permite conocer que el tema del Proyecto de Investigacién
y Desarrollo propuesto en este plan es un aporte valioso para el mejoramiento del proceso de
enseflanza-aprendizaje, indicando ademas que los docentes deben tomar en cuenta las estrategias
ludicas que se pueden aplicar en el aula sin discriminacién de edad como ya se ha mencionado en

parrafos anteriores.
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Capitulo 4

Metodologia

4.1. Diagnostico

La presente investigacion ciment6 el analisis del diagndstico del problema sobre las caracteristicas

fundamentales del problema, con el uso de los siguientes mecanismos:

4.1.1. La observacion cientifica

La exploracion directa in situ, que sirve de punto de partida para realizar la investigacion.

4.1.2. Método de observacion

La herramienta investigativa utilizada para la observacion fue la “encuesta”, con su eje transversal
en la recoleccién sistémica y organizada de informacion, en un cuestionario previamente revisado y
validado, esta herramienta es de notoria importancia para validar el fendmeno problematico

detectado y el manejo de los docentes en la asignatura de Ciencias Naturales.

4.2. Métodos aplicados

En el presente trabajo de investigacién se ha aplicado el método cualitativo de corte transversal
sustentado también en los métodos deductivo y descriptivo.

La investigacién es cualitativa porque busca lograr una descripcién en detalle de las
caracteristicas propias del problema estudiado ademas de realizar una valoracién exhaustiva bajo las
técnicas de investigacion utilizadas. Es catalogado de corte transversal a razén de que los datos
fueron levantados en un mismo momento y tiempo determinado, accediendo a la encuesta de los
docentes y estudiantes, sin importar la temporalidad del fenémeno estudiado.

Se aplic6 ademas el método deductivo partiendo de lo general a lo particular, en base a los
resultados obtenidos y la aplicacién de las técnicas utilizadas en la investigacién se construy6 las

conclusiones, en busca de potencializarlas, dando paso a la realizacién de futuras investigaciones en
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relacion al presente Tema investigado. Por otra parte se utilizé también el método descriptivo, con el
fin de identificar y describir las distintas estrategias metodolégicas interactivas lidicas, con lo cual se
obtuvo conocimientos tedricos fundamentales para la realizacion de la propuesta.

Método de Disefio

Para este trabajo de desarrollo era necesario, buscar algin método que permita plasmar y crear
un juego de mesa. En ese sentido y tomando en cuenta que la especialidad de la autora de este
documento no es el disefio, se investigd a varios autores en torno al tema del disefio y se encontro al
maestro Bruno Munari. Munari (2004) en su libro “;Cémo nacen los objetos?” plasma de forma
creativa y muy facil de entender (para alguien que no es disefiadora) cémo resolver problemas de
disefo.

Con estos antecedentes en este texto se habla sobre la “Metodologia proyectual”, que “consiste
simplemente en una serie de operaciones necesarias, dispuestas en un orden légico dictado por la
experiencia. Su finalidad es la de conseguir un maximo resultado con el minimo esfuerzo.” (Munari,

2004)

Por otro lado, cabe mencionar que sobre el tema de la metodologia proyectual se ha escrito y
discutido mucho y esto también destaca Munari a autores como “M. Asimov, Principi di
progettazione, editado por Marsilio en 1968; S.A. Gregory, Progettazione racionales, editado por
Marsilio en 1967; John Chistopher Jones/D.G. Thornley (eds.), Un método di progettazione
sistematica, editado por Marsilio en 1967 (véase de Jones: Métodos de disefio, Editorial Gustavo Gili,
S.A., Barcelona 19823); L.B. Archer, Método sistematico per progettisti, editado por Marsilio en

1967.”

Lo que se buscaba conseguir en el producto era “un maximo resultado” al momento de obtener el
juego de mesa con un primer prototipo. Al igual que en este trabajo de desarrollo se detecté un
problema en la parte del proceso de ensefianza aprendizaje de las Ciencias Naturales, para
desarrollar el juego de mesa también se encontré un problema que generaron muchas preguntas,
como: qué tipo de material se debia usar, que tamafio seria el mas idéneo para el transporte y
manipulacidn, la forma que este deberia tener, cuantos jugadores deberian ser, que aspecto grafico
en cuanto a ilustracién podria ser, deberia tener piezas para cada jugador, cémo serian las
indicaciones y las reglas para el juego, cudl seria el concepto de juego para jugarlo, entre otras

muchas mas.
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Con estas preguntas que formaban un universo problematico, se buscada dar respuestas a cada
una de ellas, es decir, buscar soluciones. En ese sentido (Munari B., 2004) sostiene:

“Una vez definido el problema, alguien podria pensar que una buena idea es suficiente para
resolverlo automaticamente. Esto no es exactamente asi porque hay que definir también el tipo de
solucién que se le quiere dar: una solucién provisional (supongamos para una exposiciéon que tiene
que durar un mes) o una solucién definitiva, una solucién puramente comercial, una solucién que
perdure en el tiempo (al margen de las modas que imponen un gusto determinado en aquel

momento), una solucién técnicamente sofisticada o una solucidén sencilla y econémica.”.

De esta manera lo que se buscaba era posiblemente una mezcla entre solucién técnica que sea
econémica y que dure en un mediano tiempo, ya que al ser un juego académico era importante
hacerle arreglos seguin las tematicas y ajustes que se realicen a los pensum de estudio. El problema
del disefio del juego de mesa se habia descompuesto (involuntariamente) en “pequefios problemas

particulares que se ocultan tras los subproblemas” (Munari B., 2004)

Estos nuevos conceptos en disefio provocaban mayor curiosidad y al descomponer el problema en
partes mas pequefias para el andlisis se habia comprobado que se estaba aplicando el método
cartesiano. Entonces los subproblemas encontrados “se han convertido en muy complejos y a veces
en complicados” coincidiendo con Munari y para esto el mismo autor cita a Abraham A. Moles
indicando lo siguiente “un producto es complicado cuando los elementos que lo componen
pertenecen a numerosas clases diferentes; mientras que es complejo si contiene un gran ntimero de

elementos re agrupables no obstante en pocas clases.”.

Con esta informacién se puedo entender que la “recopilacién de datos” era fundamental, para
entender el uso de materiales, el aspecto de la forma, su usabilidad, concepto de juego y el costo del
mismo entre otros. Cabe mencionar que también la aplicacion del “ensayo y error” también fue otra
herramienta de trabajo, ya que el primer boceto del disefio constructivo se lo realizé de forma muy
escueta, sin sentido de la proporcion, utilizando materiales basicos de dibujo y pintura (cortando
papeles, dibujos, pegando, haciendo collages, etc.). Todo esto sentdé las bases conceptuales y
materiales del futuro juego de mesa. En este proceso se entrd en una nueva etapa, la creativa.

“La creatividad reemplazara a la idea intuitiva, vinculada todavia a la forma artistico-romdntica de

resolver un problema. Asi pues, la creatividad ocupa el lugar de la idea y procede segin su método.
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Mientras la idea, vinculada a la fantasia, puede proponer soluciones irrealizables por razones
técnicas, matéricas o econdémicas, la creatividad se mantiene en los limites del problema, limites

derivados del analisis de los datos y de los subproblemas.” (Munari B., 2004)

De la etapa creativa era necesario pasar a una etapa técnica en la bisqueda de encontrar una
mejor presentacion en cuanto a acabados y materiales éptimos que permitan el uso del juego tanto a
un grupo de niflos y profesores. Asi que en cuanto a la técnica se pensé en la digital soportada en el
software de disefio de la empresa Adobe. Estas nuevas tecnologias eran completamente ajenas para
la investigadora, sin embargo, se busc6 la asesoria de profesionales en la materia del disefo, que
supieron entender la propuesta de este trabajo y sobre todo la plasmaron de forma éptima.

En el transcurso de la etapa técnica la investigadora también conté con el apoyo técnico de una de
sus hijas, quien fue un soporte importante que permitié visualizar elementos conceptuales del juego
que ya en la practica del mismo se fueron corriendo varias veces por medio de la experimentacion.

Antes de concluir con los métodos de disefio se puede mencionar que para la utilizacién de
materiales del juego de mesa se trabajé con cartén y vinil adhesivo por ser los mas idéneos para el
juego y la caja que se elabor6é como contenedor del juego. El papel bond fue importante para la
realizacion de los billetes y la cartulina cuché sirvid para las tarjetas. Para todo este proceso se utilizé
el método de impresidn a inyeccion a tinta en la primera parte para bocetos y para la parte final del
prototipo de utiliz6 impresién laser e impresién en plotter.

Finalmente se puede establecer que el método proyectivo es apto para muchas aplicaciones
dentro del disefio y sobre todo que lo puede utilizar cualquier persona con paciencia y sobre todo con

carifio por la meta que se desea alcanzar.

4.3. Poblacion y muestra

La poblacion quienes son docentes y estudiantes del ciclo Basico Superior de Educacién del distrito
educativo 18D01 Ambato distribuidos en 50 establecimientos fiscales con un total de 68 docentes de
la asignatura de Ciencias Naturales y 8754 estudiantes. Para la obtencién del tamafio de la muestra se
utilizé el método probabilistico debido a que se utiliza la férmula para realizar el calculo de la
muestra ya que la poblacion supera las 100 personas, de la misma que se obtuvo una muestra de 21

docentes y 80 estudiantes de Educacién Basica Superior de 4 establecimientos educativos del
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distrito. A razén de la busqueda de correlacion en los resultados obtenidos se trabajé con docentes y

estudiantes de las mismas instituciones.

e (Calculo de la muestra de estudiantes

Para la obtencidon del tamafio de la muestra de los estudiantes se utilizo la siguiente formula:

kz*p*q*N
T (N—1)) +k2p+k

Dénde:

N: es el tamafio de la poblacién o universo (nimero total de posibles encuestados).

k: es una constante que depende del nivel de confianza que asignemos.

e: es el error muestral deseado.

p: es la proporcion de individuos que poseen en la poblacién la caracteristica de estudio. Este dato es
generalmente desconocido y se suele suponer que p=q=0.5 que es la opcién mas segura.

q: es la proporcién de individuos que no poseen esa caracteristica, es decir, es 1-p.

n: es el tamafio de la muestra (nimero de encuestas que vamos a hacer).

3 22 % 0,5 0,5 * 8754
"~ (0,052(8754 — 1)) + 22 0,5% 0,5

n

n = 382

Debido a que la muestra es demasiado grande se procede a aplicar nuevamente la férmula con la
poblacién de 382

3 2%2%0,5%0,5* 382
~ (0,052(382—1)) +22%0,5%0,5

n

n =195
Para obtener una muestra mas pequefla se procede a calcular nuevamente la muestra con una

poblaciéon de 195.
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3 22%0,5%0,5%*195
~ (0,052(195 — 1)) +22% 0,5 0,5

n

n =131

El tamafio de la muestra obtenido no cumple con los requerimientos que se desea, por ello se aplica la
férmula nuevamente con el tamafio de la poblacién de 131.

22%0,5%0,5%131

"= 0,052(131 = 1)) + 22+ 0,5+ 0,5

n =100

Para obtener una muestra mas pequefia se procede a calcular nuevamente la muestra con una
poblacién de 100.

3 22%0,5%0,5% 100
~ (0,052(100 — 1)) + 22 % 0,5% 0,5

n

n =80

El nimero de estudiantes con los que se trabajara es de 80 estudiantes de Educacién Basica Superior.

e Calculo de la muestra para docentes

Para el calculo de la muestra de los profesores se utiliza la misma férmula con una poblacién de 68
docentes

3 22 %0,5*0,5 * 68
"= 0,052(68 — 1)) + 22+ 0,5+ 0,5

n =58

3 22 %0,5%0,5*58
~(0,052(58 —1)) +22%0,5%0,5

n

n=>50
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3 22%0,5%0,5%50
~(0,052(50 —1)) +22%0,5%0,5

n

n =43

3 22 %0,5%0,5* 43
"= 0,052(43 - 1)) + 22+ 0,5+ 0,5

n =39

22%0,5%0,5 %39

"= 0,052(39 — 1)) + 22+ 0,5% 0,5
n =34
22%0,5%0,5 %34
n

T (0,052(34— 1)) + 22+ 0,5 * 0,5

n=29

3 22 %0,5%0,5* 29
"= 0,052(29— 1)) + 22+ 0,5 % 0,5

n=21

El total de la muestra de los docentes sera de 21

Seleccion de los establecimientos educativos

Para la seleccion de los establecimientos educativos en los que se realizara las encuestas se tomé en

cuenta la ubicacién geografica de cada uno de ellos para facilitar el proceso de recoleccién de datos.

34



Tabla 4. Establecimientos seleccionados del distrito educativo 18D01 Ambato

ESTABLECIMIENTO 1 Ubicacion geografica, densidad
poblacional y factibilidad de
las autoridades.

ESTABLECIMIENTO 2 Ubicacion geografica, densidad
poblacional y factibilidad de
las autoridades.

ESTABLECIMIENTO 3 Ubicacion geografica y
densidad estudiantil, y
factibilidad de las autoridades.

ESTABLECIMIENTO 4 Ubicaciéon  geogréfica, y
densidad estudiantil, y

factibilidad de las autoridades.

Fuente: Lilia Patricia Salinas Balladares.

4.4. Procedimiento

El presente trabajo de investigacién surge en base a la observacion cientifica, misma que ha
permitido identificar la problematica que presenta el proceso de ensefianza aprendizaje que se da en
el aula en la asignatura de las Ciencias Naturales, posteriormente se realizé una recopilacién de
fuentes bibliograficas y tedricas bajo la acumulacién de referencias relacionadas con el tema
propuesto; con la informacién recolectada se prosiguié con la redaccién del marco tedrico en base al
tema investigado, tomando en cuenta el uso de un lenguaje claro y concreto.

A continuacién se realizo el disefio de los instrumentos de investigacion como son los
cuestionarios para las encuestas aplicadas a una muestra de docentes y estudiantes de la ciudad de
Ambato pertenecientes al Distrito Educativo 18D01, de la divisién Distrital de Planificacion. Los datos
obtenidos en la presente investigaciéon se tabularon e interpretaron de forma cualitativa, para

acceder a una mayor comprension y entendimiento.
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Posteriormente se dio paso a la construccion de la propuesta en base a los resultados obtenidos,
la revision tedrica y basandose en los planes y programas curriculares correspondientes a Educacién
Basica Superior, se obtuvo como producto final del trabajo de investigacién un juego de mesa
instruccional que permita facilitar el aprendizaje de las Ciencias Naturales en Educacion Basica
Superior. Es necesario aclarar que se realiz6 un proceso de validacién de la estrategia metodoldgica
interactiva lddica tanto con un grupo docentes, como de estudiantes de Educacién Basica Superior.

Al obtener los resultados correspondientes al presente trabajo se definen las conclusiones y
recomendaciones, que serdn utiles para futuras investigaciones y solucién de problemas derivados

del tema.
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Encuestas aplicadas a docentes

Estas encuestas fueron aplicadas con el objeto de hacer un diagndstico sobre las estrategias que
aplican los docentes en el aula de clase para lo cual se tom6 una muestra determinada de 21
docentes.

1.- Género

Tabla 5. Género

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Masculino 5 24%
Femenino 16 76%
TOTAL 21 100%

Fuente: Encuesta

Interpretacion.- Los docentes de Ciencias Naturales estan representados por un mayor porcentaje
por el género femenino. Se evidencia de que docentes del género femenino tienen mayor afinidad por
la asignatura en mencion.

2.- {Qué edad tiene?

Tabla 6. Edad

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
De 20 a 30 afios 2 9%
De 31 a 40 afios 1 5%
De 41 a 50 afios 8 38%
De 51 a 60 afios 9 43%
Otros 1 5%

TOTAL 21 100%

Fuente: Encuesta

Interpretacion.- La mayor proporciéon de docentes del area de Ciencias Naturales se ubica en el
rango de edad que superan los 41 afios, se evidencia también que existe una minoria de docentes
jovenes del area de Ciencias Naturales. Mostrando que los docentes de mayor edad tienen mas
experiencia en ésta area.
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3.- ;Cuantos afios de experiencia tiene en el area?

Tabla 7. Experiencia

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Menos de 5 afios 2 10%
De 5 a 10 afios 4 19%
De 11 a 20 afios 7 33%
De 21 afios en adelante 7 33%
Otros 1 5%
TOTAL 21 100%

Fuente: Encuesta

Interpretacion.- Del resultado de esta tabla se puede concretar que el mayor niimero de docentes
tienen experiencia de 11 afios en adelante en impartir la asignatura de Ciencias Naturales y una
menor cantidad de docentes con pocos afios de experiencia. Evidenciando la interpretacién de
resultados de la pregunta 2.

4.- ;Qué estrategias pedagoégicas utiliza en el aula para la ensefnanza de las Ciencias Naturales en
Educacion Basica Superior?

Tabla 8. Estrategias

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE %
Construcciéon de maquetas 13 20%
Experimentos 15 23%
Ludicas 14 22%
Organizadores graficos 19 29%
Otros 4 6%
TOTAL 65 100%

Fuente: Encuesta

Interpretacion.- Existe una distribuciéon aproximadamente uniforme en cuanto a las opciones de
estrategias pedagdgicas, donde los Organizadores Graficos son usados en una proporcién poco mayor
a las demas, mientras pocos docentes usan estrategias diferentes.
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5.- (Con qué frecuencia utiliza actividades ludicas para la ensefianza-aprendizaje de la asignatura en

mencién para 82,92y 102 grados?

Tabla 9. Actividades Ludicas

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE %
Siempre 5 24%
Con Frecuencia 7 33%
A veces 9 43%
Nunca 0 0%
TOTAL 21 100%

Fuente: Encuesta

Interpretacion.- Todos los encuestados utilizan actividades lidicas, aunque el mayor porcentaje se
ubica en la categoria de “A veces”, mientras que la menor cantidad de encuestados siempre las usan.

6.- ;Qué tan importante considera Usted la aplicaciéon de la estrategia metodoldgica interactiva

mediante la lidica en las clases de Ciencias Naturales de 82,92y 102 grados?

Tabla 10. Estrategia Metodologica

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE %
Muy importante 11 52%
Importante 10 48%
Poco Importante 0 0%
Nada importante 0 0%
TOTAL 21 100%

Fuente: Encuesta

Interpretacion.-Los docentes del area de Ciencias Naturales encuestados en su totalidad afirman que
es importante la aplicaciéon de estrategias metodolodgicas interactivas dentro del desarrollo de la
asignatura en el proceso ensefianza aprendizaje.
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7.- ;Considera usted que se deben aplicar estrategias lidicas para la ensefianza de las Ciencias
Naturales en los grados de educacién Basica Superior?

Tabla 11. Estrategias ludicas para la ensefianza de las Ciencias Naturales en los grados de

Educaciéon Basica Superior

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE %
Si 21 100%
No 0 0%
TOTAL 21 100%

Fuente: Encuesta

Interpretacion.- Los docentes del area de Ciencias Naturales encuestados, en su totalidad consideran
que se deben aplicar estrategias lidicas para la ensefianza de la materia. Aunque no todos las utilizan
(ver Pregunta 4), todos estan conscientes de que este tipo de actividades motivan a los estudiantes,
permiten el intercambio de experiencias, el aspecto cognitivo se profundiza y el aprendizaje se vuelve

significativo.

8.- ;Qué recomendaria Usted, para la utilizacién de estrategias lddicas?

Tabla 12. Recomendaciones de estrategias ludicas.

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE %
Roles 1 5%
Juegos 7 33%
Motivacion 3 14%
Planificacion 9 43%
Materiales 1 5%
TOTAL 21 100%

Fuente: Encuesta

Interpretacion.-La mayoria de los docentes del area de Ciencias Naturales encuestados recomiendan
utilizar una planificacion y juegos como actividades ludicas dentro del desarrollo de la asignatura.
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9.- Del siguiente listado de actividades, ;qué consideraria oportuno utilizar como estrategia ludica
dentro del tema de Ciencias Naturales? Elija solo dos.

Tabla 13. Actividades qué consideraria oportuno utilizar como estrategia lidica dentro del
tema de Ciencias Naturales.

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE %
Canciones 5 11%
Dibujar 14 34%
Juegos de mesa 6 15%
Versos 1 2%
Rayuela 1 2%
Adivinanzas 7 17%
Juegos Internacionales 1 2%
Juegos Populares 7 17%

TOTAL 42 100%

Fuente: Encuesta

Interpretacion.- Los docentes del area de Ciencias Naturales en su mayoria indican que la actividad
de “dibujar” es mas oportuno usar como estrategia lidica, seguido de actividades de interaccion
grupal como Adivinanzas, Juegos populares, Juegos de mesa y canciones.
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10.- ;Qué temas considera Usted que serian importantes de tratar en las actividades sefialadas por
Usted dentro del area de Ciencias Naturales? Escriba minimo seis.

Tabla 14. Temas que considere importante tratar en las actividades sefialadas por Usted
dentro del area de Ciencias Naturales

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE %

Agua 8 6%
Tiempo Meteoroldgico y clima 2 3%
Placas Tectoénicas 8 6%
Suelo 4 3%
Recursos Naturales 6 5%
Ciclos de la naturaleza 4 3%
Materia 8 6%
Tabla periddica 4 3%
Contaminacién 16 13%
Energia 8 6%
Biomas y biorregiones 10 8%
Galapagos 3 2%
Experimentos 1 1%
Teoria del origen del universo y la vida 3 2%
Ecosistema 10 8%
Regiones del Ecuador 3 2%
Seres Vivos 10 8%
Ser Humano 19 15%

TOTAL 126 100%

Fuente: Encuesta

Interpretacion.- Esta pregunta arroja como resultado que es importante tratar la mayoria de los
temas tratados durante el afio lectivo. Siendo también un aporte para el desarrollo de la estrategia
interactiva del presente proyecto. Siendo los principales temas generales como: el ser humano, la
contaminacion, el ecosistema, Bioma y biorregiones. Mientras que el resto de temas se los puede
tratar como temas especificos.

Interpretacion General de los datos: Con los datos obtenidos de las encuestas podemos observar
que la muestra de los docentes que imparten clases en area de Ciencias Naturales de las Instituciones
Educativos, la mayoria tiene experiencia docente de mas de una década, a diferencia de los mas
jovenes, esto quiere decir que los docentes mas “antiguos” deben estar en permanente actualizacion
de conocimientos en educacion basica superior.

La estrategia pedagogica ludica usada por la muestra de docentes mayoritariamente se la realiza
con poca frecuencia, pero son considerados por todos los docentes que ésta metodologia es
importante y se debe aplicar en la ensefianza de la asignatura y para ello, los profesores recomiendan
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una planificaciéon de éste método y la implementacién de juegos como estrategia lidica para sus
alumnos.

Para utilizar la estrategia ludica dentro del tema de Ciencia Naturales, los docentes consideran
implementar actividades interactivas como: juegos, cantar, dibujar y adivinanzas. Estas actividades
deben estar dentro de tema generales como: el ser humano, la contaminacioén, el ecosistema, biomas
y biorregiones.

Encuestas aplicadas a estudiantes del area de Ciencias Naturales de Educacion Basica

Superior.

1.- Seleccione su Género

Tabla 15. Genero

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE %

Masculino 32 40%

Femenino 48 60%
TOTAL 80 100%

Fuente: Encuesta

Interpretacion.-Esta pregunta arroja como resultado, la distribucién de alumnos por género es casi
equitativa, siendo las mujeres una cantidad ligeramente mayor a la de los hombres.

2.- ;Su profesor utiliza distintas formas de ensefiar Ciencias Naturales? ;Cé6mo cudles?

Tabla 16. Formas de enseiianza de ciencias naturales

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE %

Maqueta 17 18%

Debates entre compafieros del

grado, mesa redonda 7 8%

Experimentos 49 53%

Otros 19 21%
TOTAL: 80 100%

Fuente: Encuesta

43



Interpretacion.- Los estudiantes encuestados afirman que la estrategia mas comun que utilizan los
docentes en la ensefianza de la asignatura de Ciencias Naturales se basa en experimentos, ademas
otros estudiantes afirman el uso de maquetas y el uso de métodos distintos a las sefialadas en la
encuesta.

3.- Las clases de Ciencias Naturales suelen ser:

Tabla 17. Opinion sobre las clases de ciencias naturales

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE %
Muy interesantes 19 24%
Interesante 38 47%
Poco interesante 16 20%
Nada interesante 7 9%
TOTAL: 80 100%

Fuente: Encuesta

Interpretacion.- La mayoria de los estudiantes encuestados afirman que las clases impartidas por
los docentes del area de Ciencias Naturales son interesantes, mientras que en una cantidad menor
afirman que son muy interesantes al igual que poco interesantes, una pequefia cantidad de
estudiantes dicen que las clases son nada interesantes.

4.- ;Con qué frecuencia el profesor de Ciencias Naturales aplica algtin tipo de juego en sus clases?

Tabla 18. Frecuencia de aplicacion de juegos

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE %
Siempre 9 11%
Varias veces 12 15%
Pocas veces 37 46%
Nunca 22 28%
TOTAL: 80 100%

Fuente: Encuesta
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Interpretacion.-El porcentaje mas elevado de los estudiantes encuestados manifiestan que pocas

veces el profesor aplican un tipo de juego en sus clases, una cantidad menor afirma que nunca los

utilizan y pocos alumnos afirman que varias veces o siempre los docentes usan juegos en su

ensefanza.

5.- ;(Conoce usted juegos tradicionales de Ambato o Ecuador que se hayan aplicado con las Ciencias

Naturales?

Tabla 19. Juegos tradicionales

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE %
Si 17 21%
No 63 79%
TOTAL 80 100%

Fuente: Encuesta

Interpretacion.-Podemos observar que la mayoria de estudiantes encuestados, no conocen los
juegos tradicionales, por tanto revelan que los docentes no utilizan éstos como estrategias dentro del

desarrollo de clases.

6.- ;Los profesores de afios anteriores aplicaban juegos para ensefiar las Ciencias Naturales?

Tabla 20. Aplicacién de juegos en afios anteriores

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE %
Siempre 13 16%
Varias veces 29 36%
Pocas veces 30 38%
Nunca 8 10%
TOTAL 80 100%

Fuente: Encuesta

Interpretacion.- La mayoria de estudiantes encuestados afirman que en afios anteriores sus

profesores usaron juegos con poca frecuencia, mientras que una menor cantidad de estudiantes
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afirman que siempre las usaron y una pequefia parte de estudiantes dicen que sus profesoras nunca

usaron juegos en la ensefianza de Ciencias Naturales.

7.- (Lo que aprende en la materia de Ciencias Naturales le parece que sirve para su vida cuando sea

grande?

Tabla 21. Utilidad de la materia de Ciencias Naturales para la vida

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE %
Si 75 94%
No 5 6%
TOTAL 80 100%

Fuente: Encuesta

Interpretacion.- Podemos observar que casi la totalidad de estudiantes afirman que ésta materia les
serad de gran utilidad en su futuro, ya sea en su vidas diaria, en la educacién o en sus labores como

profesionales.

8.- ;Considera que el uso de maquetas y/o juegos relacionados con la materia de Ciencias Naturales
mejoraria su rendimiento o calificaciones en esta area?

Tabla 22. El uso de maquetas y/o juegos mejoraria el rendimiento escolar

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE %
Si 75 94%
No 5 6%
TOTAL 80 100%

Fuente: Encuesta

Interpretacion.- La mayoria de estudiantes casi en su totalidad afirma que el uso de maquetas y/o
juegos facilitan la comprensioén de contenidos de la asignatura de Ciencias Naturales. El aplicar de
manera ludica los conocimientos tedricos deberia mejorar el rendimiento, la retencién y la

comprension de los alumnos.
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9.- Escriba dos sugerencias de ;como le gustaria aprender la asignatura de Ciencias Naturales?

Tabla 23. Aplicacién de juegos en afios anteriores

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE %

Juegos 41 25%
Clases activas 27 17%
Experimentos 18 11%
Maquetas 17 11%
Aspectos a mejorar del docente 16 10%
Videos y documentales 11 7%
Factibilidad de materiales 9 6%
Aplicacion de las Ciencias 8 5%
Naturales
Exposiciones 5 3%
Trabajos grupales 5 3%
Debates 3 2%

TOTAL 160 100%

Fuente: Encuesta

Interpretacion.- Los estudiantes encuestados sugieren que les gustaria aprender la asignatura de
Ciencias Naturales en un porcentaje elevado mediante juegos y clases interactivas, seguido de
experimentos y maquetas, mientras que una menor cantidad de estudiantes que mejorando al

docente y el uso de videos o documentales, aumentaria su interés por la asignatura.

Interpretacion general de los datos:

La muestra de estudiantes encuestados manifiestan que reciben los conocimientos de la
asignatura de Ciencias Naturales por parte de sus educadores mediante experimentos, otros indican
que usan distintas formas de enseflanza de ésta asignatura, como mapas conceptuales, trabajos
grupales, hora ludica, carteles, cuestionarios, debates, resimenes, lecturas y dibujos. Cabe indicar que
los estudiantes en su mayoria no conocen de juegos tradicionales de nuestro pais, lo cual invita al

rescate de éstos para conservar nuestras tradiciones siendo parte de nuestra cultura.
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Las clases de Ciencias Naturales son interesantes para la mayoria de estudiantes encuestados, y
tienen la certeza de que ésta materia es de gran utilidad para ellos en su vida futura en muchos
aspectos, aunque para ésta asignatura con muy poca frecuencia los docentes encuestados utilizan
juegos en el proceso ensefianza - aprendizaje, para los alumnos el uso y aplicacion de maquetas y
juegos los ayudara a mejorar el rendimiento escolar, ya que en afios anteriores los docentes han
aplicado actividades cdmo: Juegos, clases interactivas, experimentos y maquetas en su mayoria.

En base a los datos obtenidos de las encuestas realizadas se puede esperar la aceptacion por parte
de los estudiantes del presente proyecto como implementacién de la estrategia ltidica en la

ensefianza de la asignatura de Ciencia Naturales.

4.5. Construccion del Juego.

Fundamentos lidicos.- Toda vez que se ha revisado la bibliografia sobre la lidica y trabajos
realizados por diferentes autores mencionados en el Estado del Arte, los trabajos de Isturiz, Pésito,
Garcia, Munari, Goulet, la Revista de la PUCESA Retamal Castro que habla de la importancia que
tiene la lidica en el desarrollo intelectual y personal del individuo. El juego ha existido desde siempre
siendo una diversién para los pequefios y un entretenimiento sano para los adultos, la ladica permite
la motivacion, el desarrollo fisico, desarrollo de capacidades intelectuales y psicolégicas, permite
ejercitar sus actitudes psico-sociales, refuerza valores, el comportamiento, la participacién logrando

la formacidn integral del individuo

Fundamentos pedagogicos.-

Las indagaciones bibliograficas de trabajos realizados por Istiriz y otros demuestran que el
aprendizaje a través de los juegos permite la interrelaciéon de varias asignaturas como Lengua,
Matematica, Estudios Sociales, Educacion Fisica, Ciencias Naturales, entre otras.

Ha permitido desarrollar en los estudiantes procesos cognitivos basicos, como la observacion,
comparacién, memorizacion, del manejo de instrucciones e integrar la teoria y la practica.

El juego es una herramienta util para el desarrollo de los contenidos, facilita el proceso de
enseflanza-aprendizaje, desarrollo de actividades cognitivas, actitudinales y procedimentales,

permite el aprendizaje entre los participantes e interaccién entre estudiantes y docente.
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Goulet menciona los juegos didacticos despierta el interés por la asignatura, motiva y desarrolla
habilidades en actividades cognitivas, influye en cualidades positivas, permite reafirmar los

conocimientos.

A partir de los resultados de las encuestas se produjo una lluvia de ideas con el objeto de buscar
una estrategia interactiva a través del juego o maquetas. Inicialmente se eligié tres opciones las
mismas que se discernieron con la ayuda de una revision bibliografica y se elija uno de ellos, el
monopolio por la popularidad, por el disefio, por las posibilidades de incluir més participantes en el
juego y la factibilidad de ingresar el contenido de la asignatura de Ciencias Naturales.

Paso siguiente se aplicé el método de Munari: “Como nacen los objetos”, este autor considera de
que toda idea es buena y se puede partir de ella para lograr el nacimiento de objetos extraordinarios.

Este documento permitié la motivacién y la idea de disefiar el prototipo como se describe en la
metodologia.

Material y herramientas
Los materiales que se utilizaron para la construccién del prototipo fueron los siguientes:

- Materiales Fisicos.- Se utiliz6é papel bond, cartulina cuché, vinil adhesivo, marcadores, fichas
de juego, palmera.

- Materiales ludicos.- Monopolio, trompo, yoyo, rayuela, perinolas-

- Materiales didacticos.- Texto didactica general, Tesis referentes al tema como se detalla en la
bibliografia, Archivos, Documentos, Textos de los estudiantes de 82, 92 y 102 grados de

educacién Basica Superior, Actualizacién curricular, LOEI, Internet (Informacién electrénica).

Este juego, al momento de involucrar estratégias relacionadas con el docente, con el estudiante,
con los contenidos y el contexto se convierte en una estrategia lidica interactiva porque se enmarca
dentro del curriculo e invita ala participacion interactiva de diferentes clases de estrategias a mas de

poner en accién otras asignaturas como ya se ha mencionado anteriormente.
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Capitulo 5

Resultados

Esta seccidn se compone de la presentacion y andlisis del producto final o propuesta asi como la
validacién de la misma con datos tabulados, graficados y analizados para mejorar la comprensiéon

del lector.

5.1.Producto final del proyecto de titulacion

El disefio del juego tiene fundamentacion didactica, metodolégica y pedagdgica basada en
medidas cuantitativas y cualitativas, con el fin de que los estudiantes adquieran de una forma mas
facil los conocimientos establecidos en la malla curricular del Ministerio de Educacién.

Con este juego se logrd desarrollar procesos cognitivos basicos como observacién, memorizaciéon
y el seguimiento de instrucciones establecidas. Ademas, se us6 el razonamiento légico y critico.

Para disefar una estrategia metodolégica interactiva para la enseflanza de las Ciencias Naturales
en Educacién Basica Superior se realizé una previa investigacion bibliografica sobre estrategias
interactivas a través de la ludica. Se produjo entonces una lluvia de ideas sobre el posible prototipo a
realizar, se present6 varias opciones referentes a los distintos temas de la asignatura, pero estos se
discernieron y se direccioné a los juegos educativos. Considerando que seria conveniente un juego
que no involucre uno o dos temas si no todo el contenido curricular correspondiente a décimo grado
ya que éste presenta algunos temas que tienen secuencia desde octavo y noveno grados, se procede a
plasmar las primeras ideas sobre un juego basado en el Monopolio muy conocido en nuestro medio.
El motivo por el que se seleccion6 el Monopolio es la popularidad y conocimiento que tiene el mundo
sobre éste juego, por tanto es de mayor facilidad para el jugador la adaptacién y comprension del
juego del presente proyecto. Este juego trata de cuestiones contables y ha sido de gran valor en ese
campo porque da paso a la comprensién y practica en la vida diaria, a mas de aquello involucra a
varios jugadores y los participantes aprenden para la vida. Por esta motivacion se elige este juego. Se
plasmo bocetos del tablero de juego de forma hexagonal de esta manera fue factible incluir temas de
Educacion General Basica correspondientes a octavo, noveno y mayoritariamente de décimo grado,

éste permite adema3s el ingreso de un nimero superior de participantes (de hasta 6 u 8) en el juego.
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Figura 1. Primer boceto.

Fuente: Lilia Patricia Salinas Balladares

Se disefia un hexagono de acuerdo al nimero de bloques curriculares de décimo grado tomando en
cuenta que el quinto bloque tiene dos partes que en la practica educativa se ubica a la segunda como
sexto bloque el cual se desarrolla en el sexto parcial, en cada lado del hexagono se ubicé un bloque
curricular correspondientes a décimo grado y temas de octavo y noveno grado de Educaciéon Basica

Superior.

Fig. 2. Disefio de casilleros

Fuente: Lilia Patricia Salinas Balladares

Luego de la observacién y andlisis del juego Monopolio y el texto de Ciencias Naturales de décimo
grado, se decidi6 que el tablero tendra tres tipos de casilleros, los cuales se encuentran repartidos de
la siguiente manera; en cada uno de los lados del hexdgono una de las ocho casillas pertenecen a
cartas especiales y las siete casillas restantes llevaran los llamados titulos de propiedad; con
excepcion del bloque 6 ya que en este lado del tablero tiene dos casillas con tarjetas especiales y los

demas son usadas para los titulos de propiedad.
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A continuacién se muestran imagenes del nacimiento del presente prototipo en donde se muestra
sus primeros trazos, para luego observar una maqueta, borrador del juego, elaborado con papel bon,

impresiones y recortes de los diferentes elementos que iran en el futuro prototipo.

Fig. 3. Boceto de los primeros trazos del juego

Fuente: Lilia Patricia Salinas Balladares

Fig. 4. Disefio de la maqueta del juego

Fuente: Lilia Patricia Salinas Balladares

Fig. 5. Disefios del Bloque 2
Fuente: Textos de 8vo, 9no y 10mo grados de CC.NN
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Fig. 6. Disefios del Bloque 6

Fuente: Textos de 8vo, 9no y 10mo grados de CC.NN

CASILLAS

En los extremos paralelos del hexagono se ubican dos casillas adicionales, la primera es la que
define el inicio del juego, se nombro a esta casilla como “BIG BANG” por lo que es una referencia del
inicio del universo en su totalidad, y como segunda casilla se encuentra nombrado como
“CONTAMINASTE EL AMBIENTE” esta casilla tiene la misma funcién que “LA CARCEL” de un

Monopolio normal.

Fig.7. Presentacion de la maqueta (borrador)

Fuente: Lilia Patricia Salinas Balladares

Fig.8. Imagen central del Cienciopolio

Fuente: HDlandscapeWallpaper, recuperado de: http://es.hdlandscapewallpaper.com/al-planeta-tierra-siendo-azotado-por-un-halo-de-luz-
verde/
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Seguidamente se definieron las casillas de cartas especiales, las cuales contienen un numero de 10

tarjetas ubicadas en el centro del tablero, serdn ubicadas en las casillas especiales.

CARTAS/TARJETAS

Las cartas especiales se dividieron en tres grupos, las primeras “CUESTIONATE Y APRENDE”
poseen contenido referido a temas varios de cultura general, con las cuales se busca fortalecer
conocimientos basicos; en el grupo de cartas de “CONSERVACION DEL MEDIO AMBIENTE” se
encuentran preguntas y temas referidos que hacen mencién a su mismo nombre, con este tipo de
cartas se incentiva al cuidado del planeta y conocer las consecuencias de no hacerlo; “PENITENCIAS”
es el tercer grupo de cartas especiales en las cuales se detallan una serie de actividades relacionadas
con juegos tradicionales y originarios de nuestro pafs tal como jugar la rayuela, el yoyo, el trompo,
adivinanzas y entre otras actividades que deben realizarse a medida que el juego se desarrolla.

Las casillas de propiedades fueron establecidas de acuerdo a los contenidos especificados en la
planificacién de Educacién Basica Superior, como se menciond anteriormente el tablero se divide en
6 lados los cuales son disefiados con un fondo que representa un determinado elemento, para ello se
hizo una seleccién minuciosa de las representaciones a ubicar en cada una de ellas asi como también
las preguntas y respuestas que estan presentes en ellas.

En el primer bloque de preguntas se representé con una imagen similar al césped el cual hace
referencia a temas relacionados con la naturaleza y su flora, en esta se encuentran siete casillas con
las siguientes propiedades:

- Placa africana

- Placa del Pacifico

- Biorregion Paleartica

- Biorregion Neotropical
- Corredor del Choco

- Ecuador Continental

- Isla Galapagos
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Fig. 9. Presentaciéon Bloque 1 del juego.

Fuente: Lilia Patricia Salinas Balladares

El fondo de un suelo arido es la imagen que representa al segundo bloque de preguntas por lo que
hace referencia a la explotacién del suelo ya sea petrolera o minera y el llamado de atencién a las
actividades que pueden daiiar la litdsfera; en esta seccidn se hallan las siguientes propiedades:

- Suelo Arcilloso

- Pozos Petroleros

- Central Hidroeléctrica Agoyan

- Reserva Ecolégica Mache- Chindul

- Oriente Ecuatoriano

- Reserva Ecoldgica Cotacachi-Cayapas

- Parque Nacional Machalilla.

Fig. 10. Presentacion Bloque 2 en el juego.

Fuente: Lilia Patricia Salinas Balladares

El agua es uno de los elementos mas importantes del entorno (describir mas de lo que representa
el agua) por tanto se encuentra propiedades representativas como:
- Cuenca Hidrografica Amazénica
- Lago San Pablo
- Fuente Hidrografica Subterranea de Quito

- Fuente Hidrografica Superficial del Chimborazo
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- Reserva Ecol6gica Manglar Cayapas-Mataje

- Volcan Tungurahua

Fig. 11. Presentacion Bloque 3 en el juego.

Fuente: Lilia Patricia Salinas Balladares

En la cuarta seccion del tablero se encuentra algunas propiedades representadas por el aire, por
lo que hace referencia al comportamiento del mismo y la contaminaciéon del mismo (describir mas de
lo que representa el viento), aqui se hallan las siguientes propiedades:

- Zona templada

- Vientos alisios del Norte

- Corriente calida de Humboldt
- La India

- Polo Sur

- Capa de Ozono

- Fabrica Saint Gobain

Fig. 12. Presentacion Bloque 4 en el juego.

Fuente: Lilia Patricia Salinas Balladares
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Laluz y la energia no solo es un elemento sino un factor con el cual se puede dar funcionamiento a
inventos del hombre (describir mas de lo que representa la luz y la energia), en este bloque se
encuentras las propiedades siguientes:

- La gravedad

- El sol

- El modelo atémico de Bohr
- Gases nobles

- Planta Hidroeléctrica Paute
- Campo magnético terrestre

- Central nuclear Bruce

BLOQUE 5

Fig. 13. Presentacion Bloque 5 en el juego.

Fuente: Lilia Patricia Salinas Balladares

En la parte de la seccién final esta representada por la sangre que es no solo un elemento, este
elemento da vida y representa al ser humano en su totalidad (describir mas de lo que representa la
sangre) las propiedades que se han ubicado en esta seccidn son las siguientes:

- Las proteinas

- El ADN

- Sistema Endécrino

- Sistema Nervioso

- Sistema Inmunolégico

- El ser Humano
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Fig. 14. Presentacion Bloque 6 en el juego.

Fuente: Lilia Patricia Salinas Balladares

Todas estas propiedades se encuentran respaldadas por un titulo de propiedad, los cuales tienen
un diseflo ergonémico para el facil aprendizaje de los nifios; se ubicd 5 preguntas claves las cuales no
son solo referentes del tema de la propiedad sino que también tienen temas referentes o anexos a
este.

Las tarjetas de titulos de propiedad fueron impresas a los dos lados, con el objetivo que el nombre
del titulo de propiedad y las preguntas correspondientes se ubique en la parte delantera y en la parte
posterior se encuentran las respuestas posibles de cada pregunta, las respuestas de los participantes

pueden ser similares a las propuestas en las tarjetas.

DISENO DE LOS BILLETES

En el disefio de los billetes se penso realizarlos con una tematica diferente a los billetes que se ha
visto en los juegos de mesa, por lo cual se disefio billetes con animales representativos, los cuales son
residentes de Ecuador, estos se encuentran en peligro de extincion; la asignacién de los animales a
los billetes van desde la mayor denominacién con el animal que se encuentre en mayor riesgo de
extincion. Esto con el fin de concientizar a los nifios cuan importantes es cuidar de nuestra fauna en el
pais y en el resto de mundo.

Los referentes de cada animal se tomé de:

Mamiferos: Libro Rojo. (Ministerio del Ambiente, 2000)

Aves: Libro Rojo. (Granizo, 2002)

Reptiles: Libro Rojo (Proyecto Especies Ecuatorianas en Peligro de Extincién, 2005)
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Tabla 24. Animales representativos del Ecuador en peligro de extincion.

BILLETE DE 50.000: BILLETES DE 20.000
Armadillo gigante Jaguar (Pantheraonca)

(Priodontesmaximus)

BILLETE DE 10.000 BILLETE DE 5.000
Céndor de los Andes (Vulturgryphus) Tapir amazoénico (Tapirusterrestris)

BILLETE DE 2.000 BILLETES DE 1.000
Mono Chorongo (Lagothrixlagotricha) Nutria gigante (Pteronurabrasiliensis)

BILLETES DE 500
Guacamayo verde mayor (Ara
ambiguusguayaquilensis)

Fuente: Lilia Patricia Salinas Balladares. Tomado del Libro Rojo

http://www.imciencia.com/conoce-a-los-animales-del-pais-con-mayor-riesgo-a-extinguirse/
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PIEZAS DE JUEGO

El juego consta de varios elementos a mas del tablero, instructivo de juego, tarjetas especiales, los
titulos de propiedad y billetes; contiene piezas con las cuales el mismo se complementa, las piezas
que se encuentran son las siguientes:

- FICHAS DE JUEGO: Estas son 8 para un maximo de 8 jugadores, estas ocho fichas son
animales que encontramos en la fauna del Ecuador.

- OASIS: Es una palmera con un pequefio oasis, este elemento se ubicara en el centro del
tablero en el cual se retine el dinero recaudado por las tarjetas, mientras el juego se lleva a cabo.

- PERINOLA: Este instrumento de juego tradicional, ha sido utilizado con la misma funcién de
un dado, las caracteristicas difieren en que se cre6 una perinola de seis lados los cuales tienen
grabados los nimeros del 1 al 5 y un “repite” (este repite el giro de la perinola), en el juego se
colocaron 2 perinolas.

- TROMPO: Este juego tradicional reconocido por los nifios y jovenes pero que se ha ido
perdiendo la practica de este, estd incluido en el juego con el objetivo de incentivar a la
conservacion de nuestra cultura; este elemento cumple el rol para cumplir una penitencia en el
juego. Un trompo es un objeto que puede girar sobre una punta, sobre la que sitiia su centro
gravitatorio de forma perpendicular al eje de giro, y se equilibra sobre un punto gracias a la
velocidad angular, que permite el desarrollo del efecto giroscépico.

- YO-YO: Igualmente que el trompo, éste sera para el cumplimiento de una penitencia, El yo-yo
es un juguete formado por un disco de madera, de plastico o de otros materiales con una ranura
profunda en el centro de todo el borde, alrededor de la cual se enrolla un cordén que, anudado a un
dedo se hace subir y bajar alternativamente. Se maneja el disco mediante sacudidas hacia arriba y
hacia abajo.

- RAYUELA: Este juego infantil consiste en dibujar con una tiza en el piso un tablero, el mismo que
debe ese hecho en forma de gato, con cajones, una circunferencia para decir que es la cabeza y para
terminar dos tridngulos que son las orejas, colocando los nimeros en cada uno de los casilleros y
luego se procede a lanzar fichas, piedras o semillas en secuencia y los nifios deberan saltar con uno o
dos pies segun la figura y pisar los casilleros pero sin tocar el lugar en donde se encuentra la ficha; en
este juego se colocd en los espacios las regiones del Ecuador y el Yasuni.

60



El prototipo final es un juego dinamico e interactivo, esta construido por elementos de material
resistente, y accesorios que representan algunos juegos tradicionales, motivando asi el conocimiento
de la catedra y los juegos tradicionales ecuatorianos.

Todos estos elementos se encuentran sellados en una caja donde también se incluye un acordedn

para poder ubicar de manera ordenada los billetes.

5.2. Evaluacion preliminar

Validacion con docentes
Para la validacién con los docentes se invité a una reunion en la Escuela de Educacion Basica
“Teresa Flor”, la misma que se llev6 a cabo en la sala de profesores como se indica en el acta de la

mencionada reunién. El nimero de profesores asistentes fue de 16. (Apéndice B).

Fig. 15. Momentos de inicio de validacién con docentes.
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Fig. 16. Presentacién de tarjetas

Fig.17. Observacion de los materiales del Juego “Cienciopolio”
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Fig. 18. Formulacién de preguntas por parte de los docentes

Luego de la presentacion del trabajo a validar, los docentes participantes manifestaron sus
criterios a saber:

Es un juego interesante, que al aplicar permite el desarrollo del aprendizaje colaborativo en el
cual todos los estudiantes involucrados en el juego participan e interacttian. El prototipo muestra un
juego interactivo que permite desarrollar el aprendizaje lddico, conduciendo al aprendizaje
motivador y desarrollo de capacidades intelectuales como el razonamiento y el desarrollo del
pensamiento critico, en cuanto a los valores permite poner en practica el respeto, la solidaridad, la
amistad, el compafierismo.

Tiene mucha relacién con el buen vivir porque permite la integraciéon familiar, la comunidad
educativa y el medio donde vive. El juego muestra una relacién interdisciplinaria con la Matematica,
lengua, sociales porque se integran todos los conocimientos en una actividad ludica.

Fue muy motivante y formativo para los estudiantes porque a mas del entretenimiento, como uso
adecuado del tiempo libre posibilite el aprendizaje de los conocimientos pertinentes a un area de
estudio incluso fomentar la creatividad para que los estudiantes en niveles superiores puedan crear
su propio juego con temas que a ellos les parezca interesante. En el aula de clases, fomenta el espiritu
de colaboracién y el deseo de aprender; en el seno familiar, propicio la comunicacién y una sana
convivencia.

Un docente participante opina que la Uinica desventaja que presenta este juego es que limitaria la

participacién de personas de toda edad, por su contenido, ejemplo para nifios menores de 5 afios.
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Validacion con los estudiantes de décimo grado paralelos “A” y “B”

En la Escuela de Educacion Basica “Teresa Flor”, a las 08:50 am del dia 20 de mayo del 2015, se
retne un grupo de estudiantes de décimo afio conjuntamente con el docente de matematica, quien
participa también en el juego para validar la propuesta del Proyecto de Investigacién y Desarrollo
titulado “Disefio de una estrategia metodoldgica interactiva para la ensefianza de Ciencias Naturales

en Educacion Basica Superior”, presentada por la maestrante Lilia Patricia Salinas Balladares.

Fig.19. Presentaci6n del trabajo a validar

Los estudiantes de décimos grados de la Escuela de Educacién Basica Superior, paralelos “A” y

“B” se disponen a participar en el juego.

S

Fig. 20. Lectura de las reglas del juego
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Los seis estudiantes participantes de décimos grados de la Escuela de Educacién Basica Superior,

paralelos “A” y “B” vierten sus criterios luego de su participaciéon y en resumen se presenta a

continuacién:
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- Es un juego muy interesante y divertido ya que de esta manera muy satisfactoriamente se
aprende la materia de Ciencias Naturales. Es un juego que causa varias emociones como alegria,
entusiasmo, diversion, suspenso, temor incertidumbre, es un momento para divertirse, educarse y
compartir con los compafieros.

- Por otro lado el juego a mas de ser muy interesante es muy innovador que permite el refuerzo
de los conocimientos de la materia. Es un juego interactivo y entretenido, logra un buen aprendizaje,

la convivencia que se tiene con los compafieros consiente crear y fortalecer los lazos de amistad.

5.3. Analisis de resultados

Encuestas aplicadas a docentes para validacion

Para la ejecucion de la validacién se cuenta con 16 docentes que asisten a esta reunién. Cabe
anotar que de los 16 docentes presentes una de ellos es de una institucién fuera de la Escuela de
Educacion Basica Teresa Flor. No se conté con la presencia de mas docentes de las otras instituciones

pese a que fueron invitados por cuestiones de tiempo.

1.- El prototipo presentado ;qué tan ttil es para la ensefianza de Ciencias Naturales?

Tabla 25. Utilidad del prototipo

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy util 15 94%

Util 1 6%

Poco util 0 0%

Nada util 0 0%

TOTAL 16 100%

Fuente: Encuesta validacion

Interpretacion.- La mayoria de docentes presentes durante la validacién, que corresponden a
diferentes areas pudieron evidenciar las ventajas y facilidades que ofrece el prototipo para la
ensefianza - aprendizaje de la asignatura considerando de gran utilidad.
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2.- ;Tiene aplicabilidad en otras areas el prototipo presentado?

Tabla 26. Aplicabilidad

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy aplicable 10 62%
Aplicable 6 38%

Poco aplicable 0 0%

Nada aplicable 0 0%

TOTAL 16 100%

Fuente: Encuesta validacion

Interpretacion.- Durante la validacion del prototipo los docentes pudieron evidenciar la factibilidad
que éste posee, mencionan que puede ser aplicable no sélo en el area de Ciencias Naturales sino que
puede ser aplicable en distintas areas como: Matematicas, Sociales, Lengua y Literatura que de hecho
involucran las asignaturas mencionadas.

3.- ;Qué tan importante es este juego (prototipo) para la ensefianza aprendizaje de las Ciencias
Naturales?

Tabla 27. Importancia

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy importante 14 87%

Importante 2 13%

Poco importante 0 0%

Nada importante 0 0%

TOTAL 16 100%

Fuente: Encuesta validacion

Interpretacion.- Esta pregunta demuestra la aceptaciéon e importancia que los docentes dan a éste
prototipo para la ensefianza de las Ciencias Naturales, porque motiva a los estudiantes, cautiva la
atencidn, el aprendizaje se da de una manera divertida seguido del 13% que manifiesta ser
importante.
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4.- ;Considera necesaria la aplicacion de este juego (CIENCIOPOLIO) en el aula de clase?

Tabla 28. Necesario aplicar en el aula

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy necesaria 14 87%
Necesaria 2 13%
Poco necesaria 0 0%
Nada necesaria 0 0%
TOTAL 16 100%

Fuente: Encuesta validacion

Interpretacion.-Los docentes durante la validaciéon del prototipo se dieron cuenta la necesidad que
tienen los docentes por implementar este tipo de juegos en sus aulas, indicando que es muy necesario
para la motivacion, interaccién e imaginacion de los contenidos de la asignatura.

5.- ¢Es pertinente el desarrollo de este prototipo?

Tabla 29. Pertinencia

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy pertinente 11 69%

Pertinente 5 31%

Poco pertinente 0 0%

Nada pertinente 0 0%

TOTAL 16 100%

Fuente: Encuesta validacion

Interpretacion.- La mayoria de los docentes del area de Ciencias Naturales indicaron que el presente
prototipo se necesitara siempre dentro del aula, ddndolo como muy pertinente para la asignatura.

Interpretacion general de los datos obtenidos durante la validacidon:

Mediante el andlisis de los datos obtenidos durante la validacién del prototipo, podemos
determinar la aceptacién que los docentes dieron al proyecto, demostrando la aplicabilidad e
importancia que tiene para otras areas, siendo éste muy necesario en las aulas para la motivacion,
interaccién e imaginacién de los estudiantes hacia las asignaturas correspondientes, demostrando la
pertinencia que el prototipo demuestra al momento de aplicarlo en el proceso de ensefianza -
aprendizaje.
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Encuestas aplicadas a estudiantes para validacion.
Para la ejecucion de la validacion se cuenta con 6 estudiantes participantes y un docente que

asisten a esta reunion.

1.- El prototipo presentado ;En qué grado es util para la ensefianza de Ciencias Naturales?

Tabla 30. Utilidad

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy util 6 100%
Util 0 0%
Poco util 0 0%
Nada util 0 0%
TOTAL 6 100%

Fuente: Encuesta validacion

Interpretacion.-Los estudiantes que participaron en la validacién del prototipo, presenciaron, los
beneficios que ofrece el juego, evidenciando la gran utilidad del prototipo en el proceso ensefianza
aprendizaje.

2.- ;Tiene aplicabilidad en otras areas el prototipo presentado?

Tabla 31. Aplicable

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy aplicable 4 62%
Aplicable 2 38%
Poco aplicable 0 0%
Nada aplicable 0 0%
TOTAL 6 100%

Fuente: Encuesta validacion

Interpretacion.- Esta pregunta arroja dos resultados el mayor nimero cuatro de seis estudiantes
participante, consideran que el prototipo puede ser “Muy aplicable” en otras areas como
Matematicas, en Inglés, en Sociales y todas las materias que se proponga realizar; seguido de dos
estudiantes que consideran “Aplicable”. En definitiva se considera que todos los participantes apoyan
la aplicacién en otras asignaturas.
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3.- (Qué tan importante es este juego (prototipo) para la ensefanza-aprendizaje de las Ciencias
Naturales?

Tabla 32. Importancia

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy importante 6 100%
Importante 0 0%
Poco importante 0 0%
Nada importante 0 0%
TOTAL 6 100%

Fuente: Encuesta validacion

Interpretacion.- La totalidad de estudiantes consideran que el juego es muy importante para la
ensefianza-aprendizaje, proceso en el cual se desarrollaran el razonamiento, se aprendera de manera
divertida y se disfrutara de los aciertos que se tenga en el juego de las Ciencias Naturales.

4.- ;Considera necesaria la aplicacion de este juego (CIENCIOPOLIO) en el aula de clase?

Tabla 33. Necesario aplicar en el aula

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy necesaria 6 100%
Necesaria 0 0%

Poco necesaria 0 0%

Nada necesaria 0 0%

TOTAL 6 100%

Fuente: Encuesta validacion

Interpretacion.- Este proyecto puede satisfacer las necesidades que el estudiante tiene en el aula
para el proceso enseflanza - aprendizaje en el drea de Ciencias Naturales, donde la totalidad de
estudiantes indican que es necesario su aplicacion en el aula.
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5.- (Es pertinente el desarrollo de este prototipo?

Tabla 34. Pertinencia

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy pertinente 6 100%
Pertinente 0 0%
Poco pertinente 0 0%
Nada pertinente 0 0%
TOTAL 6 100%

Fuente: Encuesta validacién

Interpretacion.- Los estudiantes participantes en la validacion consideran en su totalidad que el
desarrollo del presente prototipo es muy pertinente, ya que cubre las necesidades que en el aula se
tienen por parte de todos y es aplicable en cualquier momento y asignatura.

Interpretacion general de los datos obtenidos durante la validacién aplicada a los estudiantes:

Del anadlisis realizado de las encuestas aplicadas para validacién se concluye que los estudiantes
estan muy de acuerdo con el prototipo en cuestion: siendo aporte importante para la enseflanza-
aprendizaje de las Ciencias Naturales cumpliendo con las necesidades de los estudiantes y
colaborando con el docente dentro y fuera del aula, es pertinente para lograr reafirmar los

contenidos propuestos en la planificacién curricular.
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CAPITULO 6

Conclusiones y Recomendaciones

6.1. Conclusiones

Del trabajo realizado se concluye que se logré disefiar y construir una estrategia metodoldgica
interactiva para la enseflanza de la Ciencias naturales en Educacién Basica Superior, construyendo un
prototipo final.

Pese a que para el disefio de una estrategia metodolégica interactiva no era fundamental
realizar la aplicacidn de encuestas, se realizé un diagnoéstico del tipo de estrategias interactivas que
aplican en el aula para tener un punto de partida cercano a la realidad; de la muestra de docentes
encuestados del area de Ciencias Naturales, se concluye que los maestros si aplican estrategias
ludicas pero con poca frecuencia en un mayor nimero y un porcentaje menor a que lo hacen de
manera frecuentemente para la ensefanza-aprendizaje de las Ciencias Naturales, en tanto que la
muestra de estudiantes encuestados indican una necesidad de que las clases sean mas interactivas y
les gustaria aprender la asignatura mediante juegos como lo han hecho en afios anteriores, lo que
demuestra que para la aplicacién de juegos la edad no es un factor limitante.

Después de haber revisado varios documentos referentes a las estrategias interactivas ludicas
para el aprendizaje de las Ciencias Naturales se menciona que existe una gran variedad de juegos
que los docentes puedan direccionar al campo pedagégico y apoyarse para que el desarrollo de las
clases sean mas dindmicas, interactivas, creativas, participativas e incluso permita el desarrollo
integral del estudiante.

Permite poner en marcha la creatividad del docente en la blisqueda de estrategias lddicas para
actualizar la labor educativa, de acuerdo con las condiciones que se requiere en la presente época y
lograr la construccion de los aprendizajes por parte de los estudiantes.

Luego de haber realizado la evaluaciéon preliminar se determina que los estudiantes de
educacidn basica superior se motivan en mayor grado utilizando Estrategias Ludicas que al aplicar
una clase cotidiana para el aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales y conduciendo a un
mejoramiento en su rendimiento académico, permite la integracién y participacién de los

estudiantes, da paso al razonamiento 1dgico, a la participaciéon psico-social, asocia a las asignaturas
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como Ciencias Sociales, Matematica, Lengua, Cultura Estética, Educacion Fisica, rescata nuestros
juegos tradicionales; a mas de esto permite que se pueda ejecutar esta estrategia metodolégica

interactiva a través de la lidica en cualquiera de las areas de Educacién Basica Superior.

6.2. Recomendaciones

Se recomienda que las actividades lidicas deben ser cuidadosamente elegidas por el docente,
encaminadas a la labor educativa, deben estar dentro de los contenidos de acuerdo a la planificacion
curricular, al contexto y controladas por el docente.

Se recomienda que los docentes incluyan en mayor grado la opinién de los estudiantes para que
éstos sientan que las actividades realizadas son lddicas y ayudan en su proceso de enseflanza-

aprendizaje.
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Apéndice A

Procedimientos Detallados
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Ministerio Direccion Distrital 18D01 Ambato 1
de Educacion

2

FECHA DE SOLICITUD 2015-04-09
DATOS DEL SOLICITANTE

CEDULA: 1802117919

NOMBRES: SALINAS BALLADARES LILIA PATRICIA

IE: [NINGUNO]

CORREO: patriciasalinas_20@hotmail.com TELF: 0987776052 /

PROCESO SOLICITADO

UNIDAD:  APOYO Y SEGUIMIENTO
PROCESO: OTROS - APOYO Y SEGUIMIENTO

SOLICITUD DE ATENCION CIUDADANA
18D01-2225 1S0 9001

r
NS |<;onfe¢

SC-CER337889

OBSERVACIONES

SOLICITA AUTORIZACION PARA LA APLICACION DE ENCUESTA A DOCENTES DE EDUCACION BASICA SUPERIOR
DEL AREA DE CIENCIAS NATURALES

ANEXOS

Hojas Foleadas: 2 CD: 0 Archivos Fotograficos: 0

SERVIDOR PUBLICO: ENMA NARCISA LIZANO GAMBOA

FECHA DE ENTREGA
2015-04-16

CERTIFICADOS BAJO LA NORMA ISO 9001 2008 EN LA PRESTACION DE SERVICIOS DE ATENCION CIUDADANA
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Ministerio
de Educacion

n

Oficio Nro. MINEDUC-CZ3-18D01-DDP-2015-0119-O
Ambato, 11 de abril de 2015

Asunto: Solicita estadistica de docenes asignados

Lilia Patricia Salinas Balladares
En su Despacho

De mi consideracion:

En respuesta al Oficio N°® MINEDUC-CZ3-18D01-UDAC-2015-2325-E y al documento
18D01-002224, en el cual solicitan estadistica de docentes de Ciencias Naturales de
Baésica Superior, me permito comunicar que se adjunta la matriz referente a lo solicitado.

Acuerdo Ministerial 41-14 vigente referente a la malla curricular para el Nivel de
Educacion General Basica, se establece que las horas a dictarse para la asignatura de
Ciencias Naturales en Bésica Superior seran 4 horas por aflo es decir 4 horas en 8vo afio,
4 horas en 9no afio y 4 horas en 10mo afio. En base a este antecedente se ha verificado
que son 41 establecimientos educativos fiscales que ofertan Educacién General Bésica
Superior, con los cuales se ha realizado el analisis estadistico.

Cabe mencionar que hay docentes que tienen carga horaria en el Nivel de Educacion
Bésica y Bachillerato, por lo tanto esos docentes también fueron considerados para el
andlisis.

Con sentimientos de distinguida consideracion.

Atentamente,

Referencias:
- MINEDUC-CZ3-18D01-UDAC-2015-2325-E

Anexos:
- 18D01-002224.pdf
- Estadistica Docentes de CCNN.pdf

Av Amazanac N34-451 entre Av Atahualna v luan Pahin Sanz
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DIRECCION DISTRITAL
Ministerio 18D01

de Educacion AMBATO 1-EDUCACION

Oficio Nro. MINEDUC-CZ3-18D01-ASRE-201-0156-OF

Ambato, 13 abril de 2015

Sr. Mag.

Pablo Vélez Ibarra..

DIRECTOR DE TESIS DE LA PUCESA.
Ambato.

De mi consideracion:

En atencidn al proceso 18D01- 002225 vy en respuesta al Oficio del 09 de abril de

2015, con el que solicita autorizacién para

aplicaciéon de una encuesta a los

docentes de Educacion Bésica Superior del drea de Ciencias Naturales; la misma que
servird de apoyo para un trabajo de investigacion de la PUCESA, SE AUTORIZA

siempre y cuando no se interrumpa las labores educativas

Una vez culminada la investigacién la Lic. LILIA SALINAS socializara los resultados
con los docentes para que sean utilizados en beneficio de los estudiantes.

Sin otro particular me suscribo

ique (uila Quanda.

DIRECTOR DISTRITAL DE EDUCACION 18DO01.

Elaborado. Jeannette Salazar |ffc

Revisado: Martha Sanchez JS—
J

Calles Simon Bolivar y Eugenio Espejo esquina. Telf. 2821551
Ambato - Ecuador  www.educacion.gob.ec

Transformar la educacién, mision de todos
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Apéndice B

Evaluacion Preliminar
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MAESTRIA EN CIENCIAS DE LA EDUACION

La siguiente encuesta es de carécter reservado y sirve Unicamente como material de investigacion para la disertacion de TESIS la
Maestria en Ciencias de la Educacion, si desea recibir informacion sobre esta investigacion, por favor hagalo saber a la encuestadora.

OBJETIVO: Recolectar informacion acerca de las necesidades que tienen los DICENTES en el area de ciencias naturales de 8, 9 y
10 grado de educacion basica.

o

ENCUESTA DIRIGIDA PARA DOCENTES DEL AREA DE CIENCIAS NATURALES DE 8°, 9° Y10°
GRADOS DE EDUCACION BASICA.

INSTRUCCIONES:
Lea detenidamente las preguntas, si tiene alguna duda, pregunte al encuestador.

Género: Masculino |:| Femenino |:|
¢ Qué edad tiene?

De 20 a 30 afios |:| De 31 a 40 afios |:|

De 41 a 50 afios |:| De 51 a 60 afios |:| Otro: |:|
¢Cuantos afos de experiencia tiene en el area?

Menos de5 afios D De 5 afios a 10 afios D

de 11 afios a 20 afios |:| de 21 a 30 afios |:| Otro: |:|

¢Qué estrategias pedagogicas utiliza en el aula para la ensefianza de las Ciencias Naturales en Educacién Bésica
Superior?

Construccion de Maquetas |:| Experimentos |:|
Ludicas ] Organizadores graficos ]

Otros |:|

¢Con qué frecuencia utiliza actividades ludicas para la enseflanza-aprendizaje de la asignatura en mencion para 8°, 9°y
10° grados?

Siempre [] Con frecuencia []

A veces |:| Nunca |:|

¢Qué tan importante considera Usted la aplicacién de la estrategia metodoldgica interactiva mediante la ludica en las
clases de Ciencias Naturales de 8°, 9° y 10° grados?

Muy importante D Importante D

Poco importante [] Nada importante []

¢Considera Usted que se deben aplicar estrategias lidicas para la ensefianza de las Ciencias Naturales en los grados de
Educacién Basica Superior? I:l

Si No D

¢Por qué?
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8. ¢Qué recomendaria Usted, para la utilizacion de estrategias ludicas?

9. Del siguiente listado de actividades, ¢qué consideraria oportuno utilizar como estrategia ludica dentro del tema de
Ciencias Naturales? Elija solo dos.

Canciones |:| Versos |:|
Dibujar |:| Rayuela |:|
Juegos de Mesa |:| Adivinanzas |:|
Juegos populares ecuatorianos |:| Juegos internacionales |:|
10. ¢Qué TEMAS considera Usted que serian importantes de tratar en las actividades sefialas por Usted dentro del &rea

de Ciencias Naturales? Escriba minimo seis.
A)

B)

©)

D)

E)

F)

G)

GRACIAS
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MAESTRIA EN CIENCIAS DE LA EDUACION

La siguiente encuesta es de caracter reservado y sirve (nicamente como material de investigacion para la
disertacion de TESIS la Maestria en Ciencias de la Educacion, si desea recibir informacion sobre esta investigacion,

por favor hagalo saber al encuestador.
OBJETIVO: Recolectar informacion acerca de las necesidades que tienen los ESTUDIANTES del area de

ciencias naturales de educacion basica.

ENCUESTA DIRIGIDA PARA ESTUDIANTES DEL AREA DE CIENCIAS
NATURALES DE 8°, 9° Y10° GRADOS DE EDUCACION BASICA.

INSTRUCCIONES:
Lea detenidamente las preguntas, si tiene alguna duda, pregunte al encuestador.

1. Seleccione su género.
[CJHombre

CMujer
2. éSu profesor utiliza distintas formas de ensefiar Ciencias Naturales? ¢ Cdmo cuales?
CMaquetas

[CJDebate entre compaiieros del grado, mesa redonda

CJexperimentos

CJotros.

Si SEAIAIO OFIOS @SCIIDA G CUGIBS P eee e eee e e e e e e e e e e e e e e e ettt e et ev ettt sssas

3. Las clases de Ciencias Naturales suelen ser:
[ Muy Interesantes

[CJ/nteresantes

O roco interesante

O Nada interesante

4. éCon qué frecuencia el profesor de Ciencias Naturales aplica la algun tipo de JUEGO en sus
clases?
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3 siempre
[ varias veces

[ Pocas veces

[ Nunca

5. éConoce usted juegos tradicionales de Ambato o Ecuador que se hayan aplicado con las
CCNN?

Osi
Ono
En caso de responder Si, @SCriDA ¢ CUGIES?P...........oueveueveieiisiieteie e stestecrseerietestassass e e stesessssesiesssenas

6. Los profesores de los arfios anteriores aplicaban juegos para ensefiar Ciencias Naturales?
[ Siempre
[ varias veces

[CJPocas veces

Cvunca

7. éLo que aprende en la materia de Ciencias Naturales le parece que sirve para su vida cuando
sea grande?

Osi
Cvo

¢Por qué?

8. i Considera que el uso de maquetas y/o juegos relacionados con la materia de Ciencias
Naturales mejoraria su rendimiento o calificaciones en esta drea?

Osi
Cvo

¢Por qué?
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MAESTRIA EN CIENCIAS DE LA EDUACION

La siguiente encuesta es de caracter reservado y sirve Unicamente como material de investigacion para la disertacion de TESIS la Maestria en
Ciencias de la Educacion, si desea recibir informacion sobre esta investigacion, por favor hagalo saber a la encuestadora.

OBJETIVO: Recolectar informacién acerca de los CRITERIOS DE LOS DOCENTES sobre la validacién del prototipo, producto final de
tesis del area de Ciencias Naturales de 8, 9 y 10 grado de Educacion Bésica

ENCUESTA DIRIGIDA PARA DOCENTES DEL AREA DE CIENCIAS NATURALES DE
GRADOS DE EDUCACION BASICA SUPERIOR.

INSTRUCCIONES: Lea detenidamente las preguntas, si tiene alguna duda, pregunte al encuestador.

1. El prototipo presentado en qué grado es Util para la ensefianza de las Ciencias Naturales .

Muy dtil E]
Util

Poco util %
Nada atil D

¢Tiene aplicabilidad en otras &reas el prototipo presentado?

Muy aplicable D

Aplicable E]

Poco aplicable D
Nada aplicable D

‘Qué tan importante es este juego para la ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales?

Muy importante E]
Importante E]
Poco importante E]
Nada importante E]

Considera necesaria la aplicacion de este juego en el aula de clases?

Muy importante
Importante
Poco importante

Nada importante

¢Es pertinente el desarrollo de este prototipo?

Muy pertinente
Pertinente
Poco pertinente

Nada pertinente

N | N [ I I

GRACIAS.
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MAESTRIA EN CIENCIAS DE LA EDUACION

La siguiente encuesta es de caracter reservado y sirve Unicamente como material de investigacion para la disertacion de TESIS la Maestria en Ciencias
de la Educacion, si desea recibir informacién sobre esta investigacion, por favor hagalo saber a la encuestadora.

OBJETIVO: Recolectar informacion acerca de los CRITERIOS DE LOS DOCENTES sobre la validacién del prototipo, producto final de tesis del
area de Ciencias Naturales de 8, 9 y 10 grado de Educacion Basica

ENCUESTA DIRIGIDA PARA ESTUDIANTES DEL AREA DE CIENCIAS
NATURALES DE EDUCACION BASICA SUPERIROR.

INSTRUCCIONES: Lea detenidamente las preguntas, si tiene alguna duda, pregunte al encuestador.

1.El prototipo presentado en qué grado es Util para la ensefianza de las Ciencias Naturales .

Muy (til E]
Util

Poco util E
Nada atil D

2. ¢Tiene aplicabilidad en otras areas el prototipo presentado?

Muy aplicable
Aplicable

Poco aplicable

LIt

Nada aplicable
3. ¢Qué tan importante es este juego para la ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales?

Muy importante
Importante
Poco importante

Nada importante

HiEE N

4, ¢Considera necesaria la aplicacion de este juego en el aula de clases?

Muy necesaria

(1]

Necesaria
Poco necesario

Nada necesaria

5. ¢Es pertinente el desarrollo de este prototipo?

Muy pertinente
Pertinente

Poco pertinente

O oo

Nada pertinente

GRACIAS
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ACTA DE VALIDACION POR DOCENTES

En la Escuela de Educacién Basica “Teresa Flor”, siendo las 15:50 pm. Del dia 22 de mayo del
2015, se reunen expertos en educacion, para validar la propuesta del Proyecto de Investigaciéon y
Desarrollo titulado “Disefio de una estrategia metodolédgica interactiva para la ensefianza de
Ciencias Naturales en Educacion Basica Superior”, presentada por la maestrante Lilia Patricia
Salinas Balladares. Se da inicio con el siguiente orden del dia:

1.- Saludo y bienvenida a los asistentes

2.- Introduccion al trabajo de investigacion de la Lic. Lilia Patricia Salinas

3.- Presentacion de la propuesta “Disefio de una estrategia metodolégica interactiva para la
enseflanza de las Ciencias Naturales en educacion basica superior”

4.- Presentacion de interrogantes por parte de los asistentes.

5.- Validacién del prototipo final.

DESARROLLO DE LA REUNION.

Luego de la presentacién del trabajo a validar, los docentes participantes manifestaron sus
criterios a saber:

Es un juego interesante, que al aplicar permite el desarrollo del aprendizaje colaborativo en el
cual todos los estudiantes involucrados en el juego participan e interactdan.

El prototipo muestra un juego interactivo que permite desarrollar el aprendizaje lddico,
conduciendo al aprendizaje motivador y desarrollo de capacidades intelectuales como el
razonamiento y el desarrollo del pensamiento critico, en cuanto a los valores permite poner en

practica el respeto, la solidaridad, la amistad, el compafierismo.
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Tiene mucha relacidn con el buen vivir porque permite la integracion familiar, la comunidad
educativa y el medio donde vive.

Es un trabajo muy bien hecho, se le felicita y que este trabajo debe ser presentado al Ministerio
de Educacién, mencion6 una maestra participante.

El juego muestra una relacion interdisciplinaria con la Matematica, lengua, sociales porque se
integran todos los conocimientos en una actividad lddica.

Docente presente en la validacion con estudiantes: “Fue muy motivante y formativo para los
estudiantes porque a mas del entretenimiento, como uso adecuado del tiempo libre posibilite el
aprendizaje de los conocimientos pertinentes a un area de estudio incluso fomentar la creatividad
para que los estudiantes en niveles superiores puedan crear su propio juego con temas que a ellos
les parezca interesantes. En el aula de clase fomenta el espiritu de colaboracién y el deseo de
aprender; en el seno familiar, propicio la comunicacién y una sana convivencia.

La Unica desventaja es que el juego limitaria la participacién de personas de toda edad, por su
contenido, ejemplo para nifios menores de 5 afios”.

Al finalizar la validacién, para constancia firmaron cada uno de los presentes.
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NOMBRE TITULO FIRMA

Dr. Jaime Ruiz Jara Mg. en Administracién / 7

Educativa y Desarrollo Social. 2L

i A
Myrian Maristhela Solis Jacome Mg. Evaluacién Educativa. - S
C 7 - o A /,
: . ; ) .

Carmen Isabel Esparza Mosquera Lic. En Ciencias de la Educacion.

Historia y Geografia. 2 #0022
Nancy Gerardina Sanchez Freire Mg. Evaluacion Educativa o C_T

AR

Ana Magdalena Navarrete Lopez Lic. En Ciencias Naturales y - j

Biologia. Z
Lucia Elena Hidalgo Almeida Lic. Ciencias de la Educacion. gk

Esp. Biologia y Quimica. &__</LV\_

AL
Vs
Joselito Dominguin Paredes Paredes | Lic. Educacién Fisica ,@/

4
Patricia Susana Lozada Martinez Lic. En Educcién Estética. #M y

Jhon Patricio Acosta Bonilla Mg. Docencia Matematica (, /éﬁ\

Margarita del Rocio Davila Cando Lic. Ciencias de la Educacion.
Esp. Biologia y Quimica.

Elena Paola Hernandez Hernandez Lic. Parvularia.

Kristina Eliana Gavilanes Proafio Lic. Ciencias de la Educacion.
Mencién Educacion Basica

Segundo Dionicio Pilamunga Bufiay. | Lic. Educacién Basica.

Moénica Paulina Lépez Reyes Lic. Educacién Basica.

Mbnica Natali Sambonino Alcaciega | Lic. Ciencias de la Educacién
Basica.

Fanny Cecilia Tubon Barrionuevo Lic. Parvularia
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ACTA DE VALIDACION POR ESTUDIANTES

En la Escuela de Educacion Basica “Teresa Flor”, siendo las 08:50 am del dia 20 de mayo del
2015, se retine un grupo de estudiantes de los décimos grados paralelos “A” y “B”, conjuntamente
con el docente de Matematica, quien participa también en el juego para validar la propuesta del
Proyecto de Investigacion y Desarrollo titulado “Disefio de una estrategia metodolégica interactiva
para la enseflanza de Ciencias Naturales en Educacién Basica Superior”, presentada por la
maestrante Lilia Patricia Salinas Balladares. Se da inicio con el siguiente orden del dia:

1.- Saludo y bienvenida a los estudiantes.

2.- Introduccioén al Proyecto de Investigacion y Desarrollo de la Lic. Patricia Salinas B.

3.- Presentacidon de la propuesta “Disefio de una estrategia metodoldgica interactiva para la
enseflanza de las Ciencias Naturales en educacion basica superior”

4.- El grupo presenta sus interrogantes.

5.- Validacioén del prototipo final.

DESARROLLO DE LA REUNION.

Luego de la presentacion del trabajo a validar, se procede a la lectura de las indicaciones de
cémo se desarrolla el juego, los estudiantes y docente participan activamente en el juego. Al de
haber jugado alrededor de 40 minutos se da por concluido, considerando los criterios de los
estudiantes son los siguientes:

Es un juego muy interesante y divertido ya que de esta manera muy satisfactoriamente se
aprende la materia de Ciencias Naturales.

Es un juego que causa varias emociones como alegria, entusiasmo, diversién, suspenso y

temor, es un momento para divertirse, educarse y compartir con los compafieros.
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El juego a mas de ser muy interesante es muy innovador que permite el refuerzo de los
conocimientos de la materia.

Es un juego interactivo y entretenido, nos permite un buen aprendizaje, la convivencia que se
tiene con los compafieros nos permite crear y fortalecer los lazos de amistad.

El juego nos permite aprender y reforzar lo que hemos aprendido, también nos divierte y nos llena
de mucha emocioén.

iEs un trabajo interesante! ;En quién se motivé? ;Por qué lo hizo? Menciond una estudiante con
sus ojos llenos de sorpresa.

Al concluir la presentacién de los criterios vertidos por los estudiantes participantes, toda vez de
haber revisado y validado el prototipo objeto de la propuesta del Proyecto de Investigacion y
Desarrollo titulado “Disefio de una estrategia metodolégica interactiva para la enseflanza de las

Ciencias Naturales” firman como constancia y certificacion de este acto.

NOMBRE GRADO DE EDUCACION BASICA FIRMA

Castillo Imbaquingo Bryan Efrén | 102“B”

Mateo Davila 102 “B”

Patricia Espinoza 102“B”

Pazmifio Segovia Rosa Estefania 100 A"

Carpio Rosero Paola Elizabeth 102“A”

Melo Ramén Marcos Antonio 102 “A”
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Apéndice C

Registro fotografico
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PARTE 1.

Fig. 23. Disefio del borrador del Cienciopolio.

Fig.24. Revision del borrador por Tutor del Proyecto de Investigacién y Desarrollo

PARTE 2

Fig. 25. Explicacién de instrucciones del juego
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Fig. 27. Juego en accion

PARTE 3.

Fig. 28. Presentacion de la validacion del prototipo
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Fig. 29. Explicacién de construccién del Cienciopolio

Fig. 30. Culminacion de la validacién del prototipo “Cienciopolio”.
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“Disefio de una estrategia metodolégica interactiva para la ensefianza de las Ciencias Naturales en
educacion basica superior”
Lilia Patricia Salinas Balladares
86 paginas

Proyecto dirigido por: Pablo Xavier Vélez Ibarra, MBA

Este trabajo se realiz6 en base a la problemdatica que presenta el proceso de ensefianza
aprendizaje que se da en el aula en la asignatura de las Ciencias Naturales en estudiantes de
Educacion Basica Superior de octavo, noveno y décimo grados. El propésito de este trabajo fue
disefar, aplicar y validar una estrategia metodoldgica interactiva a través de la lddica para lo cual se
ha dividido este trabajo en varias secciones: la primera, muestra los elementos encontrados dentro
de la problematica de las Ciencias Naturales en torno a la metodologia de impartir esta asignatura y
mostrar la justificacién de este proyecto, para después indicar los objetivos generales y especificos.
La segunda parte fue estructurada y enlazada con los principales conceptos que giran en torno del
tema de este Proyecto de Investigaciéon y Desarrollo, para en una tercera parte utilizar una
metodologia adecuada que permita sostener cualitativamente y cuantitativamente este trabajo,
utilizando para ello encuestas y entrevista. Al encontrar los argumentos para crear un juego de mesa
se buscé aplicar un método de disefio industrial y grafico que permita la creaciéon del mismo.
Posteriormente a esto se logré la validacion del juego de mesa con estudiantes y profesores del area
de Ciencias Naturales. Esta herramienta permitié corregir aspectos que pasaron desapercibidos en la
etapa de conceptualizaciéon y construccién del mismo, para finalmente lograr una herramienta
interactiva que ocupa una metodologia de aprendizaje agradable y entretenida para los jovenes
estudiantes de la asignatura de Ciencias Naturales. Finalmente se establecen las conclusiones y

recomendaciones respectivas.
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