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INTRODUCCION

El siguiente proyecto el cual lleva por nombre Las estrategias ludicas como
medio para mejorar el seguimiento de instrucciones en actividades escolares con
alumnos de 3° y 4° de primaria es un proceso en el cual se involucran elementos
vinculados con la ensefianza, este trabajo esta estructurado por 5 capitulos, en los
cuales, a cada uno de ellos, lo van conformando subcapitulos. La justificacion de la
investigacién se fundamenta en identificar la problemética que afecta el aprendizaje
de los alumnos dentro del grupo, con el objetivo de priorizar aquella que impacte
directamente y asi, poder dar propuestas de innovacion pedagdgica que favorezcan la

obtencion de resultados positivos.

El siguiente punto es el propésito, el cual habla sobre lo que se pretende realizar
con el proyecto para detectar la dificultad en los alumnos de tercero y cuarto grado de
la Escuela Primaria Guillermo Prieto en la comunidad de Ojo de Agua, y asi poder

implementar actividades y estrategias que vayan en funcion a la necesidad detectada.

En el capitulo uno, se realiza un andlisis de la comprensién y descripcion del
problema educativo, centrandose en la innovacion educativa. Se abordaran las
diversas técnicas e instrumentos empleados para el estudio de esta problematica,
detallando paso a paso, cada uno de los siguientes métodos: la lista de cotejo, la tabla
de invencidn, los autorregistros, la escala de Likert, la entrevista reflejo y el arbol de

problemas.

Ya en el capitulo dos se presenta la formulacion del problema, junto con los
pasos necesarios para seleccionar la preocupacion temética. Ademas, se abordaran
los tres niveles de pertinencia y la construccién del problema generador. Con el fin de
facilitar la identificacion de la preocupacion tematica, se propondran una serie de
interrogantes iniciales. Finalmente, se presentara la hipotesis de accion y se justificara

la eleccién de la situacidon problema.



En el capitulo tres se aborda la perspectiva tedrica y metodoldgica que sustenta
este proyecto de innovacion. Se presenta la corriente pedagdgica constructivista, la
cual constituye la base fundamental del enfoque adoptado en este trabajo. Se
explorard la teoria pedagogica especifica utilizada en la implementacién del proyecto.
Por ultimo, se analizara el modelo de ensefianza alineado con los principios del

enfoque cuyo objetivo es promover un aprendizaje significativo en los estudiantes.

En el cuarto capitulo, se describe el contexto institucional del proyecto,
abordando tanto el nivel macro como el nivel micro. En el nivel macro se examinan las
posturas de organismos relevantes como la UNESCO, la Secretaria de Educacion
Publica (SEP) y la Secretaria de Educacion de Jalisco (SEJ). Y a nivel micro se analiza
la estructura y organizacién de la institucion educativa en la cual se desarroll6 el

proyecto.

Asimismo, se describe a cada uno de los sujetos destinatarios del proyecto,
detallando su contexto socioeducativo y la situaciébn econémica de sus padres, se
explorara también el nivel de estudios alcanzado por los padres; Finalmente procedera
a la construccion del proyecto de innovacion, destacando los agentes de la innovacion

educativa involucrados.

El capitulo cinco, se enfoca en el disefio integral que servirh como guia para
mejorar la comprension de los alumnos mediante la implementacion de estrategias
lGdicas. A continuacion, se detallan los elementos clave que seran abordados en este

capitulo:

El propésito del proyecto es fomentar un aprendizaje significativo en los
estudiantes, a través del uso estrategias ludicas que favorezcan la comprension de los
contenidos de manera entretenida y dinamica. El objetivo principal es poner en practica

actividades ludicas que contribuyan al entendimiento de conceptos académicos, lo cual



a su vez permitira mejorar tanto el rendimiento académico de los alumnos como su

motivacion hacia el proceso de aprendizaje.

La meta del proyecto es que, al concluir la intervencion, los estudiantes sean
capaces de evidenciar una mejora significativa en su comprension y desempefio
académico, la cual sera evaluada mediante instrumentos de evaluacion. Ademas, en
este capitulo se aborda una de las siete estrategias metodoldgicas propuestas por
Barraza, seleccionando la estrategia denominada ojos limpios, ya que es la que mejor
se adapta a los objetivos del proyecto.

En esta investigacion se detalla la aplicacion de dinamicas ludicas en el aula,
asi como su integracion en el proceso de ensefianza para respaldar el aprendizaje. Se
realiza un analisis de como se llevo a cabo la estrategia seleccionada, acompafiado
de los resultados obtenidos a partir de una prueba estandarizada aplicada antes y
después de la intervencion. Este procedimiento permitio evaluar de manera efectiva el

impacto de las actividades ludicas en la comprension de los alumnos.

Se presentan las planificaciones detalladas de las actividades Iudicas, en las
cuales se describen los contenidos, los objetivos especificos, los recursos necesarios
y el tipo de actividades a desarrollar. Asimismo, se explica el procedimiento de
evaluacion empleado para medir el progreso de los alumnos, el cual incluye tanto

evaluaciones formativas como sumativas.

Se describe el proceso de seguimiento de los alumnos durante el desarrollo del
proyecto y como se proporciond la realimentacion necesaria con el fin de optimizar su
aprendizaje. Finalmente, se presentan los resultados derivados del analisis de las

pruebas estandarizadas aplicadas.

El interés por desarrollar esta propuesta pedagogica con los alumnos de tercero

y cuarto grado en la primaria “Guillermo Prieto” surgi¢ a partir de la observacion, en



primer lugar, se identificé que los estudiantes presentaban dificultades para seguir
instrucciones simples, lo que impactaba negativamente en su rendimiento académico
y en su participacion en las actividades. Esta situacion no solo limitaba el aprendizaje
individual de los alumnos, sino que también generaba frustracion tanto en la docente
como para los propios estudiantes. Ademas, en un entorno donde el aprendizaje activo
y la participacion son fundamentales, se detecté que la falta de motivacion y el
agotamiento del tipico enfoque tradicional de ensefianza estaban afectando

negativamente en el interés de los nifios por aprender.

De este modo, se comenzo a explorar la posibilidad de incorporar estrategias
ldicas como una alternativa atractiva para captar la atencién de los estudiantes y

facilitar su proceso de aprendizaje.

La relevancia de las estrategias ludicas en el ambito educativo ha sido
respaldada por diversas investigaciones, las cuales demuestran que el juego y las
actividades ludicas no solo favorecen el aprendizaje, sino que también fortalecen las
habilidades sociales y de comunicacion, promueven el trabajo en equipo y ayudan a
generar un ambiente positivo en el aula. Considerando estos beneficios, se tomo la
decision de que la propuesta pedagdgica se centrara en la integracién de juegos,
dinamicas y actividades ludicas, con el objetivo de mejorar la capacidad de los

estudiantes para seguir instrucciones.

El disefio de la propuesta incluy6 diversos tipos de juegos que fomentan la
escucha activa y la comprension verbal, asi como actividades que requieren seguir
secuencias de instrucciones de manera divertida y colaborativa. De esta manera, se
buscd, no solo mejorar la capacidad de los alumnos para seguir indicaciones, sino

también crear un ambiente de aprendizaje mas dindmico y atractivo.



La educacion es uno de los factores mas importantes en la vida de los seres
humanos ya que es aqui donde se refuerzan aquellos conocimientos que la familia

ensefia, segun Escobar (2006).

El proyecto de innovacion educativa tiene como objetivo promover un cambio
en toda la comunidad educativa, que incluye a alumnos, maestros, padres de familia,
y otros miembros de la comunidad de Ojo de Agua de Apango. A partir de las
actividades que se implementaran durante el proceso, se busca lograr una mejora
significativa en los participantes lo que permitird obtener resultados los cuales les

permitird desenvolverse adecuadamente en el ambito educativo.

Por dltimo, se presentara la conclusion, en la cual se describirdn los logros
alcanzados, los pormenores de la propuesta, asi como los aprendizajes obtenidos a lo

largo de la investigacion.



|. COMPRENSION Y DESCRIPCION DEL PROBLEMA EDUCATIVO

En un mundo en constante cambio, la innovacion educativa responde a la
necesidad de preparar a los estudiantes no solo con conocimientos, sino con
habilidades y valores que les permitan adaptarse y prosperar en un entorno

globalizado.

1.1 ;Qué es lainnovacion educativa?

Barraza(2005) sostiene que la innovacion educativa es un proceso que
involucra la seleccién, organizacion y utilizacion creativa de elementos vinculados a la
gestion institucional, el curriculum y la ensefianza, siendo normal que una innovacion
educativa impacte mas de un ambito, ya que suele responder a una necesidad o
problema que generalmente requiere una respuesta integral. Para ofrecer una
respuesta integral, se debe seguir un modelo centrado en la resolucion de problemas,
lo que implica realizar un conjunto de acciones que deben desarrollarse de manera
deliberada y sistematica con el objetivo de lograr un cambio duradero que pueda

considerarse como una mejora de la situacion previamente existente.

Los ambitos empiricos donde se concretan las practicas de innovacién
educativa son el de la gestidn institucional, el del curriculum y la ensefianza, es decir
en el primero se hablaria de innovacion institucional, la segunda innovacion curricular,

y la tercera innovacion didactica.

Para identificar estrategias ludicas, implica un proceso sistemético que puede

variar segun el contexto, para ello se deben de seguir los siguientes puntos:

1°. Definicién del Obijetivo: Establecer con claridad cudl es el proposito de las
estrategias ludicas. ¢ Buscas fomentar el aprendizaje, la cohesién grupal, el desarrollo

de habilidades especificas, o simplemente la diversion?



2°. Conocer a quién va dirigido: Identificar las caracteristicas del grupo al que
se dirigira, como es, la edad, intereses, habilidades, necesidades, etc. Esto ayudara a

seleccionar estrategias que se ajusten a ellos.

3°. Investigar y Reunir Informacion: Investigar sobre diferentes estrategias
lGdicas existentes. Esto incluye juegos, actividades recreativas y dinamicas grupales.

Puedes consultar libros, articulos, sitios web especializados y experiencias previas.

4°, Evaluar el Contexto: Considerar el entorno donde se implementaran estas
estrategias. Esto puede incluir el espacio fisico, los recursos disponibles, el tiempo que

se tiene para la actividad y las normativas que puedan existir.

5°. Seleccionar Estrategias: Elegir aquellas estrategias que mejor se alineen

con los objetivos.

6°. Planificar la Implementacion: Crear un plan sobre cémo se llevaran a cabo
las actividades. Esto debe incluir la preparacién, la logistica y cualquier material

necesario.

7°. Poner en Practica las Estrategias: Implementar las actividades ludicas segun

lo planeado. Es importante ser flexible y adaptarse a las dinamicas del grupo.

8°. Evaluar los resultados: Reflexionar sobre como se desarrollaron las

actividades y si se alcanzaron los objetivos planeados.

9°. Ajustar y Mejorar: Realizar ajustes en las estrategias para futuras ocasiones.

La retroalimentacion es crucial para mejorar continuamente.



10°. Documentar y Compartir: Registrar las estrategias que han funcionado y
aguellas que no, asi como las lecciones aprendidas. Compartir esta informacion con

otros puede ser beneficioso para la comunidad que trabaje en areas similares.

Al seguir este proceso, se pudo identificar y aplicar estrategias ludicas que
atendieron a las necesidades especificas y que generen un impacto positivo en los

agentes involucrados.

Para llevar a cabo el proceso de innovacion educativa regularmente suele
recurrir a las etapas, procedimientos, y las técnicas que proporciona la metodologia de
la investigacion accion, esta relacion provoca un apoyo entre ambos modelos, existen
diferencias ya que la investigacion accion puede conducir a solucionar el problema, a
una mejora continua en que sustenta las limitaciones, mientras que en la segunda la

accion que se venia realizando sustituye por otra ya que implican una mejora.

1.2 Técnicas e instrumentos para el estudio de la problematica

Por medio de la aplicacion de diferentes instrumentos se conocieron los aspectos que
se podria favorecer con los alumnos de tercero y cuarto de la escuela primaria

Guillermo Prieto.

Asi mismo se detect6 la factibilidad de las estrategias de innovacion, ya que se
recurri6 a fundamentos tedricos, se implementaron técnicas, herramientas, y

actividades necesarias para identificar y resolver alguna dificultad.

Es importante llevar a cabo dicho proyecto porque, no solo se beneficiara a la
comunidad educativa, ademas se potencializaran los conocimientos, destrezas y
habilidades que complementan nuestra formaciéon como futuros Licenciados en

Pedagogia.



Con base al modelo de resolucién de problemas y de la metodologia de la

investigacién accion, Barraza(2005) indica que las fases que se desarrollan en la

innovacion educativa son las siguientes:

o Lafase de planeacion en esta fase es el momento de la preocupaciéon temética

esto quiere decir que se empieza a construir el problema generador, asimismo
se inicia a disefar las metodologias o trabajos a seguir para dar una solucion al
problema se toman en cuenta varios aspectos ya que se requiere de caracter,
cooperacion, gestion democratica y lo principal que son los objetivos que se
quieren lograr.

La fase de implementacion, se ponen en practica todas las actividades que
constituyen la solucion al problema generador se adaptan las actividades al
contexto educativo en este apartado se desarrolla la experiencia, cooperacion,
caracter ya que se necesita de responsabilidad en el desarrollo de la
implementacion.

La fase de evaluacion ya que después de haber pasado por los procesos de

planificacion e implementacion se llega al momento de evaluar los resultados.

Para llevar a cabo la ruta metodologica en la formulacién de un proyecto de

innovacion educativa se debe llevar:

1- Determinacién del agente innovador.

2- Eleccién de la preocupacion tematica.

3- Construccion del problema generador de la innovacion.

4- Construccion de la innovacion/solucion.



1.3 Lista de cotejo

Barraza(2005) define una lista de cotejo como una herramienta de evaluacion
gue permite verificar el cumplimiento de una serie de aspectos o criterios establecidos

previamente.

Adicionalmente, en el ejercicio de recoleccion de informacidén mencionado
previamente, se solicitdé al docente el llenado de la lista de cotejo con el objetivo de
identificar las preocupaciones tematicas a partir de los indicadores del perfil de egreso
de la Licenciatura en pedagogia, esto se realizd con la intencién de asegurar que las
preocupaciones tematicas identificadas correspondieran a areas de competencia del
pedagogo para que puedan ser atendidas adecuadamente en su rol como profesional

de la educacion.

Para ello respondié que ha construido propuestas educativas innovadoras (en
algin momento ha experimentado dificultades para construir propuestas didacticas
innovadoras que ayuden a sus alumnos a lograr los niveles de aprendizaje esperado),
también posible ejercicio de la docencia (ha vivido dificultades en el ejercicio de su
guehacer docente), elaboracion de propuestas didacticas (cuando disefia sus
secuencias didacticas para este grupo ha experimentado dificultades) y en su proceso
de planeacién docente ( ha experimentado dificultades en el proceso de ensefianza

con los alumnos a cargo).

1.4 Tabla de invencién

Barraza(2005) menciona que la tabla de invencion es una estrategia utilizada
en la metodologia de la investigacion accion para determinar un tema. Esta estrategia
es recomendable que la utilice el agente innovador de manera individual, que esté
integrado a una red de agentes innovadores o que trabaje en colaboracion de un amigo

critico.
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Para elegir la preocupacion tematica, se muestran las tablas de invencion que

se elaboraron.

Vygotsky(1987) afirma que la escritura es una herramienta esencial en el
desarrollo del pensamiento y el aprendizaje.

A
Ensefiantes

B
Estudiantes

C
Tema de estudio

D
Entorno

1 Existe buena | Falta mas | Se trata de aplicar | Se invita a los
Ensefiantes | comunicacién comunicacion entre | estrategias que | padres que realicen
cuando se pregunta | maestro-alumno lleven al alumno a | planas con los

un tema una mejor escritura | alumnos
2 Buena Buena Siempre batallan | La mayoria de los

Estudiantes

comunicacioén

comunicacion entre
ellos

para escribir temas

padres no apoyan a
los hijos en las
actividades de la
escuela

3 No comprenden la | Los alumnos no | Temas poco | La mayoria son
Tema de lectura comprenden lo que | extensos situaciones que se
estudio leen les presentan a los

alumnos

4 No tienen suficiente | No se tiene el | La mayoria de los | Hay mucha
Entorno material didactico material adecuado | temas son | infraestructura para

para ayudar al | adecuados para el | que los padres de
alumno en su | entorno donde se | familia sean bien
problema de | desenvuelven atendidos
escritura

Tabla 1. Tabla de invencion

Vygotsky sostiene que

la comprension es un proceso que depende
profundamente de la interaccion social, el lenguaje y la cultura.

A B C D
Ensefiantes Estudiantes Tema de estudio Entorno
1 Se les dan temas | No se tiene | Se trata de aplicar | Se invita a los
Ensefantes cortos comprension de la | estrategias gue | padres a que hagan
lectura lleven al alumno a | una lectura con sus
una mejor lectura hijos
2 Buena Tienen buena | La lectura se les | Los padres no
Estudiantes comunicacion comunicacion dificulta apoyan a sus hijos
3 Temas poco | Los alumnos no | Temas poco | La mayoria son
Tema de estudio | extensos entienden los | extensos adecuados a los
temas alumnos
4 No se tiene | No se tiene | La mayoria de los | La infraestructura
Entorno suficiente material | material adecuado | temas son | es adecuada
de apoyo para que el alumno | adecuados
supere su
problema de
lectura

Tabla 2. Tabla de invencion
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1.5 Autorregistros

Garcia(1997) destaca que el autorregistro es un instrumento sumamente
importante en la tarea de auto-observacion, ya que permite congelar la situacion y
posteriormente analizarla.

El agente innovador debe desarrollar un autorregistro de sus practicas
profesionales cotidianamente con relacion a su preocupacion tematica ya que
constituye un instrumento sumamente importante que es la observacion porque

permite obtener informacion para posteriormente analizarla.

Tabla 3. Tabla de Autorregistro

Autorregistro

Ubicacién: Escuela Primaria Guillermo Prieto

Situaciones: Reflexiones/Comentarios

Poca comprension

Bajo dominio en operaciones basicas
Dificultad a la hora de realizar actividades
Dificultad en la escritura

1.6 Escalas Likert

Rensis Likert(1932) describe la Escala Likert como una técnica de medicion

utilizada para evaluar actitudes, opiniones o percepciones de las personas.

De acuerdo con lo indicado una vez hecho el listado el agente innovador
realizara dos acciones: a) evaluara la frecuencia con la que aparecen cada una de las
actividades, b) evaluara la importancia de dichas actividades para su practica
profesional mediante un escalamiento tipo Likert de cuatro valores donde uno es “no
es importante”, dos es “parcialmente importante”, tres es “importante” y cuatro es “muy

importante”.
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Resultados obtenidos de los estudiantes de tercero y cuarto de Primaria.

Poca v
comprension
Bajo dominio en v
operaciones
basicas
Dificultad en v
tablas de
multiplicar
Dificultad a la v
hora de realizar
actividades
Dificultad en v
escritura

Tabla 4. Escala Likert

1.7 Entrevista reflejo

Boggino y Rosekrans(2004) consideran que la entrevista reflejo es una técnica
de recoleccién de informacion en el contexto de la metodologia de la investigacion

accion.

Para complementar la eleccién de la situacion problema, se aplico la entrevista
reflejo a Sandra Lizeth Ramirez Olivares

1- ¢Qué es lo que pretendes lograr con esta intervencion pedagdgica en la
problematica que se presentd?
R= Qué los alumnos de la Primaria Guillermo Prieto logren tener una mejor

comprension a la hora de que se les den instrucciones para realizar sus actividades

2.- ¢ Por qué decidiste intervenir con esta problematica?
R= Porque a los alumnos se les complica realizar sus actividades debido a que
no comprenden cuando se les da una explicacion de los trabajos que tienen que

realizar
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3.- ¢ Qué estrategias son las que vas a utilizar para resolver tu problematica?

R= Se les aplicaran actividades que logren tener el interés del alumno, se

realizaran actividades mas dinamicas,

4.- ;Con qué autores te apoyas para la elaboracién de la problemética?

Py
I

Piaget y Vygotsky

5.- ¢ En donde pondras en practica las estrategias?

R= En la primaria Guillermo Prieto

Cuando se les esta explicando el Los alum_nos se distraen o 3 veces
tema se salen con regularidad a! se desinteresan en |o que se les
bafio, no ponen atencién esta diciendo o explicando

c,omPK{;N SION
de
INSTRIALLIONZS

Los alumnos no
prestan la
suficiente

atencion es por

ello que no
comprenden las
instrucciones. <

Esquema 1. Situaciones relacionadas
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Si los alumnos se frustran al no
comprender las instrucciones
pueden comenzar a sentirse
desmotivados

M Dificultad para
completar tareas

Comprension de
instrucciones

Falta de atencién

Distraccion por parte
de los alumnos

Esquema 2. Arbol de problemas

La necesidad de desarrollar una propuesta pedagodgica que incorpore
estrategias ludicas para mejorar el seguimiento de instrucciones en alumnos de tercero
y cuarto grado en la primaria Guillermo Prieto ha sido identificada mediante un
exhaustivo andlisis de los resultados obtenidos a partir de diversas herramientas y

métodos de evaluacion.

A continuacion, se detallan los principales elementos que fundamentan esta
necesidad: se aplic6 una lista de cotejo que evidencié las deficiencias en el
seguimiento de instrucciones por parte de los alumnos. Los items evaluados revelaron
gue un porcentaje considerable de estudiantes presentaba dificultades para cumplir
con las actividades a pesar de haber recibido la informacion pertinente. A través de la
tabla de invencion, se lograron identificar los errores recurrentes y los patrones en el
comportamiento de los alumnos, lo que permitié detectar areas especificas que

requieren mejorar la atencion y la comprension.
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El autorregistro mostré que muchos de ellos no se sentian seguros al seguir las
instrucciones, lo que reflejo una falta de confianza en su capacidad para entender y
ejecutar las tareas. La aplicacion de la escala Likert permitié obtener una vision mas
clara de la percepcién de los alumnos sobre su propio desempefio.

Las entrevistas reflejaron las opiniones y sentimientos de los estudiantes
respecto a las dindmicas de clase. A través del arbol de problemas, se visualizo la
relacion entre la falta de atencion y la dificultad para seguir instrucciones, lo que genera
un circulo vicioso que afecta el aprendizaje.

1.8 Situacién problema

¢,Como lograr que los alumnos de tercero y cuarto de la Primaria Guillermo

Prieto logren el seguimiento de instrucciones?

1.9 Delimitacion de la preocupacion temética

Barraza(2005) describe que, por su origen es empirica; por su nivel de
concrecion, se basa en el respaldo implicito de supuestos que guian la indagacion
empirica, contrastando dichos supuestos.
1. Por su origen
o Tedrica: Normalmente se utiliza en su enunciacion un constructo teérico o un

concepto con gran carga tedrica, inteligencia social, liderazgo distribuido y estrategias

de ensefianza.
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o Empirica: situacion concreta normalmente enunciada en relacién a la accion de
algunos agentes educativos (la evaluacion de aprendizajes esperados en el campo
formativo, el uso de programas enciclopedia en nifios con necesidades educativas)

2. Por su nivel de concentracion:

o General: cuando el tema es difuso y global, esto no tiene el conocimiento ni la
claridad sobre los aspectos que se involucran ya que no se pueden diferenciar entre

otros términos.

o Especifica: el conocimiento que se tiene del tema en el que permite una
concrecion a traves de la identificacion de los aspectos que son abordados dentro del

tema.

3. Por el respaldo implicito de supuestos:

o Generadora de supuestos: cuando el innovador no ha realizado analisis previos,

en el que normalmente se enuncia la problematica.

o Contrastadora de supuestos: el supuesto sobre el problema sobre su causa ya

que tiene una tematica implicita.

1.9.1 Nivel de pertinencia

Barraza(2005) sefiala que, para generar la construccion de un problema que
desencadene el proceso de innovacion educativa, es necesario elaborar un cuadro
gue permita evaluar los diferentes tipos de preocupaciones teméticas. En este
contexto, existen tres niveles de pertinencia: alta, media y baja. La pertinencia teorica
es media, la empirica es alta, la general es alta, la especifica es media, la generadora

es alta y la contrastadora es baja.
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Un proceso de innovacién educativa requiere de un equipo innovador con una
mentalidad abierta y flexible, (pensamiento divergente o lateral) en este sentido entre
menos limitado, o encuadrado este el agente innovador al seleccionar una

preocupacion tematica es mejor.

El agente innovador en lo colectivo o en lo individual selecciona su
preocupacion tematica en funcién de sus intereses y experiencia profesional, no
obstante, en algunas ocasiones se tiene la duda en varias preocupaciones tematicas

0 se presenta de una manera confusa ante el agente innovador.

1.9.2 Construccion del problema generador de lainnovaciéon

Barraza(2010) menciona que, para construir el problema generador de la
innovacion, el agente innovador puede utilizar dos estrategias: el empirico

autorreferencial y la investigativa.

En la estrategia empirico autorreferencial, la preocupacién tematica es
principalmente, pero no exclusivamente, parte de la practica profesional del propio
agente innovador. Para analizarla este utiliza técnicas de bajo rigor metodolégico que

permiten hacer observable las caracteristicas de su préctica.

La estrategia investigativa, la preocupacion tematica puede ser tanto del propio
agente innovador como de otros profesionales. Para su analisis, se emplean
preferentemente técnicas de investigacion cualitativa considerando el rigor

metodolbgico que debe acompafar a estas técnicas.

1.9.3 Seleccidon de la preocupacion tematica

1.9.3.1 Implicaciones

18



Para identificar la preocupacién tematica se aplicaron tres preguntas al docente,
¢ Cudles son las principales dificultades que usted enfrenta en su proceso de
ensefianza?, ¢Qué ha hecho para resolver cada una de estas dificultades?, ¢ Cuéles

han sido los resultados que ha obtenido?

A partir de las cuales se identifican las siguientes preocupaciones tematicas,
alumnos con problemas de aprendizaje que aun no logran la lectoescritura es un gran
reto ya que con ello se ven temas diferentes demandan més tiempo y atencion lo cual

complica el trabajo con el resto del grupo.

Alumnos con rezago educativo, poca comprension lectora y bajo dominio en

operaciones basicas, tablas de multiplicar.

Poco apoyo por parte de los padres de familia en el proceso de aprendizaje de

sus hijos.

Adecuar y aplicar cuadernillos, actividades que atiendan la necesidad de cada
uno de los alumnos, ademas de aplicar estrategias que despierten el interés por la
lectura. Determinar un cierto tiempo de la clase para repasar y atender temas en donde

se presenta mayor rezago.

Estudiar las tablas y preguntarlas, tomar la lectura por minuto, leer en casa,

realizar un resumen, proyectar videos, imprimir cuadernillos.
Elaboracion de una carta compromiso para que los padres se comprometan en

el proceso de ensefianza aprendizaje de sus hijos, ademas de invitarlos al aula para

realizar actividades con los alumnos.
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Han sido bajos, la mayoria de los alumnos con rezago no asisten regularmente
a clases, por lo tanto, no se nota un avance significativo en su proceso de lectura y

escritura.

Los tutores muestran poco interés, incluso mencionan que prefieren que se
repruebe al alumno. El seguimiento de instrucciones es un aspecto fundamental en el
proceso de ensefianza y aprendizaje. Sus implicaciones son mdultiples y afectan tanto

al educador como a los estudiantes.

Seguir instrucciones ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades de
atencion, memorizacion y razonamiento. Al seguir estos pasos, aprenden a organizar
Su pensamiento y resolver problemas de manera efectiva. Al aprender a seguir

instrucciones, los estudiantes se vuelven méas independientes.

Esta autonomia es crucial para su desarrollo académico y personal, ya que les
permite aprender a gestionar su propio proceso de aprendizaje. La capacidad de seguir
instrucciones correctamente puede influir directamente en el rendimiento académico.
Los estudiantes que son capaces de entender y ejecutar las instrucciones tienden a

tener un mejor desempefio en tareas y examenes.

Al lograr completar tareas siguiendo instrucciones, los estudiantes
experimentan un aumento en su confianza y autoeficacia. Esto puede motivarlos a
enfrentar desafios mas grandes en el futuro. Seguir instrucciones también inculca en
los estudiantes la importancia de la disciplina y el esfuerzo continuo, lo que es esencial

para su éxito tanto en el ambito académico como en la vida.

1.9.3.2 Hipo6tesis de accidén

Disefiar estrategias ludicas que permitan el seguimiento de instrucciones y el

mejoramiento de la atencién en los alumnos de tercero y cuarto.
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1.10 Justificacion de la eleccion de la situacién problema

La ludica como estrategia pedagodgica, es esencial en el desarrollo del nifio, ya
gue facilita el proceso de comprension y proporciona respuestas a las diversas
necesidades que los nifilos puedan experimentar. En este sentido la implementacién
de estrategias ludicas durante la infancia es de suma importancia ya que permite a los
nifios y nifas fortalecer su autoconfianza, al tiempo que favorece el desarrollo de su

personalidad y la expansion de su conocimiento en el ambito social.

1. 11 Referentes Tedricos

Garcia(2010) sostiene que la corriente constructivista, basada en las teorias de
grandes pensadores como Jean Piaget y Lev Vygotsky, se centra en la idea de que el
aprendizaje es un proceso activo en el que los estudiantes construyen su propio

conocimiento a través de experiencias.

En el contexto de actividades ludicas estas se basan en el juego ya que les
permite a los nifios aprender a través de la diversion y van promoviendo la creatividad
y la expresion emocional, existen diferentes tipos de juegos, por ejemplo, al aire libre
ya que son actividades fisicas que se van realizando en exteriores como correr, saltar
cuerda entre otros, también existen juegos de construccion como lo es el
rompecabezas, el domind, estos ayudan al desarrollo de habilidades motrices, donde

los nifios pueden explorar, experimentar y reflexionar.

Es importante que los padres desempefien un papel activo en la formacion y
educacién de sus hijos ya que pueden fomentar la participacion activa, brindarles
retroalimentacion positiva, crearles un ambiente adecuado para que los nifios tengan

un espacio tranquilo para estudiar y realizar sus tareas.
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ll. PERSPECTIVA TEORICA Y METODOLOGICA

2.1 Corriente pedagodgica

GOmez(2018) sefala que la corriente constructivista, basada en las teorias de
grandes pensadores como Jean Piaget, Lev Vygotsky se centran en la idea de que el
aprendizaje es un proceso activo en el que los estudiantes construyen su propio
conocimiento a través de experiencias. En el contexto de las actividades ludicas, el
constructivismo promueve el aprendizaje mediante el juego, donde los nifios pueden

explorar, experimentar y reflexionar.

2.2 Teoria pedagogica

Vygotsky(1934) sostiene que la teoria sociocultural, se enfoca en la importancia
de la interaccién social y el contexto cultural en el desarrollo humano. Segun esta
teoria, el aprendizaje y el desarrollo son procesos profundamente sociales y
mediadores culturales. Las interacciones con otros, especialmente con figuras
significativas como padres, maestros y compaferos, son fundamentales para la

adquisicion de habilidades y conocimientos.

Esta teoria se basa en seis conceptos principales:

Zona de Desarrollo Préximo (ZDP): Este concepto se refiere a la distancia entre
el nivel de desarrollo actual de un estudiante y el nivel de desarrollo potencial que
puede alcanzar con la ayuda de un adulto o comparfieros mas capaces.

Interaccion Social: Vygotsky sostiene que el aprendizaje ocurre a través de la

interaccion con otros, el didlogo y la colaboracion son esenciales para el desarrollo

cognitivo, ya que los individuos construyen conocimiento en conjunto.
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Mediacion Cultural: El aprendizaje estd mediado por herramientas y simbolos

culturales, como el lenguaje, que facilitan el pensamiento y la comunicacion.

Contexto Cultural: El contexto cultural en el que una persona crece influye en
su desarrollo cognitivo, las normas, valores y practicas de una cultura especifica

moldean cOmo se piensa y se aprende.

Construccién Social del Conocimiento: ElI conocimiento no se considera algo
gue se adquiere de manera individual, sino que se construye socialmente a través de

interacciones y experiencias compartidas en un contexto cultural.

Importancia del Juego: El juego es visto como una actividad clave en el
desarrollo infantil, ya que permite a los niflos experimentar roles sociales, practicar

habilidades y explorar su entorno de manera segura.

2.3 Modelo de ensefianza

Piaget(1952) afirma que el modelo cognitivista, en el contexto de las actividades
lidicas, se centra en cdmo los procesos mentales, como la percepcion, la memoria, el
razonamiento y la resolucién de problemas, influyen en el aprendizaje y el desarrollo
a través del juego. Este enfoque se basa en la idea de que los individuos construyen
su conocimiento y comprension del mundo mediante experiencias activas, incluidas

las actividades ludicas.

1. Estimulacién del Aprendizaje Activo

Las estrategias ludicas fomentan la participacion activa de los estudiantes, lo
cual es fundamental en el cognitivismo, a través del juego, los alumnos pueden
experimentar y aplicar conceptos, lo que facilita la comprension y retencién de

informacion.
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2. Construccién de Esquemas Cognitivos
Los juegos permiten a los estudiantes construir y reorganizar sus esquemas
cognitivos, a medida que interactian con nuevas situaciones y resuelven problemas,

pueden integrar la nueva informacién con lo que ya saben.

3. Resolucion de Problemas

El cognitivismo enfatiza la importancia de la resolucion de problemas como una
habilidad clave, las actividades ludicas, que a menudo presentan desafios y escenarios
problematicos, ayudan a los estudiantes a desarrollar habilidades de pensamiento

critico y estratégico.

4. Retroalimentacion Inmediata

Las estrategias ludicas proporcionan retroalimentacion instantanea sobre las
decisiones y acciones de los estudiantes, esta retroalimentacion es crucial en el
modelo cognitivista, ya que permite a los alumnos ajustar su comprension y corregir

errores en tiempo real.

5. Contextualizacion del Aprendizaje

Los juegos suelen situar el aprendizaje en contextos relevantes y atractivos, lo
gue ayuda a los estudiantes a relacionar conceptos tedricos con situaciones practicas,
esto es clave en el cognitivismo, donde el aprendizaje es mas efectivo cuando se

contextualiza.

6. Motivacion y Atencion
El uso de estrategias ludicas puede aumentar la motivacion y la atencion de los
estudiantes, un ambiente de aprendizaje dinamico y divertido estimula la curiosidad, lo

gque a su vez facilita el proceso de aprendizaje cognitivo.

La pedagogia constructivista contemporanea es un enfoque educativo que se

basa en las teorias del constructivismo, el cual sostiene que el aprendizaje es un
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proceso activo en el que los estudiantes construyen su propio conocimiento a partir de
experiencias previas, interacciones sociales y la exploracion del entorno. Este enfoque
enfatiza la idea de que el aprendizaje no es simplemente la acumulacion de

informacioén, sino una construcciéon activa.

Las estrategias ludicas son herramientas pedagdgicas que utilizan el juego
como medio para facilitar el aprendizaje y mejorar diversas habilidades, incluyendo el

seguimiento de instrucciones.

- Aprendizaje activo: fomenta la participacidén activa de los estudiantes, lo que
les permite involucrarse de manera mas profunda con las instrucciones y el contenido.
- Motivacién intrinseca: los juegos generan un ambiente mas ameno y divertido
gue pueden motivar a los estudiantes a seguir instrucciones y participar en actividades.
- Aprendizaje basado en el juego: este enfoque utiliza elementos de juego para
ensefiar conceptos y habilidades, facilitando la comprension del seguimiento de

instrucciones a través de actividades practicas y dinamicas.

Desarrollo de habilidades sociales: las actividades lidicas muchas veces se

realizan en grupo lo que promueve la comunicacion y la colaboracion.

Las estrategias ludicas promueven un aprendizaje activo, en el cual los
estudiantes se involucran directamente en el proceso. En este contexto, seguir
instrucciones resulta fundamental ya que las actividades ludicas suelen requerir que
los estudiantes ejecuten una serie de pasos para alcanzar un objetivo o completar un
juego. La habilidad para seguir instrucciones es por lo tanto un factor clave que

contribuye a la efectividad del aprendizaje a través del juego.

El seguimiento de instrucciones esta ligado al desarrollo de diversas habilidades

cognitivas, tales como la atencion, la memoria y la resolucién de problemas.
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l1l. CONTEXTO SOCIOEDUCATIVO

3.1 Nivel Macro

UNESCO(S.F) la educacién transforma vidas y esta en la UNESCO construir
la paz, la UNESCO ejerce un liderazgo regional y mundial, fortaleciendo el sistema
educativo global. Su labor abarca el desarrollo de la educacion, desde la educacion

preescolar hasta la superior.

SEP(1921) la Secretaria de Educacion Publica es el organismo responsable de
la imparticion de la educacion publica a nivel federal, en funcién normativa de la
educacién basica y normal, asi como de los planes y programas con las autoridades
educativas locales. Ademas, conforma el calendario escolar, produce libros de texto
gratuitos y coordina la planeacién y evaluacién nacional. El sistema educativo nacional
esta compuesto por los niveles béasico, medio superior y superior, en las modalidades
escolarizada, no escolarizada y mixta. El sistema incluye los niveles de preescolar,
primaria y secundaria; el nivel medio superior comprende el bachillerato; y el nivel

superior abarca desde la licenciatura hasta la especialidad, la maestria y el doctorado.

SEJ(1990) la Secretaria de Educacién del Estado de Jalisco se encarga de
emprender y dirigir la educacion como via de bienestar. Busca brindar la prestacion de
los servicios educativos en el estado, con excepcion de la educacion superior. La SEJ
es reconocida como una institucion innovadora para la transformacion social de la
entidad, ofreciendo una educacién que forma a los ciudadanos como seres capaces y

responsables de transformar colectivamente su entorno hacia el desarrollo del estado.
Nivel macro: La innovacion es un proceso historico, por ello, considera los

elementos sociales, econdmicos, politicos, ideoldgicos y axioldgicos, dado que la

innovacién surgird de necesidades de acuerdo con el contexto en el que se desarrolle.
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En el elemento social. ¢Cudles son las condiciones de la sociedad actual
segun la UNESCO, SEP Y SEJ? En la UNESCO se refuerzan los vinculos entre las
naciones promoviendo el patrimonio cultural y la igualdad de todas las culturas, en la
SEP se tiene como propdsito crear condiciones que permitan asegurar el acceso a una
educaciéon de excelencia con equidad, y la SEJ establece los mecanismos para que
todo alumno que ingrese a los servicios de educacion basica concluya en tiempo y

forma su plan de estudios.

En el elemento econdmico. ¢ Cuales son las condiciones econdmicas de la
sociedad actual, segun la UNESCO, SEP y SEJ? En la UNESCO Se considera que
cada afio de escolaridad adicional aumenta el promedio anual del producto interno
bruto (PIB) en un 0,37%.3 Una poblacion educada tiene efectos positivos sobre otras
areas clave del desarrollo: menores tasas de mortalidad, en la SEP El Banco Mundial
recomienda a las economias invertir mas y mejor en educacién y salud, para lograr
mayor desarrollo. Combatir la pobreza extrema para asegurar que ademas de la
cobertura educativa, tengan alimentacion, salud, empleo y el esparcimiento adecuado
para vivir en plenitud todas las etapas de su vida, y en la SEJ En (2001-2010) la
inversion total en ciencia y tecnologia en Jalisco se increment6 en un 822%. Jalisco
apuesta por continuar la generacién de valor en su industria y seguir elevando el nivel

de vida de sus habitantes.

En el elemento politico. ¢ Cudles son las politicas educativas actuales, segun
la UNESCO, SEP y SEJ? En la UNESCO Inculcar valores fundamentales y transmitir
el legado cultural, Apoyar el desarrollo personal de jovenes y adultos, Apoyar el
desarrollo econdmico, reducir la pobreza y aumentar la prosperidad de todos, en la
SEP Garantizar una atencion educativa de calidad, con equidad, contribuir a que las
escuelas identifiquen y eliminen las barreras para el aprendizaje y la participacion, con
la finalidad de que mejoren las condiciones para el acceso, la permanencia, y el logro
educativo, y en la SEJ ARTICULO 3°.- La educacion es un proyecto fundamental del

ser humano que tiene como propoésito su desarrollo integral. La educacion preescolar,
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primaria, secundaria y media superior, sera de calidad, que garantice el maximo logro

de aprendizaje de los educandos.

En elemento ideoldgico. ¢ Cuales son los modelos educativos actuales, segun
la UNESCO, SEP y SEJ? En la UNESCO Aprender a hacer: poder para influir en el
propio entorno en el que se capacita y desarrolla, aprender a vivir juntos; para participar
y cooperar con los demas, en la SEP A partir de los principios que dan sustento a la
educacion inclusiva, postula la eliminacién de las barreras que impiden el aprendizaje
y la participacion a todos los alumnos y en la SEJ ofrece una educacion en y para la
vida, con calidad en los aprendizajes y una formacion ciudadana que impacte de

manera positiva en su comunidad tomando en cuenta la cultura de equidad e inclusion.

En el elemento Axiolégico. ¢Cuales son los valores que promueven los
modelos educativos actuales, segun la UNESCO, SEP y SEJ? En la UNESCO cinco
valores que se mencionan en su discurso: La Paz, la libertad, El Progreso social, la
igualdad de derechos, y la dignidad humana, en la SEP Los valores de la libertad, la
justicia, el didlogo y la democracia, ademas de darles las herramientas suficientes para
gue puedan integrarse con éxito a la vida productiva, y en la SEJ Educacién humanista,

inclusiva, equitativa, integral y de calidad a todas las personas de Jalisco.

3.2 Nivel micro

La innovacion se concibe como un proceso situado, lo que significa que
responde a un problema especifico y se construye a partir de las particularidades en
las que dicho problema se manifiesta, asimismo la innovacion no parte de cero si no
gue debe tener en cuenta los avances previos relacionados con el area que se desea
innovar, este enfoque permite identificar lo que ya se ha realizado, lo que ha tenido

éxito, y lo que no ha funcionado.
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Después, se continta describiendo las normas escolares que rigen la educacion

publica en México para educacion basica segun la SEP, a nivel federal y estatal segun
la SEJ.

Normas que rige a la SEP LEY General de Cultura Fisica y Deporte. Ley

General de los Derechos de Nifias, Nifios y Adolescentes. Ley General de Educacion.

Ley Reglamentaria del Articulo 30. de la Constitucién Politica de los Estados Unidos

Mexicanos, en materia de Mejora Continua de la Educacion.

SEJ, Nivel Estatal y Federal (2020).

1. Favorece el trabajo colaborativo en los colectivos
escolares para transformar favorablemente su contexto y atender las

necesidades educativas.

2. Aumentar la atencion a las necesidades formativas de
grupos prioritarios al implementar un modelo de escuela y programas que

ofrezcan distintas alternativas para la formacion integral del alumno.

3. Fortalecer el perfil profesional del personal directivo,
docente y de apoyo, a través de la capacitacion y formacion de competencias

cientificas, tecnoldgicas, sociales, humanisticas y de innovacion.

4, Simplificar la administracion a través de una reingenieria
gue comprenda el analisis, redisefo e innovacion de procesos, asi como el uso

de herramientas tecnologicas.
5. Mejorar las instalaciones de escuelas y oficinas publicas

de educacion para que cuenten con espacios de aprendizaje dignos e

inclusivos, mediante un programa.
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3.3 Estructura y organizacion de la escuela

La Escuela Primaria Guillermo Prieto, de sostenimiento federal con clave
14DPR2263X, con organizacion incompleta y modalidad multigrado (tridocente), se
encuentra ubicada en la comunidad de Ojo de Agua de Apango, Jalisco, México, en el
municipio de San Gabriel. La direccion de la institucion es calle Colon #112, entre las
calles Olvido y Alvarado. La escuela dispone de cuatro salones, tres de los cuales
estan destinados para atender los grupos 1ro y 2do, 3ro y 4to, 5to y 6to, mientras que
el cuarto salon se utiliza para actividades multiples. Ademas, la institucion cuenta con
una biblioteca, una bodega, un salén destinado para la direccion, una cocina, un
desayunador, un bafio para nifias y un bafo para nifios, un bafio para el personal, una

cancha de baloncesto, una cancha de futbol, y un patio.

El aula en la que se llevara a cabo el proyecto esta equipada con una pantalla,
un pizarrén, un escritorio y su respectiva silla, un loquee, un libreto con diversos libros
y material reciclable. Ademas, cuenta con un mueble destinado al almacenamiento de
los libros de los alumnos. En cuanto al mobiliario, dispone de 18 mesas, 24 sillas, dos
botes de basura, una impresora, una computadora, y una variedad de materiales como

hojas blancas y de colores, tijeras, engrapadora, silicén, marcadores, clips, entre otros.

El personal con el que cuenta la institucion esta conformado por el Supervisor
de la zona 138, sector 11, la directora y maestra frente al grupo, tres maestras
encargadas de atender dos grupos de alumnos cada una, una maestra de educacion

especial, y un intendente.
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Organigrama

/ Maestra de Maestra de

Supervisor de la
zona 138

I

Directora

/

Maestra de
grupo 1°y 2°

grupo 3°y 4° grupo 5°y 6°

Maestra de
USAER

Intendente

Los sujetos destinatarios y su contexto socio educativo 3°y 4°

Alumno 1 Edad 8 afios, lugar de nacimiento Sayula, domicilio Ojo de Agua, en
la calle Colon #100 A, vive con su mama.

Alumno 2 Edad 8 afios, lugar de nacimiento Sayula, domicilio Ojo de Agua, en
la calle Privada Alvarado #5, vive con sus papas.

Alumna 3 Edad 8 afios, lugar de nacimiento San Gabriel, domicilio Ojo de
Agua, en la calle Olvido #36, vive con sus papas.

Alumno 4 Edad 7 afios, lugar de nacimiento Ojo de Agua, en la calle Cristobal
Coldn #104, viven con su mama.

Alumna5s Edad 8 afios, lugar de nacimiento Guadalajara, domicilio Ojo de
Agua, en la calle Colén #100, vive con sus papas.

Alumna 6 Edad 8 afios, lugar de nacimiento Guadalajara, domicilio Ojo de
Agua, en la calle Alvarado #41, vive con su mama.

Alumna 7 Edad 8 afios, lugar de nacimiento Sayula, domicilio Ojo de Agua, en
la calle Colén SN, vive con su abuelita.

Alumno 8 Edad 9 afios, lugar de nacimiento Sayula, domicilio Ojo de Agua, en
la calle Hidalgo #14, vive con sus papas.

Alumno 9 Edad 9 afios, lugar de nacimiento Sayula, domicilio Ojo de Agua, en
la calle Coldn #105, vive con sus papas.

Alumno 10 Edad 9 afios, lugar de nacimiento San Gabriel, domicilio Ojo de
Agua, en la calle Alvarado #125, vive con sus papas.

Alumna 11 Edad 9 afios, lugar de nacimiento San Gabriel, domicilio Ojo de
Agua, en la calle Col6n #2, vive con sus papas.

Alumna 12 Edad 8 afios, lugar de nacimiento Sayula, domicilio Ojo de Agua, en
la calle Colén #13, vive con sus papas.

Alumna 13 Edad 9 afios, lugar de nacimiento Sayula, domicilio Ojo de Agua, en

la calle Alvarado #45, vive con sus papas.
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Alumno 14 Edad 9 afios, lugar de nacimiento San Gabriel, domicilio Ojo de
Agua, en la calle Hidalgo #37, vive con sus papas.

Aspecto econdmico

Diez de los nifios de tercero y cuarto grado tienen padres de familia que laboran
en las huertas de aguacate ubicadas en los alrededores de la comunidad, tales como
la Canada, el Aguaje y la Yerbabuena. Estos padres reciben un ingreso mensual
aproximado de 8000 pesos mexicanos por mes. Por otro lado, los cuatro padres
restantes trabajan en los invernaderos de la zona, donde se cultivan frambuesas,

fresas y zarzamoras, obteniendo un ingreso mensual de 6000 pesos mexicanos.

Aspecto educativo

Los catorce sujetos han aprobado todos los grados educativos que han cursado.
En cuanto al nivel educativo de los padres, cinco de ellos no completaron ningan nivel
de la educacion basica, seis no terminaron la educacion primaria, y tres concluyeron

la secundaria.

Aspecto sociocultural

Los catorce alumnos al igual que sus padres son de creencias religiosas. En la
comunidad se celebran en noviembre las festividades en honor al sefior San Andrés y
en diciembre las de la Virgen de Guadalupe, siendo estas las celebraciones mas
relevantes e importantes. Durante dichas festividades es tradicional realizar
peregrinaciones y danzas, las cuales se llevan a cabo fuera de la iglesia o en el jardin

principal. Todos los nifios de la comunidad dominan el idioma espariol.
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3.4 Construccion del proyecto de innovacion

Los agentes de innovacion educativa son los profesionales que enfrentan una
necesidad o problema, y a su vez son los usuarios y posibles beneficiarios de la
innovacion. La innovacién no es un asunto exclusivo de expertos, sino de personas
interesadas en mejorar y transformar sus précticas profesionales. En este sentido cada
agente innovador actia de manera individual, pero debe contar con un amigo critico
gue desempefie el papel de acompafante constante a lo largo de todo el proceso. Su
funcion principal como amigo critico es servir de interlocutor para discutir, analizar y
reflexionar conjuntamente sobre las acciones que se desarrollan en el marco del

proyecto de innovacion.

El equipo innovador debe estar conformado por un minimo de tres personas y
un maximo de nueve. Este rango se establece a partir de la experiencia personal e
institucional adquirida al trabajar con estrategias de investigacion cualitativas como
son los grupos focales y grupos de discusion. Esta experiencia nos ha llevado a
concluir que un namero de participantes en un equipo facilita un verdadero dialogo
entre los miembros del grupo y en caso necesario permite la toma de decisiones por
votacion. El equipo innovador puede estar compuesto exclusivamente por los agentes
educativos involucrados en el proceso de innovacion o alternativamente incorporar
agentes externos. Estos ultimos, independientemente de su formacién, experiencia o
estatus profesional se integraran en el equipo bajo una relacion de igualdad con los

demés miembros.
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3.5 Agentes de lainnovacién educativa

Huberman(1973) la innovacién educativa puede desarrollarse en tres ambitos
la gestidn institucional, el curriculum o la ensefianza, (vid. supra). En cada uno de estos
ambitos los agentes de innovacién cambian segun los profesionales que enfrenan la
necesidad o el problema y, en consecuencia, quienes seran los usuarios y potenciales

beneficiarios de la innovacion.

Bajo ese entendido los agentes de la innovacién pueden conformarse a partir

de tres modalidades:;

a) Como equipo innovador constituido por un minimo de tres

personas y un maximo de nueve.

b) Como agente innovador individual, pero integrado a una red de

agentes innovadores.

c) Como agente innovador individual, pero con un amigo critico que

sirva de acompafiante permanente durante todo el proceso.
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V. DISENO DEL PROYECTO

4.1 Propésitos

Se espera que al menos el 80 % de los alumnos de tercero y cuarto grado logren
una adecuada comprension de las instrucciones mediante la implementacion de
estrategias ludicas. Estas estrategias se aplicaran con el objetivo de captar la atencién
de los alumnos, aumentar su motivacion durante la realizacion de sus actividades, ya

gue favoreceran una mejor comprension y seguimiento de las instrucciones.

4.2 Objetivo

Se busca que los alumnos desarrollen la capacidad de comprender
instrucciones a través de estrategias ludicas, ya que la comprension de instrucciones
es una habilidad fundamental para su aprendizaje. De esta manera, se espera que los

alumnos logren un mejor rendimiento académico.

4.3 Metas

Para que los alumnos logren comprender de manera efectiva las instrucciones,
sera necesario planificar y organizar las tareas en pasos mas pequefios. La
comprension de instrucciones es una habilidad esencial tanto para el aprendizaje
académico como para la vida cotidiana. En este sentido se han disefiado estrategias
lidicas con el propésito de fortalecer el seguimiento de instrucciones. A través de la
aplicacion de estas actividades ludicas, se busca mejorar la atencion y el rendimiento

de los estudiantes de tercero y cuarto grado.
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4.4 Estrategias metodoldgicas

Las siete estrategias propuestas por Barraza fomentan la creacion de

soluciones innovadoras. A continuacion, se desglosaran cada una de ellas.

Ojos limpios esta estrategia consiste en introducir a una persona relacionada

directamente con el problema en el andlisis del mismo.

Estrategia de escape consiste en describir los aspectos tanto obvios como

ocultos que se dan por sentado en la descripcion de un problema.

Estrategia 6,3,5, esta estrategia es una variante altamente estructurada de la

estrategia ojos limpios.

Estrategia salida de estereotipos, esta estrategia provoca las ideas mediante
cuatro vias, dando la vuelta al modo usual de hacer las cosas, exageracion
intencionada de dimensiones y medidas, distorsion de las medidas normales, y

pensamiento intencionado.

Estrategia SCAMPER esta estrategia se apoya en una lista de verificacion d

preguntas que desencadenan ideas potencialmente generadoras de soluciones.

Estrategia el dialogo innovador esta estrategia se lleva a cabo en pareja y se

realiza en aproximadamente 15 minutos.
Estrategia entradas aleatorias en esta estrategia se sugiere la recopilacion al

azar de 60 palabras para posteriormente elegir una y a partir de ella vincular el

problema ya identificado.
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Barraza(2013) contextualiza las estrategias con el objetivo de apoyar el disefio
de propuestas de intervencion educativa en programas de maestria en el ambito
educativo, donde la mayoria de los alumnos son profesores en ejercicio de los diversos

niveles y modalidades del sistema educativo.

En este contexto se incorpora la estrategia de ojos limpios, dado que resulta
interesante y serd util para abordar el problema identificado en la primaria Guillermo

Prieto, especificamente con los alumnos del grupo tercero y cuarto.

4.4.1 Descripcion de la estrategia

La estrategia de ojos limpios se fundamenta en el reclutamiento de una o varias
personas que no estén informadas sobre el problema especifico que se esté tratando.
Para implementar esta estrategia, se puede contar con la participacion de
profesionales de diversas areas, como maestros de preescolar, primaria, secundaria,
entre otros niveles educativos. Asimismo, se puede colaborar con individuos de otras
profesiones, como abogados, ingenieros, y otros quienes no necesariamente deben
ser docentes. También es posible incluir especialistas que brinden apoyo en el sistema
educativo, tales como trabajadores sociales o psicologos. Después de proporcionarles
una explicaciéon detallada sobre el temay las estrategias involucradas, estas personas

contribuirdn con sus opiniones y perspectivas sobre lo abordado.

4.4.2 Como se aplicé

La estrategia de ojos limpios se implement6 el lunes 6 de marzo del 2023, a las
11:00 a.m. al inicio de la actividad la facilitadora se presentd ante los invitados y les
brindo una breve introduccion sobre el propésito y el proceso de la dinamica que se
iba llevar a cabo. A continuacién, se les presento el tema central, comenzando con la
exposicidon del problema a los participantes, posteriormente se anot6 el problema en

el pizarron para facilitar su comprension. Se les explico detalladamente en que
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consistia el problema y cual era el proceso relacionado con la situacion planteada. Al
finalizar, se entregd a cada participante una hoja en la que debian escribir las ideas y
reflexiones que les generaba la problematica. Para concluir se les pidi6 a los
participantes que compartieran sus opiniones y se les pregunto sobre cémo se habian

sentido durante la sesion.

4.4.3 Evidencias

Se aplicd una prueba estandarizada a los alumnos de tercero y cuarto grado
con el objetivo de evaluar su comprension de las instrucciones que se les

proporcionaban.

Imagen 1. Actividad de recorte
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4.5 Planificacion

Sesion 1

Titulo de la actividad: Manos a la obra

Meta u objetivo: que los nifios obtengan conocimiento del seguimiento de instrucciones

por medio de impresiones recortables.

Formas de medicién (evaluacién) de resultados: a través de la observacion y

Trabajos de los nifios.

Esta actividad | Actividades Recursos Materiales Duracion | Lugar
servira  para humanos Impresiones 30 Salon
que los Tijeras minutos de
alumnos  se | Impresiones Alumnos Hojas blancas clases
guien por | con recortes Resistol

medio de Mesas

impresiones y Sillas

ver Si Bocina

realmente Pizarrén

siguen Cinta

instrucciones

como se les

dice en cada

impresion

Inicio: para iniciar la sesion se les pedira a los nifios que se pongan de pie e iniciaremos
con el canto “Escucha y hazlo”, posteriormente se haran preguntas respecto a jcomo
estan?, ¢como se sienten?, etc.

Desarrollo: se les entregaran a los alumnos unas impresiones con diferentes dibujos, las
cuales iran recortando de la manera en la cual se les va indicando, después de eso se
les dara a cada uno un par de hojas blancas las cuales llevan el nombre del recorte que
se les dio al principio, para que las peguen como corresponde esto es para que el nifio
vea como debe de ir siguiendo las instrucciones, a los nifios que se vea que se les esta
complicando se les brindara el apoyo para evitar que se frustren a la hora de realizar
dicha actividad.

Cierre: al finalizar se le pedira a cada alumno que pasen a pegar sus trabajos en el
pizarrén, después de eso se les cuestionara y preguntara, como se sintieron al realizar
esa actividad, como les parecid, si les gusto, etc.

Sesién 2

Titulo de la actividad: Construyendo suefios

Meta u objetivo: que los alumnos mejoren la capacidad de observacion, concentracion, y

atencion.

Formas de medicion (evaluacion) de resultados: evaluar el rompecabezas que
construyeron.

Esto servird | Actividades Recursos Materiales Duracion Lugar
para ver si el humanos Computador | 30 minutos | Cancha
nifo realmente | Rompecabezas Alumnos a

va Bocina




comprendiendo Carton

y siguiendo las Imagen

instrucciones impresora

que se les va Resistol

indicando. Tijeras
Regla

Inicio: para iniciar la sesion se les pondra a los alumnos un video acerca de cémo realizar un
rompe cabezas https://www.youtube.com/watch?v=ld5mlaLWn8Y

Desarrollo: después de terminar de ver el video, se irdn a la cancha a realizar su
rompecabezas, se les entregara dos pedazos de carton a cada uno, se les irdn indicando las
instrucciones el primer cartén lo tienen que recortar de un tamafio de 25x25 este les servira
para que quede de base para su rompecabezas, el segundo pedazo lo tienen que dividir en 9
cuadros de un tamafio de 5cm, ya terminado eso se les entregara la impresion que ellos
escogieron para su rompecabezas, van a pegar su impresion y después la recortan en los 9
pedazos y listo ya quedo el rompecabezas.

Cierre: se les pedira a los alumnos que intercambien sus rompecabezas, se les preguntara
como se sintieron al realizar la actividad y si les gusto realizarla.

Sesiéon 3

Titulo de la actividad: Mi casa en la escuela

Meta u objetivo: que mediante este pasatiempo los nifios desarrollen su creatividad,
aumenta su autoconfianza, que razonen y dialoguen

Formas de medicién (evaluacién) de resultados: Bitacora

Actividades Recursos Materiales Duracién | Lugar
humanos Papelotes 25 Salén

Mi casa en la Colores minutos de

escuela Alumnos Lapices clases

Pedro comi6 Juguetes

pan Prendas

Inicio: se comenzara con el Juego oral: “Pedro comié pan”. Se nombra a un compafiero
gue sera al que le canten. Coro: Pedro comid pan en la casa del tio Juan, Pedro comi6
pan en la casa del tio Juan. (Contesta el nifio que se eligio) ¢ Quién soy? — Todos: si td,
(responde el nifio) yo no fui. Todos: ¢entonces quién? Y el nifio que se eligi6 nombrara
otro compafiero y asi sucesivamente para recordar los nombres de los comparieros.

Desarrollo: se les pidi6 a los alumnos que llevaran una prenda extra o un juguete para
poder llevar a cabo la actividad “Mi casa en la escuela”, en un papelote grande dibujaran
la casa de cada uno de los nifios los cuales describiran y pintaran, hablaran de su tamafio,
de su color, etc. Esta informacién la compartiran con los demas compafieros, de forma
ordenada cada uno participara.

Al tener sus casas se les indicaran ciertas instrucciones, por ejemplo, que doblen las
prendas, que los juguetes los pongan de una manera ordenada y cuidando sus manos,
después las cosas las resolveremos en el piso y se le pedird a cada uno que identifiquen
su material, se les brinda la oportunidad de explorar el ambiente y compartir sus juguetes.

40




Cierre: para finalizar cada nifio recogera su prenda, se sentaran en circulo, se
cuestionaron aspectos referentes a la actividad, asi como realizar preguntas de qué color
y tamafio es la casa del compafiero que esta al lado, para detectar si estuvieron
concentrados cuando sus compaferos participaron.

Sesién 4

Titulo de la actividad: juguemos con el dominé

Meta u objetivo: que el alumno refuerce la capacidad para relacionar, asociar y seguir
aspectos que conlleven a aprendizajes significativos.

Formas de medicién (evaluacién) de resultados: rabrica

Actividades Recursos Materiales Duracion | Lugar
humanos Cartulina 30 Cancha

Realizar Alumnos Crayones minutos

domino Lapices

Inicio: para iniciar la actividad, se les preguntara a los alumnos si alguna vez han jugado
al domind o si habian escuchado en qué consiste este juego, se escuchara la opinién del
alumno que desee participar, posteriormente se les explicara la forma de como se lleva
a cabo esta dindmica.

Desarrollo: Elaborar piezas de dominé con ayuda de lapices o crayones y pliegos de
cartulina, luego nos iremos a la cancha a realizar la actividad, para iniciar se le entregara
a cada uno un total de cinco fichas y se colocara el resto en el centro del piso.

El primero en participar debera poner una de sus fichas y el siguiente tendra que colocar
junto a ella una ficha que tenga el mismo niumero de puntos, en caso de no tener una
ficha que concuerde con la de su compaifiero, el nifio debera tomar una pieza del montén
ubicado en el centro y ceder el turno al siguiente que esté participando, deben seguir la
dindmica hasta que uno de los nifios se quede sin fichas.

Cierre: los alumnos deberan recoger el material, después se les preguntara ¢como les
parecio la actividad? ¢ Fue dificil? ¢ Quieren volver a realizarla?

Sesién 5

Titulo de la actividad: cofre del olvido

Meta u objetivo: que el alumno reconozca y nombre situaciones que le generan alegria,
seguridad, tristeza, miedo o enojo.

Formas de medicién (evaluacién) de resultados: rabrica

Actividades Recursos Materiales Duracién | Lugar
humanos Hojas de color | 25 Salén
Cofre del olvido | Alumnos Plumones minutos de
Caja clases
Pintura
Brochas
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Inicio: se mostrara una cartulina a los alumnos la cual tiene dibujos referentes a las
emociones, después se les entregara un pompdn y ellos lo pegaran en la parte de como
se sienten ellos el dia de hoy.

Desarrollo: después se les entregaran unas hojas de colores, plumones, caja, pintura,
brochas, ya entregado eso se les dara la indicacién que van a realizar un cofre del olvido
cada nifio tendra que elaborar su propio cofre con una caja pequefia que podran decorar
a su gusto, propiciar que hablen sobre como se siente, se elaborara un propio cofre y le
colocaran ojos y boca como si fuera un titere, simular que dialoga con el cofre haciendo
gue este les pregunte, ¢COmo te sientes hoy?, responda nombrando la emocién y
explicando porque se siente asi, posteriormente, utilizar el cofre para preguntar a los
nifos como se sienten y por qué, realizandolo de la siguiente manera: escribiendo y
dibujando emociones con colores: tendran que escribir como o ellos pueda o dibujen la
emocion que sienten y el motivo que genera, en un cuarto de hoja de color, como apoyo
darles algunas opciones de emociones que pudieran considerar como alegria, miedo,
tristeza y enojo, se asociara el color con la emocion, por ejemplo, una hoja azul para la
tristeza, amarilla para la alegria, roja para el enojo, al terminar el registro invitarlos a
guardar las hojas en el cofre y compartir en ese momento con sus compafieros como se
sienten antes de colocarla en el cofre.

Cierre: después los cofres los guardaran y se los llevaran a sus casas.

Sesion 6

Titulo de la actividad: pedro dice

Meta u objetivo: que los alumnos sigan instrucciones por medio de lo que les dicen sus
comparfieros

Formas de medicion (evaluacion) de resultados: observacion

Actividades Recursos Materiales Duracién | Lugar
humanos Costales 30 Cancha

Jugar con | Alumnos Libreta minutos

costales Lapiz

Jugar a pedro Paletas

dice

Inicio: salir a la cancha y entregarles unos costales a los nifios para hacer una dinamica,
primero se sortearan unos nifios y después otros, después se les entregaran los costales
y se deben meter en ellos, ya cuando estén preparados deberan brincar hasta la meta
gue se les pint6é en la cancha el que llegue primero tendra la oportunidad de dirigir el
juego de pedro dice y se le entregard un cuaderno y un lapiz por haber ganado el juego.

Desarrollo: el niflo ganador de la actividad anterior sera Pedro, los otros nifios se deben
reunir alrededor de pedro, quien da instrucciones diciendo: “pedro dice” diciendo a los
nifos que realicen una accion fisica. Por ejemplo, “pedro dice que toquen su nariz”,
“pedro dice sacudirse como una hoja”. Cada nifio debe realizar la accion. Si Pedro no
incluye la frase “pedro dice” antes de dar la instruccién, cualquiera que realiz6 la actividad
gueda fuera del juego y asi se ird haciendo la dinamica.

Cierre: después terminado el juego se les entregara una paleta a los alumnos y se les
cuestionara acerca de las actividades que se realizaron.
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Sesién 7

Titulo de la actividad: juego de cocina

Meta u objetivo: gue los alumnos sigan instrucciones

Formas de medicion (evaluacién) de resultados: coevaluacién

Actividades Recursos Materiales Duracién | Lugar
humanos Galletas 1 hora Comedor
Preparar  un | Alumnos Limones
pay de limoén Leche
Mantequilla
condensada
Car

Leche
evaporada
Licuadora
Molde
Refrigerador

Inicio: al inicio se ira al comedor, después de eso se van a formar dos equipos, se les
mostraran los ingredientes a los alumnos, se les explicara como es la receta.

Desarrollo: para realizar la base, se deben mezclar las galletas con la mantequilla hasta
formar una pasta, después la pasta se colocard en un molde para pay, ya realizado eso
se debe cubrir la base y los bordes con la pasta de galleta y se dejara refrigerar durante
10 minutos. Después en la licuadora se debe verter la leche condensada, la evaporada,
se van a partir 9 limones y se exprimiran en la licuadora se va a licuar y listo ya quedo el
relleno, se va a verter sobre la base de galleta, después se pondra otra base de galletas
y asi sucesivamente se ird haciendo hasta que se terminen los ingredientes, después se
meterd al refrigerador y se esperara hasta que cuaje.

Cierre: pasado el tiempo se sacaran los “pay” del refrigerador, se probara y los equipos
deberan evaluar, y por Gltimo se les preguntara como se sintieron.

Sesion 8

Titulo de la actividad: aprendamos a guiarnos por instructivos

Meta u objetivo: que los alumnos aprendan a interpretar instructivos

Formas de medicién (evaluacién) de resultados: rabrica

Actividades Recursos Materiales Duracion | Lugar
humanos pliegos de Cancha
plastico o de | 1 hora
Realizar un | Alumnos papel seda
papalote palos finos de
madera

Cinta pegante
Cuerda
delgada y
resistente
Bolsas
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| | | Tela | |

Inicio: saludar a los alumnos, hacer 2 filas una de nifios y otras de nifias y salir a la
cancha de forma ordenada.

Desarrollo: para la actividad a realizar se va hacer un papalote se les entregaran a los
alumnos los materiales y se les iran diciendo los pasos que deben seguir, el primer
procedimiento es se ubicaran los palos en forma de cruz y se ataran con firmeza en la
unién cruzando la cuerda y con un nudo que no se suelte. Esta sera la estructura del
papalote, el segundo paso es recortar el plastico de manera que abarque el area de los
palos amarrados, después pegaran la estructura del plastico con cinta, el tercer paso es
cortar un trozo de cuerda que sea al menos del doble de la altura del papalote se va a
pasar con cuidado por la mitad del plastico y se amarrard un poco mas abajo del centro
de la estructura, que es la interseccion de los palos, después se amarraran dos trozos
mas de cuerda a los extremos laterales de la cometa y se unirdn con el trozo central, para
darle estabilidad, y por Gltimo se pondran retazos de tela livianos para hacer la cola del
papalote , que debe ser al menos cinco veces mas larga que la estructura, para que el
papalote se mantenga estable y no gire sin control. Y listo

Cierre: una vez terminado el papalote se volaran en la cancha para ver si realmente los
alumnos comprendieron bien el seguimiento de instrucciones que se les iban diciendo.

4.6 Procedimiento de evaluacioén

Sesiéon 1 Manos a la obra
Meta u objetivo: Que los nifios obtengan conocimiento
del seguimiento de instrucciones por medio de

impresiones recortables. ‘
Imagen 3. Evaluacion

La sesion comenzé a las 9:00 de la mafiana, escribiendo la fecha en el pizarron,
después de eso se les pregunté a los alumnos como se encontraban, y que actividades
habian realizado el dia anterior. Posteriormente se les entregaron unas impresiones
gue contenian imagenes con punteos, y se les explico las instrucciones de como
debian proceder. La primera indicacion fue escribir su nombre y la fecha en una hoja
blanca. La actividad resulto algo desafiante para los alumnos ya que requerian realizar
los recortes de manera precisa. Una vez que cada estudiante termino la actividad,

debia acercarse al pizarron para pegar su trabajo, tras colocar su trabajo se les invito
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a comentar sus opiniones sobre la actividad, expresando como se sintieron, si les
resulto divertida, o si por el contrario, les causo frustracion. Esta dinamica se repitio

con cada uno de los alumnos.

Sesion 2 Construyendo Suefios
Meta u objetivo: Que los alumnos mejoren la capacidad de observacion,
concentracion, y atencion.

La sesion comenzo a las 9:30 de la mafiana. Lo primero que se hizo fue saludar
a los alumnos, y explicarles el contenido y la dinamica de la clase. A continuacion, se
les reprodujo un video instructivo sobre cémo realizar un rompecabezas. Al finalizar el
video, cada alumno tomo unas tijeras de su estuche, y se dirigid a la cancha para
comenzar con la actividad se les entrego el material necesario para la realizacion del
rompecabezas, el primer paso consistid en elegir una imagen interesante para el
rompecabezas la cual podria ser una fotografia, un dibujo o cualquier otra imagen que
fuera atractiva para los alumnos. Luego se imprimié la imagen seleccionada y se
cortaron las piezas. Una vez recortadas las piezas se pegaron sobre un pedazo de
carton para darles mayor firmeza. Para hacer la actividad mas desafiante los alumnos
afiadieron piezas en blanco al rompecabezas, lo que aumento la dificultad, ya que
debian adivinar la ubicacién de las piezas faltantes. Al finalizar los alumnos separaron
las piezas y tomaron turnos para armar el rompecabezas. Una vez completado el
rompecabezas se guardd en una caja para asegurar que las piezas permanecieran
juntas. Los alumnos mostraron gran entusiasmo por la actividad ya que fue dinamica

y divertida, lo que favorecié su participacion y aprendizaje.

L I

£ ; .
Imagen 4. Aplicacion de dinamica

45



Sesion 3 Jugando con el domind

Meta u objetivo: Que el alumno refuerce la capacidad
relacionar, asociar y seguir aspectos que conlleven
aprendizajes significativos.

La sesion comenzo a las 9:00 de la mafana, iniciando con un saludo a los
alumnos, la actividad se desarrollo en el area de la cancha. Para comenzar se les
pregunt6 a los alumnos si alguna vez habian jugado al domind. Tras escuchar sus
respuestas se les explico en que consiste el juego, asi como su objetivo, que es colocar
todas las fichas en linea conectandolas segun los puntos que se indican en cada una
de ellas. A continuacion, se les entrego el material necesario para la actividad, primero
los alumnos debian recortar pedazos de cartulina en partes iguales. Luego utilizando
una regla tenian que dividir cada pedazo de cartulina a la mitad y marcar los puntos
segun las indicaciones recibidas. Una vez que las fichas estuvieron listas se tomaron
las fichas de domind y se dividieron en dos grupos asegurandose que ambos tuvieran
la misma cantidad de fichas, después se mezclaron todas las fichas. El juego comenzo
cuando los jugadores trabajaron en equipo para colocar las fichas siguiendo la regla
de que cada ficha debia conectarse con los puntos correspondientes en el extremo de
la ficha anterior, si un jugador no podia colocar ninguna ficha, debia pasar su turno. El
juego finalizo cuando uno de los de los jugadores coloco todas sus fichas o si bien
cuando ninguno pudo continuar. Esta dindmica resulto muy interesante, ya que los
alumnos mostraron un gran interés en participar y seguir las instrucciones que se les

indicaban mientras desarrollaban el juego.

Ige 5. Aplicacion de dinamica
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Sesion 4 Juego de cocina
Meta u objetivo: Que los alumnos sigan instrucciones
Por medio de una actividad en la cocina.

La sesiébn comenz6 a las 10:00 de la mafiana, y se llevd a cabo en el comedor
ya que el objetivo era preparar un pay de limoén, un postre clasico y delicioso que se
puede hacer facilmente con pocos ingredientes. Primero se entregaron los
ingredientes necesarios para la elaboracion del pay. Posteriormente los alumnos se
lavaron las manos, y se les proporcionaron las indicaciones para comenzar a preparar
la masa. Para la masa se necesitaban los siguientes ingredientes, galletas y
mantequilla. Las galletas debian ser molidas en la licuadora hasta quedar finamente
trituradas, luego se afiadieron al tazon y se les incorporo la mantequilla, una vez
reunidos los ingredientes se debian batir bien hasta lograr una mezcla homogénea que
formara una masa suave esta masa se coloco en un molde y se recortaron los bordes
sobrantes. Para prepara el relleno los ingredientes requeridos eran: leche evaporada,
leche condensada, y el jugo de 10 limones. Estos ingredientes se mezclaron en la
licuadora hasta tener una mezcla uniforme, posteriormente el relleno se vertid
lentamente sobre la masa, asegurandose de distribuirlo de manera equitativa.
Finalmente, el pay se colocé en el refrigerador durante dos horas. Una vez transcurrido
el tiempo los alumnos pudieron degustar el delicioso pay que habian preparado. Esta
actividad fue una experiencia diferente y llena de sabor que cautivo a los estudiantes,
guienes estaban ansiosos porque el tiempo pasara rapidamente para disfrutar del

resultado de su trabajo.

Imagen 6. Actividad del pay de limon
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4.7 Seguimiento y realimentacion

Los instrumentos de evaluacion utilizados tienen como objetivo medir las

actividades realizadas por los alumnos, evaluando aspectos como su atencion,

participacion, y escucha activa. Esta evaluacion se llevé a cabo con el fin de identificar

areas de mejora y determinar qué aspectos deben ser reforzados para favorecer un

aprendizaje mas efectivo. El propdsito de la sesion fue hacer que las actividades

resultaran mas atractivas y realmente contribuyeran al desarrollo de los estudiantes. A

demas los resultados obtenidos permitiran ajustar las estrategias de ensefianza y

garantizar que las necesidades de los alumnos sean atendidas de la manera mas

adecuada.

Sesion 1 Manos a la obra

Acciones a Siempre Algunas Aspecto a Observaciones
evaluar veces mejorar
Atencion y La actividad fue
escucha activa X divertida, los
Desarrollo la nifios se veian
actividad X muy motivados a
La dinamica la_ hora  de
fue X realizarla.
interesante
El grupo se
encontré X
motivado
Al grupo le
gusto la X
actividad
Tabla 1 Manos a la obra
Sesion 2 construyendo suefios
Acciones a Siempre Algunas Aspecto a
evaluar veces mejorar

Atencién y
escucha activa X
Realizaron
todas las X
piezas
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Todos los
alumnos X
participaron

Tabla 2 construyendo suefios

Sesion 3 juguemos con el domind

Acciones a Siempre Algunas
evaluar veces

Aspecto a
mejorar

El grupo tuvo
poco esfuerzo X
para que el
juego fuera
interesante.

El grupo hizo
que el juego X
estuviera
divertido

El juego tiene X
las fichas
suficientes

Todos los
alumnos

participaron y X
siguieron lo que
se les indicaba

Tabla 3 juguemos con el dominé

Sesion 4 juego de cocina

Marca con una x la opcion que sefiala como realizaron las actividades los

alumnos

Aspectos Siempre A veces Se le dificulto
Trabajaron en X

equipo

Realizaron todos los

pasos para hacer el X
pay

Ordenaron el lugar

donde realizaron la X

actividad

Tabla 4 juego de cocina
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V. RESULTADOS

Los resultados obtenidos indican que los alumnos realizaron las actividades de
manera positiva. Aunque al principio mostraron algo de frustracion y tendian a
distraerse, lograron superar estas dificultades y completaron todas las actividades de
manera satisfactoria, lo mas destacado fue la actividad de cocina, que resulto ser una
experiencia nueva y emocionante para los alumnos. Mostraron gran entusiasmo al

seguir las indicaciones, y al final la preparacion del pay fue un éxito.

5.1 Sesi6én 1

Manos a la obra

Objetivo: Que los nifios obtengan conocimiento del seguimiento de
instrucciones por medio de impresiones recortables.

Resultados preliminares: los alumnos realizaron bien las actividades ya que fue
una dinamica divertida, aunque al principio se mostraban un poco frustrados por como
tenian que ir recortando, pero al final lograron vencer los nervios y pudieron realizar

de una buena manera la actividad.

5.2 Sesién 2

Construyendo suefios

Objetivo: Que los alumnos mejoren la capacidad de observacion,
concentracion, y atencion.

Resultados preliminares: los alumnos estuvieron muy motivados al realizar la
actividad ya que era una dindmica divertida la cual fue disfrutada por los alumnos,

trabajaron muy bien todos.

5.3 Sesi6én 3
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Jugando con el domind

Objetivo: Que los alumnos refuercen la capacidad de relacionar, asociar y seguir
aspectos que conlleven a aprendizajes significativos.

Resultados preliminares: la actividad estuvo interesante, solo que algunos
alumnos se distraen a la hora de estar recortando los cuadritos, pero al final realizaron

todas las fichas y trabajaron de manera ordenada.

5.4 Sesion 4

Juego de cocina

Objetivo: Que los alumnos sigan instrucciones por medio de una actividad en la
cocina.

Resultados preliminares: esta actividad fue muy divertida ya que los alumnos
no habian estado en la cocina realizando una actividad, el pay lo realizaron muy bien
todos siguieron las indicaciones que se les iban dando, estaban muy emocionados, y

al final la preparacién qued6 muy rica.
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CONCLUSIONES

En conclusion, el proyecto de innovacion titulado "Las estrategias ludicas como
medio para mejorar el seguimiento de Instrucciones en actividades escolares con
alumnos de 3° y 4° de primaria" se fundamenta en la premisa de que el aprendizaje
puede ser significativamente enriqguecido a través de enfoques interactivos y
motivadores, la incorporacion de estrategias ludicas no solo facilita la comprensiéon de
conceptos complejos, sino que también promueve un ambiente de aprendizaje mas
dinamico y colaborativo, al fomentar la participacion activa de los estudiantes, estas
estrategias contribuyen a un desarrollo integral de habilidades, mejorando la retenciéon

de informacién y el rendimiento académico.

Este proyecto se erige como un paso hacia la transformacion educativa,
alinedndose con la necesidad de innovar en las metodologias de ensefianza para
responder de manera efectiva a las demandas del entorno actual, es por ello que se
fue llevando a cabo algunas técnicas e instrumentos las cuales se ocuparon para el
estudio de la problematica y se plantearon como una iniciativa esencial para identificar
y resolver las dificultades enfrentadas por los alumnos de tercero y cuarto de la escuela

primaria Guillermo Prieto.

La relevancia de este proyecto radica en la capacidad para beneficiar a los
estudiantes y al mismo tiempo enriquecer la formacién profesional como futura
licenciada en pedagogia, al potenciar mis habilidades y conocimientos en la préactica,
contribuir a la mejora del entorno educativo y fomente un aprendizaje mas significativo,
asi, esta propuesta no solo aborda probleméticas especificas, sino que también sienta

las bases para una cultura de innovacién continua en la educacion.

El proyecto de innovacion se orienta a mejorar la comprensién de instrucciones
en los alumnos de tercero y cuarto mediante la implementacion de estrategias ludicas,

este enfoque busca no solo captar la atencién de los estudiantes, sino también
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aumentar su motivacién durante las actividades, lo que se traduce en un aprendizaje
mas efectivo, al considerar la comprension de instrucciones como una habilidad
esencial para el rendimiento académico y la vida cotidiana, se establecieron objetivos
claros los cuales permitieron a los alumnos desglosar tareas en pasos mas
manejables, asegurando un aprendizaje significativo, de este modo, el proyecto no
solo se enfocd en mejorar la comprension inmediata de los alumnos, sino que también
promueve habilidades que les seran Uutiles a lo largo de su trayectoria educativa y
personal, este enfoque integral destacé la importancia de la motivacion y el
compromiso activo de los estudiantes en su proceso de aprendizaje, sentando las

bases para un futuro académico mas exitoso.

Asi mismo la implementacién de estrategias ladicas con los alumnos de tercero
y cuarto de la Primaria Guillermo Prieto resultd ser una experiencia sumamente
enriguecedora. A través de juegos y dinamicas interactivas, los estudiantes mostraron
una notable mejora en su comprensidén al seguir las instrucciones para las actividades.
Su participacion activa y el entusiasmo generado por estas actividades no solo
facilitaron el aprendizaje, sino que también fomentaron un ambiente colaborativo y

positivo en el aula.

Al finalizar el proyecto, se evidencio que los alumnos se sentian mas motivados
y seguros al seguir instrucciones, lo que impactd de manera favorable en su
rendimiento académico. Este enfoque innovador no solo beneficié la comprension de
conceptos, sino que también fortalecié la relacion entre los estudiantes y la docente,

promoviendo una comunicacion mas fluida.
Este proyecto destacO la importancia de integrar estrategias Iludicas en el

proceso educativo, subrayando su papel fundamental en la mejora del aprendizaje y

en la creacion de un entorno escolar mas dinamico y colaborativo.
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La experiencia de trabajar con los alumnos de tercero y cuarto a través de
estrategias ludicas, dej6 a Sandra profundamente satisfecha ya que la interaccion con
los estudiantes no solo le permitié observar su progreso académico, sino que también

le ensefio la importancia de la motivacion y el compromiso en el aprendizaje.

Cada juego y actividad ludica fue una oportunidad para conectar con ellos de
una manera mas significativa, lo que fortalecio la relacion y credé un ambiente mas
abierto y colaborativo. Se aprendi6 que, al incorporar el juego en el proceso educativo,
no solo facilitamos la comprension de los conceptos, sino que también se cultiva un

amor por el aprendizaje que puede perdurar en el tiempo.

Esta experiencia me recordd que, como pedagoga, mi papel es también el de
inspirar y generar curiosidad. Los estudiantes me mostraron que el aprendizaje puede
ser divertido y significativo, y me llevo valiosas lecciones sobre la flexibilidad y
creatividad en la ensefianza, esta vivencia ha enriquecido mi perspectiva sobre la
educacion y ha renovado mi compromiso con la busqueda de métodos innovadores

gue beneficien a los alumnos.

Por ultimo, también considero que el disefiar y desarrollar programas educativos
es fundamental en mi desarrollo como pedagoga ya que me permite crear planes de
ensefianza y estrategias que realmente correspondan a las necesidades de los
estudiantes, esto no solo va a permitir una educacién de calidad, sino también generar
un impacto positivo en el proceso de aprendizaje garantizando que los estudiantes

reciban la atencion y el apoyo que necesitan para su desarrollo integral.
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Anexos

Anexo 1

Instrumento aplicado al docente encargado del grupo de tercero y cuarto, con

el objetivo de reflexionar sobre los desafios y dificultades que enfrenta en su labor

educativa.

Capacidades

Si

No

Explicar la problematica educativa del pais (alguna vez en su trayecto como
docente ha tenido la necesidad de explicar la problematica educativa del
pais)

Construir propuestas educativas innovadoras (en algin momento ha
experimentado dificultades para construir propuestas didacticas innovadoras
gue ayuden a sus alumnos a lograr los niveles de aprendizaje esperado)

Realizar practica profesional fundada (ha experimentado dificultades para
disefar sus secuencias didacticas fundamentado en argumentos teoricos o
lo hace con la pura experiencia)

Disefnar desarrollar y evaluar programas educativos (al momento de disefar,
desarrollar y evaluar el programa educativo que imparte ha experimentado
dificultades)

Posible ejercicio de la docencia (ha vivido dificultades en el ejercicio de su
guehacer docente)

Asesoria formacion docente (ha experimentado dificultades en sus procesos
de capacitacién como docente)

Elaboracion de propuestas didacticas (cuando disefia sus secuencias
didacticas para este grupo ha experimentado dificultades)

Reflexion del quehacer docente y pedagdgico (ha experimentado
contratiempos para lograr una reflexion propia acerca de su practica
docente)

Proceso de planeacion docente (ha experimentado dificultades en el proceso
de ensefianza con los alumnos a cargo)

Intervencién del formador en espacios educativos formales y no formales (ha
requerido realizar visitas externas con su grupo de alumnos)

Métodos y estrategias para la evaluacion de los aprendizajes y del trabajo
docente (ha experimentado dificultades para lograr las metas de aprendizaje
durante las visitas externas

(Ha experimentado dificultades en los procesos de evaluacion de los
aprendizajes en sus alumnos)
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Anexo 2

Instrumento aplicado por docente encargado del proyecto para registrar situaciones

gue ocurrieron durante la clase, para mejorar la calidad de la ensefianza.

Autorregistro

Ubicacion:

Situaciones: Reflexiones/Comentarios

Hipétesis: ¢ Qué pasé este dia? (¢, cual es la preocupacion tematica?)

Anexo 3

Instrumento aplicado a alumnos, con el objetivo de identificar las actividades que se
consideran mas esenciales y tengan un impacto significativo en el aprendizaje de los
estudiantes.
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Anexo 4

Instrumento para analizar las condiciones sociales, econdémicas, politicas, ideoldgicas

y axiologicas en el contexto educativo.

UNESCO SEP SEJ

Sociales ¢Cuales son las
condiciones de la sociedad
actual, segun la UNESCO,
SEPy SEJ?

Econémicos ¢Cudles son
las condiciones econdmicas
de la sociedad actual, segin
la UNESCO, SEP y SEJ?

Politicos ¢Cuales son las
politicas educativas
actuales segun la UNESCO,
SEPy SEJ?

Ideoldgicos ¢ Cuales son los
modelos educativos
actuales, segun la
UNESCO, SEP y SEJ?

Axiolégicos ¢, Cuales son los
valores que promueven los
modelos educativos
actuales, segln la
UNESCO, SEP y SEJ?
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Anexo 5

Registro de estudiantes para obtener datos generales y realizar un seguimiento mas

organizado.

Alumno 1

Edad 8 afios, lugar de nacimiento Sayula,
domicilio Ojo de Agua, en la calle Colon
#100 A, vive con su mama.

Alumno 2

Edad 8 afios, lugar de nacimiento Sayula,
domicilio Ojo de Agua, en la calle Privada
Alvarado #5, vive con sus papas.

Alumna 3

Edad 8 afos, lugar de nacimiento San
Gabriel, domicilio Ojo de Agua, en la calle
Olvido #36, vive con sus papas.

Alumno 4

Edad 7 afios, lugar de nacimiento Ojo de
Agua, en la calle Cristébal Colon #104,
viven con su mama.

Alumna 5

Edad 8 afios, lugar de nacimiento
Guadalajara, domicilio Ojo de Agua, en la
calle Colon #100, vive con sus papas.

Alumna 6

Edad 8 afios, lugar de nacimiento
Guadalajara, domicilio Ojo de Agua, en la
calle Alvarado #41, vive con su mama.

Alumna 7

Edad 8 afios, lugar de nacimiento Sayula,
domicilio Ojo de Agua, en la calle Colén SN,
vive con su abuelita.

Alumno 8

Edad 9 afios, lugar de nacimiento Sayula,
domicilio Ojo de Agua, en la calle Hidalgo
#14, vive con sus papas.

Alumno 9

Edad 9 afios, lugar de nacimiento Sayula,
domicilio Ojo de Agua, en la calle Colon
#105, vive con sus papas.

Alumno 10

Edad 9 afos, lugar de nacimiento San
Gabriel, domicilio Ojo de Agua, en la calle
Alvarado #125, vive con sus papas.

Alumna 11

Edad 9 afos, lugar de nacimiento San
Gabriel, domicilio Ojo de Agua, en la calle
Colén #2, vive con sus papas.

Alumna 12

Edad 8 afios, lugar de nacimiento Sayula,
domicilio Ojo de Agua, en la calle Colon
#13, vive con sus papas.

Alumna 13

Edad 9 afios, lugar de nacimiento Sayula,
domicilio Ojo de Agua, en la calle Alvarado
#45, vive con sus papas.

Alumno 14

Edad 9 afos, lugar de nacimiento San
Gabriel, domicilio Ojo de Agua, en la calle
Hidalgo #37, vive con sus papas.
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Anexo 6

Del anexo 6 al 13 son las planeaciones didacticas las cuales fueron aplicadas

a los estudiantes, con el objetivo de que comprendieran mejor a la hora de realizar las

actividades y siguieran de una mejor manera el seguimiento de instrucciones.

Titulo de la actividad: Manos a la obra

Meta u objetivo: que los niflos obtengan conocimiento del seguimiento de
instrucciones por medio de impresiones recortables.

Formas de medicién (evaluacion) de resultados: a través de la observacion y
Trabajos de los nifios.

Esta Actividades | Recursos Materiales Duracién | Lugar
actividad humanos Impresiones | 30 Salén
servira para Tijeras minutos | de
que los | Impresiones | Alumnos Hojas clases
alumnos se | con recortes blancas

guien por Resistol

medio de Mesas

impresiones Sillas

y ver si Bocina

realmente Pizarron

siguen Cinta

instrucciones

como se les

dice en cada

impresion

Inicio: para iniciar la sesidn se les pedira a los nifios que se pongan de pie se
iniciard con el canto “Escucha y hazlo”, posteriormente se haran preguntas
respecto a ¢.como estan?, ¢,coOmo se sienten?, etc.

Desarrollo: se les entregara a los alumnos unas impresiones con diferentes
dibujos, las cuales iran recortando de la manera en la cual se les va indicando,
después de eso se les dara a cada uno un par de hojas blancas las cuales llevan
el nombre del recorte que se les dio al principio, para que las peguen como
corresponde esto es para que el nifio vea como debe de ir siguiendo las
instrucciones, a los nifios que se vea que se les estd complicando se les brindara
el apoyo para evitar que se frustren a la hora de realizar dicha actividad.

Cierre: al finalizar se le pedira a cada alumno que pasen a pegar sus trabajos en
el pizarrén, después de eso se les cuestionara y preguntara, como se sintieron al
realizar esa actividad, como les parecid, si les gusto, etc.
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Anexo 7

Titulo de la actividad: Construyendo suefios

Meta u objetivo: que los alumnos mejoren la capacidad de observacion,
concentracién, y atencion.

Formas de medicién (evaluacion) de resultados: evaluar el rompe cabezas que
construyeron.

Esto  servird | Actividades Recursos | Materiales | Duracion | Lugar
para ver si el humanos | Computado | 30 Cancha
nino realmente | Rompecabezas | Alumnos ra minutos

va Bocina

comprendiend Carton

0 Yy siguiendo Imagen

las impresora

instrucciones Resistol

que se les va Tijeras

indicando. Regla

Inicio: para iniciar la sesién se les pondra a los alumnos un video acerca de como
realizar un rompe cabezas https://www.youtube.com/watch?v=ld5mlaLWn8Y

Desarrollo: después de terminar de ver el video, se iran a la cancha a realizar su
rompe cabezas, se les entregara dos pedazos de cartdon a cada uno, se les iran
indicando las instrucciones el primer carton lo tienen que recortar de un tamafio de
25x25 ese les servira para que quede de base para su rompe cabezas, el segundo
pedazo lo tienen que dividir en 9 cuadros de un tamafo de 5cm, ya terminado eso se
les entregara la impresion que ellos escogieron para su rompecabezas, van a pegar
su impresion y después la recortaran en los 9 pedazos vy listo ya quedo el rompe
cabezas.

Cierre: se les pedira a los alumnos que intercambien sus rompecabezas, se les
preguntard como se sintieron al realizar la actividad y si les gusto realizarla.
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Anexo 8

Titulo de la actividad: Mi casa en la escuela

Meta u objetivo: que mediante este pasatiempo los nifios desarrollen su
creatividad, aumenta su autoconfianza, que razonen y dialoguen

Formas de medicién (evaluacién) de resultados: Bitacora

Actividades | Recursos Materiales Duracion | Lugar
humanos Papelotes 25 Salén

Mi casa en la Colores minutos | de

escuela Alumnos Lapices clases

Pedro comio Juguetes

pan Prendas

Inicio: se comenzara con el Juego oral: “Pedro comié pan”. Se nombra a un
compafiero que sera al que le canten. Coro: Pedro comi6 pan en la casa del tio
Juan, Pedro comié pan en la casa del tio Juan. (Contesta el nifio que se eligi)
¢,Quién yo? — Todos: si tu, (responde el nifio) yo no fui. Todos: ¢ entonces quién?
Y el nifio que se eligid nombra otro compafiero y asi sucesivamente para recordar
los nombres de los compafieros.

Desarrollo: se les pidio a los alumnos que llevaran una prenda extra o un juguete
para poder llevar a cabo la actividad “Mi casa en la escuela”, en un papelote
grande dibujaran la casa de cada uno de los nifios los cuales describiran y
pintaran, hablaran de su tamafio, de su color, etc. Esta informacion la compartiran
con los demas comparieros, de forma ordenada cada uno participara.

Al tener sus casas se les indicaran ciertas instrucciones, por ejemplo, que doblen
las prendas, que los juguetes los pongan de una manera ordenada y cuidando
sus manos, después las cosas se revolveran en el piso y se le pedir4 a cada uno
gue identifiqguen su material, se les brinda la oportunidad de explorar el ambiente
y compartir sus juguetes.

Cierre: para finalizar cada nifio recogera su prenda, se sentaran en circulo, se
cuestionara aspectos referentes a la actividad, asi como realizar preguntas de
gué color y tamafio es la casa del compafiero que esta al lado, para detectar si
estuvieron concentrados cuando sus compafieros participaron.
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Anexo 9

Titulo de la actividad: juguemos con el domino

Meta u objetivo: que el alumno refuerce la capacidad para relacionar, asociar y
seguir aspectos que conlleven a aprendizajes significativos.

Formas de medicion (evaluacién) de resultados: rubrica

Actividades | Recursos Materiales Duracion | Lugar
humanos Cartulina 30 Cancha

Realizar Alumnos Crayones minutos

domino Lapices

Inicio: para iniciar la actividad, se les preguntaran a los alumnos si alguna vez
han jugado al domino o si habian escuchado en que consiste este juego, se
escuchara la opinion del alumno que dese participar, posteriormente se les
explicara la forma de cédmo se lleva a cabo esta dindmica.

Desarrollo: Elaborar piezas de dominé con ayuda de l4pices o crayones y pliegos
de cartulina, luego se iran a la cancha a realizar la actividad, para iniciar se le
entregara a cada uno un total de cinco fichas y se colocara el resto en el centro
del piso.

El primero en participar deberd poner una de sus fichas y el siguiente tendra que
colocar junto a ella una ficha que tenga el mismo nimero de puntos, en caso de
no tener una ficha que concuerde con la de su compafiero, el nifio debera tomar
una pieza del monton ubicado en el centro y ceder el turno al siguiente que esté
participando, deben seguir la dinamica hasta que uno de los nifios se quede sin
fichas.

Cierre: los alumnos deberan de recoger el material, después se les preguntara
¢,como les parecio la actividad? ¢ Estuvo dificil? ¢ Quieren volver a realizarla?

64



Anexo 10

Titulo de la actividad: cofre del olvido

Meta u objetivo: que el alumno reconozca y nombre situaciones que le generan
alegria, seguridad, tristeza, miedo o enojo.

Formas de medicién (evaluacién) de resultados: rubrica

Actividades | Recursos Materiales Duracion | Lugar
humanos Hojas de | 25 Salén
Cofre del | Alumnos color minutos | de
olvido Plumones clases
Caja
Pintura
Brochas

Inicio: se mostrara una cartulina a los alumnos la cual tiene dibujos referentes a
las emociones, después se les entregara un pompény ellos lo pegaran en la parte
de como se sienten ellos el dia de hoy.

Desarrollo: después se les entregaran unas hojas de colores, plumones, caja,
pintura, brochas, ya entregado eso se les dara la indicacién que van a realizar un
cofre del olvido cada nifio tendra que elaborar su propio cofre con una caja
pequefia que podran decorar a su gusto, propiciar que hablen sobre como se
siente, se elaborara un propio cofre y le colocaran ojos y boca como si fuera un
titere, simular que dialoga con el cofre haciendo que este les pregunte, ¢ Como te
sientes hoy?, responda nombrando la emocion y explicando porque se siente asi,
posteriormente, utilizar el cofre para preguntar a los nifios como se sienten y por
gué, realizandolo de la siguiente manera: escribiendo y dibujando emociones con
colores: tendran que escribir como o ellos pueda o dibujen la emocion que sienten
y el motivo que genera, en un cuarto de hoja de color, como apoyo darles algunas
opciones de emociones que pudieran considerar como alegria, miedo, tristeza y
enojo, se asociara el color con la emocion, por ejemplo, una hoja azul para la
tristeza, amarilla para la alegria, roja para el enojo, al terminar el registro invitarlos
a guardar las hojas en el cofre y compartir en ese momento con sus compareros
como se sienten antes de colocarla en el cofre.

Cierre: después los cofres los guardaran y se los llevaran a sus casas.
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Anexo 11

Titulo de la actividad: pedro dice

Meta u objetivo: que los alumnos sigan instrucciones por medio de lo que les
dicen sus compafieros

Formas de medicion (evaluacion) de resultados: observacion

Actividades | Recursos Materiales Duracion | Lugar
humanos Costales 30 Cancha

Jugar con | Alumnos Libreta minutos

costales Lapiz

Jugar a pedro Paletas

dice

Inicio: salir a la cancha y entregarles unos costales a los nifios para hacer una
dindmica, primero se sortearan unos nifios y después otros, después se les
entregaran los costales y se deben meter en ellos, ya cuando estén preparados
deberan brincar hasta la meta que se les pinto en la cancha el que llegue primero
tendra la oportunidad de dirigir el juego de pedro dice y se le entregara un
cuaderno y un lapiz por haber ganado el juego.

Desarrollo: el nifio ganador de la actividad anterior sera pedro, los otros nifios se
deben reunir alrededor de pedro, quien da instrucciones diciendo: "pedro dice."
diciendo a los nifios que realicen una accién fisica. Por ejemplo, "pedro dice que
toquen su nariz", "pedro dice sacudirse como una hoja". Cada nifio debe realizar
la accion. Si pedro no incluye la frase "pedro dice" antes de dar la instruccion,
cualquiera que realizo la actividad queda fuera del juego y asi se ira haciendo la

dindmica.

Cierre: después terminado el juego se les entregard una paleta a los alumnos y
se les cuestionara acerca de las actividades que se realizaron.
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Anexo 12

Titulo de la actividad: juego de cocina

Meta u objetivo: que los alumnos sigan instrucciones

Formas de medicion (evaluacion) de resultados: coevaluacion

Actividades | Recursos Materiales Duracion | Lugar
humanos Galletas 1 hora Comedor
Preparar un | Alumnos Limones
pay de limoén Leche
Mantequilla
condensada
Car

Leche
evaporada
Licuadora
Molde
Refrigerador

Inicio: al inicio se ira al comedor, después de eso se van a formar dos equipos,
se les mostraran los ingredientes a los alumnos, se les explicara como es la
receta.

Desarrollo: para realizar la base, se deben mezclar las galletas con la
mantequilla hasta formar una pasta, después la pasta se colocarad en un molde
para pay, ya realizado eso se debe cubrir la base y los bordes con la pasta de
galleta y se dejara refrigerar durante 10 minutos. Después en la licuadora se debe
verter la leche condensada, la evaporada, se van a partir 9 limones y se exprimiran
en la licuadora se va a licuar y listo ya quedo el relleno, se va a verter sobre la
base de galleta, después se pondréa otra base de galletas y asi sucesivamente se
ira haciendo hasta que se terminen los ingredientes, después se metera al
refrigerador y se esperara hasta que cuaje.

Cierre: pasado el tiempo se sacaran los pay del refrigerador, se probara y los
equipos deberan coevaluarce, y por ultimo se les preguntard como se sintieron.
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Anexo 13

Titulo de la actividad: aprendamos a guiarnos por instructivos

Meta u objetivo: que los alumnos aprendan a interpretar instructivos

Formas de medicion (evaluacion) de resultados: rubrica

Actividades | Recursos Materiales Duracion | Lugar
humanos pliegos de Cancha
plastico o de | 1 hora
Realizar un | Alumnos papel seda
papalote palos finos de
madera
Cinta
pegante
Cuerda
delgada y
resistente
Bolsas

Tela

Inicio: saludar a los alumnos, hacer 2 filas una de nifios y otras de niflas y salir a
la cancha de forma ordenada.

Desarrollo: para la actividad a realizar se va hacer un papalote se les entregaran
a los alumnos los materiales y se les iran diciendo los pasos que deben seguir, el
primer procedimiento es se ubicaran los palos en forma de cruz y se ataran con
firmeza en la unién cruzando la cuerda y con un nudo que no se suelte. Esta sera
la estructura del papalote, el segundo paso es recortar el plastico de manera que
abarque el area de los palos amarrados, después pegaran la estructura del
plastico con cinta, el tercer paso es cortar un trozo de cuerda que sea al menos
del doble de la altura del papalote se va a pasar con cuidado por la mitad del
plastico y se amarrard un poco mas abajo del centro de la estructura, que es la
interseccion de los palos, después se amarraran dos trozos mas de cuerda a los
extremos laterales de la cometa y se uniran con el trozo central, para darle
estabilidad, y por ultimo se pondran retazos de tela livianos para hacer la cola del
papalote , que debe ser al menos cinco veces mas larga que la estructura, para
gue el papalote se mantenga estable y no gire sin control. Y listo

Cierre: una vez terminado el papalote se volaran en la cancha para ver si
realmente los alumnos comprendieron bien el seguimiento de instrucciones que
se les iban diciendo.
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Anexo 14

Se les estaba entregando a
los alumnos el material

para realizar el pay.

Estaba explicando las instrucciones
del juego “pedro dice” para comenza

a jugar.
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Anexo 15

Sesién 1 Manos a la obra

Instrumento aplicado a estudiantes con el objetivo de evaluar la efectividad de la

actividad y la participacion de los estudiantes.

Acciones a Siempre Algunas Aspecto a Observaciones
evaluar veces mejorar
Atencién y

escucha activa

Desarrollo la
actividad

La dindmica
fue interesante

El grupo se
encontré
motivado

Al grupo le
gusto la
actividad

Anexo 16

Sesion 2 construyendo suefos

Instrumento aplicado a estudiantes su objetivo es evaluar el nivel de participacion y

desemperio de los estudiantes durante la actividad.

Acciones a Siempre Algunas veces Aspecto a mejorar
evaluar

Atencién y
escucha activa

Realizaron
todas las
piezas
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Todos los
alumnos
participaron

Anexo 17

Sesion 3 juguemos con el domino

Instrumento aplicado a estudiantes su objetivo es evaluar el nivel de participacion y

desemperio de los estudiantes durante la actividad.

Acciones a
evaluar

Siempre

Algunas veces

Aspecto a mejorar

El grupo tuvo
poco esfuerzo
para que el juego
fuera interesante.

El grupo hizo que
el juego estuviera
divertido

El juego tiene las
fichas suficientes

Todos los
alumnos
participaron y
siguieron lo que
se les indicaba
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Anexo 18

Sesion 4 juego de cocina

Instrumento aplicado a estudiantes su objetivo es evaluar el nivel de participacion y

desemperio de los estudiantes durante la actividad.

Marca con una X la opcién que sefiale como realizaron las actividades los alumnos

Aspectos Siempre A veces Se le dificulto

Trabajaron en

equipo

Realizaron todos
los pasos para

hacer el pay

Ordenaron el lugar
donde realizaron

la actividad
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Los alumnos estaban disefiando
cdémo iba a hacer su papalote para luego
realizarlo con material reciclado, una vez

listo lo llevaria a la cancha para volarlo.

Los alumnos estaban creando
las fichas para comenzar la

dindmica del domino.
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