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PROLOGO

El uso de metodologias activas que integren las tecnologias de la
informacién y comunicacidn en la ensefianza requiere de estra-
tegias en el nuevo contexto de educacidn virtual, y posteriormen-
te, en modalidad hibrida. El papel del docente es fundamental
en este nuevo entorno de aprendizaje, es él quien debe facilitar,
guiar, motivar y ayudar al estudiantado, siendo el promotor de
la participacion de todos, y debe reunir a los alumnos en activi-
dades que vayan construyendo conocimiento en la virtualidad y
buscando la colaboracidn, la reflexidn, el analisis y la critica.

En este contexto, la UNESCO define que “el aprendizaje debe
preparar a los estudiantes y educandos de todas las edades para
encontrar soluciones a los desafios de hoy y de mafana. La edu-
cacién debe ser transformadora y permitir que tomemos deci-
siones fundamentadas y actuar de manera individual y colectiva
con miras a cambiar nuestras sociedades y cuidar el planeta”

Asi, las estrategias que permitan avanzar en el mundo educativo,
que hoy se ve con dificultades debido a la pandemia, es el camino
que permitira desarrollar las habilidades y potenciar al estudian-
tado en su aprendizaje. El esfuerzo de los autores, desarrollado
en esta obra, expone un encuentro virtuoso entre el saber cienti-
fico y sus vivencias en el campo de la educacién virtual.

Ing. Hugo Arias Flores, MBA
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INTRODUCCION

Este libro se ha creado con el fin de explicar lo indispensable que
es el uso de metodologias activas y la forma en que ellas permi-
ten el desarrollo de las funciones bdsicas que favorecen el proce-
so de lectoescritura en los estudiantes.

La educacién en la modalidad virtual se ha convertido en un de-
safio para los docentes que deben crear ambientes participati-
vos a través de estrategias pedagogicas interactivas. En este libro
se aborda el tema de las metodologias activas para el desarro-
llo de las funciones basicas en el proceso de la lectoescritura.
Para su ejecucidn, se procedi6 a una investigacién documental
sobre el objeto, el campo y las variables de estudio, tales como
metodologias activas, funciones basicas, lectoescritura y ense-
fanza-aprendizaje. La poblacidn de la investigacion estuvo cons-
tituida por veintisiete docentes, dos autoridades y un represen-
tante del DECE (Departamento de Consejeria Estudiantil) de la
institucion con la que se trabajé.

En el diagnéstico alcanzado se observa que el uso de las metodo-
logias activas, principalmente la conocida como “gamificacién’,
es un apoyo para la labor diaria de los docentes y permite que
sus clases sean interactivas, divertidas y motivantes, de manera
que se incentiva a los estudiantes a ser individuos activos de su
aprendizaje. Un ejemplo lo tienen los docentes cuando aplican
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en sus clases la metodologia juego-trabajo y descubren la forma
en que esta despierta en el estudiante las ganas de aprender, dado
que las encuentran amenas, interesantes y significativas.

Elresultado de este trabajo también incluye la guia “Metodologias
activas para el desarrollo de las funciones bésicas en el proce-
so de lectoescritura’, que contiene una variedad de actividades
con el apoyo de aplicaciones, software, herramientas y recursos
tecnolédgicos que favorecen las funciones motoras y cognitivas
que contribuyen al proceso de aprendizaje de la lectoescritura.
Se evidencia que el uso correcto de metodologias activas con el
apoyo de la tecnologia constituye un excelente recurso para fa-
vorecer el aprendizaje significativo, porque se origina en los in-
tereses, las necesidades, los estilos de aprendizaje y el contexto
del estudiante.
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ESTRUCTURA DEL LIBRO

Ellibro “Estrategias interactivas en el desarrollo de lectoescritu-
ra” es el resultado de un trabajo de titulacion de la Maestria en
Educacién mencién Innovacidén y Liderazgo Educativo (MEILE),
y se encuentra estructurado de la siguiente manera.

En el capitulo I se realiza una breve introduccién sobre las me-
todologias activas para el desarrollo de las funciones bésicas y el
proceso de lectoescritura, se explica qué teoria de aprendizaje
guia la investigacion, con sus principales autores, se describe el
planteamiento del problema con sus respectivas causas y efectos,
y se establece una pregunta de investigacidn. Se presenta la jus-
tificacién a nivel macro, meso y micro. También, se plantean los
objetivos a lograr con el estudio y se contextualiza una posible
solucion basada en el uso de metodologias activas con el apoyo
de la tecnologia.

En el capitulo II se presentan las estrategias metodoldgicas que
pueden ser utilizadas en el aula, como es el caso de las metodo-
logias activas Flipped Classroom, Design Thinking, Aprendizaje
basado en problemas, “gamificacion’, Aprendizaje cooperativo,
Aprendizaje basado en proyectos y Aprendizaje basado en el
pensamiento. Se empieza describiendo el rol del docente dentro
del uso de las metodologias activas.
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En el capitulo III se abordan las funciones bdsicas para el desa-
rrollo de la lectoescritura, como, por ejemplo, esquema corporal,
lateralidad, orientacion temporal, orientacién espacial, percep-
cion auditiva, percepcidn visual, percepcién tactil, motricidad
fina y motricidad gruesa. Se describe la importancia que el do-
cente debe dar al desarrollo de estas funciones para un correc-
to proceso de ensefianza-aprendizaje y, por ende, al proceso de
lectura y escritura.

En el capitulo IV se despliegan las posibles alteraciones que se
presentan en la adquisicién del proceso de lectoescritura, como
es el caso de la dislexia, la disgrafia, la disortografia y la dislalia;
se hacen algunas recomendaciones para ser aplicadas en el aula.

En el capitulo V se brinda informacién que orienta en un diag-
noéstico de las dificultades del aprendizaje de lectoescritura, y
se detalla el tipo de estudio, los participantes, el procedimiento
para la busqueda, la recoleccién de informacion y los resultados
de la investigacidon.

En el capitulo VI se ofrece la guia didactica “Metodologias acti-
vas para el desarrollo de las funciones bésicas en el proceso de
lectoescritura’; en la cual se desglosan cada una de las funciones
basicas con sus respectivas estrategias metodoldgicas, siguiendo
el ciclo del aprendizaje: experiencia concreta, reflexion, concep-
tualizacién y aplicacion, con el apoyo de metodologias activas, el
uso de herramientas y aplicaciones tecnoldgicas, que facilitan la
labor educativa del docente en esta época de virtualidad, gene-
rando asi espacios dindmicos, colaborativos y motivantes para
lograr un aprendizaje significativo.
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En el capitulo VII se desarrolla la aplicacién de las metodologias
activas para el proceso de lectoescritura y los resultados de la
investigacion, con base en la intervencién pedagdgica de la guia
“Metodologias activas para el desarrollo de las funciones basicas
en el proceso de lectoescritura”

En el capitulo VIII se presentan las conclusiones y recomenda-
ciones, con base en los objetivos y resultados de la investigacion.
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CAPITULO |

METODOLOGIAS
ACTIVAS EN EL
PROCESO DE
LECTOESCRITURA






n esta época en la que la vida se ha desarrollado en con-

diciones de aislamiento como resultado de una pandemia,

las instituciones educativas han tenido que llevar su tra-
bajo a la modalidad virtual, haciendo indispensable el uso de la
tecnologia que, en conjunto con una metodologia eficaz, puede
contribuir plenamente al desarrollo de capacidades y habilida-
des de comunicacidn, pensamiento, relacién y manejo de pro-
blemas en un ambiente fisico, emocional, intelectual y espiritual
pleno. Su uso acertado puede fortalecer las funciones bdasicas
de cada nifo y lograr futuros lectores, investigadores y buenos
profesionales. Se propone vincularlas a métodos como la “ga-
mificacion’, el Aprendizaje basado en el pensamiento (Thinking
Based Learning), el Aprendizaje cooperativo, el Aprendizaje ba-
sado en problemas, Design Thinking, Flipped Classroom, y el
Aprendizaje basado en proyectos, tomando como eje transversal
lalectura, que es el camino que ayuda al ser humano a progresar,
ejercitar la mente, mejorar la concentracion, desarrollar la crea-
tividad, ser perseverante, aumentar la expresidn, la comunica-
cién y la independencia.

La teoria que guia esta investigacion es el constructivismo, orien-
tado por sus principales autores (Vygotski, Piaget y Ausubel) y
sus propuestas, que establecen que en el trabajo escolar, los con-
tenidos que se realicen deben ir acomparados de actividades fun-
damentadas en la comunicacion y las relaciones interpersonales,
en un ambiente agradable donde los estudiantes interactten y
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sean favorecidos por las acciones de los demads. Vygotski (citado
en Garcia, 2017) menciona que lo primordial es la interaccién
del sujeto con el entorno, su ambiente social y la forma de rela-
cionarse con los otros. Se debe conocer el contexto social donde
se desarrolla este sujeto y provocar que sus nuevos conocimien-
tos surjan a partir de su realidad, sus propios esquemas y la com-
paracién con los demads.

El conocimiento surge a partir de la evolucién del sujeto en el
mundo, es decir, el conocimiento emerge de la interaccién con-
tinua. Piaget (citado en Garcia, 2017) sefala que el nuevo cono-
cimiento se da cuando hay interaccién entre el objeto y el sujeto,
cuando se debe confrontar lo aprendido con la realidad. Para lo-
grar un aprendizaje significativo es necesario que el material sea
potencialmente valioso y que el estudiante esté predispuesto a
aprender. Libros, folletos, revistas, cuentos, software educativo
deben tener un significado légico, con una estructura cogniti-
va relevante sobre la que el estudiante tenga un conocimiento
previo acerca de su uso y cuya seleccidn no sea arbitraria. Cabe
destacar que el material no alcanza su bagaje significativo si no
es en contacto con el estudiante. Este sera quien le atribuya los
sentidos, quien vincule los nuevos conocimientos con los cono-
cimientos anteriores, y de esa manera despertara su gusto por
aprender. Una vez predispuesto a relacionar la estructura cogni-
tiva previa con los nuevos conocimientos, se enriquecera, mo-
dificard y dard un significado relevante a ese conocimiento. Sin
olvidar que el material debe ser potencialmente significativo
(Ausubel, 1983).
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1.1. Antecedentes de la investigacion

La educacion conlleva a un cambio considerable en el pensa-
miento, en la afectividad y la experiencia humana, por lo que
siempre hay que tener en cuenta la calidad del trabajo de los do-
centes, la metodologia seleccionada, los contenidos del curriculo
y el entorno en el que se produce la actividad educativa. Es decir,
conocer cdmo se desarrolla la practica docente en el aula y es-
tar al tanto del sinnimero de factores que intervienen para que
los profesores descubran los métodos mas activos que les ayu-
den en su ensefianza. Deben apoyarse en una teoria sistemadtica,
unitaria y coherente que les ayude a delimitar su labor (Ausubel,
1983).

El proceso de ensefianza-aprendizaje evoluciona constantemen-
te a la par que la sociedad humana, por esta razén, hay que re-
orientar la forma en que se lo lleva a cabo, adaptindose a las
nuevas demandas. La educacion debe integrar a la diversidad,
y una forma de lograrlo es a través de las metodologias activas
que orientan el desarrollo de competencias, habilidades, valores,
funciones bdsicas en los mds pequefos y la motivaciéon por ad-
quirir el conocimiento por medio de la lectura comprensiva.

Las metodologias activas son un proceso interactivo basado en
la comunicacién docente-estudiante, estudiante-estudiante, es-
tudiante-material diddctico y estudiante-contexto, donde los
métodos y las estrategias permiten la participacion activa del es-
tudiante para que asi desarrolle la capacidad de trabajar en equi-
po, la autonomia, las habilidades comunicativas y la resolucion
de problemas. El docente es la guia y el estudiante es el centro del
aprendizaje y su participacidn es activa. El educador deja el papel
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principal de transmitir conocimientos y se transforma en la guia
que orienta y resuelve inquietudes de los estudiantes, los que son
responsables de su aprendizaje, participan y actian activamente
desarrollando sus habilidades, actitudes y valores (Lépez, 2005).

Tal como senala Célciz (2011), lo que se busca con las metodolo-
gias activas es ;Qué ensefiar? Se deben ensefar contenidos que
respondan a los intereses y necesidades del estudiante, para asi
desarrollar un aprendizaje significativo. ;Cémo enseinar? Por
medio de material concreto, el descubrimiento y la transforma-
cién. ;Cudndo ensenar? El proceso debe ser flexible y tomar en
cuenta el ritmo de aprendizaje de cada nifno. ;Dénde ensefiar? En
cualquier espacio que estimule al estudiante a aprender.

Las metodologias activas permiten el desarrollo del pensamien-
to critico y el aprendizaje significativo, contribuyendo a la for-
macion integral (Calderén y Criollo, 2012). Ademads, favorecen
el buen vivir de forma que se encuentran a la altura de las exi-
gencias del nuevo milenio que demanda la formacién de estu-
diantes con competencias y habilidades basadas en el andlisis,
solucion de problemas reales y respondiendo a sus necesidades
e intereses de forma que se constituyen en los protagonistas de
su aprendizaje.

El objetivo principal de las metodologias activas es el desarrollo
de la autonomia del estudiante, por tal razén, se debe escoger
una metodologia que responda a las preguntas: ;qué?, ;como?,
¢cuando? y ;donde ensefiar? Las metodologias activas surgieron
gracias a la Escuela Nueva, un movimiento de reforma educativa
que surge a finales del siglo XIX y principios del XX. Este térmi-
no hace referencia a aquellas instituciones en las que sucedi6 una
renovacion, dejando atrds lo tradicional, donde el protagonista
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era el docente; él era quien imponia los contenidos, el ritmo y la
forma de transmitir los conocimientos sin tomar en cuenta los
intereses de los estudiantes (Del Castillo, 2018).

Ausubel (citado en Perdomo, 2015,) en su tesis “Estudio de evi-
dencias de aprendizaje significativo en un aula bajo el modelo
Flipped Classroom’, menciona que el aprendizaje significativo es
el proceso en el cual un conocimiento de forma oportuna se re-
laciona con la estructura cognitiva del estudiante y el significado
légico se transforma en significado psicolégico. El aprendizaje
significativo se da cuando el estudiante es capaz de repetir un sa-
ber en una situacién relevante y no al pie de la letra. Es decir, no
es mecanico ni memoristico sino que le da la debida importancia
a ese conocimiento que puede ser descubierto por él, partiendo
de conocimientos previos a los que relaciona entre si; lo que le
permite modificar o confirmar los significados existentes. Se ca-
racteriza por la unién entre conocimientos previos y nuevos y su
principal caracteristica es que esos significados alcanzados no
son literales ni arbitrarios.

1.1.1. El problema en el desarrollo de las funciones bdsicas
y el proceso de lectoescritura

Partiendo de la importancia que los diferentes estudiosos le
otorgan a la adecuada aplicacion de metodologias activas para el
desarrollo de las funciones bésicas y su relacion en el proceso de
lectoescritura, este analisis aterrizard en un sector especifico de
la poblacién y en un tiempo determinado. Se trata de la Escuela
de Educacion Bésica Fiscal “Fernando Daquilema’, del Distrito
Metropolitano de Quito, y el proceso de aprendizaje de la lec-
toescritura realizado por sus educandos durante el ano lectivo
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2019-2020, a través de una adecuada o inadecuada aplicaciéon de
las metodologias activas.

1.1.2. Pregunta de investigacion

La formulacion del problema para el presente trabajo queda
planteada de la siguiente manera: ;Es la inadecuada aplicacion
de las metodologias activas lo que afecta al desarrollo de las fun-
ciones bdsicas y su relacién en el proceso de lectoescritura du-
rante el ano lectivo 2019-2020 en la Escuela de Educacion Basica
Fiscal “Fernando Daquilema” de la ciudad de Quito?

Problemas en el Problemas Diﬁmiltad Falencia en la
EFECTO desarrollo de las comportamentales on a” i
funciones basicas realizacion e
de tareas lectora

y su relacion en el
proceso de
lectoescritura

i
0

PROBLEMA Inadecuada aplicacion de las metodologias activas para el desarrollo de las
funciones basicas y su relacion en el proceso de lectoescritura

Desinterés del ﬂ H
docente por la

CAUSAS innovacion Desconocimiento Leemez e
. recursos
de metodologias -
. didacticos y
q activas L
Pedagogia tecnologicos
inadecuada
Docentes
desactualizados

Grifico N.° 1 Arbol de problemas
Elaborado por: Nicolalde C. & Jadén J. (2021).
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1.1.3. Justificacion

El presente estudio parte de la informacién de que el problema
fundamental del aprendizaje en los paises latinoamericanos es
la ausencia del habito de la lectura en sus habitantes. Es de co-
nocimiento general que a través de ella el individuo desarrolla
la comunicaciodn, el lenguaje, la imaginacién y la creatividad, lo
que le permite alcanzar nuevos mundos reales o imaginarios, re-
flexionar sobre ideas o conceptos abstractos, profundizar en el
propio idioma o entrar en contacto con otros, mejorar la orto-
grafia, aprender mas sobre otras realidades, aumentar el voca-
bulario y desenvolverse con mayor soltura dentro de la sociedad.
Todo esto como resultado de alcanzar un cimulo de conoci-
mientos que ayudan a ser cada dia mejores seres humanos. Es
siempre importante que las actividades de lectura y escritura se
realicen en ambientes limpios, relajados y tranquilos, invitando
a la concentracion.

El estudio propuesto se afinca en el contexto macro, sefialado por
la Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico
(OCDE), con datos de 64 paises que participaron en el progra-
ma de evaluacidn internacional de los alumnos (PISA), que in-
dica que la region de paises latinos esta por debajo de los es-
quemas globales de rendimiento escolar. El andlisis es que en
Latinoamérica se prefieren otros pasatiempos, como las redes
sociales, el Internet, los videojuegos o la televisidn, en vez de su-
mergirse en el mundo del conocimiento (Bedoya, 2018).

A nivel de la Republica del Ecuador, el Ministerio de Educacién
[MEC], (2019), preocupado por la falta de practica de la lectu-
ra de nifos y jévenes, se ha visto en la necesidad de incorpo-
rar el plan lector nacional, dedicando una media hora diaria del
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programa escolar para esta actividad. Ademads, se cred la Fiesta
de la Lectura, en la que los docentes de todas las dreas y niveles
realizan acciones de motivacion, fomento e intervencién de la
lectura, con libros del Plan Lector Institucional. En la Fiesta de
la Lectura se presentan los mejores proyectos desarrollados en la
actividad anteriormente mencionada. Esto se ejecuta con el con-
senso de todos los actores educativos (MEC, 2019).

El hébito de lectura se ha reducido debido al avance tecnolégico
y a su el mal uso, pues los estudiantes se han vuelto facilistas en
las consultas y tareas, ya no leen ni analizan, la mayoria de tiem-
po pasan en las redes sociales y no buscan recursos que les favo-
rezcan para el desarrollo de sus competencias y habilidades. Es
deber de los docentes ser los pilares y motivar a los estudiantes
a retomar el habito lector, haciendo conciencia en la importan-
cia de la lectura como una herramienta de autoaprendizaje y de
aprendizaje para todas las asignaturas. Se les debe impulsar este
amor, esta pasidn; el valor de enriquecer su conocimiento, por
medio de la lectura, desde pequeiios.

En el trabajo de titulaciéon de Cupueran, B. (2014) “Las funcio-
nes bésicas y su incidencia en el desarrollo del aprendizaje de los
nifnos y nifas de primer grado de educacidn basica de la Escuela
Juan Montalvo, provincia de Pichincha, cantén Quito, parroquia
Tababela, barrio Oyambarillo’, la autora llegé a las siguientes
conclusiones: “Las docentes dan poca importancia al desarro-
llo de funciones basicas en el primer ano de basica, siendo estas
indispensables para el desarrollo del esquema corporal, motriz y
motor del nifio” (p.77); y “Las estrategias que utilizan para desa-
rrollar funciones bésicas especialmente es el juego ya que ayuda
a desarrollar el aprendizaje” (p.77).
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El juego es la estrategia lidica mas adecuada e importante para
desarrollar las funciones bésicas y el aprendizaje en si, ya que,
al ser placentero y divertido, permite al estudiante participar
con alegria y entusiasmo en todas las actividades propuestas y
planificadas.

Segin Rojas (2019), en su proyecto de titulacion “Estrategias de
gamificacion para el desarrollo de la inteligencia l6gico-matema-
tica de los estudiantes de sexto afio de educacion general bésica
de la Unidad Educativa Atahualpa’, la “gamificacién” es una ex-
celente alternativa para ensefiar a pensar. Es asi que sugiere a los
docentes utilizar esta metodologia para la ensefianza-aprendiza-
je, donde el docente es el mediador y facilitador.

Al aplicar metodologias activas para el desarrollo de las funcio-
nes bdsicas, se permitird mejorar la calidad de ensenianza de los
estudiantes, despertando el interés, motivacién y creatividad. Al
utilizar elementos creativos, innovadores y recursos tecnolégi-
cos, se despertard en ellos el interés y la curiosidad por la inves-
tigacion y el avance tecnolédgico, donde el docente y el estudiante
transforman su forma de ensenar, aprender, adquirir destrezas,
habilidades, conocimientos, competencias digitales y valores.

De acuerdo con el diagnéstico desarrollado para la elaboracién
del Plan Estratégico Institucional de Convivencia Armonica
(PEICA), de las observaciones en el aula, realizadas dos veces al
afo, y las experiencias dentro del aula de la institucidn bajo es-
tudio, se evidenci6 que una de las debilidades de los estudiantes
es la comprension lectora, por la inadecuada aplicacion de me-
todologias activas para el desarrollo de las funciones basicas y su
relacién en el proceso de lectoescritura. Para solucionarlo, esta
labor debe partir desde los mds pequenos, y la mejor estrategia
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es llevar a cabo un proyecto que oriente el uso de metodologias
activas adecuadas a la edad y el contexto.

Otros aspectos a contemplarse se encuentran en este trabajo,
que propone ademas lo siguiente.

* Categorizar las metodologias activas que fomenten el de-
sarrollo de las funciones bésicas para su priorizacién en el
area de la lectoescritura.

* Disefar estrategias pedagogicas acordes a las metodologias
activas que guien a los docentes en la ensefianza de las fun-
ciones basicas y su relacidn en el proceso de lectoescritura.

* Proponer la elaboracién de una guia metodolégica que po-
tencie el proceso de ensefianza-aprendizaje de las funcio-
nes bésicas y la mejora eficaz de la lectoescritura.
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CAPITULO I

ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS EN
EL AULA






as estrategias metodoldgicas ayudan a identificar prin-

cipios, procedimientos, criterios; tomar decisiones para

conseguir buenos resultados; alcanzar un objetivo si-
guiendo un patrdn; y asi, contribuyen a mejorar la calidad de la
educacion de los estudiantes, facilitando el desarrollo de habili-
dades emocionales, sociales, intelectuales, afectivas y psicomo-
trices, y adquirir destrezas bdsicas para un buen proceso de en-
senanza- aprendizaje (Parrefo, 2016).

2. Estrategias didacticas

Las estrategias diddacticas son los procedimientos a seguir du-
rante el proceso de ensefianza-aprendizaje; son la parte esencial
dentro de la educacién debido a que ayudan a los estudiantes a
aprender sobre la base de sus necesidades e intereses, y consti-
tuirse en parte fundamental de su aprendizaje. De tal manera,
el docente es un mediador que debe ofrecer estrategias acordes
a la edad de los estudiantes para obtener excelentes resultados,
acudiendo a metodologias activas que permitan explorar, cono-
cer, experimentar, indagar e investigar sobre el entorno en que se
desenvuelve el nifio (Castillo, 2018).
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2.1 Metodologias activas

En la actualidad los recursos tecnolégicos y multimedia atraen
la atencidn y el interés de los estudiantes; pero, ;qué estrategias
metodoldgicas se deben trabajar para que sea un aprendizaje de
calidad? Es necesario que se valore el conocimiento que traen los
estudiantes, sus habilidades y competencias, se dejen de lado las
practicas tradicionales, abstractas, que nada tienen que ver con
el contexto en que viven, se incentive el trabajo colaborativo, el
autoaprendizaje, el plantearse metas, retos, y se aprovechen los
conocimientos previos para generar unos nuevos, por medio del
descubrimiento y a través de sus sentidos. Esto hace necesario
el crear espacios de ensefianza-aprendizaje interactivos, nove-
dosos, bien organizados y planificados, que contribuyan a me-
jorar el proceso gracias a las tecnologias emergentes (Mendes &
Cardoso, 2020).

Los retos actuales de la sociedad obligan a un constante cambio
e innovacién y los docentes deben combinar sus practicas con
nuevas metodologias, utilizando estrategias adecuadas a partir
de iniciativas propias del estudiante, y brindando un entorno ac-
tivo en el que se interactie con los recursos, ya sea oyendo, to-
cando, preguntando, exponiendo, ensefiando y haciendo. El do-
cente facilita, orienta y supervisa el aprendizaje constructivo y
no receptivo. Entre las principales caracteristicas de las meto-
dologias activas se observa que estin centradas en el estudian-
te, respetan sus intereses y necesidades, parten de la experien-
cia, desarrollan la comunicacién y favorecen el trabajo en equipo
(Mendes & Cardoso, 2020).
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Las metodologias mas utilizadas son:

Aprendizaje
Flipped "oamificacion” basado en
Classroom gamricacion proyectos
(ABP)
. Aprendizaje
T%lerfllc%rlll basado en el
g pensamiento
Aprendizaje A
prendizaje
basado en cooperativo
problemas

Grifico N.° 2 Tipos de metodologias activas
Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadén, J. (2021).
Fuente: Mendes & Cardoso, 2020

2.1.1. Flipped Classroom

Metodologia B-Learning que se aplico primero en Estados
Unidos; su objetivo es invertir la forma de ensefar y aprender con
la finalidad de dar mas tiempo a la aplicacién y la préctica. Se de-
sarrolla en un ambiente de didlogo y confianza, donde el docente
identifica intereses, necesidades, contexto, preferencias y estilo
de aprendizaje del estudiante, ejerciendo una mediacién peda-
gogica y facilitando la interaccién vy el feedback de ambas par-
tes, asi, construyendo el autoaprendizaje y el aprendizaje en con-
junto. Requiere de disciplina, autoexigencia y compromiso del
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estudiante consigo mismo, siendo necesaria la motivacién cons-
tante del docente, desarrollando actividades novedosas, creativas
e innovadoras que cautiven su atencion y curiosidad, facilitando
un entorno motivador que agrade la atencién, y procurando que
las actividades estén relacionadas con la vida cotidiana para ge-
nerar un aprendizaje significativo. En esta metodologia juega un
papel muy importante la motivacion y la responsabilidad del es-
tudiante por apropiarse de la informacion y llevarla a la practica
para transformarla en conocimiento. Aqui, lo primordial es que
el estudiante alcance contenidos formales por si mismo y que sea
consciente de su autoevaluacion y autorreflexidn, ofreciéndole
preguntas que le sirvan, que sean claras y concretas en la clase,
para que luego el docente pueda guiar eficientemente el proceso
a través de recursos, que pueden ser multimedia, despertar su in-
terés y responder a sus necesidades (Perdomo, 2015).

Flipped Classroom es una de las metodologias que ha ganado re-
nombre. Un modelo pedagdgico donde el papel del docente y el
estudiante se invierten gracias al uso de recursos tecnoldgicos,
como infografias, videos y lecturas, entre otros materiales de es-
tudio, que son revisados primero por los estudiantes en casa, y
luego, se trabajan en la escuela. Su objetivo es ganar tiempo en
clase para atender a las necesidades, las inquietudes y los intere-
ses de los aprendices. Es excelente para trabajar en proyectos y
trabajo colaborativo (Realinfluencers, 2018).

Con esta metodologia, el centro de aprendizaje es el estudiante y
no los contenidos ni los recursos. Este modelo pedagégico hace
referencia a las seis categorias de la taxonomia de Bloom (1956):
recordar, entender, aplicar, analizar, evaluar y crear. Las tres pri-
meras se desarrollan en el trabajo previo, es decir, en la casa, y
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las tres siguientes, en el aula, siendo necesario que el docente se
apoye en la taxonomia para alcanzar los objetivos especificos,
seguin lo que aspira ensefnar. Asimismo, es la base para trazar un
plan de aprendizaje a través del cual el estudiante logre avanzar
hacia la meta. Los docentes son la guia y el estudiante es el centro
del aprendizaje, mediante un rol activo (Realinfluencers, 2016).

2.1.2 Design Thinking

Design Thinking estd conformado por los siguientes cinco pasos.

1.- Empatizar: es la base del proceso. Corresponde a la empa-
tia, esto es, sumergirse en la mente y corazén del beneficiario y
asi comprender sus intereses y necesidades, saber quién es, qué
necesita, cudles son sus gustos, qué le importa y el porqué de su
forma de actuar. Aquello se puede descubrir por medio de dos
técnicas: una es responder el ;qué?, ;cdmo? y ;por qué?, y otra es
la entrevista. Se deben preparar con anticipacion las preguntas,
clasificarlas por temas y prestar atencién al lenguaje corporal y
gestual del entrevistado. Las preguntas deben ser neutrales y ha-
cerse en un espacio adecuado.

2.- Definir: aqui se puede utilizar el mapa de empatia, para lo
cual se sugiere dividir en cuatro secciones: lo que el cliente (para
el caso, el estudiante) dice, lo que hace, lo que piensa y lo que
siente, asi, se facilita el conocimiento de sus necesidades o con-
tradicciones, porque muchas veces puede decir algo, pero actuar
diferente.

3.- Idear: aqui lo principal es que fluyan las ideas mediante la
conversacién y la escucha activa, perder el miedo a equivocar-
se y dejar de lado los estereotipos. Se necesita una persona que
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esté motivando y preguntando constantemente en un espacio
adecuado y con recursos para ir anotando todas las ideas sin
olvidarlas.

4.- Prototipar: en este paso se realiza un producto, que puede
ser un storyboard, maquetas, imagenes o materiales tangibles. Es
hora de empezar a dar vida a la idea, respondiendo a las necesi-
dades e intereses del usuario.

5.- Evaluar: por dltimo, se entrega el prototipo al usuario y se
observa cudles son sus reacciones. En ese momento se pueden
utilizar las frases “me gusta’, “desearia que’, “qué tal si” y con eso
se pueden dar criticas constructivas referentes al producto o, tal
vez, indicar alguna sugerencia. Finalmente, se evaltia sobre la
base de tres componentes que son: la deseabilidad, la viabilidad y
la funcionalidad. Es un proceso flexible que permite volver atras

para replantear las ideas (Realinfluencers, 2018).

En conclusién, la metodologia Design Thinking es un recurso
para generar ideas innovadoras y creativas que permiten solu-
cionar problemas por medio del trabajo cooperativo (Castillo,
Alvarez y Cabana, 2014; Steinbeck, 2011). Las caracteristicas de
esta metodologia son la creatividad, la colaboracién, el pensa-
miento légico y la empatia, entre otras. Es una tendencia trans-
formadora del siglo XXI (Cortés, Rodriguez y Val, 2018).

Esta metodologia en el contexto educativo debe seguir fases,
que pueden ser o no lineales en su aplicacién. Primero, empati-
zar o descubrir, es decir, estimular a los estudiantes para que se
apropien de un problema. Segundo, definir el problema. Tercero,
idear soluciones para el problema detectado. Luego, vienen la
experimentacion, la evaluacién y la solucién para la mejora. El
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docente es el guia y dinamizador del proceso, apoyado por los
equipos. Esta metodologia permite a los estudiantes tener un
pensamiento creativo, innovador, y ser capaces de solucionar
problemas reales (Vasquez, Rodriguez, Latorre y Cored, 2018).

2.1.3 Aprendizaje basado en problemas (ABP)

Es una metodologia basada en problemas reales, donde el docen-
te es el tutor y el estudiante es el protagonista en la solucién de
problemas de la vida cotidiana. Para aplicar esta metodologia se
deben seguir y cumplir algunos pasos: leer el problema, definir
y buscar las posibles respuestas, utilizando una lluvia de ideas
de todos los participantes, de forma que se llegue a una solu-
cién y obtencion del nuevo aprendizaje. Entre sus ventajas resal-
ta el andlisis, la evaluacién y el razonamiento, sobre la sociedad
en general y su contexto diario. También, ayuda a responder co-
rrectamente ante una situacion que se presente inesperadamen-
te, impulsa al estudiante a ser perseverante, cumplir su objetivo
y, lo mds importante, a ser capaz de transferir el conocimiento
(Realinfluencers, 2018).

El ABP, visto como estrategia didactica, se centra en el estudian-
te como actor principal de su aprendizaje. Esta estrategia se es-
tablece como una nueva manera de ensefar, siendo necesaria la
cooperacion, la colaboracidn y el contexto. Surge del método ex-
plicativo, organiza la busqueda de informacién, la creacién y la
aclaracién de los hechos para solucionar el problema. El docen-
te facilita el aprendizaje, ideando y regulando la actividad de los
estudiantes, facilitando orientaciones y elementos que favorez-
can el aprendizaje personal y grupal. No obstante, es importan-
te usar correctamente los recursos, controlar y retroalimentar el
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proceso, utilizando creativamente los medios de acuerdo con los
intereses, las necesidades y los ritmos, favoreciendo a que este
sea significativo y desarrolle competencias y habilidades necesa-
rias para el ambiente actual (Aracayo, 2019).

2.1.4. “gamificacion”

Es una metodologia lidica, a la que se le agregan recursos inno-
vadores para lograr un ambiente agradable y alcanzar una meta
de aprendizaje. La concentracién, la motivacion, el esfuerzo y
otros valores positivos forman parte de esta metodologia, que
integra los principios y las mecdnicas de los juegos y videojuegos
para resolver problemas de una manera creativa, planteandose
retos y ganando reconocimiento (Realinfluencers, 2018).

La “gamificaciéon” permite planificar y mejorar el proceso de en-
seflanza-aprendizaje. Es una metodologia adecuada para los es-
tudiantes actuales, que son nativos digitales y necesitan el uso
de herramientas tecnoldgicas, las que despiertan en ellos la mo-
tivacion y la atencion, y les ayudan a aprender por medio de de-
safios, retos, recompensas, integrando dinamicas y mecanicas
propias del juego, asi, desarrollando un aprendizaje significativo
(Rojas, 2019).

Oliva (citado en Rojas, 2019), en su trabajo de investigacion
“Estrategias de gamificacion para el desarrollo de la inteligen-
cia légico-matematica de los estudiantes de sexto afo de edu-
cacién general basica de la Unidad Educativa Atahualpa’, men-
ciona que la “gamificacion” usa modelos, mecanicas y dindmicas
del juego con la finalidad de transferir contenidos y cambiar el
comportamiento de los estudiantes, hace que se sientan motiva-
dos y con ganas de aprender. Los estudiantes toman decisiones y
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progresan a su ritmo y estilo de aprendizaje; asumen desafios y
se divierten mientras aprenden y logran su objetivo.

Segun Carrién (2017), los elementos de la “gamificacién” son los
siguientes.

Componentes

Mecanica Dinamica

Elementos de la
“gamificacion”

Griafico N.° 3 Elementos de la “gamificacién”
Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadén, J. (2021).
Fuente: Carrién, 2017

La dindmica se refiere a las emociones que experimenta la perso-
na, las relaciones que se establecen al jugar, la narrativa que debe
inventarse en forma cronoldgica, el progreso y las restricciones
que encuentra hasta llegar a su meta.

La mecdnica corresponde al desarrollo del juego, el triunfo al lle-
gar al objetivo, los retos, la cooperacién, la competicion, el feed-
back, la posesion, la recompensa y los acuerdos.

Los componentes son las dindmicas relacionadas con puntos,
bienes virtuales, avatares, colecciones y misiones, entre otros.
Los puntos son el reconocimiento por cumplir la tarea, las me-
dallas al triunfador, la tabla de posiciones de todos los jugadores,
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los avatares (personaje virtual que representa al jugador), los en-
frentamientos sujetos a reglas, los niveles que van aumentando
su dificultad, segin como se sigue avanzando, y el logro por ha-
ber cumplido la actividad en un tiempo determinado.

Los beneficios de la “gamificacion” se resumen en el siguiente

Grifico N.° 4 Beneficios de la “gamificacién”
Elaborado por: Nicolalde, C. & Jaddn, J. (2021).
Fuente: Rojas, 2019

grafico.

Trabajo colaborative

Entre los innumerables beneficios que brinda la “gamificacién”
estd el trabajo colaborativo, que consiste en una manera de com-
petir en grupo, siendo necesaria la solidaridad al promover la co-
laboracion de compaieros para alcanzar una meta. Se logra un
aprendizaje significativo al potenciar habilidades a través del jue-
go, v la experimentacidn, porque es mds divertido aprender jugan-
do y experimentando. Es un aprendizaje practico, incrementa la
concentracion, eleva la autoestima y la motivacion, al crear un lazo
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con el contenido que se estd aprendiendo. Es una estrategia para
evitar el aburrimiento, en la que la recompensa es la adquisicion
de conocimiento. El docente puede brindar un feedback basado en
los resultados obtenidos en dichos juegos (Rojas, 2019).

La metodologia de “gamificaciéon” en la actualidad es apoyada
por herramientas tecnoldgicas, como las que se muestran en la
pagina web de EDUCACION 3.0 (2020). Entre ellas se destacan
las siguientes.

214.1. @ MyClassGame

Plataforma web que utiliza la metodologia Aprendizaje basa-
do en proyectos, Metodologia agile y Aprendizaje cooperativo.
Capta la atencién y motivacién del estudiante por medio de la
“gamificaciéon”; puede ser utilizada en cualquier contexto, ni-
vel y ambito. Una ventaja es que permite importar los cursos de
Google Classroom con los estudiantes si se ingresa por medio de
una cuenta de Google.

2142 Ta-tum

Plataforma educativa que invita a leer y jugar. Disponible para
Android, iOS y Chrome, la narrativa es que se ingresa a la Escuela
Avante, donde seis detectives los ayudaran a convertirse en inves-
tigadores literarios. Llegan a una biblioteca donde pueden interac-
tuar y personalizar los textos. Al docente, le permite ir creando su
clase, anadiendo estudiantes y perfilando su proyecto.

2.1.4.3. Cerebriti

Es una plataforma en la que pueden crear juegos educativos o
jugar con los que ya estan creados. Tiene juegos para todas las
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edades y todos los temas. Ademads, permite compartirlos de for-
ma gratuita.

2144 Genially

Es una herramienta para la creacién de una variedad de activida-
des, como infografias, pdsteres, presentaciones, juegos e image-
nes, de forma imaginativa y sencilla, para asi “gamificar” la clase.

2.1.4.5. Kahoot

Es una herramienta que permite hacer un concurso, por medio
de la “gamificacién’, donde se crean juegos de preguntas y res-
puestas. Se pueden unir a un juego o crear los propios, ademas,
es para todos los niveles y edades. Es un aprendizaje divertido y
facil de utilizar.

2.1.4.6. Quizziz

Es una herramienta muy fécil de utilizar. Con ella, los docentes
pueden crear pruebas a ser resueltas de forma sincrénica y asin-
croénica. Es decir, iniciar la prueba en vivo o asignarla como ta-
rea. Permite compartir los test con otros docentes y se conecta
con Google Classroom, asi, los docentes crean la clase y afiaden
a sus estudiantes, quienes requieren abrir una cuenta para unir-
se. Ademds, acceden a sumarse a las preguntas, los videos, los
audios o las imdgenes.

2147 Quizlet

Plataforma exitosa por la facilidad que ofrece para crear flash-
cards, de acuerdo con los intereses y las necesidades de los es-
tudiantes, o utilizar las existentes para aprender y perfeccionar
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conceptos. También, se pueden crear las propias. Es gratuita y
adecuada para la educacidn.

2.1.4.8. Minecraft: Education Edition

Es un videojuego que abre muchas posibilidades al ambito edu-
cativo, permite aplicarse en las clases y ensefiar todos los temas
segun el recurso. Al principio, fue creado para entretenimiento,
pero los educadores han sacado provecho para perfeccionar sus
ensefnanzas.

2.1.4.9. Classcraft

Es similar a un videojuego, atractiva y visual. Mediante esta se
crean guerreros, magos y sanadores, que deben participar y coo-
perar en misiones para ganar oro y puntos, de manera que van
mejorando su equipo. Al mismo tiempo que avanzan en el juego,
aprenden y amplian su conocimiento.

21.410. Edmodo gamificaciéon

Es similar a una red social que asigna insignias, crea ejercicios,
retos y determina pines a varios estudiantes. Sus fines son educa-
tivos y en ella se premia al mejor proyecto colaborativo, la mejor
narrativa u otros items que se desee valorar.

21411 Toovari

Es un ambiente de aprendizaje que ensefia por medio del juego.
Los estudiantes se unen en una clase en una “plataforma multi-
jugador’; que puede sumar en la participacién también a los pa-
dres, y sirve ademads para la evaluaciéon en un entorno sano que
aprovecha las nuevas tecnologias.
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21.412. Monster Kit

Es un juego de mesa que permite que se desarrollen las inteligen-
cias multiples, a través del dibujo, la lectura, la escritura, la suma,
el reconocimiento de colores, la copia de patrones y la relaciéon
del personaje monstruo con algun objeto del entorno. Ademas,
permite copiar y formar el nombre del personaje creado. Lo pue-
den jugar nifos de educacién primaria solos o en grupo de hasta
10 jugadores.

2.1.413. Pipoclub

Es una pagina web que contiene juegos para estudiantes de has-
ta 12 afos, en la que se pueden trabajar Geografia, Matematica,
Inglés y Musica. Con estos juegos se desarrollan la coordinacién
ojo-mano, la comprension lectora y la visién espacial.

2.1.414. Vedogue

Es una pagina web que ofrece niimeros, sumas, restas, carrera
de ranas ortograficas, minijuegos y otras opciones mas. Algunos
juegos tienen niveles de dificultad que ponen a prueba el conoci-
miento de los estudiantes. También, se puede aprender mecano-
grafia de forma lddica en los titulos, como El avién mecandgrafo
y Las naves robot, entre otros.

21415 Educaplay

Es una herramienta creada para localizar actividades de todo
tipo, idéneas para completar las dindmicas del aula. Permite
compartir archivos a través del sistema de tickets sin necesidad
de que estén registrados. Compatible con Canvas o Moodle, es
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gratuita y también cuenta con la versién Premium que aumenta
los contenidos (EDUCACION 3.0, 2020).

2.1.4.16. Jigsawplanet

En la pagina web de EDUCACION 3.0 (2021) se pueden encon-
trar Apps y webs para crear puzzles, entre ellas esta Jigsawplanet,

que es una aplicacion en linea con la que se crean todo tipo de
rompecabezas personalizados e interactivos, por medio de fo-
tografias e imagenes seleccionadas. Para esto, se debe subir la
imagen, poner el nimero de piezas y determinar su nivel de
complejidad. Se puede compartir con los estudiantes a través de
cualquier medio tecnoldgico.

2.1.417. Nearpod

Permite evaluar a los estudiantes a través de un computador, un
teléfono inteligente o una tableta. El docente crea una leccién
personalizada y, a partir de ella, elabora pruebas con las que po-
dra identificar el conocimiento de sus estudiantes (EDUCACION
3.0, 2020).

2.1.4.18. Mentimeter

Esta plataforma es gratuita, no necesita registro, permite crear
encuestas mediante la inclusiéon de la pregunta vy, luego, ofre-
cer distintas respuestas, entre las que los estudiantes deben
elegir la correcta. Facilita un panel de gestién para cualquier
modificacién y para comprobar los resultados. Se accede a tra-
vés de un computador, un teléfono inteligente o una tableta
(EDUCACION 3.0, 2020).
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2.1.4.19. Scratch

Es una plataforma que utiliza un lenguaje de programacién por
bloques que permite desarrollar habilidades de programacién de
una forma sencilla e intuitiva. En ella se pueden elaborar pro-
yectos, como la creacién de historias, juegos de preguntas y res-
puestas, videojuegos, etc., todo mediante bloques de colores que
ocultan conocimientos de programaciéon. Promueve el razona-
miento logico-matematico, el pensamiento computacional, la
expresion lingiiistica y verbal, a partir de los 7 u 8 afios de edad
(EDUCACION 3.0, 2016).

2.1.5. Aprendizaje cooperativo (AC)

Los cambios en las tltimas décadas han llevado al ser humano
a una separacion con el entorno. La ausencia de conexién con
el medio y las personas es preocupante, pero, a pesar de ello,
en el trabajo se solicita capacidad de tipo cooperativo, favore-
ciendo las relaciones interpersonales. Esa es otra razén que hace
necesario que en la escuela se agreguen metodologias activas
para que el aprendizaje sea dindmico e interactivo, y en las que
los estudiantes sean los protagonistas. El AC es una metodolo-
gia activa en la que los estudiantes trabajan en grupos pequeiios,
maximizando su aprendizaje, beneficiando la competencia so-
cial y disminuyendo el acoso escolar porque favorece la inclusién
(Juérez, Rasskin y Mendo, 2019).

Es una metodologia que permite agrupar de 3 a 6 estudiantes
para trabajar, y en la que cada uno debe cumplir un rol para lo-
grar sus objetivos. Desarrolla la atencidn, la responsabilidad y la
adquisicion de saberes al trabajar de manera coordinada e inte-
ractuando con los demés (Realinfluencers, 2018).
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Segun Ferndndez (2017), en el AC se necesita entender que
cada integrante posee compromisos directos dentro del trabajo
grupal y debe ser responsable de las actividades a él encomen-
dadas, pues tiene que cumplirlas para el beneficio de todos. El
proceso del AC implica tres fases que van superpuestas una so-
bre otra.

1. Creacién y cohesion de grupo. Aqui el objetivo es formar gru-
pos donde cada estudiante aprenda que puede trabajar con otros
y que la cooperacién es fundamental para lograr una meta co-
mun. Esta fase se divide en subfases que son: presentacion, rom-
pehielos, confianza y autoconocimiento.

2. El AC como contenido para ensefiar y aprender. La intencién
es que el estudiante aprenda a usar esta metodologia por medio
de técnicas simples y faciles. La conformacion de los grupos es
flexible, se puede trabajar también en parejas. El docente debe
facilitar las herramientas que le permitan al estudiante transferir
la informacién y brindar una retroalimentacién a sus comparie-
ros de grupo en caso de requerirlo, siendo capaces de recordar,
procesar y trasladar lo aprendido.

3. El AC como recurso para ensefiar y aprender. En esta fase se
utilizan grupos estables que pueden durar varias semanas, inclu-
so toda la unidad. Deben ser heterogéneos y se recomienda que
en su organizacion no se incluyan dos personas contrarias o muy
amigas para que no desequilibren el grupo.

El ciclo del AC es flexible; los docentes pueden pasar de una a
otra fase de acuerdo con las necesidades del grupo para retroa-
limentar contenidos y lograr los objetivos, siendo necesario que
los grupos estdn bien creados y las técnicas simples estén bien
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elegidas para poder avanzar a las complejas. Al terminar, es ne-
cesaria la reflexion final, donde cada uno exponga lo positivo del
aprendizaje cooperativo, corrigiendo, si es necesario, comporta-
mientos que no ayuden a su desarrollo (Fernandez, 2017).

2.1.6. Aprendizaje basado en proyectos (ABP)

Esta metodologia permite la adquisiciéon de competencias y
conocimientos con base en el desarrollo de un proyecto que
dé solucion a problemas cotidianos. Los proyectos deben par-
tir de un problema real para desarrollar el pensamiento critico,
la colaboracidn, la comunicacion y la resolucion de problemas
(Realinfluencers, 2018).

El objetivo es convertir al estudiante en el protagonista de su
aprendizaje, lo que se logra si es él quien lleva la planificacion,
la organizacion, la elaboracién y la exhibicién de su producto, en
tanto que el docente lo orienta y apoya durante la ejecucién del
proyecto. Con esta metodologia se desarrollan las competencias
del siglo XXI, que son: responsabilidad personal y social, pla-
nificacion, razonamiento, creatividad, pensamiento critico, bue-
na comunicacion interpersonal y de presentacién, comprensién
transcultural, visualizacién y toma de decisiones, uso adecuado
de la tecnologia y saber elegir la mejor herramienta para la tarea
en cuestion (Realinfluencers, 2017).

Esta metodologia permite que el estudiante asuma sus respon-
sabilidades y sea quien construya su aprendizaje, plantedando-
se metas, manteniendo una comunicacién adecuada con sus
compaiieros y respetando las reglas y compromisos, mientras
parta siempre de una planificacion mediante la cual desarrolle
sus habilidades de pensamiento y creatividad. Ademads, debera
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aprender a tomar decisiones que en lo posible sean las mas ade-
cuadas para la culminacién de su tarea. Para empezar con esta
metodologia, se puede preguntar a los estudiantes qué les produ-
ce curiosidad o qué consideran que es importante y qué platafor-
ma o herramienta les gustaria utilizar. Con esta informacién se
puede concretar el tema. Mediante esta dinamica los estudiantes
solucionan problemas, formulan incégnitas que deben resolver
en el proceso y en vez de obligar a que el estudiante se adapte al
curriculo, se intenta hacer lo contrario (Realinfluencers, 2017).

Dentro de las metodologias basadas en proyectos se encuen-
tra el aprendizaje STEM (Science, Technology, Engineering and
Mathematics). Rosillo, Vicente, Zapatera y Montés (2018) afir-
man que en el aprendizaje STEM el alumno construye su pro-
pio conocimiento, por lo que puede considerarse un aprendi-
zaje constructivista que utiliza metodologias activas, como el
Aprendizaje basado en proyectos, la Ensefianza para la com-
prension, el Aprendizaje basado en problemas, el Aprendizaje
cooperativo, el Aula inversa o el construccionismo (p. 712).

La referencia anterior alude a que el estudiante puede desarro-
llar su aprendizaje con material concreto manipulando sus tex-
turas, tamanos, longitud y temperatura, construyendo asi una
representacion mental. El STEM fomenta el constructivismo, el
aprendizaje significativo e impulsa la curiosidad.

Por otro lado, STEAM (Science, Technology, Engineering, Art y
Mathematics) nace al incluir el arte a las dreas cientificas, tecno-
légicas, de ingenieria y matemadtica. Yakman (2010, 3) cambi6 el
acréonimo STEM por STEAM, incluyendo las artes, y justifican-
dolo con lo siguiente: “ahora vivimos en un mundo donde no pue-
des entender la Ciencia sin Tecnologia, que desarrolla la mayor
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parte de su investigacion y desarrollo en Ingenieria, que no pue-
des crear sin una comprensién de las Artes y las Matemadticas”.
Demostrando con esta afirmacion que es indispensable la relacion
entre varias dreas del conocimiento para lograr un aprendizaje in-
tegral, abarcando diversos subtemas, para lo cual Dayekh (2020)
establecié una organizacion conceptual de la metodologia.

Pedagogy Pyramid

Universal

Interdisciplinary

Discipline Specific

Grafico N.° 5 Piramide del aprendizaje STEAM
Fuente: Yakman, 2010

En la pirdmide del aprendizaje STEAM de Yakman (2010) se es-
tablecenvarios niveles.

Nivel holistico. Aqui se ubican los conocimientos previos y la in-
formacion adquirida en el contexto social, como también los co-
mentarios y las ideas de la vida diaria. Es importante su coloca-
cién en la pirdmide porque es la apreciacion que tiene la persona
sobre la realidad.

Nivel integral. Esta zona demuestra como el aprendizaje debe
ser interdisciplinar y se debe trabajar en busca de un producto
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final relacionando varias dreas en multiples espacios. Se sitia en
la primaria.

Nivel multidisciplinar. A diferencia del anterior, las areas contri-
buyen con contenidos especificos al producto. Puede ser usado
en niveles mds altos de primaria o en secundaria.

Nivel de las disciplinas especificas. Aqui las disciplinas se ale-
jan y se trabaja individualmente. Este se aplica cominmente en
secundaria.

Nivel de contenidos especificos. En este punto, el estudiante ya
serd un profesional en cualquiera de las dreas de STEAM. Se lo
sitia en el campo universitario.

Los niveles de la pirdmide tienen una relacion con las etapas evo-
lutivas. En el nivel holistico, se origina el aprendizaje de habili-
dades psicomotrices, conductas y aprendizajes precisos para la
vida en conexion con la familia. Luego, la etapa primaria se re-
laciona con el nivel integral, porque en el curriculum enfatiza la
globalizacion de los conocimientos de acuerdo con los intere-
ses. En la educacion secundaria puede situarse el multidiscipli-
nar y el de disciplinas especificas. En el primer nivel hay lazos
en los contenidos cientificos, y en el otro, las dreas se separan.
Finalmente, surge la formacién profesional con contenidos espe-
cificos (Dayekh, 2020).

2.1.7. Aprendizaje basado en el pensamiento (Thinking
Based Learning)

El objetivo del Aprendizaje basado en el pensamiento es desa-
rrollar un pensamiento eficaz que vaya mas alld de la memori-
zacién, donde el estudiante sea capaz de analizar, argumentar,
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aplicar y replicar, es decir, llegar al conocimiento. Es necesario
que el papel del docente se invierta, los estudiantes son el cen-
tro del aprendizaje y el docente apoya y orienta (Realinfluencers,
2018).

Las ventajas del Aprendizaje basado en el pensamiento permiten
que los estudiantes aprendan a través de la practica y la explora-
cién. Esta metodologia les permite buscar y contrastar informa-
cién y reconocer qué fuentes son confiables para tener una in-
formacion exacta. Los estudiantes razonan, reflexionan y toman
decisiones; aprenden a pensar, y deliberar acerca de las posibles
soluciones; comparan y recapacitan sobre las consecuencias; y
dirigen la investigacidn hacia el objetivo. Combinada con otras
metodologias, como el trabajo cooperativo, fortalece la comuni-
cacién y la argumentacion dentro del equipo de trabajo, y permi-
te que el estudiante defina sus fortalezas y las de sus comparieros
para organizar el trabajo, obteniendo asi el médximo beneficio.
Al fusionarse con el Aprendizaje basado en proyectos, logra que
el estudiante sea capaz de detectar problemas, conceptualizar,
investigar y encontrar soluciones innovadoras (Realinfluencers,
2017).
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CAPITULO Il

~ FUNCIONES
BASICAS PARA EL
DESARROLLO DE LA
LECTOESCRITURA






as funciones basicas son actividades psiquicas que se de-

sarrollan a lo largo de la vida, producto de la estimulacion

y la relacién con el medio. El proceso de mielinizacién y
migracién neuronal permite que los nifios maduren. Por esto, es
indispensable que los docentes apoyen el proceso desarrollando
actividades respaldadas por metodologias activas que permitan
al nifno madurar neuro-psicolégicamente para empezar la lecto-
escritura. Hay que tener en cuenta esto para evitar problemas en
el aprendizaje. Por ejemplo, si el nifio ha desarrollado correcta-
mente la orientacion espacial o lateralidad no tendrd problemas
cuando tenga que seguir una instrucciéon o al momento de resol-
ver una multiplicacidn, un ejercicio de lectura o escritura o algtin
problema de mayor complejidad (Segovia & Leyva, 2020).

Los docentes de educacidn inicial deben tener conocimientos
de neuroeducacion, neuropsicologia y, ademads, contar con di-
versas habilidades, ser innovadores, carismaticos, optimistas y,
sobre todo, tener gusto por investigar y poner en practica estra-
tegias para desarrollar las funciones basicas en sus estudiantes.
A esto, se suma que se debe intervenir con acciones de preven-
cién y estimulacidon temprana para evitar posibles trastornos de
aprendizaje. Cuando se desarrollan las funciones basicas, se lo-
gra un aprendizaje significativo porque el nifio interactiia con
su entorno y asocia los conocimientos previos con los nuevos.
Las funciones bésicas en la madurez cerebral permiten al estu-
diante que se adapte a su entorno en diferentes situaciones, sea
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independiente y capaz de resolver problemas diarios (Segovia &
Leyva, 2020).

Las funciones bdsicas son: esquema corporal, lateralidad, orien-
tacién temporal, orientacion espacial, percepcion auditiva, per-
cepcion visual, percepcidn tactil y motricidad fina y gruesa.

3.1. Esquema corporal

Es la representacién que cada uno tiene de su propio cuerpo.
Para el desarrollo del esquema corporal son necesarias la ma-
duracién neurolégica y las experiencias del nifo, alcanzando su
desarrollo pleno a los 11 o 12 afnos. Su evolucién motriz se da a
partir del desarrollo de destrezas, como gatear, caminar, rodar,
arrastrarse y adoptar posturas. Es a partir de estas actividades
que se dard cuenta de que ese cuerpo es suyo. Los movimien-
tos gruesos alcanzan su madurez a los 6 anos, y los finos, a los
7, siendo necesario que en su formacion basica haya aprendido
a identificar que en su cuerpo tiene dos orejas, dos piernas, dos
brazos, una cabeza, un corazon, y asi sucesivamente, para luego
iniciar con las nociones de matematica, prelectura y preescritura
(Segovia & Leyva, 2020).

3.2. Lateralidad

Cuando se habla de lateralidad se hace referencia a la preferencia
espontanea que el individuo tiene por utilizar un lado del cuer-
po para realizar ciertas acciones, es decir, el lado derecho o el iz-
quierdo: puede ser la mano derecha o la izquierda, el pie derecho
o el pie izquierdo. El cerebro también estd dividido en dos he-
misferios, que dada su variacién tiene funciones diferentes. Por
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ejemplo, los individuos en quienes predomina la parte del cere-
bro derecho son creativos, sofiadores, empdticos; y si la parte
que predomina es la izquierda, seran ordenados, analiticos, de-
tallistas. Los que utilizan la mano izquierda son zurdos; en ellos
predomina el hemisferio cerebral derecho, y les resulta mas fa-
cil realizar las actividades con la mano izquierda. El ambidiestro
puede escribir con una mano, pero realizar con facilidad otras
actividades sin ninguna dificultad con sus dos manos. A los ni-
nos pequeiios se les debe permitir y estimular para que reali-
cen actividades con ambas partes de su cuerpo y sus dos manos
para que luego sean capaces de elegir su lado dominante. El co-
rrecto progreso de la lateralidad es necesario para el aprendiza-
je de la lectoescritura, siendo fundamental identificar su esque-
ma corporal y la discriminacién de izquierda-derecha (Segovia
& Leyva, 2020).

3.3. Orientacion temporal

Sigcha (2019) menciona que la orientacion temporo-espacial ad-
mite ubicarse en el tiempo y espacio tanto en el esquema corpo-
ral como en los objetos. Para el tiempo es necesario establecer
una organizacién secuencial, trabajar con nociones de dia, no-
che; manana, tarde, noche; ayer, hoy, manana; dias de la semana;
meses del ano; y unidades del tiempo.

El nifio construye la secuencia del tiempo en sus actividades
cotidianas, desarrolla su conciencia temporal cuando juega,
come, camina y duerme, entre otras; cada movimiento se rea-
liza en un orden, ya sea antes o después, que contribuye a es-
tablecer nociones de tiempo. Algunas de estas actividades pro-
vocan dificultad en su aprendizaje, siendo necesario que el
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docente sea paciente y busque estrategias para que su enseflan-
za sea eficaz. Tal es el caso de antes, después; edad; duracion.
La organizacidn del tiempo es lenta y progresiva y exige pri-
mero distinguir las nociones basicas de manana, tarde, noche;
ayer, hoy, manana; dias de la semana; y asi, ir aumentando su
complejidad para luego llegar a la hora que es, lo cual resulta lo
mas complejo (Segovia & Leyva, 2020).

3.4. Orientacion espacial

Las mismas autoras mencionan que la orientacion espacial es
la habilidad mas importante para el aprendizaje, y depende
del desarrollo psicomotor y la lateralizacién. En culturas oc-
cidentales, la lectura y la escritura siguen la direccionalidad
de izquierda a derecha, siendo beneficiosa para los diestros,
mientras que un poco dificil para los zurdos. Es necesario que
los nifios reciban estimulacién desde corta edad, con juegos,
para que aprendan a ubicarse en el espacio correctamente, y
luego, no tengan problemas en la lectura y escritura, como
podrian ser las inversiones y rotaciones de letras, principal-
mente las de escritura parecida, como “b” y “d’, “p” y “q’, o en
los nameros 1, 2, 3, 5,6 y 9 que suelen escribir al revés. Asi,
no se da lugar a la dislexia, que dificulta mucho el aprendizaje
de la lectoescritura. Ademds, cuando hay problemas de orien-
tacion, los movimientos de los nifos, principalmente en los
deportes, danza y baile, son inseguros e inestables, resultando
en baja autoestima.

La orientacion espacial es la base del aprendizaje, principalmen-
te, de la escritura, la lectura y el célculo, y permite constituir la
relacién con el ambiente y sus elementos, asi el nifio elabora su
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espacio a través de su cuerpo. El estudiante es capaz de delimitar
su cuerpo en relacién a los objetos de su alrededor. Es primor-
dial el estimulo de las destrezas del aprendizaje de preescritura
y direccionalidad concreta, ya sea izquierda o derecha y abajo o
arriba (Arias, 2016).

3.5. Percepcion auditiva

Se refiere a la capacidad para identificar, reconocer, interpre-
tar y discriminar estimulos auditivos, diferenciando los soni-
dos de las palabras, ya sea al inicio, el medio o el final; recurso
indispensable para la lectoescritura. Es necesario que se esti-
mule el sentido del oido mediante sonidos onomatopéyicos,
canciones, trabalenguas y poesias, entre otros (Montenegro,
2019).

3.6. Percepcion visual

Funcién béasica muy importante para los seres humanos porque
les permite desenvolverse en el entorno con facilidad, les ayuda
a relacionarse satisfactoriamente al observar lo que les rodea y
almacenar en su memoria todo el conocimiento para luego re-
producir lo observado (Lépez, 2020).

La percepcion visual permite observar las caracteristicas de los
objetos, los animales, las personas, es decir, cosas del entorno, su
tamaio, forma, colores, posicion en el espacio y tiempo (Sigcha,
2019). Aqui se desarrolla la coordinaciéon 6culo manual al uti-
lizar la pinza digital, haciéndose necesario ejercitar mediante
trazos de lineas verticales, horizontales y figuras en relacién al
espacio.
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3.7. Percepcion tactil

Por medio de los sentidos, los seres vivos perciben, consiguen
informacion y son capaces de imaginar. Cada uno presenta cua-
lidades que ayudan al proceso cognitivo de la percepcion. Tal es
el caso del tacto, a través del cual se distinguen texturas y tempe-
raturas. La actividad de los sentidos facilita el desarrollo integral
del ser humano. El privilegio de uno sobre el otro incita al dete-
rioro del que no es usado, afectando aspectos emotivos y cogniti-
vos de la relacion con el entorno, sobre todo, cuando prevalecen
mensajes audiovisuales dejando de lado los téctiles que también
permiten el aprendizaje por medio de la experiencia directa y el
contacto con el entorno a través de la piel (Morales, 2015).

El sentido del tacto en el nifo estd en funcionamiento, principal-
mente, en la boca y los labios, y a medida que crece, se desarrolla
en las yemas de los dedos, la cara y las plantas de los pies. El nifio
sabe donde empieza y termina su cuerpo por medio de los esti-
mulos. Por ejemplo, cuando chupa un helado puede sentir el frio,
cuando siente la suave brisa que acaricia su piel o al tocar un ob-
jeto caliente automaticamente su reaccion serd retirar su mano
para evitar quemarse (Segovia & Leyva, 2020).

3.8. Motricidad fina

Se refiere a los ejercicios que el individuo realiza con sus manos
a través de la coordinacion ojo-mano, ttiles en las técnicas gra-
fo-plasticas, como arrugado, trozado, recortado, pegado y pinta-
do, entre otras, que estimulan el movimiento coordinado de los
dedos y las manos. Son muy necesarias para el dominio de des-
trezas que contribuirdn al proceso pedagdgico y estimularan la
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coordinacion y creatividad, parte fundamental en Preparatoria
para el inicio del proceso de lectoescritura (Montenegro, 2019).

3.9. Motricidad gruesa

Corresponde a las actividades que se realizan con el cuerpo,
pueden ser: caminar, saltar, rodar, gatear, trepar, reptar, girar el
cuerpo a la izquierda o derecha, siguiendo érdenes que ayudan
a desarrollar la atencién, un proceso cognitivo excelente para
realizar la actividad. Los nifios al inicio no tienen control de su
propio cuerpo, y sus movimientos son graduales y limitados, re-
quiriendo de la supervisién de un adulto. Pero con el tiempo y
su desarrollo, estos se refuerzan permitiendo la coordinacion de
sus partes gruesas, como brazos, piernas, cabeza y tronco, y, en
consecuencia, su movilidad y locomocién (Vela, 2020).
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CAPITULO IV

LECTOESCRITURA

Y ALGUNAS
ALTERACIONES QUE
SE PRESENTAN EN
SU ADQUISICION






a lectoescritura es la habilidad de leer y escribir. Es un

proceso que se da entre los 4 y 6 afios de edad, cuando el

nifio aprende a leer y desarrolla la competencia de escribir
usando letras. Por esto, los docentes deben poner mayor énfasis
en estos afios para que los estudiantes desarrollen su capacidad
correctamente y sean capaces de plasmar sus ideas, pensamien-
tos, sentimientos y emociones. Se debe realizar el proceso de for-
ma adecuada para que sea permanente y beneficie la facultad de
comprender, analizar y resumir un texto; procesos clave para el
éxito en el estudio y la vida (Pazmiio, 2015).

Los problemas de lectoescritura se dan cuando los estudiantes
tienen dificultad para leer y escribir, confunden letras, omiten,
sustituyen o invierten silabas o fonemas, escriben las letras en
sentido contrario, tienen mala ortografia y caligrafia. Todas es-
tas alteraciones dificultan el andlisis, la comprensién y la produc-
cién de textos (Avilés & Pincay, 2018).

Entre las alteraciones de la lectoescritura tenemos las siguientes.

4.1. Dislexia

Segtn Battro (2011), la dislexia es una alteracién al momento de
la adquisicién de la lectura; se presenta como una confusion en
el orden de letras, silabas o palabras, a pesar de que el individuo
habla correctamente y tiene una inteligencia normal. Pero al ser

73



un proceso complejo en el que intervienen muchos componen-
tes cerebrales, cualquier alteracion causa un trastorno que, en el
caso de la dislexia, es la representacion fonoldgica a nivel cere-
bral la que se ve afectada, ocasionando problemas para recono-
cer sonidos en una silaba y relacionar fonemas y letras.

La dislexia es una perturbacién del aprendizaje debido a la tar-
danza en la maduracion del desarrollo cerebral y se manifiesta en
problemas para aprender a leer y escribir. El individuo se puede
ver afectado con una dificultad al pronunciar las palabras, con-
fusion en las letras, concentracion y atencion dispersa, deficiente
comprension lectora y dificultad en el reconocimiento de simbo-
los (Alvarez & Correa, 2021).

La dislexia tiene determinadas caracteristicas segiin el nivel evo-
lutivo, la edad del infante y los cambios que se dan a lo largo del
desarrollo. El primer nivel estd entre los 3 y 6 afios y se manifiesta
en el lenguaje, con problemas de expresion, articulaciéon, voca-
bulario, dificultad al reconocer sonidos, letras, colores, tamafos,
formas y, posiblemente, un retraso en la organizacién y recono-
cimiento de su cuerpo. El segundo nivel puede verse entre los 6
y 9 afos, cuando presenta dificultad en la combinacién de pala-
bras o las tablas de multiplicar, baja atencién, deficiente motrici-
dad y omisién de letras y palabras.

El tercer nivel se ubica entre los 9 y 12 afos, cuando se aprecia
poca expresidn verbal, mala concentracidn, escasa comprension
verbal y dificultad en la estructuracién de frases. En el cuarto
nivel, entre 12 y 16 anos, permanecen las deficiencias del ter-
cer nivel, ocasionando una mala lectura y escritura. Para trabajar
con estas dificultades es necesario realizar actividades de coor-
dinacién viso-manual, discriminacién, memoria, motricidad,
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ejercicios de lateralidad, reconocer palabras, lectura creativa,
conciencia fonolégica y juegos de vocabulario de acuerdo con su
edad y nivel para mejorar su esquema y organizar en el cerebro
los aprendizajes (Alvarez & Correa, 2021).

4.2. Disgrafia

Es un trastorno del proceso de escribir y se origina en la di-
ficultad del estudiante para coordinar los movimientos del
brazo con la mano, ocasionando dificultades para utilizar el
lapiz y, por lo tanto, generdndose un problema de escritura.
Predomina en el sexo masculino y con mayor frecuencia a la
edad de 7 anos. Los docentes y familiares deben estar sufi-
cientemente preparados para su rapida correccién (Gonzalez,
Reyes & Durruthy, 2016).

4.3. Disortografia

Dificultad en la reproduccién de cédigos escritos y normas or-
tograficas que ocasiona problemas en la agrupacién de grafia y
sonido. Aqui se presentan las sustituciones de letras, como por

“ » “._”»

ejemplo la “r” por la “I’; rotacion de letras, como la “b” por la “p’;

“_”n

p” por “q’; o sustitucién de un grafema por otro parecido, por
“_n “w_”

ejemplo, “a” por “0”. Es decir, dificultad que afecta el uso de las
normas ortograficas (Gamarra, 2020).

4.4, Dislalia

Otro problema que se presenta en lectoescritura es la dislalia,
que es la dificultad para articular las palabras correctamente. Se
puede identificar facilmente y es mas comun en los ninos de 3 a
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5 anos de edad. Se producen alteraciones en la articulacion de
fonemas, y el nifio no es capaz de pronunciar correctamente los
sonidos como deberia hacerlo a su edad; suele sustituir una letra
por otra o en algunos casos no las pronuncia (Pérez, 2016).

4.5. Recomendaciones de como trabajar los
problemas de lectoescritura en el aula

Se debe empezar por la aplicacién de una metodologia signifi-
cativa con un enfoque natural y espontdneo, que parta de los in-
tereses de los estudiantes para que sea motivadora. A continua-
cion, se describen algunas recomendaciones.

* Audicién, lectura y comprension de cuentos. Es muy im-
portante que se desarrolle el amor por la lectura, por medio
de cuentos seleccionados de acuerdo a la edad de los nifios,
y que, mediante esta actividad divertida, se realice una serie
de preguntas que favorezcan la comprensién.

* Talleres de lectoescritura para ir fomentando la lectura y la
escritura de manera significativa, donde se corrijan y traba-
jen las dificultades que se presenten al momento de leer o
escribir. Con este fin se puede crear un periddico a nivel de
institucién, para que cada grado trabaje una seccién; tam-
bién, se pueden escribir mensajes, cartas o postales y com-
partir con la comunidad educativa.

* Elrincén de letras serda un lugar que permita al estudiante
jugar con diferentes materiales de escritura, como pizarra,
letras imantadas, cajon de arena, dominds y tarjetas, entre
otros materiales.

* Bingo de letras, en el que el estudiante juegue con sonidos,
letras y palabras, identificindolas por medio del juego.
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* El alfabeto Montessori es un abecedario de letras de made-
ra o tablillas de lija con las que pueden armar palabras e ir
jugando con sus comparneros a escribir y leer (UNIR, 2021).
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CAPITULO V

DIAGNOSTICO DE
LAS DIFICULTADES
DEL APRENDIZAJE

DE LECTOESCRITURA






os problemas de aprendizaje tienden a ser diagnosticados

cuando los nifos llegan a la escuela y tienen dificultades

para leer y escribir, ya sea porque omiten, invierten o sus-
tituyen fonemas o silabas, escriben los niimeros y letras en sen-
tido contrario, tienen mala caligrafia y ortografia. En ese con-
texto, este capitulo describe una investigacion llevada a cabo en
la Escuela de Educacion Basica Fiscal “Fernando Daquilema’, del
Distrito Metropolitano de Quito.

5.1. Paradigma y tipo de estudio

La investigacion se enmarca en el paradigma positivista, con su
enfoque mixto, de tendencia cuantitativa, porque sigue un pro-
ceso: empieza con una idea de investigacion, se plantea un pro-
blema que surge en el contexto educativo, como es la inadecuada
aplicacion de las metodologias activas para el desarrollo de las
funciones basicas y su relacién en el proceso de lectoescritura.
Una vez que se realiza un marco tedrico con base en el objeto,
el campo y las variables de investigacion, se visualiza el alcance
del estudio, que es elaborar la guia diddctica, presentar y evaluar
los resultados mediante la socializacion y la encuesta de satis-
faccion. Finalmente, se disefia la investigacion, se define y selec-
ciona la poblacién, se recolectan y analizan los datos con mé-
todos estadisticos para la elaboracién del reporte de resultados
(Hernandez, Ferndndez & Baptista, 2014).
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En funcién del propdsito, se utiliza la investigacion aplicada,
porque su finalidad es solucionar un problema, a saber, la inade-
cuada aplicacion de las metodologias activas para el desarrollo
de las funciones basicas y su relacién en el proceso de lectoescri-
tura. De esta manera, se busca cambiar la situacién académica y
social de los estudiantes.

Por su nivel de profundidad, se utiliza la investigacién descrip-
tiva, pues tiene como objetivo precisar algunas caracteristicas
fundamentales, aplica criterios sistematicos y mide o evalua di-
versos aspectos o fendmenos investigados.

Por la naturaleza de los datos y la informacién recabada, me-
diante una entrevista a las autoridades y un representante del
Departamento de Consejeria Estudiantil (DECE) y una en-
cuesta a los docentes y autoridades de la Escuela de Educacién
Basica Fiscal “Fernando Daquilema’] se justifica un enfoque mix-
to. Los datos son analizados e interpretados mediante procesos
estadisticos.

Para obtener la informacién, se utiliza una investigacién docu-
mental, que permite encontrar respuestas a partir de la bisque-
da de informacién en documentos en los que el ser humano ha
plasmado su huella. Para el apoyo de la investigacidn, se realiza
la revisién y el analisis de fuentes secundarias, como reposito-
rios de universidades, libros, revistas, publicaciones, normas y
reglamentos, permitiendo una investigacidn reflexiva y analitica,
articulando el objeto, el campo y las variables de estudio (Rojas,
2019).

También, se emplea una investigacion de campo, porque es nece-
sario apoyarse con una entrevista y encuesta sobre la percepcién
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de los docentes y las autoridades acerca del uso de metodologias
activas para el desarrollo de las funciones basicas y su relacién en
el proceso de lectoescritura. Con los datos obtenidos y la infor-
macion documental recabada, se plantea una propuesta en este
campo de estudio para, posteriormente, socializar e identificar
su aporte a través de un instrumento de evaluacion.

5.2. Participantes

El grupo de participantes en el presente proyecto estad constitui-
do por veintisiete docentes, dos autoridades y un representante
del DECE de la Escuela de Educacién Bésica Fiscal “Fernando
Daquilema’; del Distrito Metropolitano de Quito.

En la tabla N.° 1 se muestra el detalle.

Tabla N.° 1 Participantes de la investigaciéon

N.° POBLACION CANTIDAD PORCENTAJE
1 Autoridades 2 7 %
2 Docentes 27 90 %
3 DECE 1 3%
TOTAL N= 30 100 %

Elaborado por: Nicolalde, C. & Jaddn, J. (2021).
Fuente: Secretaria de la Institucién
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5.3. Procedimiento para la busqueda y
procesamiento de los datos

Una vez decidido el tipo de paradigma y enfoque de investiga-
cién, se procede a seleccionar la técnica y el instrumento que
permite la recoleccion de datos, los que deben ser validos y con-
fiables; luego, se aplica el instrumento, y, por ultimo, se anali-
zan los resultados (Herndndez, Ferndndez & Baptista, 2014).

En esta investigacion se utiliza una encuesta con su instrumento
cuestionario. Para formular las preguntas se aplica la escala de
Likert, que consiste en un conjunto de items en forma de juicios
o afirmaciones a las que el participante debe responder. A cada
item se le asigna una valoracion, y asi el participante tiene su
puntuacion final con respecto a su afirmacidn.

Después de la elaboracion del instrumento, se procedié a deter-
minar su confiabilidad por medio de medidas estadisticas, como
la validacién de experto. Se realizé una validacién cualitativa, en
la que particip6 el docente tutor para la revision de las preguntas
del cuestionario.

Sevalidaron los resultados de la encuesta con el alfa de Cronbach,
obteniendo un coeficiente de 0,756, un valor aproximado a 1, que
permitié comprobar la fiabilidad del instrumento, por medio de
la correlacion de los items. La férmula que se utiliz6 para calcu-
lar el alfa de Cronbach es la que se muestra a continuacién.

Formula 1: Alfa de Cronbach
_ k[ _Zsi?
“Tr1lT T s
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Donde: “ a es el coeficiente del alfa de Cronbach. k es el name-
ro del item. Si es la varianza del instrumento. S£? es la varianza
de la suma de los items” (Judrez, Landaverdeneri, Rojas & Silva,
2019, p. 4).

5.4. Procedimiento de la recoleccion de la
informacion

Se elabora el cuestionario estructurado de la encuesta y se apli-
ca a toda la poblacion de estudio, correspondiente a veinticinco
docentes y dos autoridades. Se valida con el instrumento de alfa
de Cronbach, dando un rango de fiabilidad de 0,75 considerado
como un rango aceptable.

El cuestionario se elabora en la herramienta de Google Forms,
consta de treinta y tres preguntas relacionadas al objeto de estu-
dio, la variable independiente y dependiente. Ademas, se realiza
una entrevista a las dos autoridades de la institucién y un repre-
sentante del Departamento de Consejeria Estudiantil.

El instrumento es claro y preciso. La escala para la medicién es
pertinente. Los items y las preguntas admiten el logro del ob-
jetivo de la investigacion y estan en orden légico y secuencial.
El instrumento empieza con el consentimiento informado para
participar en la investigacidn, se continta con preguntas demo-
graficas, posteriormente, con preguntas de la variable indepen-
diente y, por dltimo, preguntas de la variable dependiente. La
informacion obtenida es procesada en Excel, con lo cual se ela-
boran tablas y graficos con sus respectivos andlisis. Estos resul-
tados se muestran a continuacién.

85



5.5. Resultados del diagnéstico actual

El proceso de ensefianza-aprendizaje en todas las edades y nive-
les debe conducir al desarrollo integral de los estudiantes, para
lo cual se deben disefiar estrategias que permitan el logro de los
objetivos planteados. Siendo necesario que estas estrategias sean
ladicas, motivadoras, innovadoras y entretenidas, de tal manera
que el aprendizaje sea motivante y placentero. Pero debido a las
exigencias por cumplir una serie de destrezas destinadas para
cada grado, puede verse que el docente omite algunas activida-
des indispensables, como, por ejemplo, el trabajar por medio del
juego, el uso de metodologias activas y la aplicacién de técnicas
grafo-plésticas, que favorecen el desarrollo de funciones basicas
que luego seran primordiales para el proceso de lectoescritura.
Otro factor desfavorable es el confinamiento causado por la cri-
sis de la Covid-19, que no permite el contacto directo con los es-
tudiantes, principalmente, de primero y segundo de bésica, que
necesitan trabajar con material concreto y tener cercania con sus
compaiieros y docentes para aprender por medio del juego y la
interaccion social.

A partir de esta problemadtica, se buscan metodologias activas
que hagan posible que el proceso de ensenanza-aprendizaje sea
de calidad, brindando al estudiante la oportunidad de partici-
par en el proceso de forma activa, colaborativa y entretenida
respondiendo a sus necesidades e intereses.

5.6. Anadlisis de resultados

A continuacioén, se registran los resultados obtenidos de la en-
cuesta a los docentes y autoridades de la Escuela de Educacién
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Basica Fiscal “Fernando Daquilema’; la que tuvo como objetivo
conocer la percepcién de los docentes y las autoridades sobre el
uso de las metodologias activas para el desarrollo de las funcio-
nes bésicas y su relacion en el proceso de lectoescritura.

1.- ;Qué estrategias metodoldgicas utiliza usted para impartir
sus clases?

Con base en los resultados obtenidos de la encuesta, se observa
que tanto docentes como autoridades respondieron que, para im-
partir sus clases, utilizan organizadores graficos, fichas interacti-
vas, imagenes, diapositivas, lluvia de ideas, mapas conceptuales,
redes semanticas y videos educativos. Las metodologias utiliza-
das se enfocan en la comunicacién interactiva estudiante-docen-
te, el Aprendizaje basado en proyectos, el Aprendizaje basado
en problemas, el Aula invertida, la “gamificacién’, el Aprendizaje
basado en la emocién y el Aprendizaje cooperativo. Ademas, el
método sincrénico con la ayuda de herramientas tecnoldgicas
siguiendo el proceso Experiencia, Reflexién, Conceptualizacion
y Aplicacion (ERCA).

2.- ;Qué herramientas tecnoldgicas utiliza usted en sus clases
virtuales?

Los encuestados mencionan que las herramientas que mds uti-
lizan son la plataforma Zoom y la aplicacién WhatsApp, ade-
mads, que se apoyan en videos de YouTube, pizarras digitales y
presentaciones de PowerPoint. Aunque en menor porcentaje
mencionan otras herramientas, como Kahoot, Genially, Quizziz
y Jamboard, las que motivan e incentivan en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.
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3.- ;Cual de las siguientes metodologias activas conoce usted?

Aprendizaje basado en el pensamiento _ %
Aprendizaje cooperativo _ - !
Gamificacion (aprendizaje basado en _ ®
juegos) B =
Aprendizaje basado en proyectos (ABP) [ }"‘mg
Aprendizaje basado en problemas _

Design Thinking ] f;;w\p:}rgh 3
T { -
Flipped Classroom (aula invertida) [N 2

0 5 10 15 20 25 30

Grifico N.° 6 Metodologias activas

Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadén, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: Los encuestados mencionan que conocen el Aprendizaje
basado en proyectos (24 %), porque tiene concordancia con la
metodologia que se utiliza en el Ministerio de Educacién del
Ecuador, sobre todo en esta época de pandemia de la Covid-19.
En cuanto a Design Thinking, que fue la metodologia menos co-
nocida por los docentes (1 %), se considera que aquello puede
ser porque no es muy comun en la educacion sino en el campo
del disenio.
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4.- La mediacién pedagégica favorece el proceso de ensenan-
za-aprendizaje.

m Totalmente de acuerdo

= De acuerdo

= Indeciso

m En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Griafico N.° 7 Mediacién pedagdgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje
Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadén, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Anadlisis: Con base en los resultados obtenidos, se evidencia que
los encuestados estdn totalmente de acuerdo (55,60 %), pues
consideran necesario que el docente implemente en sus clases
actividades entretenidas, motivantes e interactivas, y que brin-
de un espacio tranquilo y confiable, respetando las necesidades
y los intereses de los estudiantes, de acuerdo con su contexto y
estilo de aprendizaje.
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5.- Eluso delatecnologia mejora el aprendizaje en los estudiantes.

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Grifico N.° 8 Uso de la tecnologia en el aprendizaje

Elaborado por: Nicolalde, C. & Jaddn, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Analisis: Segtn los resultados obtenidos, se evidencia que los en-
cuestados sefalan la opcién frecuentemente (56 %), porque con-
sideran que la tecnologia es un excelente recurso para el proceso
de ensenanza-aprendizaje, sobre todo en esta época de pande-
mia de la Covid-19, que ha obligado a docentes y estudiantes a
permanecer en casa y realizar las clases de forma sincrdnica y
asincroénica.
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6.- ;Dentro del aula de clase el estudiante participa activamente?

Raramente

Nunca

Ocasionalmente Muy

frecuentemente

\¥z

86".

Frecuentemente /

Grafico N.° 9 Participacion del estudiante en el aula de clase

Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadén, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: Con base en los resultados obtenidos, se evidencia que
los encuestados coinciden en que frecuentemente (59 %) los es-
tudiantes participan activamente en las clases, siendo muy ne-
cesario el aporte de cada uno de ellos. Para esto es fundamental
que el docente brinde confianza e interés por conocer a su grupo
de trabajo, sus intereses, dificultades y objetivos.
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7.- ;Utiliza en sus clases cuentos interactivos para desarrollar ha-
bilidades de lectura?

= Muy frecuentemente = Frecuentemente
= Ocasionalmente = Raramente
= Nunca

Grifico N.° 10 Cuentos interactivos para desarrollar habilidades de lectura
Elaborado por: Nicolalde, C. & Jaddn, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: De acuerdo a los resultados obtenidos, se observa
que los cuentos interactivos son los mds frecuentemente
usados (26 % + 33 %), porque consideran que es muy
necesario trabajar con este recurso. Los cuentos interactivos
permiten incentivar en los estudiantes el amor por la lectura
desde edades tempranas. Estos recursos combinan elementos
visuales, actividades, textos y ejercicios que fomentan que el
estudiante se involucre en tramas e historias que los llevan a
un mundo fantastico, capaz de traspasar barreras, tiempo y
espacio.



8.- ;Cree que los museos interactivos pueden favorecer a la crea-
tividad de los estudiantes?

= Totalmente de acuerdo

= De acuerdo

u Indeciso

= En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Grafico N.° 11 Museos interactivos y la creatividad de los estudiantes

Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadén, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: Partiendo de los resultados obtenidos, se evidencia que
los encuestados estdn totalmente de acuerdo (52 %), porque el
uso de este recurso favorece y estimula el aprendizaje por medio
de la experimentacion y los juegos: de arte, naturaleza, tecnolo-
gia, ciencia, a la vez que transmiten el conocimiento a mas de
una generacién de forma entretenida y singular.
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9.- Cuando se realizan proyectos en clase, ;se desarrolla el pen-
samiento cientifico en los nifios?

= Muy frecuentemente = Frecuentemente
= Ocasionalmente = Raramente
= Nunca

Grafico N.° 12 Desarrollo del pensamiento cientifico

Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadén, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: De acuerdo a los resultados obtenidos, los encuestados
sefnalan que muy frecuentemente (52 %), porque consideran que
es muy importante trabajar con esta metodologia que motiva a
los estudiantes a aprender por medio del trabajo practico, facili-
ta la socializacion y el trabajo en equipo, incentiva a investigar y
promueve su creatividad y pensamiento cientifico.
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10.- ;La motivacidén juega un papel importante en el aprendizaje?

m Muy de acuerdo

m De acuerdo

m Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
m En desacuerdo

m Muy en desacuerdo

Grafico N.° 13 La motivacion en el aprendizaje

Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadén, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Anidlisis: Los encuestados sefialan que estan muy de acuerdo
(85 %), y coinciden con que es un factor indispensable en el
aprendizaje de los estudiantes, porque cuando estan motivados
progresan y aprenden sin necesidad de la exigencia. Por lo que
es muy importante que los docentes generen ambientes atrac-
tivos, entretenidos, interactivos y novedosos que despierten el
interés y el entusiasmo por aprender.
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11.- ;Cree que las actividades ludicas (“gamificacién”) apoyan al
proceso de enseflanza-aprendizaje?

u Totalmente de acuerdo
uDe acuerdo

= Indeciso

® En desacuerdo

Grifico N.° 14 Las actividades lidicas apoyan al proceso de ensefianza-aprendizaje
Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadén, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: Los encuestados sefialan que estan totalmente de acuer-
do (74 %), porque el juego es una actividad que se debe realizar
en todas las edades y asignaturas, de una manera divertida, en-
tretenida, de acuerdo con sus necesidades e intereses para lo-
grar un aprendizaje significativo. El juego es una actividad es-
pontdnea, libre y esencialmente placentera que los estudiantes
realizan con alegria y entusiasmo. Es por eso que se considera
como estrategia pedagdgica, principalmente en el nivel inicial y
de preparatoria. Con el juego aprenden, interactian, exploran,
desarrollan la creatividad, la personalidad, la motricidad fina y
gruesa, entre otras habilidades muy importantes para la vida.
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12.- ;Cudl de las siguientes herramientas de “gamificaciéon” ha
utilizado usted para impartir sus clases en la virtualidad?

= Genially = Kahoot
= Quizziz = Educaplay
= Cerebriti = Otra

Grafico N.° 15 Herramientas de “gamificacion” en las clases virtuales

Elaborado por: Nicolalde, C. & Jaddn, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Analisis: Segun los resultados obtenidos, los encuestados men-
cionan Genially (29 %), porque es una herramienta muy interac-
tiva que permite que el docente disefie presentaciones, infogra-
fias y juegos, entre otras actividades, y asi aumenta la atencién y
concentracion en los estudiantes.

Se evidencia que existen otras herramientas como Educaplay,
Quizziz y Kahoot que los docentes utilizan para desarrollar acti-
vidades de “gamificacion”. De las herramientas de “gamificacién”
descritas, la que obtuvo menor porcentaje, es Cerebriti (8 %),



pues no es muy conocida por los docentes y desconocen los be-
neficios que ofrece esta plataforma.

13.- ;Qué recursos utiliza para desarrollar la imaginacién en los

estudiantes?
PO
A
L Otras Leyendas 4 - :ia
Historietas ™

Fébulas

Canciones .
Cuentos

Poesias

Griafico N.° 16 Recursos para desarrollar la imaginacién

Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadén, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: Se evidencia una variedad de respuestas, siendo los
cuentos (22 %) los de mayor preferencia, porque permiten al es-
tudiante sumergirse en el mundo de la fantasia y la creatividad,
estimular el lenguaje, aprender valores y el gusto por el habito de
la lectura. Se pueden ver otros recursos muy utilizados por los
docentes para desarrollar la imaginacién, como leyendas tradi-
cionales, fabulas y canciones.
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14.- Cuando planifica proyectos en clase, ;participan todos los
estudiantes de cada grupo?

= Muy frecuentemente
= Frecuentemente

= Ocasionalmente

® Raramente

® Nunca

Gréfico N.° 17 Participacion de los estudiantes en los grupos del proyecto
Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadén, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: Los encuestados mencionan que frecuentemente (74 %),
porque consideran que a los estudiantes si les gusta trabajar en
grupo. El trabajo es compartido y entre todos generan ideas para
luego seleccionar la mas adecuada, se refuerzan sus habilidades
sociales, se toma en cuenta la diversidad y se promueve la creati-
vidad. De esta manera, la calidad del trabajo aumenta, se toman
mejores decisiones y soluciones mediante el intercambio de ideas.

15.- Uno de los beneficios al utilizar habilidades STEAM
(Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematica) es el desa-
rrollo del pensamiento critico.
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B Muy de acuerdo

= De acuerdo

= Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
m En desacuerdo

® Muy en desacuerdo

Grafico N.° 18 Beneficios al utilizar habilidades STEAM en el pensamiento critico
Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadén, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: Con base en los resultados obtenidos, se observa que
los encuestados sefialan que estdn de acuerdo (52 %), porque
consideran que es necesaria una educacidn integral en la cual
la ciencia, el arte y la tecnologia deben estudiarse desde edades
tempranas para que aprendan a desarrollar el pensamiento crea-
tivo con una visidn flexible y amplia.

16.- El cambio a nuevas estrategias metodoldgicas genera interés
en los estudiantes.
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m Muy de acuerdo

m De acuerdo

m Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
m En desacuerdo

Grafico N.° 19 Nuevas estrategias metodoldgicas generan interés en los
estudiantes

Elaborado por: Nicolalde, C. & Jaddn, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: Los encuestados mencionan que estan muy de acuerdo
con esta afirmacion (74 %), porque es necesario que constante-
mente los educadores innoven y generen nuevas estrategias me-
todoldgicas para fomentar el interés y la motivacién en los estu-
diantes, y asi evitar caer en la rutina con clases tradicionales que
se vuelven aburridas y monétonas.
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17.- ;Qué recursos educativos utiliza para el desarrollo de la
lectoescritura?

Otra

Crucigramas

Laberintos

Grifico N.° 20 Recursos educativos para el desarrollo de la lectoescritura
Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadén, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: Con base en los resultados obtenidos de la encuesta so-
bre qué recursos educativos utiliza para el desarrollo de la lecto-
escritura, se evidencia una dispersidn en sus respuestas, siendo
cuentos (21 %) y pictogramas (21 %) los de mayor preferencia.
Los porcentajes reflejan que, principalmente, en edades tempra-
nas, estos recursos se utilizan para la lectura de imégenes o sim-
bolos de una forma secuencial, dado que fomentan en el estu-
diante el gusto por leer y expresar las ideas por medio de sus
propios cddigos, que luego transforman en palabras. Ademas,
porque los cuentos les encantan y los lleva a un mundo maravi-
lloso, lleno de historia, fantasia, imaginacién y colorido.
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18.- ;Qué herramientas tecnolégicas utiliza para el desarrollo de
la lectoescritura?

30
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Gréfico N.° 21 Herramientas tecnoldgicas para el desarrollo de la lectoescritura
Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadén, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Analisis: Los encuestados senalan videos de YouTube (30 %),
porque son faciles de usar y de gran utilidad como recurso de re-
fuerzo y complementariedad. También, otra herramienta utiliza-
da para impartir sus clases es las presentaciones en PowerPoint
(23 %) por su flexibilidad, posibilidad de personalizacion y uso de
plantillas predisenadas.

La herramienta Nearpod (0 %), segtin los resultados de la encues-
ta, no ha sido usada por ningin docente. Lo que podria atribuir-
se a que, a nivel de institucion, a los docentes les hace falta mayor
conocimiento sobre el uso y los beneficios de la tecnologia.
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19.- De acuerdo con su experiencia, ;qué metodologia activa
considera que es la mas adecuada para el desarrollo de las fun-
ciones basicas en el proceso de lectoescritura?

= Flipped Classroom = Design Thinking
= Aprendizaje basado en problemas = Aprendizaje basado en proyectos
= Gamificacion = Aprendizaje cooperativo

= Aprendizaje basado en el pensamiento

Grifico N.° 22 Metodologia activa adecuada en el desarrollo de funciones bésicas
Elaborado por: Nicolalde, C. & Jaddn, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: Con base en los resultados obtenidos, se observa que
los encuestados optan por la “gamificacion” (56 %), porque con-
sideran que para un adecuado desarrollo de las funciones basicas
es necesario trabajar con la metodologia juego-trabajo, donde el
estudiante a mas de adquirir habilidades y desarrollar un apren-
dizaje significativo, se divierte y motiva con cada una de las ac-
tividades, las que deben ser flexibles y atender a la diversidad e
intereses de los educandos.
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20.- ;Qué estimulos auditivos cree que son adecuados para el de-
sarrollo de la lectoescritura?

= Sonidos onomatopéyicos
= Conciencia fonologica

= Conciencia léxica

= Conciencia sintictica

Grafico N.° 23 Estimulos auditivos en el desarrollo de la lectoescritura
Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadan, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: Se observa una dispersion en las respuestas, porque
consideran que es necesario el trabajar con las cuatro concien-
cias lingiifsticas para obtener excelentes resultados, y ademads in-
cluir sonidos onomatopéyicos que estimulan la fluidez del habla
y mejoran la articulacién desarrollando la memoria auditiva.
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21.- ;Qué destrezas motoras gruesas son necesarias para iniciar
las nociones de lectoescritura?

= Gatear = Reptar = Lanzar objetos

» Patear una pelota = Saltar una soga

Grafico N.° 24 Destrezas motoras gruesas necesarias para la lectoescritura
Elaborado por: Nicolalde, C. & Jaddn, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: Se observa dispersion, porque consideran que todas es-
tas actividades favorecen la percepcién auditiva, tactil, visual y
propioceptiva, que a la vez le permiten al estudiante la compren-
sién del mundo y su adaptacién. Se hace manifiesta la importan-
cia de que se realicen actividades de motricidad gruesa, donde el
nino, a la vez que se divierte con su cuerpo, también desarrolla
destrezas indispensables para su proceso de aprendizaje.
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22.- ;Qué habilidades de motricidad fina debe desarrollar el nifio
para el inicio del proceso de lectoescritura?

m Insertar cuentas m Arrugar papel
m Modelar figuritas m Trozar papel
m Abrochar y desabrochar botones mAbrir v cerrar botellas

Grafico N.° 25 Habilidades de motricidad fina

Elaborado por: Nicolalde, C. & Jaddn, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: Con base en los resultados obtenidos, se observa dis-
persion en sus respuestas, porque indican que es necesario rea-
lizar una diversidad de actividades de grafomotricidad, por me-
dio de actividades y recursos que el nifio tiene en su casa y que
le permiten desarrollar habilidades de motricidad fina. Cada una
de las actividades ayuda a que el estudiante adquiera una coordi-
nacién y precisién en sus movimientos, los que son indispensa-
bles en el proceso de preescritura.
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23.- ;Qué actividades son indispensables para el desarrollo de la
lateralidad?

m Bailar m Jugar rayuela = Saltar en un pie
m Jugar con pelota m Mirar por un tubo = Lanzar objetos
m Patear

Grafico N.° 26 Actividades para el desarrollo de la lateralidad

Elaborado por: Nicolalde, C. & Jaddn, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: Se observa dispersidn, porque se considera que todas
las acciones relacionadas a la actividad fisica, el dominio del es-
quema corporal, la orientacion espacial, el equilibrio, la coor-
dinacién ojo-mano y ojo-pie son habilidades importantes en el
aprendizaje. Ellas deben desarrollarse en el proceso de ensefian-
za-aprendizaje, principalmente, en edades tempranas ya que son
primordiales para el proceso de la lectoescritura.
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24.- La orientacidn espacial es la base del aprendizaje.

Muy de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo

Gréfico N.° 27 La orientacion espacial base del aprendizaje

Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadén, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: Con base en los resultados obtenidos, se evidencia que
los docentes estdin muy de acuerdo (48 % + 45 %) porque consi-
deran que con la habilidad de orientacién espacial el estudiante
se puede situar en el espacio, primero, con su propio cuerpo, lue-
go, en relacidn con los objetos y los demads, para después, orien-
tar sus movimientos y ubicarse en la hoja al momento de escribir
y leer.
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25.- ;Qué recursos utiliza para que el estudiante desarrolle la no-
cion de espacio?

DENTRO FUERA

m Jugar cumpliendo consignas de direccionalidad
= Reproducir modelos

m Completar figuras

u Ejercicios de secuencia logica

m Colocar objetos segun el tamafio

Grafico N.° 28 Recursos para la nocion de espacio

Elaborado por: Nicolalde, C. & Jaddn, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: Se observa que hay dispersion en sus respuestas, pero,
consideran que realizar ejercicios de secuencia logica (30 %) es lo
mads adecuado, porque ayuda al desarrollo de la inteligencia lin-
giiistico-matemadtica y fomenta el razonamiento, promoviendo
la resolucidn de problemas. La actividad de reproducir modelos
(7 %) fue la que obtuvo menor porcentaje, y se considera que es
porque su estilo se basa en la repeticion de ejercicios.

110



26.- ;Qué estrategia es la mas adecuada para el uso de la pinza
digital en el proceso de la escritura?

m Trozado =mModelado mCosido m Arrugado = Rasgado m Ensartado

Grifico N.° 29 Estrategia adecuada para el uso de la pinza

Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadén, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: Se observa que hay dispersion, pero, consideran que el
trozado (23 %) es el mds adecuado, porque desarrolla la creati-
vidad y la psicomotricidad fina a través de actividades practicas,
con el objeto de preparar a los estudiantes para el proceso de la
lectura y la escritura. No obstante, se puede evidenciar que los
docentes consideran que también las otras estrategias son ade-
cuadas para el desarrollo de la pinza digital, como rasgado, en-
sartado, modelado, cosido y arrugado.
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27.- Marque los sentidos que favorecen al aprendizaje de la
lectoescritura.

m Olfato mGusto mTacto mVista mOido

Grafico N.° 30 Sentidos que favorecen la lectoescritura

Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadén, J. (2021)

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: Con base en los resultados obtenidos, se observa que
los docentes coinciden en que los sentidos del oido, el tacto y
la vista son indispensables para la lectoescritura, porque con el
oido se escucha y discrimina sonidos, el tacto permite palpar
texturas y la forma de las letras, la vista (34 %) consideran que es
el sentido que mas favorece a la lectoescritura, pues se percibe la
forma, el color, el tamarfio, para luego plasmarlo en la hoja.
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28.- ;Qué técnicas grafo-plasticas estimulan la motricidad fina?

Rasgado Armado

Plegado

Cortado
con
tijeras

Trozado

Entorchado

Amasado

Gréfico N.° 31 Técnicas grafo-pldsticas que estimulan la motricidad fina
Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadén, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: Se observa dispersion en sus respuestas, porque consi-
deran que cada una de las técnicas estimulan la motricidad fina.
Amasado (20 %) es la técnica mds adecuada, dado que con ella se
mejoran la fuerza, la agilidad y la destreza de los dedos y manos,
ademads, se estimula la creatividad. No obstante, se evidencia que
los docentes consideran que las otras técnicas grafo-plasticas,
como trozado, rasgado, entorchado, cortado con tijeras, plegado
y armado, también estimulan la motricidad fina.
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29.- Las técnicas grafo-pldsticas son estrategias que preparan a
los nifnos para el proceso de lectoescritura.

= Muy de acuerdo

= De acuerdo

= Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
= En desacuerdo

Grifico N.° 32 Técnicas grafo plasticas como estrategias para la lectoescritura
Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadén, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: Se evidencia que los docentes estan muy de acuerdo
(52 % + 41 %) porque consideran que las técnicas grafo-plasticas
desarrollan la motricidad fina, la creatividad, la coordinacion vi-
so-motora, la imaginacién y la percepcién téctil, habilidades in-
dispensables para el aprendizaje.
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30.- ¢Qué dificultad se origina en la reproduccién de cédigos
escritos?

mDislexia = Disortografia = Disgrafia

Griafico N.° 33 Dificultad en la reproduccion de cédigos escritos

Elaborado por: Nicolalde, C. & Jaddn, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: De acuerdo con los resultados obtenidos, se observa
una dispersion en sus respuestas, pero, disgrafia (49 %) es sefia-
lado como el trastorno mas comun, porque se refiere a la dificul-
tad de coordinacién de la mano y el brazo, impidiendo dominar
y dirigir el lapiz para escribir de forma ordenada y legible.
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31.- ;Qué problemas se generan cuando no se desarrolla correc-
tamente el proceso de lectoescritura?

mDislexia mDislalia mDisortografia

Grafico N.° 34 Problemas en el proceso de lectoescritura

Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadén, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: Los resultados sefialan disortografia (50 %), porque se
refiere a la dificultad de escribir las palabras adecuadamente y
cumplir las normas ortograficas. El porcentaje es menor en dis-
lexia (30 %), a pesar de que es la discapacidad del aprendizaje de
la lectura, la dificultad para leer sin errores y fluidez, la dificultad
en la comprension lectora, escritura y ortografia.
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32.- La dislexia influye en la calidad de aprendizaje de los
estudiantes.

® Muy de acuerdo = De acuerdo
® Ni de acuerdo, ni en desacuerdo o En desacuerdo
u Muy en desacuerdo

Grifico N.° 35 La dislexia influye en la calidad de aprendizaje de los estudiantes
Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadan, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Andlisis: Los docentes senalan muy de acuerdo (44 %), porque
consideran que es un trastorno que presenta varias alteraciones,
ya sea de tipo emocional, conductual y escolar, como inseguri-
dad, agresividad, atencién dispersa, problemas de suefo, lectu-
ra lenta, confusién en las letras, inversiones de palabras y con-
sonantes, problemas de direccionalidad, confusién de tamaiios,
colores, torpeza motriz, entre otras.
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33.- ;Qué estrategias sugiere para desarrollar las funciones basi-
cas y el proceso de lectoescritura?

Los docentes mencionaron algunas, entre ellas estarian presen-
tar videos, formar oraciones con pictogramas, “gamificacién’,
comunicacion entre padres de familia y docentes, escuchar y
contar cuentos e historias, motivacién constante, comunicacién
asertiva, realizar actividades para el desarrollo de las conciencias
lingiiisticas y desarrollar la inteligencia emocional, hacer juegos
funcionales para el desarrollo de la memoria visual, memoria au-
ditiva, lateralidad y nocién de espacio, y trabajar con todas las
técnicas grafo-plasticas.

En conclusién, se evidencia que algunos docentes de la Escuela
“Fernando Daquilema” si tienen conocimiento sobre metodo-
logias activas, en especial, Aprendizaje basado en proyectos y
Aprendizaje cooperativo. También, conocen el uso de algunas
herramientas tecnolégicas, pero desconocen en si el uso adecua-
do de la tecnologia apoyada en una correcta metodologia y como
esta puede ayudar al desarrollo de las funciones basicas y la lec-
toescritura. Por esto, se propone el disefio de una guia didactica
con una serie de actividades apoyadas en el uso de metodologias
activas y el uso de la tecnologia, como recursos indispensables
para el desarrollo integral de los estudiantes de esta institucion.
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CAPITULO VI

GUIA DIDACTICA
“METODOLOGIAS
ACTIVAS PARAEL
DESARROLLO DE LAS
FUNCIONES BASICAS
EN EL PROCESO DE
LECTOESCRITURA”






n este capitulo se ofrece una guia metodolédgica que po-

tencie el desarrollo de las funciones basicas para la mejora

eficaz de la lectoescritura. Se presentan una serie de acti-
vidades relacionadas al desarrollo de las funciones basicas, como
esquema corporal, lateralidad, orientacidén temporal, orientacién
espacial, percepcion auditiva, percepcion visual, percepcion tac-
til, motricidad fina y motricidad gruesa. Y se sigue el ciclo del
aprendizaje de experiencia concreta, reflexion, conceptualiza-
cién y aplicacién.

En la guia, las actividades estan desarrolladas por medio del uso
de herramientas tecnoldgicas, aplicaciones y plataformas educa-
tivas e interactivas, como juegos, fichas, cuentos, ruletas médu-
los, personajes animados, software en linea y otros, que despier-
tan el interés y la motivacion de los estudiantes, y constituyen un
apoyo para el docente.

Al trabajar con las actividades sugeridas en la guia, siguiendo un
proceso de ensenanza-aprendizaje y por medio de las metodolo-
gias activas, se sintoniza con las nuevas tendencias de educacién
del siglo XXI. También, se desarrolla en los estudiantes las habi-
lidades, como innovacidn, creatividad, trabajo en equipo, comu-
nicacién, resolucién de problemas, pensamiento computacional,
pensamiento critico y razonamiento, entre otras.

121



6.1 Objetivo general

Desarrollar las funciones basicas motoras y cognitivas a través
de la aplicacién de metodologias activas para un adecuado pro-
ceso de lectoescritura y por ende un aprendizaje con calidad y
calidez.

6.1.1. Objetivos especificos

* Seleccionar metodologias activas y funciones basicas que
se implementardn en la guia.

* Elaborar una guia didactica que oriente el proceso de en-
senanza-aprendizaje de las funciones basicas y su relacién
con la lectoescritura.

* Socializar y validar la gufa diddctica con docentes de Edu-
cacion Bésica.

6.1.2. Justificacién

La situacidn actual ha obligado a que el docente tenga que rein-
ventarse a través del uso de herramientas tecnolégicas que facili-
tan su labor educativa. Por lo tanto, se ve la necesidad de disefiar
una guia didactica para el desarrollo de las funciones basicas y
su relacion en el proceso de lectoescritura con la ayuda de meto-
dologias activas. Se pretende ofrecer a los docentes, estrategias
metodoldgicas con el apoyo de diferentes herramientas y aplica-
ciones tecnoldgicas que aprovechan el uso de dispositivos, como
celulares, tabletas, laptops y computadoras de escritorio. Asi, se
convierte las clases en espacios dindmicos, y entretenidos que
despiertan el interés y la motivacién de los estudiantes y, sobre
todo, responden a sus necesidades e intereses.
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Para el disefio y desarrollo de la guia, se ha contado con informa-
cién documental sobre las metodologias activas, para determi-
nar qué actividades son adecuadas para cada una de las funciones
bésicas y conocimientos sobre el manejo de algunas aplicaciones
y herramientas tecnoldgicas. Ademads, las actividades se pueden
llevar a cabo con materiales que hay en casa, y en dispositivos
como laptops, celulares, computadoras de escritorio, por medio
de aplicaciones que gratuitas y de libre acceso.

6.1.3. Factibilidad econémica

La presente propuesta no genera gastos a nivel personal y pro-
fesional pues se implementa con actividades de herramientas de
acceso libre. Solo se necesita un poco de investigacién y conoci-
miento sobre recursos digitales.
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INTRODUCCION

A continuacidn, se presenta la guia didactica para estudiantes
de Educacién Basica, en ella se encontraran actividades para el
desarrollo de las funciones bésicas y su relacion en el proceso de
lectoescritura.

Esta guia tiene como objetivo desarrollar las funciones basi-
cas, como esquema corporal, lateralidad, orientacion tempo-
ral, orientacion espacial, percepcion auditiva, percepcion visual,
percepcion tactil, motricidad fina y motricidad gruesa.

Los contenidos serdn desplegados con base en las metodologias
activas, siguiendo el ciclo del aprendizaje: Experiencia concreta,
Reflexion, Conceptualizacion y Aplicacidn.
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UNIDAD 1

ESQUEMA CORPORAL

Competencias
generales

Competencias
especificas

.

.

3

.

Identifica las partes de su cuerpo.

Reconoce en su imagen las partes de su
cuerpo.

Ubica en otras personas las partes del cuerpo
humano.

Reconoce las partes gruesas y finas de su
cuerpo.

Fomenta hébitos de higiene corporal,
alimentacion sana, juego y descanso.

Desarrolla la conciencia segmentaria y global
del cuerpo.

Distingue caracteristicas de las partes del
propio cuerpo y el de los demés.




CONTENIDOS

1.- Partes del cuerpo humano

2.- Conciencia segmentaria y global
3.- Habitos de higiene

4.- Alimentacion saludable

5.- Juegos de expresidn corporal
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1. EXPERIMENTEMOS CON
LOS SENTIDOS

1.1 ESQUEMA CORPORAL

1.1.1. Partes del cuerpo humano

1.1.1.1. Juega con tus amiguitos y tu docente

El hada

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=v7CSDAFWOnE

Descripcion

Los ninos se mueven libremente por el patio o el aula siguien-
do el ritmo de la musica, cuando la musica se detiene, ellos se
quedan quietos. El hada (la docente) toca con su varita mégica
a un nino y le dice una instruccién al oido, por ejemplo, eres
un conejo, una mariposa, un gigante... y el nifio debe realizar
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los movimientos, gestos y desplazamientos de acuerdo con la
instruccion dada por el hada. Se pone otra vez la musica y se
sigue el mismo proceso. Todos los nifios que fueron tocados
por el hada deben seguir realizando la instrucciéon dada hasta
que todos los nifos sean tocados y reciban una instruccion,
mientras no les toque el hada, pueden moverse libremente.

1.1.1.2. Observa el siguiente video y mueve tu cuerpo al ritmo de la
musica.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=TwjMP8gW-80

1.1.1.3. Escucha el cuento “Tu cuerpo, de la cabeza a los pies”.

Fuente: https://youtu.be/O9wkAh9mx0o
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1.1.2. Conciencia segmentaria y global

1.1.2.1. Observa el siguiente video.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=ppUnmAvLhwE

11.2.2. Observa el video y realiza las actividades propuestas.
También, puedes descargar la ruleta haciendo clic en la
imagen.

Fuente: https://youtu.be/5C8P1pLckzQ
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1.1.2.3. Juega al espejo con tus amigos.

El Jueggedel Espejo - Despert

[, )70 €0e)r

1l > @ oos/ses

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=IaLmoPoDB_w

1.1.3. Habitos de higiene

11.3.1. Ingresa al siguiente enlace, escucha el audio y une con su
pictograma correspondiente.

Con ayuda del lector de c6digo “Qr’, también puedes ingresar a
la actividad.

e, oo

Fuente: https://learningapps.org/view18151211
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11.3.2. Haz clic sobre la imagen, ingresa y ordena en secuencia el
lavado correcto de las manos.

También puedes ingresar con ayuda del lector de cédigo “Qr”.

Fuente: https://learningapps.org/view15482312

11.3.3. Escuchay repite la cancién “Los utiles de aseo”.

L0S UTILES DE ASEQ (U3

\YOISOY{EIAPEINECEITO
VEVENSOAFETNAR

TU/LINDOIGABELLITO
ORDENADO|DEJARE

- 8,81, S) ORDENADO BEIARE (&)

|
I ) 233/33% B i S b B @] ar

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=ogn6jNHqnMs
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1.1.4. Alimentacion saludable

11.4.1. Aprende jugando sobre qué debes realizary consumir para
mantenerte fuerte y sano.

Seiiala los alimentos saludables

Fuente: https://wordwall.net/resource/25626540

11.4.2. Ingresa al enlace y realiza el juego de memoria sobre los
alimentos.

Fuente:https://view.genial.ly/604abeb2fa23a50d9c466bf7/
interactive-content-los-alimentos
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1.1.5. Juegos de expresién corporal

11.5.1. Observa el video y baila siguiendo el ritmo de la musica.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=cgEnBkmcpuQ

11.5.2. Ingresa al enlace, haz girar laruletay realiza el juego que te
indica la ruleta.

Fuente:https://view.genial.ly/604adc15116d450d7fe906b2/

presentation-juegos-de-expresion-corporal
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1.2 REFLEXIONEMOS Y CONTESTEMOS LAS SIGUIENTES
INTERROGANTES

1.2.1. Contesta las siguientes preguntas.

+ ;Qué pasa cuando el hada te toca con su varita magica?

+ ;Qué parte del cuerpo mueves con el juego de El hada?

+ ;Cudles son las partes principales del cuerpo?

+ ;Qué tienes en tu carita?

+ ;Qué partes de tu cuerpo son largas?

+ ;Qué actividades puedes realizar con tu cuerpo?

+ ;Qué parte del cuerpo esta unido al cuello y el tronco?

» ;Para qué te sirven los ojos, la nariz, la boca, las orejas,
las pestanas, los parpados...?

« ;Para qué te sirven las rodillas?

o ;Qué parte del cuerpo mueves cuando subes y bajas
gradas?

+ ;Qué miras cuando juegas el juego del espejo?

+ ;Puedes mover solo una parte de tu cuerpo?

+ ¢Qué actividades debes realizar para mantenerte sano y
fuerte?

+ ;Cudles son los ttiles de aseo?

+ ¢Qué actividades debes realizar para mantenerte fuerte y
sano?

+ ;Qué te pasa si no te banas o no lavas tus dientes?

+ ;Qué alimentos son saludables?

» ;Qué sucede si comes comida chatarra?

+ ¢Para qué nos sirven las verduras y hortalizas?
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:Con qué partes del cuerpo representas a la tetera en la
cancién “Soy una taza”?

¢Por qué es importante cumplir las reglas de juego?
:Serd indispensable hacer ejercicio?, ;por qué?

:Qué actividades puedes realizar con tu cuerpo?
¢Cuando realizas ejercicios y tomas agua, como se man-
tiene tu cuerpo?

¢Cudantas veces a la semana se debe hacer ejercicio?
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1.3 AFIANCEMOS EL CONOCIMIENTO

1.3.1. Observa los pictogramas y escucha el audio.

~

Fuente: https://www.pictosonidos.com/categoria/nuestrocuerpo/28

1.3.2. Ingresa al siguiente enlace y realiza las actividades.

Fuente: https://learningapps.org/view18151685
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1.3.3. Haz clic sobre la imagen y encuentra las parejas de las
partes del cuerpo humano.

Fuente: https://learningapps.org/view18248720

1.3.4. Escuchay repite las partes del cuerpo humano.

Fuente: https://arbolabc.com/canciones-infantiles/pin-pon
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1.4 COMPARTAMOS LO APRENDIDO

1.4.1. Haz clic sobre laimagen y sefala las partes del cuerpo
humano.

Fuente: https://learningapps.org/view18249083

1.4.2. Diviértete armando el cuerpo humano.

Fuente: https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=286f46c1617f
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1.4.3. Descubre qué partes del cuerpo humano estan
escondidas en la caja de sorpresa.

Fuente: https://wordwall.net/es/resource/18679961

1.4.4. Ingresa al enlace y no permitas que las alienigenas te
atrapen.

Fuente: https://wordwall.net/es/resource/21932365
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1.4.5. Diviértete armando el rompecabezas en el siguiente
enlace.

Fuente: https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=0f4668f89813

o e -

1.4.6. Haz clic sobre laimagen y diviértete jugando.

Fuente: https://quizizz.com/admin/quiz/6053d12698df5f001fcf8c10
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UNIDAD 2

LATERALIDAD

« Identifica su lateralidad.

: + Reconoce la derecha y la izquierda en los
Competencias demide,

generales . )
«» Reconoce la posicién de objetos del entorno:

derecha e izquierda.

» Reconoce en su cuerpo sus partes derecha e

Competencias izquierda.

especificas « Identifica su lado dominante.




CONTENIDOS

1.- Lateralidad
2.- Ejercicios de lateralidad
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2. EXPERIMENTEMOS CON
LOS SENTIDOS

2.1. LATERALIDAD (derecha e izquierda)

21.1. Escucha y baila siguiendo los movimientos de la
cancion “La Yenka”.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=0kNPetjMTCQ

2.1.2. Haz clic sobre la imagen y diviértete ayudando a los
animalitos a realizar la actividad.

Fuente: https://pilasbloques.program.ar/online/#/desafio/201
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2.1.3.Hazclicsobre laimagen, giralaruletay hazlos ejercicios
que te indica.

Fuente:https://view.genial.ly/604c47el17b53aa0d1f73ada8/

presentation-ejercicios-de-lateralidad

2.1.4. Salta, juegay coordina tus movimientos en el juego de
la rayuela.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=rn9xeqljzrw
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2.1.5. Escucha con atencién las instrucciones de tu amiguito
y realiza las actividades solicitadas.

Fuente: https://tinyurl.com/yell9qur

2.1.6. Escucha con atencién la siguiente cancion.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=dlijbalmkw8
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2.2 REFLEXIONEMOS Y CONTESTEMOS LAS SIGUIENTES
INTEROGANTES

2.2.1. Contesta las preguntas.

+ ;Qué realizas al escuchar la cancién “La Yenka”?

+ ;Qué parte del cuerpo debes mover con la canciéon “La
Yenka”?

+ ;En cuantos hemisferios se divide tu cuerpo?

o ;A dbénde debe moverse la pumita para comer el
churrasco?

+ ¢Qué hiciste para ayudar a los animales a realizar su ac-
tividad en el juego de pilas de bloques?

+ ;Con cudl mano lanzas la pelota?

+ ¢Trabajas mejor con tu mano derecha o izquierda?

+ ;Qué pie utilizas para patear la pelota?

+ ;Con cudl pie puedes saltar por mas tiempo sin caerte?

+ ;Qué hiciste con Terence?

+ ;Con qué mano introdujiste las semillas dentro de la
botella?

+ ¢Cual es tu mano dominante?

» ;De qué se trata la cancion?

+ ;Qué actividades realizas con tu mano derecha?

+ ¢Con cudl mano es mas facil trabajar?
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2.3 AFIANCEMOS EL CONOCIMIENTO

2.3.1. Ayuda a Zoe a llegar a la zona de baile. Realiza en tu
casa o la escuela las actividades que se mencionan en
el video.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=9MaBUi2t-V4

2.3.2. Observa el video y realiza las actividades al igual que la
profe Inés.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=H7SSMMmvgTM
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2.4 COMPARTAMOS LO APRENDIDO

2.4.1. Haz clic sobre la imagen y selecciona los animalitos
quevanalla..

Fuente: https://es.liveworksheets.com/2-jc702710dy

2.4.2. Selecciona los animales segun la direccion a la que se
dirigen: derecha-izquierda.

Fuente: https://learningapps.org/view18269587
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2.4.3. Vamos a divertirnos jugando un poco en Quizziz.

Fuente: https://quizizz.com/admin/quiz/604d4d48e5bd21001b4c84cf

2.4.4. Haz girar la ruleta y descubre a déonde se dirigen los
animales.

[=]
ﬂ#’

Fuente: https://wordwall.net/es/resource/18680567
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2.4.5. Resuelve el siguiente crucigrama. Recuerda empezar
de izquierda a derecha.

DEMUESTRA TU CENIALIDAD RESOLVIENDO EL SICUIENTE

CRUCICRAMA
ﬁ El
+ > b

Fuente: https://es.liveworksheets.com/ef2089007ct

2.4.6. Demuestra a tu profesor que eres un genio jugando en
Cerebriti.

Fuente: https://www.cerebriti.com/juegos-dematematicas/direccionalidad
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UNIDAD 3

ORIENTACION TEMPORAL

.

Identifica las nociones de tiempo.
Competencias

generales » Reconoce y relaciona las actividades con las

nociones de tiempo.

3

Distingue las nociones de tiempo: ayer, hoy;,

. mafiana; tarde, noche; antes, ahora, después.
Competencias

especificas + Nombra los dias de la semana.

Identifica los meses del ano en el calendario.

.




CONTENIDOS

1.- Nociones de tiempo
2.- Dias de la semana

3.- Meses del afio
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3. EXPERIMENTEMOS
CON LOS SENTIDOS

3.1. ORIENTACION TEMPORAL

3.1.1. Observa con atencién el video “Recopilacién de viaje
por el tiempo”.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=yrjFRom0duY

3.1.2. Escuchay repite la cancién siguiendo el ritmo.

alegria >

Fuente: https://youtu.be/3x6ZhNNVdNk
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3.1.3. Observa el video y compara si tu realizas esas
actividades en el diay la noche.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=Qkpkvuw8BeQ

3.1.4. Escucha a la profe Carmita y canta los dias de la
semana.

Fuente: https://tinyurl.com/ydt93un9




3.1.5. Escucha al buho sabio y repite junto con él.

Fuente: https://tinyurl.com/ydsn6b2y

3.1.6. Escucha el siguiente video con mucha atencién.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=FUsYV2paXIlQ
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3.2 REFLEXIONEMOS Y CONTESTEMOS LAS SIGUIENTES
INTERROGANTES

3.2.1. Contesta las siguientes preguntas.

* ;Qué es el tiempo?

* ;Durante cudnto tiempo ha existido vida en el planeta?

* ;Qué recuerdas del video “Recopilacién de viajes por el
tiempo”?

* ;Qué es lo que mas te gusto del video?

* ;Qué actividades realizas en el dia?

* ;Qué actividades realizas en la noche?

* ;Quién sale en el dia?

* ;Qué nos da el Sol?

* ;Quién sale en la noche?

* ;Qué nos brinda la Luna?

* ;Qué prenda de vestir usamos en la noche?

* ;Cuantos dias tiene la semana?

* ;Cudntos dias a la semana asistes a la escuela?

* ;Cuantos meses tiene el ano?

* ;Qué cancion cantaste con la profe Carmita?

* ;Qué aprendiste con el bttho sabio?

* ,Con qué aparato se mide el tiempo?

* ;Para qué sirve el reloj?
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3.3 AFIANCEMOS EL CONOCIMIENTO

3.3.1. Observa el video y realiza el experimento.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=0Sva2FNbGKY

3.3.2. Escucha y dramatiza las actividades junto con la profe
Carmita.

Fuente: https://tinyurl.com/yhspbdxv




3.3.3. Observa el video, luego, dibuja y pinta una actividad
que realizas en el dia, y otra, en la noche.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=0JoZSoAR-RU

3.3.4. Observa los pictogramas y escucha con atencién.

Fuente: https://www.pictosonidos.com/categoria/las-horas/65
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3.4 COMPARTAMOS LO APRENDIDO

3.4.1. Ordena en secuencia las actividades de la rutina diaria,
recordando qué va antes y qué va después.

A,
&

Fuente: https://es.liveworksheets.com/ij16995910p

3.4.2. Selecciona los humerales en secuencia légica, segun
las actividades que realiza Pedrito.

Fuente: https://es.liveworksheets.com/0x16995580d
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3.4.3. Juega a "El ahorcado" observando los estados del
tiempo y recordando los sonidos de los fonemas.

[=] %

Fuente: https://learningapps.org/view18298380

3.4.4. Haz clic sobre laimagen y aprende jugando.

-

=
|

(il S

Fuente: https://quizizz.com/admin/quiz/6053ec488925db001b847bba

-
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3.4.5. Viaje en el tiempo junto a Lola y Javi.

Fuente: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9858119-viaje_en_el_

tiempo.html

3.4.6. Recuerda los meses del afio que nos ensené el buho
sabio y encuéntralos en el siguiente crucigrama.

Fuente: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8646418-meses_del_ano.
html
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UNIDAD 4

ORIENTACION ESPACIAL

Competencias
generales

Competencias
especificas

.

.

.

*

Identifica las nociones de espacio.

Distingue las nociones de orientacion,
organizacion y estructuracion.

Distingue la ubicacién de objetos del
entorno segun las nociones: arriba/abajo,
delante/atrds y encima/debajo.

Determina la posicion de un objeto respecto
a las referencias espaciales: vertical, horizon-
tal y puntos cardinales.

Establece relaciones espaciales, temporales o
espacio temporales.

Establece una relacién entre los elementos
para formar un todo.




CONTENIDOS

1.- Nociones de espacio
2.- Nociones de orientacion, organizacién y

estructuracion
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4. EXPERIMENTEMOS
CON LOS SENTIDOS

4.1. ORIENTACION ESPACIAL

4.1.1. Observa e interactua con la profe en el siguiente video.

EI

& IHIII

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=VgiNApc-d5A

4.1.2. Observa con atencion el video de Toby.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=W<ciEese8lAo
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4.2. REFLEXIONEMOS Y CONTESTEMOS LAS SIGUIENTES
INTERROGANTES

4.2.1. Contesta las siguientes preguntas.

+ ;De quién es el cuarto en el video?

+ ;Doénde duerme Susi?

+ ;Dénde duerme Tomas?

» ;Cudntas mascotas tienen Susi y Tomas?

+ ;Qué esta sobre la mesa en el video de Susi y Tomas?

o ¢(Cudl es la planta mas grande en el cuarto de Susi y
Tomas?

+ ;Donde esta la pelota de Tomas?

+ ;Cuadl es el nombre del perrito que te ensefa las nociones
de espacio?

+ ¢Dédnde se colocé Toby?

+ ;Qué hiciste con Princesa?

+ ;Dénde colocaste tus brazos?

+ ;Qué tienes arriba de tu nariz?

+ ;Qué tienes debajo de tu boca?

+ ;Qué colocas dentro de tus zapatos?

+ ;El Sol esta cerca o lejos?

+ ¢Dédnde esta el Sol?
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4.3 AFIANCEMOS EL CONOCIMIENTO

4.3.1. Observa e interactua con Barney, el Camién.

Oab

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=ZWT917WVLwU

4.3.2. Escucha y resuelve la siguiente actividad.

Fuente: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9859455-me_ubico_en_
el_espacio.html
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4.3.3. Mira la siguiente imagen, haz clic y realiza las acciones
que tu amiguita te indica.

Reproducir "Nociones de espacio”

Fuente: https://tinyurl.com/yjyvsjtd

o e »

4.3.4. Diviértete armando el rompecabezas del siguiente
enlace.

Fuente: https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=37c381a7227¢
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4.4 COMPARTAMOS LO APRENDIDO

4.4.]1. Ingresa al enlace y arrastra las manzanas de acuerdo
con la orden.

Aden{ro . Afuera ‘i

Fuente: https://es.liveworksheets.com/1q2093297ds

4.4.2. Relaciona las nociones de espacio con su respectiva
palabra.

Fuente: https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/nociones-de-espacio
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4.4.3. Observa, escucha el audio y une la palabra con su
imagen.

Fuente: https://learningapps.org/view18336206

4.4.4. Haz clic sobre laimagen, selecciona los animales segun
corresponda y escucha las canciones de la Granja de
Zenon.

Fuente: https://learningapps.org/view15688365
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4.4.5. Haz clic sobre la imagen, escucha el audio y sefiala el
numeral correspondiente.

——

ket

. Uno

Fuente: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9274541-numerales_
del 1 al 20.html

4.4.6. Observa la naturaleza, escucha el audio y sefiala segtin
la orden.

Fuente: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9860065-nocion_de_espa-

cio.html
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UNIDAD 5

PERCEPCION AUDITIVA

« Describe las fuentes de sonidos.

» Percibe auditivamente la clasificacion de los

Competencias :
sonidos.

generales
« Desarrolla la conciencia fonoldgica.

« Discrimina sonidos naturales, artificiales y

Competencias musicales.

especificas « Identifica sonido y graffia.




CONTENIDOS

1.- Sonidos de la naturaleza
2.- Sonidos artificiales
3.- Sonidos musicales

4.- Conciencia fonolégica
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5. EXPERIMENTEMOS CON LOS SENTIDOS

5.1. PERCEPCION AUDITIVA

5.1.1. Observa los pictogramas, realiza el sonido de cada
animal, escucha las oraciones y juega adivinando el
animal seguin su sonido.

Fuente: https://www.pictosonidos.com/categoria/la-granja/13

5.1.2. Observa los pictogramas, escucha su sonido y trata de
reproducirlo. Lee las oraciones y juega adivinando los
sonidos artificiales.

La lavadara lava la ropa sucia

Fuente: https://www.pictosonidos.com/juego/la-cocina/26

189 N



5.1.3. Escucha con atencion los sonidos de los instrumentos
musicales y reproduce su sonido. Lee las oraciones con
ayuda de los pictogramas y juega con ellos.

Fuente: https://www.pictosonidos.com/categoria/los-instrumentos-musicales/9

5.1.4. Escucha con atencion los sonidos onomatopéyicos y
asocialos con los fonemas correspondientes.

Fuente: https://youtu.be/enkiT3c9A_k
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5.1.5.Escuchael cuento Hansely Gretel y lee los pictogramas.

Fuente: https://www.pictocuentos.com/hansel-y-gretel

5.1.6. Juega y diviértete con las vocales.

Fuente: https://quizizz.com/admin/quiz/5dc6dad4362796001b41ab68
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5.2. REFLEXIONEMOS Y CONTESTEMOS LAS SIGUIENTES
INTERROGANTES

5.2.1. Contesta las siguientes preguntas.

+ ;Qué sonido escuchaste primero en el video?
+ ;Como es el sonido del buey?

+ ;Qué tiene el buey en su cabeza?

+ ¢Qué animal canta y vive en la granja?

+ ;Qué animal pone huevos?

+ ;Qué animal hace “beee”?

+ ;Cudl es el sonido que hace el perro?

+ ;Qué instrumento musical te gusta mas?

+ ¢Qué instrumento musical le regal6 el abuelo?
+ ;Qué suena en las iglesias?

+ ;Qué soplo para que suene la corneta?

+ ;Qué instrumento musical se toca con pua?
+ ¢Qué son los sonidos onomatopéyicos?

+ ¢;Cudl es el sonido del tren?

+ ;Qué animal hace el sonido “muuu”?

+ ;Coémo hace la serpiente?

+ ;Quiénes vivian en el bosque?

+ ;Por qué lloraban Hansel y Gretel?

+ ;Quién vivia en la casa de chocolate?

+ ¢Qué aprendieron Hansel y Gretel?
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5.3. AFIANCEMOS EL CONOCIMIENTO

5.3.1. Observa, escucha y juega con Polli sobre los sonidos
graves y agudos.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=05nuX2-ja0Y

5.3.2.0Observa los instrumentos musicales, escucha su sonido
y responde.

Fuente: https://learningapps.org/view15129412
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5.3.3. Descubre sonidos, palabras e imagenes.

équé rima con...?

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=aTIOfnSdnAE

5.3.4. Escucha el nombre de la fruta y une con la imagen
correspondiente.

Fuente: https://learningapps.org/view18864430
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5.4 COMPARTAMOS LO APRENDIDO

5.4.1. Ingresa al enlace, observa las imagenes y arrastra al
lugar correspondiente, en orden.

Fuente: https://es.liveworksheets.com/dn1708523lv

5.4.2. Haz clic sobre la imagen, escucha y sefala, segtn la
orden.

Fuente: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9273438-los_colores.html
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5.4.3. Prueba tus conocimientos en el arca de sonidos y
derrota al malvado pirata Pico de Loro.

2
PREGUNTA 01

Fuente: https://view.genial.ly/6051747b6£d99d0dc1949ed5/

interactive-content-arca-de-sonidos

5.4.4. Observa las imagenes y responde las siguientes
interrogantes.

r A

El canto de las aves es
fuerte o suave

Fuente: https://h5p.org/node/1125793
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5.4.5. Escucha con atencién y responde de acuerdo con lo
observado.

Fuente: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9768245-los_animales.html

5.4.6. Juega con tus amigos respondiendo las preguntas
sobre los medios de transporte.

Fuente: https://view.genial.ly/60a030a981ac730cff040e9a/presentation-me-

dios-de-transporte
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UNIDAD 6

PERCEPCION VISUAL

« Distingue en objetos de uso cotidiano las

Competencias propiedades fisicas de la materia.

generales

.

Identifica las caracteristicas de los elementos
naturales y construidos del paisaje.

.

Identifica objetos del entorno, de acuerdo

. con su forma, textura, color, tamano, peso.
Competencias

especificas « Diferencia entre imagen y texto escrito en
diversos materiales impresos del entorno.




CONTENIDOS

1.- Propiedades fisicas de la materia: forma,
textura, color, tamafio, peso
2.- Lectura de pictogramas
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6.1. EXPERIMENTEMOS CON LOS SENTIDOS

6.1.1. Observa y escucha el cuento “Los tres cerditos”.

Fuente: https://youtu.be/sR-zwr_SSeU

6.1.2. Observa, escucha, lee y dibuja los pictogramas de
“Ricitos de oro”.

Fuente: https://www.pictocuentos.com/ricitos-de-oro
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6.1.3. Ingresa al enlace, escuchay lee el cuento y juega con el
Patito feo.

Fuente: https://www.pictocuentos.com/el-patito-feo

6.1.4. Observa, escucha, repite y baila al ritmo de la cancién
“El baile de los animales”.

G

L BAILE ELOS\ IMALE
¥ ,.LJD ANI

9 j{i*’i”\:fi}-ﬁ “"mr" .%Y‘M i

Fuente: https://youtu.be/iQ5P3ribtIY

b -

=
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6.2. REFLEXIONEMOS Y CONTESTEMOS LAS SIGUIENTES
INTERROGANTES

6.2.1. Contesta las siguientes preguntas.

.

¢Qué les gustaba a los cerditos del cuento?

¢De qué color es la pelota con la que juegan los 3 cerditos?
¢Qué construyeron para protegerse del lobo feroz?

¢De qué tamaiio eran los cerditos?

¢De qué material hizo el cerdito pequefio su casa?

¢De qué material hizo el cerdito mediano su casa?

¢Cudl es el color de los pantalones de los cerditos?

¢Qué materiales utiliz6 el cerdito mayor para construir
su casa?

;Cual es el nombre de la nifia del cuento “Ricitos de oro”?
:Qué encontré la nina dentro de la casa en el cuento
“Ricitos de oro™?

;Qué habia en los platos en el cuento “Ricitos de oro”?
:De qué color eran los sillones que estaban dentro de la
casa de los tres 0sos?

¢Qué paso con el sillon pequeino?

¢De qué color era el vestido de la nifia de “Ricitos de oro”?
;Quiénes vivian en la casa?

¢Qué aprendié la nifia de “Ricitos de Oro” después del
susto que se llevé con los osos?

;Cuantos patitos nacieron junto con el patito feo?

¢Qué animales viven en la granja junto al Patito feo?

:De qué color es la melena del le6n en la cancién con pic-
togramas animales?

:Qué deben hacer todos los animales en la canciéon de los
animales?
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6.3. AFIANCEMOS EL CONOCIMIENTO

6.3.1. Haz clic sobre la imagen, pon mucha atencién y juega
formando parejas de animales.

00000 W
00000
Q0000

||||||----|||...r~ T nn!"' ll.,-"lllllllmq

Fuente: https://arbolabc.com/juegos-de-memoria/memoria-animales

6.3.2. Recuerda los cuentos de fantasia y responde las
siguientes preguntas.

Iagla k HEChwERla

EMPEZAR

Fuente: https://view.genial.ly/6085a3442e6fa40d5be8c6cd/

interactive-content-cuentos-llenos-de-magia-y-fantasia
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6.3.3. Juega a adivinar el objeto de acuerdo a su sombra.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=dCJ]2DBulwYM

6.3.4. Observa con mucha atencién y encuentra las palabras
en la siguiente sopa de letras.

S
0
E P

4
|":\:I

@ﬁ%

;ignTnas
~

Fuente: https://arbolabc.com/juegos-de-estrategia/sopa-de-letras
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6.4. COMPARTAMOS LO APRENDIDO

6.4.1. Ingresa al enlace, aprende a programar y ayuda a los
amigos a cumplir sus objetivos.

Fuente: https://pilasbloques.program.ar/online/#/libros/2

6.4.2. Observa con mucha atencién la imagen, haz clic sobre
ella, ingresa y arma el rompecabezas.

Fuente: https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=08a05fa0c1f6
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6.4.3. Observa con atencion el tangram y diviértete al hacer
clic en laimagen.

Fuente: https://view.genial.ly/60518008641c090dba06e6d6/
interactive-content-quiz-tangram

6.4.4. Juega con tus amigos a identificar el nombre de los
animales salvajes.

Fuente: https://learningapps.org/view20781086
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6.4.5. Vamos a la granja de Carmita. Observa los animales y

° o s

diviértete respondiendo.

Fuente: https://view.genial.ly/60517f57a49fc70d1dc55289/interactive-con-

tent-la-granja-de-carmita

6.4.6. Juega con los ntimeros y resuelve las siguientes sumas.

Fuente: https://es.liveworksheets.com/vu2088893my
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6.4.7. Viaja por la naturaleza e identifica los animales.

Fuente: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9768245-los_animales.
html

6.4.8. Escucha a tu docente y completa las palabras con las
vocales que faltan.

Fuente: https://es.liveworksheets.com/bq2088946mo
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UNIDAD 7

PERCEPCION TACTIL

« Distingue en objetos de uso cotidiano las

Competencias propiedades fisicas de los objetos.

generales « Identifica los objetos de acuerdo con sus
caracteristicas y los agrupa.

« Identifica objetos del entorno de acuerdo
con su forma, textura, tamano, peso, dureza,
flexibilidad.

«» Discrimina texturas entre objetos del
entorno: liso, dspero, suave, duro, rugoso,
delicado.

Competencias
especificas

«» Discrimina temperaturas entre objetos del
entorno (frio/caliente).




CONTENIDOS

1.- Propiedades fisicas de la materia: forma,
textura, tamano, peso, flexibilidad

2.- Discriminacion tactil

3.- Reconocimiento tactil
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7.1. EXPERIMENTEMOS CON LOS SENTIDOS

7.1.1. Escucha el cuento de los cinco sentidos.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=3U1HU1OrDu0

7.1.2. Observa, escucha y realiza las actividades que se
mencionan en la cancién.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=XMzrMXzRYUk
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7.1.3. Canta y realiza las actividades que se mencionan en la
cancion.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=Eh8q-HYXF-M

7.1.4. Pide a tu mami que te ayude a preparar slime, siente su
texturay juega a armar figuras.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=y1lm]JJ7YkfHY

[ 218



7.2. REFLEXIONEMOS Y CONTESTEMOS LAS SIGUIENTES
INTERROGANTES

7.2.1.

Contesta las siguientes preguntas.

¢Cudl es el nombre del pais muy lejano?

¢Quiénes vivian en el pais de los cinco sentidos?
;Cudles son los cinco sentidos?

¢Cudl es la funciéon de los cinco sentidos en nuestro
cuerpo?

¢Qué hacian estos personajes?

¢Qué hacia el personaje conformado por solo patas y
manos?

Para no aburrirse, ;qué hicieron?

:Qué formaron al unirse estos habitantes?

¢Para qué sirve el sentido del tacto?

;Con qué parte del cuerpo sientes las texturas?

¢Qué tipo de texturas hay en los objetos?

¢Qué tipo de textura tiene el ladrillo?

¢Qué tipo de textura posee la lija?

:Como es la piel de cocodrilo?

¢Qué textura tiene la piedra pémez?

:Qué necesitas para hacer un slime?

;Qué textura tiene el slime?

¢Qué figuras pueden realizar con el slime?
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7.3. AFIANCEMOS EL CONOCIMIENTO

7.3.1. Haz clic sobre la imagen y aprende en el rincén de las
texturas.

Fuente: https://scratch.mit.edu/projects/508488803

7.3.2. Escucha a nuestro amiguito Elfo y realiza todas las
actividades junto a él. Ten mucho cuidado que el pirata

Pico de Loro esta cerca.

Fuente: https://tinyurl.com/yh30zp6n
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7.3.3. Pide a tu mami que te ayude a realizar una pizarra
sensorial, ya sea de harina, sal, pan rallado, aserrin,
arena o témpera y juega con ella. Siente su textura.
Dibuja y escribe sobre ella.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=v6U6QTBySxg

7.3.4. Escucha la cancién y realiza las actividades siguiendo
el ritmo.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=r5RwwhRDr6s
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7.4. COMPARTAMOS LO APRENDIDO

7.4.1. Juega con la ruleta y responde las preguntas
relacionadas con las texturas.

Pereepeidn tdetil

RULETA GENIAL

‘Vamas & jugar con nuestre tacto

Fuente: https://view.genial.ly/604951432f183d73a792959d/interactive-content-
percepcion-tactil

7.4.2. Haz clic sobre laimagen y une, segtin corresponda.

DESCUBRE LAS TEXTURAS POR MEDIO DEL
TACTO
1.- Une segtin corresponda
3
* caliente
€«
. liso
I frio
s aspero
v duro
D)
suave

Fuente: https://es.liveworksheets.com/ds1724467ju
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7.4.3. Pide a tu mami o papi que te leany diviértete jugando a
la carrera de caballos. Puedes jugar solo o invitar a tus
compaineros.

Fuente: https://learningapps.org/view18502713

7.4.4.Hazclic sobre laratita, diviértete pintandoy expresando
tu creatividad.

Fuente: https://arbolabc.com/juegos-de-colores/dibujos-para-colorear
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7.4.5. Trabaja con el sentido del tacto, percibe las texturas.
Escucha el video y diviértete respondiendo
correctamente.

Suave Aspero

Fuente: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9867485-el_sentido_del
tacto.html

7.4.6. Juega con el tacto y une el objeto con su material.

Fuente: https://learningapps.org/view20836385
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UNIDAD 8

MOTRICIDAD FINA

« Desarrolla la psicomotricidad fina.

Competencias QBRGNS 1) 0j0-mano.
generales i o o
« Realiza actividades de grafomotricidad.

« Utiliza la expresidn gréfica o plastica como

. recurso para su expresion.
Competencias . )
especificas «» Produce obras plésticas o gréficas.

« Identifica las técnicas grafo-plasticas.
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CONTENIDOS

1.- Psicomotricidad fina
2.- Coordinacién viso-manual
3.- Grafo motricidad
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8.1. EXPERIMENTEMOS CON LOS SENTIDOS

8.1.1. Escucha y aprende la cancién de los dedos de la mano.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=S2q3feXtZHA

8.1.2. Observa el video y reline todos los materiales. Pinta un
arbol oun paisaje con tus dedosy activa tuimaginacién.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=pPWhWSLYke0
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8.1.3. Despierta tu imaginacion y creatividad para crear un
paisaje con papel arrugado.

Fuente: https://www.dailymotion.com/video/x6zayvr

8.1.4. Haz clic sobre la imagen, aprende la cancién y realiza
los movimientos siguiendo su ritmo.

Fuente: https://youtu.be/7-Kay0zTPrl
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8.2. REFLEXIONEMOS Y CONTESTEMOS LAS SIGUIENTES
INTERROGANTES

8.2.1. Contesta las siguientes preguntas.

+ ;Cudantos dedos tiene tu mano?

+ ;Cudles son los nombres de los dedos de la mano?

+ (En qué te ayuda el dedo pulgar?

+ ;Con qué dedos formamos la pinza digital?

+ ;Qué puedes hacer con tus manos?

+ ;Con cudl parte de tu cuerpo realizaste el arbol?

+ ;Qué materiales utilizaste para realizar el arbol?

o ;Qué otras actividades puedes realizar con
dactilo-pintura?

+ ;Qué actividades puedo realizar con papel?

+ ;Cudl es el nombre de la técnica donde se hacen bolitas
pequenas de papel?

+ ;Qué actividades puedes realizar con papel arrugado?

+ ;Qué materiales utilizo el joven para realizar el paisaje
con los hipopétamos?

+ ;Qué animal puedes formar con tus dos dedos?

+ Con tus cuatro dedos, ;qué animalito formas?
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8.3. AFIANCEMOS EL CONOCIMIENTO

8.3.1. Diviértete realizando las actividades que aparecen en
el video.

Fuente: https://youtu.be/9oHq-joy22w

8.3.2. Es hora de que tus manos jueguen y despierten su
creatividad.

Fuente: https://youtu.be/PLaAFG97s3g
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8.3.3.0bservaelvideojuntoatumamiyrealizalasactividades
sugeridas.

Fuente: https://youtu.be/kRnBeiwidhw

8.3.4. Juega con tus manitos y despierta tu creatividad.

Fuente: https://youtu.be/bEIXhYzyUPU
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8.3.5. Haz clic sobre las imagenes. Pide a tu mami que
descargue las actividades y realiza una cada dia.

3 3k o b 3b

Fuente: https://youtu.be/bEIXhYzyUPU

I 234



8.3.6.Juegay aprende las vocales cumpliendo las actividades
que aparecen en el video.

Fuente: https://youtu.be/vIBWyoYVqqA

8.3.7. Haz clic sobre las imagenes. Pide a tu mami que
descargue las actividades y realiza una cada dia. Guiate
con las recomendaciones del video.

Fuente: https://youtu.be/vIBWyoYVqqA
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IFELICIDADES!
VA SABES

Fuente: https://youtu.be/vIBWyoYVqqA
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8.3.8. Repite los sonidos de las letras del abecedario
(fonemas).

Fuente: https://youtu.be/XWC6BKcXJV8

8.3.9.0bservaelvideoyrealizalas actividades con tu nombre.

Fuente: https://youtu.be/1QylB13Nf6s
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8.4 COMPARTAMOS LO APRENDIDO

8.4.1. Ingresa al enlace, realiza las actividades y graba un
video cortito haciéndolas, luego, envialo a tu docente.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=qVP8tiwrX9E

8.4.2. Haz clic sobre la imagen, realiza las actividades
solicitadas en el video y envia tus evidencias.

Fuente: https://youtu.be/76iaZSO0jdQ
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8.4.3. Observa la imagen, haz clic sobre ella y arma el
rompecabezas.

Fuente: https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=2496eed06e49

8.4.4.Ingresa al enlace y realiza las actividades de motricidad
fina.

Fuente: https://es.liveworksheets.com/se17346411d
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UNIDAD 9

MOTRICIDAD GRUESA

« Identifica las partes gruesas de su cuerpo.
Competencias

generales » Fomenta su dominio corporal estitico y

dindmico.

» Realiza movimientos musculares de piernas,
brazos, cabeza, abdomen y espalda.

Compet,enaas » Fomenta la cordinacion viso-manual y viso-
especificas pédica.

« Practica ejercicios de motricidad gruesa.
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CONTENIDOS

1.- Partes gruesas del cuerpo

2.- Dominio corporal estatico y dindmico
3.- Coordinacién viso-manual y viso-pédica
4.- Ejercicios de motricidad gruesa
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9.1. EXPERIMENTEMOS CON LOS SENTIDOS

9.1.1. Observa, escucha y realiza con tu cuerpo los
movimientos de los animales.

Fuente: https://youtu.be/DMuC9ivROjA

9.1.2. Diviértete bailando y siguiendo los movimientos que
se mencionan en la cancién.

l/, @

* La Taiicion dei cuerpo

Fuente: https://youtu.be/pc06kmPcNkk
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9.2. REFLEXIONEMOS Y CONTESTEMOS LAS SIGUIENTES
INTERROGANTES

9.2.1. Contesta las siguientes preguntas.

+ ¢Cémo camina la jirafa?

+ ;Qué partes de tu cuerpo debes extender para que parez-
cas una jirafa?

+ ;Qué animal aparece después de la jirafa?

+ ;Como saltan los sapitos?

+ ;Qué animales viven en el bosque de la amistad?

o ;COmo es el elefante?

+ ;Coémo camina el elefante?

+ ¢Cbémo son las hormiguitas?

+ ;En qué animal se subi6 la hormiguita?

+ ;Qué animal era timido?

+ ;Por qué el lobo se escondia detras de los arboles?

+ Cuando escuchas musica que te gusta, ;qué haces?

o ;Qué parte del cuerpo puedes mover?

+ ;Qué ejercicios realizas con tus piernas?

+ ;Qué ejercicios realizas con tus manos?

+ Cuando corres, ;qué parte de tu cuerpo mueves?
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9.3. AFIANCEMOS EL CONOCIMIENTO

9.3.1. Haz clic sobre los nifios, busca los materiales a utilizar
y realiza tres actividades diarias, hasta terminar con
todas las que aparecen en el video.

Fuente: https://youtu.be/d6 MtEBnW YmO

9.3.2. Realiza los ejercicios que aparecen en el video, puedes
hacer uno diario.

e o
sz
3

il S -

=

//"'\
il

=Y =i6

Fuente: https://youtu.be/NVNylGKtavo



9.4. COMPARTAMOS LO APRENDIDO

9.4.1. Haz clic sobre la imagen, gira la ruleta y realiza los
ejercicios propuestos.

Fuente: https://view.genial.ly/605bae345bbf62127c482c92/presentation-

ejercicios-de-motricidad-gruesa

9.4.2. Juega y diviértete respondiendo las preguntas
relacionadas a la motricidad gruesa.

Fuente: https://create.kahoot.it/details/209d001f-66e4-43b0-b793-b797525b9a74
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9.4.3. Haz clic sobre la osita y responde sobre las texturas.

Fuente: https://h5p.org/node/1134474

9.4.4. Pon a prueba tus habilidades de escape y utiliza todos
tus sentidos para vencer al impostor.

Fuente: https://view.genial.ly/6085a723d6{6550d623759d3/interactive-content-

escape-impostor-adivinanzas
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9.4.5. Ingresa al siguiente enlace, escucha a tu profe y
contesta segun las indicaciones.

Fuente: https://quizizz.com/admin/quiz/612ac3ab5a7786001d1d9d3e

9.4.6. Escucha el final del viaje de Carmita y Tinker Bell en
busca del arbol de la sabiduria.

Fuente: https://scratch.mit.edu/projects/508492412
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CAPITULO VI

APLICACION DE LAS
METODOLOGIAS
ACTIVAS PARA

EL PROCESO DE
LECTOESCRITURA






a propuesta presentada a través de la guia se socializé con

un total de veinticinco docentes de la Escuela “Fernando

Daquilema", en una reunién en la que se explicé cdmo estd
desarrollada, cudles son sus contenidos, competencias, metodo-
logias, aplicaciones, y qué recursos y herramientas se utilizaron.
Luego, se aplic6 una encuesta de satisfaccién, en la que se obtu-
vieron los siguientes resultados.

7.1. Andlisis de resultados

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos de la en-
cuesta de satisfaccion aplicada a los docentes de la Escuela de
Educacién Bésica Fiscal “Fernando Daquilema”. Esta tuvo como
objetivo principal conocer el grado de aprobacion del disefo,
el contenido, las actividades, las metodologias, los recursos, la
creatividad y la secuencia de la guia.

1.- ;Cémo considera usted el disefio de la guia?

Con base en los resultados obtenidos en esta pregunta, 92 % de
docentes consideran que el disefio de la guia es muy bueno, y 8 %,
bueno, porque estd completa y muestra actividades interesantes,
entretenidas y creativas, a la vez que utiliza herramientas tec-
noldgicas innovadoras que permiten el desarrollo de las funcio-
nes basicas de una manera lidica, en un ambiente entretenido y
motivador.
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2.- ;Usted aplicaria en sus clases las actividades planteadas en la
guia?

Segtn los resultados obtenidos, se evidencia que 68 % de docen-
tes encuestados estarfan totalmente de acuerdo, y 28 %, de acuer-
do, en aplicar las actividades de la guia en sus clases, porque tie-
nen secuencia y se afincan en los contenidos relacionados con
las funciones bdsicas en el proceso de lectoescritura. Ademas,
despiertan el interés y la motivacién del estudiante. Hay también
un aspecto importante, ya que los ninos aprenden haciendo e
interactuando con el docente y sus companeros, con ayuda de la
tecnologia.

3.- ;Considera usted que la aplicacién de la guia es una buena es-
trategia para el desarrollo de las funciones bésicas en el proceso
de la lectoescritura?

Con base en los resultados obtenidos se evidencia que 72 % de
docentes estan totalmente de acuerdo, y 28 %, de acuerdo, en que
el desarrollo de las actividades planteadas en la guia son una ex-
celente alternativa para ampliar en los estudiantes las competen-
cias relacionadas con las funciones bésicas motoras y cognitivas,
como la expresién corporal, la lateralidad, la orientacién espa-
cial, la orientaciéon temporal, la motricidad fina, la motricidad
gruesa, la memoria, la atencion, el lenguaje, la discriminacién y
la percepcién auditiva, visual y tactil.

4.- ;Qué actividades son las que mas llamaron su atencion?
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Grafico N.° 36 Actividades interactivas
Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadan, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando

Daquilema”

De acuerdo con los resultados del grafico N.° 36, existe una gran
variedad de actividades que estdn en la guia y despertaron en
los docentes su curiosidad y atencién. Dentro de ellas, podemos
observar que los juegos interactivos de la plataforma ArbolABC
fueron los que mas despertaron su interés, dado que en esa pla-
taforma se encuentran juegos basados en la teoria de las inte-
ligencias multiples, nociones de matemadtica, inglés, lenguaje y
arte, de una manera divertida, interactiva y de calidad.

A continuacién, tenemos a la plataforma educativa Cerebriti que
permite crear y compartir juegos de una manera fécil, entreteni-
da y gratuita. También obtuvo un alto porcentaje Pictocuentos,
aplicacién que permite desarrollar memoria visual, memoria au-
ditiva, concentracidn, atencién y, sobre todo, permite al nifio su-
mergirse en el mundo de la lectura a través de pictogramas y au-
dios que desarrollan su expresion oral e imaginacion.
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Ademas, hay las ruletas interactivas creadas en PowerPoint o
Genially que admiten la interaccidn con el estudiante, y se pue-
den disefiar de acuerdo con el tema que se esté trabajando.
También, existen fichas interactivas, juegos de programacién y
actividades que les permiten evaluar sus conocimientos, como
Quizziz y Kahoot. Actividades que despiertan en los estudiantes
la motivacién, la cooperacién y las ganas de superar los obsta-
culos para llegar a la meta, que, en este caso, es su aprendizaje.

5.- ¢Cudl de los siguientes médulos aportarian al desarrollo de
las habilidades en lectoescritura?

Grafica N.° 37 Mo6dulos para el desarrollo de la lectoescritura
Elaborado por: Nicolalde, C. & Jaddn, J. (2021).
Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando

Daquilema”

Segun los resultados del grafico N.> 37, los docentes coinciden
en que las actividades que estan en cada unidad de la guia siguen
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una secuencia légica, acorde a las destrezas que deben ser desa-
rrolladas en el proceso de lectoescritura, a la vez que mencionan
a todas. Hay un pequeno porcentaje mayor en motricidad fina,
porque consideran que la guia presenta una variedad de activi-
dades que empiezan desarrollando la grafomotricidad, y se pue-
den realizar a diario, con material que esta al alcance de los es-
tudiantes, por ejemplo, el desgrane de maiz u otras tareas diarias
que realiza el nifio con la ayuda de las técnicas grafo-plasticas.

Luego, se continta con actividades de trazos y reconocimien-
to de fonemas con la ayuda de fichas interactivas que refuerzan
su conocimiento y el manejo de la pinza digital, muy importan-
te para la escritura. Ademas, estd implicado un alto porcentaje
de percepcién visual porque se presentan actividades interacti-
vas, como juegos de memoria, armado de rompecabezas, sopas
de letras, juegos de atencion y lectura de cuentos, por medio de
pictogramas; un recurso muy adecuado para que el nifio inicie el
proceso de lectoescritura.

6.- ;Como considera usted la organizaciéon de los contenidos
propuestos en la guia?

De acuerdo con los resultados obtenidos, se evidencia que hay
una gran aceptacion de los participantes, dado que 88 % de
los docentes encuestados consideran que la organizacién de
los contenidos es muy buena, y 12 %, buena. La razén es que
cada unidad empieza con actividades de experiencia concre-
ta, y luego, reflexion, conceptualizacién y aplicacién. Todas si-
guen una secuencia légica y son actividades que estan basadas
en las metodologias activas, principalmente, la “gamificacién”
Esta es una estrategia adecuada para lograr que los estudiantes
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se motiven y aprendan segun sus intereses, necesidades y estilos
de aprendizaje.

7.- §Qué metodologias activas se aplican en la guia?

Grafica N.* 38 Metodologias activas de la guia
Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadan, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

Con base en los resultados del grafico N.° 38, se evidencia que
100 % de docentes encuestados consideran que la metodologia
que se aplica en su totalidad, en el desarrollo de la guia, es la de
“gamificacién’; dado que sus actividades estan basadas en el jue-
go-trabajo, sin dejar de lado el Aprendizaje cooperativo, porque
hay actividades que pueden realizarse en grupo para superar los
retos y avanzar al siguiente nivel. También, mencionan Flipped
Classroom, porque es una guia de instrucciones con indicacio-
nes bien estructuradas que el nifio puede revisar en casa, y lue-
go, afianzar su conocimiento en el aula con ayuda del docente.
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Ademas, desarrolla el pensamiento con base en la reflexién y la
resolucion de problemas, principalmente, en la aplicaciéon de
programacion. Sigue una narrativa y esta disefiada a propdsito
de los problemas y necesidades del cliente, en este caso, el estu-
diante, que es en lo que se centra Design Thinking.

8.- ;Qué funciones basicas cree que se desarrollarian con el uso
de la guia?

Atencion
Concentracion
Memoria

Lenguaje
Sensopercepciones
Esquema corporal
Lateralidad
Direccionalidad
Motricidad gruesa
Motricidad fina
Orientacion espacial
Orientaci6n temporal

Gréfico N.° 39 Funciones bésicas que se desarrollan en la guia
Elaborado por: Nicolalde, C. & Jadan, J. (2021).

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes y las autoridades de la Escuela “Fernando
Daquilema”

De acuerdo con los resultados del grafico N.° 39, se observa que
los docentes consideran que, con la aplicacion de las actividades
de la guia, se desarrollan las funciones basicas motoras y cogniti-
vas, especialmente, el lenguaje, la memoria, la concentracion, la
atencion, la lateralidad y la orientacién espacial, habilidades muy
importantes para que el nifio sea capaz de ingresar al proceso de
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lectoescritura sin presentar ninguna alteracion o dificultad. Este
se lleva a cabo especialmente en Primero y Segundo de Basica.

9.- ;Considera usted que el uso de la “gamificacién” desarrolla en
los niflos la motivacién por aprender y las ganas de superacion
en cada reto cumplido?

Con base en los resultados obtenidos, se evidencia que 72 % de
los docentes encuestados consideran que muy frecuentemente
la “gamificacién” motiva e incentiva al estudiante en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, mientras que 28 % considera que fre-
cuentemente, por lo que es necesario siempre, al inicio de cada
clase, dar una actividad que motive a los estudiantes a aprender,
por medio del juego-trabajo.

10.- ;Qué recomendaciones daria usted para mejorar las activi-
dades planteadas en la guia?

Con base en los resultados, se evidencia que la mayoria de los
docentes consideran que la guia estd muy bien disefiada, com-
pleta, con actividades creativas, interactivas e interesantes y con
herramientas tecnoldgicas innovadoras. Ademads, sugieren que
los videos de YouTube sean realizados por la investigadora, para
que dé a conocer su producto que estd interesante.

En la pagina del Ministerio de Educacion, en la revista Pasa la
Voz, del mes de marzo de 2021, se encuentra el articulo “La in-
teraccidon: Un elemento clave para el aprendizaje en un entorno
virtual’, que fue escrito con base en la presente investigacién.
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CAPITULO VIII

CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES






os docentes consideran que el uso de metodologias activas

es una excelente estrategia para el desarrollo de las fun-

ciones basicas y su relacién en el proceso de lectoescritu-
ra, por lo que estan abiertos y dispuestos a su implementaciéon
dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, a fin de fortalecer
el desarrollo integral del estudiante. Se ha hecho evidente que la
“gamificacidon” es una excelente estrategia metodoldgica que per-
mite que el estudiante aprenda haciendo, por medio de entornos
de aprendizaje interactivos e innovadores, que le atraen y moti-
van a aprender en forma individual y cooperativa.

Las actividades planteadas en la guia son de utilidad para docen-
tes y estudiantes, porque muestran una variedad de posibilidades
de trabajo, se apoyan en aplicaciones de libre acceso, y permiten
el desarrollo de las funciones basicas, y por ende el proceso de
lectoescritura. La aplicacién correcta de las metodologias acti-
vas con el apoyo de la tecnologia favorece significativamente el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

A partir de esta experiencia investigativa, se recomienda dar a
conocer los beneficios que brinda el uso de metodologias activas,
como estrategia de enseflanza-aprendizaje, en el desarrollo de las
funciones basicas motoras y cognitivas de los estudiantes para su
crecimiento integral y su aprendizaje significativo. Se propone,
también, que los docentes apliquen en sus clases la metodologia
juego-trabajo, a través de la “gamificacion’, porque despierta en
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los estudiantes las ganas de aprender, de una manera amena, in-
teresante y divertida, con recursos y herramientas innovadoras.

Sobre esa base, se sugiere la implementacién en clase de las me-
todologias activas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, como
“gamificacién’, Aprendizaje basado en proyectos, Aprendizaje ba-
sado en problemas, Aprendizaje cooperativo, Flipped Classroom,
Aprendizaje basado en el pensamiento y Design Thinking, para
que despierte el interés y la motivacién de los estudiantes. Sera
primordial que la aplicacién de esas metodologias se sustente en
las necesidades y los intereses de los educandos, para asi lograr
un aprendizaje que les va a ayudar a desenvolverse en la vida de
una manera eficiente.

Hay que considerar la importancia de promover el aprendiza-
je por medio de herramientas tecnolégicas que sean adecuadas
para el desarrollo de las funciones basicas, habilidades indispen-
sables para el desarrollo integral del estudiante, y que a la vez
permitan una educacién de calidad.

Se recomienda a toda la comunidad educativa el uso de metodo-
logias activas en todas las edades y asignaturas, porque despier-
tan el interés, la motivacidn, la creatividad, la imaginacién y la
colaboracion, es decir, dan lugar a un desarrollo integral.
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GLOSARIO

ABP: Aprendizaje basado en proyectos
ABP: Aprendizaje basado en problemas
AC: Aprendizaje cooperativo

Alfa de Cronbach: Coeficiente para medir la fiabilidad de una
escala o test en la que los items estdn correlacionados.

Aprendizaje significativo: Es el aprendizaje donde el estudian-
te relaciona la informacién nueva con la anterior, modificando o
reajustando su conocimiento.

DECE: Departamento de Consejeria Estudiantil.

Design Thinking: Es el pensamiento de disefio que anima al tra-
bajo en equipo para maximizar la creatividad social.

ERCA: Experiencia concreta, reflexiéon, conceptualizacién y
aplicacion.

Feedback: Es la retroalimentacién que se da a los estudiantes
después de una actividad o tarea realizada.

Flipped Classroom: También conocida como aula invertida,
es un aprendizaje semipresencial o mixto que tiene la finalidad
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de maximizar el trabajo en el aula e invertir el rol del docente y
estudiante.

Magistrocentrismo: El docente es la base de la educacién, él
organiza el conocimiento. Es el modelo al que se debe obedecer.

Metodologias activas: Se refiere al trabajo en equipo, donde se
desarrolla la creatividad, la motivacion y el pensamiento critico.
Estan centradas en el estudiante respondiendo a sus necesidades
e intereses.

OCDE: Organizacion para la Cooperacién y el Desarrollo
Econémico

Paidocentrismo: El centro del aprendizaje es el estudiante y el
docente es la guia.

PISA: Programa para la Evaluacién Internacional de Alumnos

STEAM:Science, Technology, Engineering, Artand Mathematics
STEM: Science, Technology, Engineering and Mathematics

Storyboard: Conjunto de imagenes en secuencia para ser guia
en una historia, animacién o pelicula.

Thinking Based Learning: Aprendizaje basado en el
pensamiento
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En este libro tenemos el gusto de presentar
una investigacion donde se aborda el tema
de las metodologias activas para el desarro-
llo de las funciones basicas en el proceso de
lectoescritura. El uso correcto de las meto-
dologias activas con el apoyo de la tecnolo-
gia es un excelente recurso que beneficia el
aprendizaje significativo, partiendo de los
estilos de aprendizaje, necesidades, intere-
ses Yy contexto del estudiante. Estamos
seguros que este libro sera un gran aporte
para la educacion y la innovacién tecnoldégi-
ca en beneficio de la ninez y adolescencia.
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