UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE EDUCACION CIENCIA Y TECNOLOGIA

TEMA:

“INFLUENCIA DE LA LUDICA EN EL RENDIMIENTO ESCOLAR EN
LOS NINOS Y NINAS DE 4 A 5 ANOS DE EDAD DEL CENTRO
INFANTIL MUNICIPAL MARIA OLIMPIA GUDINO N°1 DE LA CIUDAD
DE IBARRA EN EL PERIODO 2014.” Propuesta Alternativa.

Trabajo de Grado previo a la obtencion del Titulo de Licenciada en

Ciencias de la Educacion en la Especialidad de Psicologia Educativa y
Orientacion Vocacional.

AUTORA:

Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

DIRECTOR

MSc. Nufiez Gémez Galo Ramiro

Ibarra, 2015



ACEPTACION DEL DIRECTOR

Luego de haber sido designado por el Honorable Consejo Directivo de la
Facultad de Educacién, Ciencia y Tecnologia de la Universidad Técnica del
Norte de la ciudad de Ibarra, he aceptado con satisfaccion participar como
director del Trabajo de grado del siguiente tema: “INFLUENCIA DE LA
LUDICA EN EL RENDIMIENTO ESCOLAR EN LOS NINOS Y NINAS DE
4 A 5 ANOS DE EDAD DEL CENTRO INFANTIL MUNICIPAL MARIA
OLIMPIA GUDINO N°1 DE LA CIUDAD DE IBARRA EN EL PERIODO
2014." Propuesta Alternativa. Trabajo realizado por la sefiorita egresada
ROSALES VASQUEZ JENNIFER TATIANA, previo a la obtencion del
Titulo de Licenciada en Ciencias de la Educacién en la Especialidad de
Psicologia Educativa y Orientacion Vocacional.

A ser testigo presencial, y corresponsable directo del desarrolio del
presente trabajo de investigacion, que relne los requisitos y méritos
suficientes para ser sustentado publicamente ante el tribunal que sea
designado oportunamente.

Esto es lo que puedo certificar por ser justo y legal.

N

L

miro Nunez Gomez
DIRECTOR DE TRABAJO DE GRADO



DEDICATORIA

Principalmente dedico este Trabajo de Grado con mucho carifio y
amor a mis padres que me dieron la vida y han estado conmigo en todo
momento, gracias por darme una carrera para mi futuro y por creer en mi,
gracias por estar siempre a mi lado, les quiero de todo corazon y este
trabajo que me durd casi un afio hacerlo es para ustedes, ya que aqui
refleja todo lo que me han brindado, solamente les estoy devolviendo un

poco de lo que me dieron en un principio.

A mis hermanas gracias por estar conmigo y apoyarme, por ser
incondicionales, por ser mis mejores amigas siempre y por permitirme
contar con ustedes en las buenas y malas de la vida, gracias, gracias
también a aquellos seres maravillosos que ustedes tienen a su lado, a mis
queridos cufiados y sobrinos por estar siempre conmigo y consentirme

tanto.

Tatiana Rosales



AGRADECIMIENTO

Al finalizar un trabajo tan arduo y lleno de dificultades como el desarrollo
de una tesis, es inevitable que me embargue el sentimiento y no deje de
agradecer a muchas personas que directa o0 indirectamente han
colaborado en el desarrollo de la misma. Por ello estoy consciente del
valioso aporte que dia a dia realizaron, pues me hubiese sido imposible
culminarlo sin la participacion de personas e instituciones que han
facilitado las cosas para que este trabajo llegue a un feliz término. Es para
mi un verdadero honor utilizar este espacio para ser justa y consecuente

con ellas, expresandoles mis agradecimientos.

Debo agradecer de manera especial y sincera al MSc. Galo Ramiro Nufiez Gémez
por aceptarme para realizar esta investigacion, bajo su direccion, apoyo, confianza en
mitrabajoy su capacidad para guiar misideas ha sido un aporte invaluable, no
solamente en el desarrollo de este trabajo, sino también en mi formacién como
profesional.

También agradezco al Lic. Carlos Garzén, Director del Centro Infantil
Maria Olimpia Gudifio, donde se me permiti6 poner en practica la
investigacibn que mi tesis requeria, asi como a toda la comunidad
educativa, porque todos ellos han colaborado en mi desarrollo académico

y personal.

LA AUTORA



INDICE

TEM A [
ACEPTACION DEL DIRECTOR ....ooiuiiiii ettt Ii
DEDICATORIA ... iii
AGRADECIMIENTO ...coiiiiiiii e \Y
INDICE ... ittt sttt bbb e st v
RESUMEN .....ooiiiiiiiiiiie e viii
SUMMARY Lttt b s nnnnes IX
INTRODUGCCION. ... .ot X
CAPITULO L.ttt 1
1. PROBLEMA DE INVESTIGACION ......cocoiiiecieceeieceeeceee e 1
1.1 ANTECEDENTES ... 1
1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA ........ccutttiiiiiiiiiiiiiiiiiiiineiinininnnenns 5
1.3. FORMULACION DEL PROBLEMA.......ccceieiieiteeieceeeee e 7
1.4. DELIMITACION ...t 7
1.4.1 Unidades de ODSErvaCiON..............uuuuuuuuiiuieiiiiiieiiiiieeiinneennninennennnnenenes 7
1.4.2 Delimitacion eSpacial ..............uuuiiiiiieeiiiiiices e 8
1.4.3 Delimitacion temporal.............veiiiiiiiiiiiiiiiee e 8
ST O SN | I Y 1 T 8
1.5.1 ObJetiVO GENEIAL .......cceeeeeiieeeecce e e e e e 8
1.5.2 Objetivos ESPeCIfiCOS........uuuiiiiiiiieeieiiieee e 8
1.6. JUSTIFICACION .....ccoeiieieeeeece et 9
1.7. FACTIBILIDAD. ... e e 10
CAPITULO ettt 11
2.MARCO TEORICO.......coiiiiie e, 13
2.1 FUNDAMENTACION FILOSOFICA.......ooviieeeieeeeeeeeeeen 13
2.1.1 Teorifa Humanista.............oooiiiiii e .13
2.2 FUNDAMENTACION PSICOLOGICA.......covieiiieeeeeeieeeeeee, 16
2.2.1Teoria Cognitiva........oviieii 16_
2.2.2 Teoria Histdrica Cultural.............ccooiiiiiiii e, 18
2.3FUNDAMENTACION PEDAGOGICA. ......eeieiieeeeeeeeeeeeeeee e, 20
2.3.1 Métodos de aprendizaje..........c.oeveeuiiiieiiii i 20
2.3.2. El juego como actividad de aprendizaje...............cccoveiiiiiiinn.n. 24



2.4.FUNDAMENTACION SOCIOLOGICA........oovvviiiiiiceeeeeeeeeeeeee, 25

2.4.1. Teoria SOCIO CritiCa........coviiiiiii e, 25
2.5. FUNDAMENTACION EDUCATIVA.......iiiiiiieiee e, 26
2.5.0. La LUdICA. ... 26
2.5.2. ElJUBQO. . et 31
2.5.2.1.Clases de JUEBJOS. ......c.uiuiuiii i 34
2.6 EL APRENDIZAJE .......uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e saennnne 37
2.6.1. Aprendizaje Infantil ..o 38
2.6.2. El aprendizaje pre escolar centrado en el nifio: El método
frODEIIANO. ..o —————————— 39
2.6.3 MOdelo CONCEPLUAL........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 40
2.7 DIDACTICA DEL JUEGO INFANTIL ©..ovveviiiecie et 41
2.8 RENDIMIENTO ... uuuuuiuuiiiiiiiuiiiiuiinisniinnsnnsnnnnnnnnessnnnnesesnsernseenenennesneennne 43
2.8.1 Nivel De Rendimiento .........ccccuiieiiiiiiiie e 43
2.8.2 Factores Que Influyen En El Rendimiento Escolar ...........cccc..uueee... 44
2.9 EVALUACION A NINOS Y NINAS DE 4 A 5 ANOS DE EDAD...... 45
2.10 GUIA DIDACTICA .....oootiieecteeeee ettt 46
2.10.1  Caracteristicas de la guia didactiCa..........cc.cceevviivviiieeeeeeennnne 47
2.10.2 Procesos a seguir con la guia didactica ...........ccccceeeeeeeeeeeeennn, 48
2.10.3 Logros de la guia didACtICA ........cceeeeiiiiiiiiiiiiieee e 49
2.10.4 Partes que componen la guia didactica: ........cc.ccoevviiviiieeeeeeennnne 51
2.11 POSICIONAMIENTO TEORICO PERSONAL ......coooveeveiecieciecienne. 53
2.10 GLOSARIO DE TERMINOS .....oooviiiiiieeiece e 56
2.13 INTERROGANTES DE INVESTIGACION ......ccooiecieieeeceeeeeenn 64
2.14 MATRIZ CATEGORIAL......uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinineieeeeneeneennenes 65
CAPITULO ottt 66
3. METODOLOGIA ..ottt 66
3.1. TIPO DE INVESTIGACION.......ooviieieceeeeeeeeeee e 66
3.1.1. DESCIIPLIVA c.cevvviiie e 66
3.1.2. D& CAMPO. ..ttt ettt 66
3.1.3. CUANIALIVA ...ceeeeie e 66
3.1.4. BIibIOQIafiCa .....vveieie e 67
3. 1.5, PrOPOSIIVA ...ttt eaenenee 67
3.2. METODOS DE INVESTIGACION ......cocoviiiiiiiiicieeie e 67
3.2.1.  ODBSEIVACION.....cciieiiieeeeee e 67
3.2.2. Deductivo / INAUCEIVO........coeeiiiiice e 68

Vi



3.2.3.  AnAlitiCO / SINTELICO ....oeneeeeeee e 68

G2 S =7 (o To [o I == = o | 15 1o o 68
B.3. TECNICAS ...ttt en s 68
3.3 L ENCUEBSTIA ... 68
3.3.2 Ficha De ODSErVaCION.........ccoieeeeiiiieiiiiiiie e ee e e e e 69
3.4 POBLACION ..ottt en s 69
S5 MUESTRA bbb nnanbsannnnnes 70
CAPITULO IVttt 71
4. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS........ccoveneee.. 71
4.1 Encuesta dirigida a los docentes del Centro Infantil Municipal  N°1
“Maria Olimpia GUAIAO”........coeeeiiiieee e 71
4.2 Ficha de observacion dirigida a los estudiantes del Centro Infantil

Municipal N°1 " Maria Olimpia Gavifio"...............cccoooii, 95
L0 Y o 1 U O I N 106
5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES ..........vvvviiiiiiiiiiniinnnns 106
5.1 CONCLUSIONES ... e 106
5.2 RECOMENDACIONES. ... ..o 107
5.3 Contestacién a las interrogantes de investigacion. ..................... 108
CAPITULO Vit 110
6. PROPUESTA ALTERNATIVA ... 110
6.1 TITULO DE LA PROPUESTA.....cviiiieceeeeeeee e 110
6.2 JUSTIFICACION .....cooiviiiiiiecieieeeteee e 110
6.3 FUNDAMENTACION ..ot 110
I @S | LY 1 T 111
6.4.1 ODJetiVo GENETAl ........uuiiiiiiiiiiiiiiiii 111
6.4.2 Objetivos ESPECIfiCOS......ccoiiiiiiiiiiiiiiee e 111
6.5 UBICACION SECTORIAL Y FISICA ...oviieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeen 112
6.6 DESARROLLO DE LA PROPUESTA .....uuttiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiininiiiiniinnns 112
A 171 = A 1 T 207
8.8 DIFUSION .....ooiitiiiiiiiietei ettt 207
6.9 Bibliografia............ceiiiiiiiii e 208
ANEX O S . . s 212
ANEXO L e 213
F N 1= (o PR 214
N L= (o TR TP 215
AN X0 4. e 218

Vi



RESUMEN

El presente Trabajo de Grado se elaboré con la intencion de determinar
la incidencia del juego en el rendimiento escolar de los nifios y nifias del
Centro Infantil Municipal “Maria Olimpia Gudifio” de la ciudad de Ibarra,
para impulsar al personal docente que labora en el mismo hacia un mayor
desenvolvimiento metodoldgico y aumentar asi los logros de aprendizaje
en los escolares. Para poder brindar un sustento a este propdésito se
realizaron revisiones bibliograficas de algunos autores, y documentos
afines que permitieron estructurar los diferentes aspectos que faculten
aportar hacia los miembros de la comunidad educativa las estrategias
lidicas que impulsan hacia la consecucion de aprendizajes de valor y
significado para los estudiantes y en consecuencia un mejor rendimiento
académico; tomando en cuenta que la etapa pre escolar permite usar
como una herramienta valiosa los juegos, los mismos que al ser variados
aportan generosamente en el desarrollo integral de los péarvulos de forma
creativa. Esta investigacion se la prepard de forma directa con cada uno
de los nifios y nifias de 4 a 5 afios de edad del Centro Educativo, a través
de una ficha de observacion, y con el personal docente por medio de una
encuesta con preguntas relacionadas en primer lugar en el interés hacia
el uso de estrategias ludicas en su planteamientos curriculares, y en
segunda instancia con la motivacion dirigida a los estudiantes y su uso
adecuado. La interpretacion de los resultados obtenidos se los realizé con
cuadros estadisticos y graficos, para conocer los porcentajes de cada una
de las preguntas y asi conocer cual es la realidad en el lugar con
respecto al tema, dando como resultado algunas conclusiones vy
recomendaciones importantes. Como una capacitacion inmediata hacia la
institucion para mejorar el rendimiento escolar se desarroll6 una guia de
estrategias ludicas, la cual esta disefiada en base a diez clases de juegos
considerados relevantes. A través de la presentacion de este trabajo de
grado se intenta aportar y entregar un recurso de apoyo para formar
cada dia nifios y nifias seguros de si mismos con las destrezas afectivas,
cognitivas y praxiologicas necesarias que los eleve hacia objetivos de
formacion completa.
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SUMMARY

The following investigation was elaborated with the purpose to determine
the influence of playing in the school performance of boys and girls from
the Centro Infantil Municipal “Maria Olimpia Gudifio in Ibarra, to drive the
teaching staff working at the mentioned institution, to have a better
methodological development and to increase the students learning
achievements. To support this purpose was necessary to do some
bibliographic revisions from several authors and documents that allowed
to structure the different aspects that empower the members of the
educational community with playful strategies that increase the
achievements of meaningful learning for the students and therefore get a
better academic achievement; taking into consideration that the pre
scholar phase allows the children to learn creatively through the use of
playful activities. This investigation was done in a direct way with each one
of the kids from the ages of 4 to 5 years old, from the Centro Educativo,
through an index card and with the teaching staff through the use of a
guestionnaire with questions related to their interest in using or not playful
strategies in their curricular plans and also to motivate the students. The
interpretation of the results obtained was done using statistical tables to
know the percentages of each questions and therefore be aware of the
reality of the topic, giving at the end some important conclusions and
recommendations to be considered. As well as an immediate capacitation
for the institution to improve the educational achievement, was necessary
to develop a guide with playful strategies, which was designed with the
use of ten traditional games, through the presentation of this investigation
it is intended to give a helping resource to form every day children with
self-confidence, with the emotional, cognitive and praxeological skills
necessary to raise the objectives of a complete formation.



INTRODUCCION

Esta investigacion esta basada en determinar la incidencia de la ludica en
el rendimiento escolar de los nifios y niflas del Centro Infantil Municipal
“Maria Olimpia Gudifio” de la ciudad de Ibarra, el cual es un tema de gran
importancia para dar a conocer la relevancia del aspecto ludico en el
campo de aprendizaje de los estudiantes de etapas iniciales de

escolaridad.

En el primer capitulo se da a conocer el problema que muestra los
antecedentes, el planteamiento del problema para poder exponer cémo y
donde se origino, la formulacion del tema, la delimitacion temporal y

espacial, los objetivos generales, especificos y finalmente la justificacion.

En el segundo capitulo tenemos el marco tedrico, con su respectiva
fundamentacion filoséfica, psicolégica sociolégica, pedagdgica vy
educativa, con las diferentes teorias como la Humanista, Cognitiva, Socio
critica, los métodos de aprendizaje, el rendimiento escolar y clases de

juegos.

En el tercer capitulo tenemos la metodologia, tipos de investigacion,
métodos de investigacion, método inductivo, método deductivo, técnicas e

instrumentos, la encuesta, ficha de observacion la poblacion y muestra.

En el cuarto capitulo se presenta el analisis e interpretacion de los datos

obtenidos a través de las encuestas y fichas de observaciéon. Se presenta



la pregunta, el cuadro de frecuencias, el grafico estadistico y el analisis

respectivo.

En el quinto capitulo se dan a conocer las conclusiones y las
recomendaciones a las que se llegaron con el resultado de las encuestas

y fichas de observacion analizadas.

En el sexto y ultimo capitulo tenemos el desarrollo de la propuesta
esquematizado con la respectiva justificaciéon, fundamentacién, los
objetivos, la importancia, la ubicacién sectorial y fisica, el impacto,

socializacion, el desarrollo de la guia.

Xi



CAPITULO |

1. PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 ANTECEDENTES

Las actividades ludicas son una actividad natural en los seres humanos, y
se encuentran presente a lo largo de toda su vida tratdndose de una
accion compleja porque encierra diferentes conductas. Ha existido
siempre desde el inicio de las civilizaciones, asi lo demuestran los
vestigios arqueoldgicos hallados en algunos lugares del mundo, y las

pruebas de estudios de las culturas antiguas.

La actividad infantil es una accién presente en la vida cotidiana de los
niflos y nifias en la época clasica tanto en Grecia como en Roma, es en
el siglo XVII donde surge el pensamiento pedagdgico moderno que
concibe el juego como un elemento que facilita el aprendizaje, y mas
adelante el juego como una herramienta pedagdgica la misma que se
impone con fuerza entre quienes buscan un sistema educativo util el cual

en su mayoria era impartido por la iglesia.

Decroly lo define como un instinto que provoca un estado agradable o
desagradable. Frobel dice que el juego es una via de expresion del
mundo interior de la persona, de esta manera la ludica es un componente
primordial en el aprendizaje desde etapas iniciales a lo largo de toda la

historia mundial.



En nuestro pais el uso de los juegos también ha sido notable en los
diferentes niveles de ensefianza y a lo largo del tiempo ha ido
evolucionando de acuerdo a las diferentes tendencias y teorias
mundiales, siendo cada vez mas importante su aplicacion dentro de las
aulas. En la década de los afios 80 empiezan a aparecer con mayor
fuerza los lugares de cuidado infantil en donde prima el uso del juego

como recurso de ensefanza.

Dentro de las politicas de estado también se toma en cuenta a nifios y
nifas desde edades tempranas a través del INFA, y en la actualidad el
MIES que se encarga de la educacion mediante una adecuada
programacion y capacitacion al personal para optimizar el aprendizaje a
través de recursos y actividades ludicas y obtener un mejor rendimiento

escolar.

En la actualidad los Centros de Educacién Inicial y Desarrollo Infantil
tienen una gran acogida y demanda a nivel nacional debido a la gran
cantidad de madres integradas al campo laboral, quedando sus hijos al
cuidado de estos centros en donde se les brinda una ensefianza

oportuna.

La Ley organica de Educacion Intercultural (LOEI), garantiza el derecho a
la educacion y determina los principios generales que orientan la
educacion ecuatoriana en el marco del Buen Vivir como una politica de
estado, principio que promulga lo siguiente: “La satisfaccion de las
necesidades, la consecucién de una calidad de vida y muerte digna, el
amar y ser amado, el florecimiento saludable de todos y todas, en paz y
armonia con la naturaleza y la prolongacion indefinida de las culturas

humanas. El Buen Vivir supone tener tiempo libre para la contemplacién y



la emancipacion, y que las libertades, oportunidades, capacidades y
potencialidades reales de los individuos se amplien y florezcan de modo
que permitan lograr simultaneamente aquello que la sociedad, los
territorios, las diversas identidades colectivas y cada uno -visto como un
ser humano universal y particular a la vez- valora como objetivo de vida
deseable (tanto material como subjetivamente y sin producir ningun tipo
de dominacion a un otro)”. Tomado del Plan Nacional para el Buen Vivir
2009 — 2013.

Enmarcado en este contexto la educacion y el Buen Vivir interactdan
de dos modos, por una parte, el derecho a la educacion es un
componente esencial del Buen Vivir, ya que permite el desarrollo de las
potencialidades humanas, y como tal, garantiza la igualdad de
oportunidades para todas las personas; por otro lado, el Buen Vivir es un
eje esencial de la educacion, en la medida en que el proceso educativo
debe contemplar la preparacion de futuros ciudadanos, con valores y

conocimientos para fomentar el desarrollo del pais.

En la ciudad de Ibarra provincia de Imbabura, el 6 de abril de 1958, Maria
Olimpia Gudifio Vasquez, mujer con gran sensibilidad social, vislumbro el
suefio de crear una institucion para cuidado y atencién de nifios y nifias
de la localidad. Este bondadoso suefio se hizo realidad, es mas,
trascendi6 a tal punto que el 6 de abril del 2013 el Centro Infantil cumplié
55 afios sirviendo a la nifiez ibarrefia, este deseo no tenia interés
personal alguno, fue concebido por amor a los nifios y nifias, por eso su
impacto es perceptible con mucha facilidad; el mejoramiento de este
suefio hecho realidad es permanente. El aporte para el crecimiento del
Centro Educativo ha sido de todas las administraciones y de sus

patronatos respectivamente, cada gestion y administracion municipal



dejan la constancia de su sensibilidad a favor de este lugar y el apego
hacia la ayuda de la educacion de la nifiez.

El Centro Infantil aporta al desarrollo de la nifiez del cantén Ibarra,
particularmente en nifios y niflas de edades menores a 5 afios y de sus
respectivas familias, compartiendo y desarrollando procesos de educacion
inicial, de fortalecimiento y practica de valores, de salud, de
apropiamiento de la ecologia, de la participacién ciudadana, capacitacion
y productividad, para lograr mujeres y hombres libres, autocriticos y
criticos, creativos y capaces de participar y construir una sociedad libre,

democratica y participativa.

Existen elementos motivacionales que influyen ampliamente en el
rendimiento escolar de los nifios y nifias de 4 a 5 afos, siendo la ludica y
los juegos los mas apropiados, tomando en cuenta que la practica de
estos son caracteristicas propias de esta etapa de la infancia y son parte
de la actividad diaria los cuales influyen en los procesos generales de
aprendizaje, se ha notado que no son un componente primordial en el

momento de la aplicacién y construccion del conocimiento.

De acuerdo a lo antes expuesto, la importancia de la ludica en el
rendimiento escolar es de caracter primordial y esta motivacién es
necesaria para el logro del aprendizaje significativo; el juego precisa al
estudiante a buscar una solucidn, incorporar una nueva conducta o
modificar una preexistente la misma que tiene como objetivo influenciar
en el desempefio y la capacidad de aprendizaje. La falta de aplicaciéon de
recursos ladicos, puede dar lugar a deficiencias en las operaciones
fundamentales tales como relaciones sociales, desarrollo verbal, y

razonamiento matematico, lo que trae como consecuencia un bajo nivel


http://www.monografias.com/trabajos28/saber-motivar/saber-motivar.shtml

en el area de matematica, expresion oral, asi como también en su
desarrollo social. De acuerdo a esta situacion, en el Centro de Desarrollo
Infantil se percibe levemente esta problematica sobre el rendimiento
escolar, mediante observaciones empiricas y entrevistas informales con el
personal docente, sobre todo del desarrollo cognitivo de los nifios y nifias;
esta situacion podria estar vinculada a ciertos factores que intervienen
como el uso irregular de recursos ladicos, su manejo mondétono y
repetitivo, sin crear expectativa o motivacion para el proceso de

aprendizaje, y por ende un rendimiento bajo en los infantes.

Por consiguiente es necesario un estudio para determinar la influencia

gue ejerce el uso del juego y recursos ludicos en el rendimiento escolar.

1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Al observar la realidad en los nifios y nifias de edades comprendidas
entre los 4 a 5 afios del nivel de inicial 2, del Centro Infantil, se aplican
estrategias ludicas para el logro de aprendizajes lo cual ayuda a mejorar
las capacidades de aprendizaje con la informacién disponible, aspectos
que influyen directamente en el desarrollo cognitivo de los infantes, pero
es necesario ampliar y mejorar estos procesos. Actualmente esta
institucion cuenta con un total de 280 estudiantes, siendo necesaria la
aplicacion adecuada dentro del plan curricular estrategias ludicas que

eleven el nivel de rendimiento escolar.

La proyeccion de toda planificacion en las primeras etapas del desarrollo

escolar de los nifilos y niflas es colocar el sustento o la base en la



estructura del aprendizaje, existiendo como una herramienta transversal
la aplicacion y manejo del lenguaje ladico, sin embargo al no hacer uso de

este recurso se nota un nivel escolar aceptable.

El rendimiento escolar en las edades comprendidas entre los 4 y 5
afios de edad dependen mucho de la estimulacién y motivacion que los
estudiantes tengan a través de las estrategias ludicas, en esta etapa del
aprendizaje los nifios y nifias del nivel pre- escolar tienen la tendencia
natural de explorar su ambiente a través de los diferentes sentidos
examinando los objetos por si mismos, estan vehementes por aprender y

lo hacen experimentando y haciendo.

Los niflos y nifias aprenden de sus juegos, estan muy ocupados
desarrollando destrezas, usando la expresion oral, el razonamiento y sus

afectos, ganando asi el control interno de sus emociones.

Dadas todas estas razones el papel del docente es ineludible en su
capacitacion e investigacion bibliografica sobre estrategias ludicas, para
que a través de esta blusqueda se cuente con una importante
sustentacién metodolégica, actividades ludicas apropiadas para cumplir
con las diferentes situaciones de orden curricular asi como también el
manejo de procesos, pero no existe el conocimiento apropiado vy la falta
de preparacion produce deficiencia de los procesos y un ineficiente
cometido.

El bajo rendimiento en el desempefio muestra también un factor
determinante en el aprendizaje, la utilizacion constante de recursos

didacticos, la ausencia de incentivo del manejo de recursos materiales



apropiados como directrices del aprendizaje ludico demuestran una baja
motivacion de los estudiantes, falta de atencidn y procesos de aprendizaje

inadecuados.

Una de las caracteristicas de los docentes es su vocacion hacia el
trabajo desempefiado, pero muchas veces la falta de compromiso en la
busqueda de nuevas alternativas, y componentes alternos del juego y la
lddica producen vulnerabilidad en la ensefianza, esta necesidad debe ser
llenada con estrategias existentes en diferentes fuentes bibliogréficas,
videos, o0 experiencias adquiridas, pero se hace relevante la necesidad de
un compromiso real hacia la tarea educativa, que dé como resultado una
investigacion seria de factores externos que determinen en el aprendizaje

de los estudiantes de edad pre escolar.

1.3. FORMULACION DEL PROBLEMA
¢, Como influye el uso inadecuado de la ludica en el rendimiento escolar

en niflos y niflas de 4 a 5 afios de edad, del Centro Infantil Municipal

N°1 “Maria Olimpia Gudifo” de la ciudad de Ibarra en el periodo 20147

1.4. DELIMITACION

1.4.1 Unidades de observacién

Estudiantes de Educacion Inicial 2 de los paralelos “A”, “B”, “C” y “D” de
4 a 5 afos de edad del Centro Infantil Municipal  N°1 “Maria Olimpia

Gudiio” de la ciudad de Ibarra.



1.4.2 Delimitacion espacial

La investigacion centra su ubicacion en el Centro Infantil Municipal N°1
“Maria Olimpia Gudifio” en la provincia de Imbabura, canton San Miguel
de Ibarra, en la avenida Eugenio Espejo y Teodoro Gomez de la Torre.

1.4.3 Delimitacion Temporal

La investigacion se realiz6 en el periodo académico 2014.

1.5 OBJETIVOS

1.5.1 Objetivo General

Determinar la influencia de la ludica en el rendimiento escolar de los
nifios y nifias de 4 a 5 afnos de edad, del Nivel Inicial 2paralelo “A”, “B”

“C” y “D” del Centro Infantil Municipal N°1 “Maria Olimpia Gudifio”.

1.5.2 Objetivos Especificos

» Diagnosticar la influencia de la Iudica y el juego en el rendimiento
escolar.
» Seleccionar estrategias ludicas innovadoras que tengan como eje

la lUdica.



» Disefiar una guia con estrategias metodoldgicas Iudicas para el

rendimiento escolar.

» Difundir la Guia con directivos, personal docente y padres de

familia del Centro Infantil.

1.6. JUSTIFICACION

Las razones motivantes de esta investigacion fueron de caracter social,
una mejor adaptacion de los nifios y nifias del Centro Infantil es un area
apasionante para la carrera profesional y una temética de interés general
recalcando que es un buen tema porque brinda la oportunidad de dar a
conocer a fondo todos los aspectos ludicos que determinan en el
aprendizaje del nifio, expresando la influencia y repercusién del mismo
hacia la inclinacion que se debe fomentar desde tempranas edades a la
investigacion, a la capacidad de razonamiento, a la destreza social, etc.,
resultando las estrategias ladicas una importante herramienta para la

consecucion de tales destrezas.

Este trabajo conté con los requerimientos de la FECYT, en cuanto a
disefio y esquema el mismo que se adoptdé para el logro de una
presentacion adecuada y sustentable; existieron también las herramientas
necesarias para poder realizar esta investigaciéon, como bibliografia con
aportes cientificos, educativos sociales, psicolégicos y recursos
tecnologicos que permitieron evidenciar resultados y presentar una

informacion mas oportuna.

Esta investigacion reune las caracteristicas de innovacion dado que es

un tema de interés general que sirvié para verificar procesos adecuados



dentro del marco educativo local, la creacion de nuevas alternativas para
el uso de la ludica y el juego como referente hacia el desarrollo de

mejores aprendizajes elemento que formaron parte de este proyecto.

1.7 FACTIBILIDAD

Este proyecto fue factible de aplicar ya que se cont6 con la colabora-
de los docentes y estudiantes del Centro Infantil Municipal N°1 “Maria
Olimpia Gudifo” de la ciudad de Ibarra. La Universidad Técnica del Norte
a través de la Carrera de Psicologia ha impartido los conocimientos
relevantes durante toda la etapa de estudios, los cuales han sido de
mucho beneficio y aporte para poder realizar una adecuada investigacion

con parametros y estandares de un nivel alto.

Dentro de las reformas de la ley de Educacion del Ecuador, existen los
principios que sustenten legalmente esta investigacion, ya que dentro de
la Constitucion del pais se encuentran los lineamientos para lograr una
mejor educacion desde las edades iniciales de aprendizaje, los mismos
que sirvieron de apoyo con algunas orientaciones para apoyar y ampliar
las posibilidades de un mejor aprendizaje, la intencionalidad educativa
gue el Estado Ecuatoriano plantea para los nifios y nifias de los niveles de
Educacion Inicial 1 y 2 a través del fundamento que respeta los ritmos de
aprendizaje oportunos de los infantes, y las orientaciones metodol6gicas
que apuntan hacia fomentar posibilidades de alta potencialidad. Ademas
es importante dar a conocer que se contd con el material bibliografico
apropiado, internet, textos y la colaboracién de expertos en la materia; los
mismos que orientaron a concluir con la propuesta, estos recursos
sirvieron de apoyo para el desarrollo de esta investigacion de manera

eficiente.
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CAPITULO I

2. MARCO TEORICO

2.1 FUNDAMENTACION FILOSOFICA

2.1.1 Teoria Humanista

El tema de investigacién “Incidencia de la ladica y el juego en el
rendimiento escolar’” se apoyan en los saberes de la teoria humanista,
ya que desde la perspectiva del campo educativo, existe también el
vinculo para utilizar la estrategia del juego como una accion que aporta el
desarrollo del aprendizaje en los estudiantes del nivel de educacién inicial.
El objeto de estudio de la teoria humanista centra su atencién en la
formacion del ser humano, su reencuentro con su esencia, colaborar en

que su educacion no se encuentre fuera de sus valores.

De acuerdo al psicologo Carl Rogers la influencia del humanismo es
representado a través de objetivos en el campo educativo como la
exigencia de compromisos personales, el aprendizaje inicia por si mismo,
se evalla por si mismo, compromete a aprender, satisface necesidades,
el logro de alto rendimiento en el aprendizaje a través de la teoria
humanista tiene una aleacion, estrategias de juego por similitudes en
procesos Yy resultados, como mostrar a los estudiantes una
consideracion positiva, fomentando el crecimiento personal, y brindando

posibilidades de eleccion.
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La teoria humanista contribuye a esta investigacion de acuerdo al hecho
de tomar en cuenta elementos como la estimulacion, intereses reales de
los nifios y nifias, un ambiente motivador y adecuado (caracteristicas
propias de las estrategias ludicas), para el proceso de ensefianza
aprendizaje, y ofertar también la opcion de cambiar o mejorar su
comportamiento, el uso correcto de recursos del medio ambiente y
adecuados a la realidad de las situaciones de adquisicion de

conocimientos.

En la aplicacion del juego y la ladica desde la vision humanista se
ilustra la participacion del docente como mediador del aprendizaje, ya que
al ser su tarea la de formar a los nifios y nifias desde edades tempranas
se requiere para el logro de esa formacion interior, el conocimiento de las
caracteristicas  individuales, el contexto de su entorno familiar y
comunitario, intereses y caracteristicas de la edad, de esta manera
realizar una conexién con el estudiante para la investigacion,

descubrimiento y comunicacién de ideas.

El libro Psicologia y Vida comenta al respecto:

“De acuerdo a la corriente humanista, la tarea
principal de los seres humanos es luchar por un
desarrollo positivo por ejemplo Carls Rogers( 1902-
1987) subrayé que los individuos tienen una
tendencia natural al crecimiento y la salud
psicoldgica, un proceso favorecido por la posicion
incondicional de quienes lo rodean”. (GERRIG,
ZIMBARDO,p.p13.

Segun la la afirmacion del psicélogo Carls Rogers se determina
también que la influencia del juego puede dar a las personas hacia la

consecucion de ese desarrollo positivo, ya que segun nos afirma
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existe esa inclinacion innata hacia el crecimiento , tarea en la que el
juego y la ludica desempefian un rol jerarquico dado el compendio
de habilidades y destrezas que a través de estos se puede lograr no
de manera impositiva sino al contrario, siendodiversas las
estrategias de este orden, las mismas que permiten un aprendizaje y

rendimiento potenciales en los nifios y nifias.

Al ser un estudio de investigacion sobre la influencia del juego y la ludica
es necesario tomar en cuenta la afirmacién que se detalla en el manual
sobre las Teorias del Aprendizaje de la Universidad Interamericana para

el desarrollo (p.p2):

“La teoria humanista nos habla del hombre y de su
fuerza interna de autorrealizacién, lo que le lleva a
desarrollar una personalidad creativa, esta “fuerza” es
impedida por factores externos para desarrollarse
plenamente, por lo tanto el humanismo busca una
“humanizacion” de la psique considerando al hombre
como un proceso continuo que tiene libertad y
eleccion”.

El juego y la ludica son las herramientas que permiten ese desarrollo
de nifios y nifias creativas, las actividades ludicas no son un factor
externo que impida ese crecimiento pleno sino que su efecto es inverso
ya que este activa ese potencial y esa capacidad de autorrealizacion a
través de la creatividad, roles, simbologia habilidades motrices y otros
elementos claves que forman parte del campo Iudico, con el propésito de

mejorar el rendimiento escolar.

Las actividades ludicas sefalan las funciones de la actividad de la

infancia: bioldgicas, culturales, educativas. Los juegos marcan las etapas
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de crecimiento del ser humano. Los niflos no necesitan que nadie les
explique la importancia y la necesidad de jugar, la llevan dentro de ellos,
el tiempo para jugar es tiempo para aprender. El nifio necesita horas para

Sus creaciones y para que su fantasia le empuje a experiencias positivas.

2.2. FUNDAMENTACION PSICOLOGICA

2.2.1. Teoria Cognitiva

El rendimiento escolar es el resultado de una serie de procesos que
conllevan a un fin que es el logro de conocimientos, destrezas,
principios, etc., uno de esos procesos es la aplicacion adecuada de
estrategias ladicas que comprometan el logro de un determinado
aprendizaje, dentro de estos pasos es necesario investigar cual es el
propdsito de la teoria cognitiva.

La teoria cognitiva, esta vinculada al aprendizaje que los nifios y
nifias poseen a través del tiempo y la capacidad de interactuar con otros,
la misma que puede ser generada a través de diversas estrategias, entre
ellas el juego como un conector o vinculador con el aprendizaje. De
acuerdo a esta teoria se muestran las permutaciones significativas que
se llevan a cabo en una serie de etapas: sensorio- motor, pre-operacional,
operaciones concretas, operaciones formales, las mismas que de manera

planificada y progresiva pueden ser desarrolladas de manera ludica.

El tema de esta investigacion esta centrada en nifios y nifias entre el

fin de la etapa sensorio- motor y el inicio de la etapa pre- operacional. La
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etapa sensorio motor termina cuando se inicia el simbolismo, en donde
concibe los objetos a su propio modo o de acuerdo a su propio punto de
vista. La teoria cognoscitiva se encarga del estudio de procesos como el
lenguaje, percepcion, memoria, resolucion de problema y razonamiento,
dicho de otra manera se concibe a las personas como activadoras de
estimulos. De acuerdo a Jean Piaget los nifios y nifias construyen su
mundo al interactuar con él poniendo énfasis en el papel de la accion en
el proceso de aprendizaje, siendo la teoria del desarrollo de Piaget una

de las mas relevantes.

Para el desarrollo adecuado de los componentes cognitivos del
aprendizaje, la accion del juego es fundamental ya que una de las
principales estrategias de motivacion es este, de manera indirecta se
logra capturar con ayuda de la lddica la atencién, estimulacién,
sensopercepcion, kinestésica, lenguaje, motricidad gruesa y fina, dicho de
otra forma “ jugando se aprende”, para lo cual es recomendable que
desde los primeros afios de la infancia se desarrolle
la autonomia cognitiva, el interés por aprender, la resolucion de
problemas de modo que no exista duda al momento de disipar

escenarios adversos.

En tal motivo, la responsabilidad de la institucién formadora de desarrollar
nifos y nifias con confianza en si mismas, creativas, motivadas,
decididas, capaces de desarrollar sus potencialidades que se pueden
lograr a través de la incrementacion de estrategias ladicas bajo
la direccion del docente. Por lo tanto, las metas y actividades en la etapa
de educacién inicial no se pueden obtener ni disipar con el uso
técnicas explicativas e ilustrativas, ya que éstas no responden totalmente
la formacion de aprendizajes necesarios a los escolares, por tal causa, es

preciso e indispensable dentro del procedimiento cognitivo utilizar la
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estrategia ludica para poner de manifiesto aprendizajes relevantes,
activando la calidad de la ensefianza, lo cual es la via idénea.

2.2.2 Teoria Histérica Cultural

La Teoria historica cultural, muestra el enfoque del aprendizaje a traves
de experiencias ludicas por el aporte que brindan a todo nifio en etapa de
desenvolvimiento social antes y después de integrarse a la fase escolar,
el proceso del juego le permitira ese rendimiento con la ayuda del
maestro, asi como también de las experiencias con sus compafieros de

juego.

La afirmacidén anterior se la puede comprender con mayor precision a
través del comentario del texto Constructivismo y practicas de aula en

Caracollo:

“La teoria de Lev Seminovich Vygotsky es
instrumental, histérica y cultural, porque los
procesos superiores; atencién dirigida, memoria
inmediata y formacién de conceptos, tienen un
caradcter mediador de los estimulos exteriores e
interiores, permitiendo al ser humano dirigir su
conducta tal como el animal utiliza sus recursos para
la supervivencia. La adquisicion de estos
instrumentos depende del medio social en el que vive
cada nifio y de la calidad de su interaccion con sus
adultos u otros nifios méas expertos por ello es
historica y cultural. Hasta dénde puede llegar el nifio
si el sistema socio cultural lo hace avanzar,
determinado por la resolucion de un problema bajo la
guia de un adulto o en colaboracion con otro
compaiero mas capaz.” “En la teoria socio histérica
de Vygotsky, las funciones psicolégicas superiores
(es decir, las funciones especificamente humanas
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como: la estructura de la percepcién, la atencion
voluntaria, la memoria voluntaria, los afectos
superiores, el pensamiento, el lenguaje, la soluciéon de
problemas) se originan en el plano social y cultural,
en donde el sujeto desarrolla sus actividades”.
(PINAYA F., 2005).

Siendo las funciones ludicas compuestas por elementos que se acoplan al
medio social y cultural como tradiciones, formas de expresion, y
ampliacion de su diversidad humana, esta teoria se vincula de manera
precisa con el tema de estudio la influencia de la ludica y el juego en el
rendimiento escolar. Toda funcién en el desarrollo cultural del nifio se
presenta dos veces o0 en dos planos. Aparece primero en el plano social,
y después en el plano psicologico. Vygotsky atribuye el desarrollo de los
procesos psicolégicos superiores a la mediaciébn social y cultural, a la
relacion entre personas o con el entorno, porque es en esta relacion que

primero aparecen las funciones psicologicas humanas.

De acuerdo al pensamiento de Vygotsky el principio esencial de la teoria
Histérico Cultural es que: “Para comprender al ser humano y su
desarrollo es necesario entender y analizar las relaciones sociales en
donde se desenvuelve”. Centrando esta afirmacion es necesario hacer
hincapié en la necesidad de conocer (de cada nifio/a) en el momento de
desarrollar nuevos aprendizajes, su entorno cultural, situacion socio -
econdémica, entorno, etnia, situacion familiar entre otras para la aplicacion
de estrategias ludicas de acuerdo a cada realidad, ya que no se podra
lograr el potencial deseado si existen problemas o situaciones que
resolver, en tal razén es necesaria siempre una ubicacién y planificacion

previa.

El mundo de hoy, es un lugar de mudanzas y cambios acelerados que

afectan a diferentes sectores sociales y culturales los cuales son parte
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fundamental del sistema escolar lo cual incide también en el campo
educativo, pero los cambios que el sistema da son paradéjicamente lentos
y sin muchas expectativas, siendo urgente mostrar alternativas para una
conversion estratégica de los procesos, al ser estos cambios vinculados
hacia el &rea social y cultural se deben reestructurar los campos de
accion y de ejecucién de los procesos ludicos para el aprendizaje

significativo de los nifios y nifias en esta de escolaridad.

2.3 FUNDAMENTACION PEDAGOGICA

2.3.1 Métodos de aprendizaje

En la pedagogia actual el juego es parte de la realidad escolar, existen
objetivos y enfoques diferentes con los cuales se ha disefiado estrategias
para la consecucion de aspectos claves en el aprendizaje. La realidad
escolar se encuentra plasmada en la concepcion del juego segun Decroly,
Froebel, y Montessori, cada cual con su percepcion diferenciada, pero sin

restarle importancia a ninguna de estas.

Decroly da gran importancia al procedimiento ludico y material usado
en el proceso de aprendizaje, considerando al proceso evolutivo del nifio
y sus centros de interés. De acuerdo a Decroly la finalidad de la escuela
es preparar al nifio y nifla para la vida social y debe ser iniciado en el
conocimiento de su propia personalidad, el punto de vista de Decroly se
fundamenta en cuatro aspectos: el ser vivo en general, el hombre en
particular, la naturaleza y la sociedad. Considera al niilo como un ser

capaz de comprender la realidad tal como es, un ser suficientemente
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integro para adaptarse al medio que lo rodea. Los nifios y nifias son el
centro de toda actividad escolar.

De acuerdo al pensamiento de Froebel pedagogo aleman creador de
la educacion preescolar y del concepto de jardin de infantes, conocido
como "El Pedagogo del Romanticismo” se realza el valor del juego y es
de donde nacen los Kindergarten, y cuyos principios pedagogicos son los

siguientes:

» Paidocentrismo

El nifio/a es el centro de todo proceso educativo, concibe a la infancia

COmMo una etapa con caracteristicas propias.

> Naturalismo

Unidn entre educacion y naturaleza
Nifio como ser natural

Naturaleza como recurso

> Activismo

Importancia del auto actividad para mejorar el desarrollo del nifio. De
acuerdo al pensamiento Frobeliano la educacion debe comenzar a edad
temprana, debe ser gradual y tener un caracter integral, el papel de la
familia es clave como transmisora de conocimientos, modelo para el nifio,

y la delimitacion clara de la escuela como una extension del hogar.

Asociando el papel del juego en el aula Froebel afirma que es un

elemento que impulsa la actvidad, la creatividad, marca las
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caracteristicas para su vida adulta y es el nivel mas alto de desarrollo de

los nifios y nifas.

Para Maria Montessori el método educativo se caracteriza por la
importancia en la actividad dirigida por el nifio y la observacion del
educador, el propdsito basico es liberar el potencial de cada estudiante
para que se auto desarrolle en un ambiente estructurado, asi la escuela
no es un lugar donde el maestro transmite conocimiento, sino un lugar
donde la inteligencia y el aprendizaje del nifio/a se ampliara mediante un

trabajo ludico y con material didactico especializado.

El enfoque pedagdgico se interpreta segun el libro El nifio y juego,

planteamientos tedricos y aplicaciones pedagdgicas.

“Por una parte, las actividades y materiales ludicos
constituyen los mejores medios que dispone el nifio
para expresarse y mejores testimonios a partir de los
cuales el adulto puede intentar comprenderle; por otra
parte, esas actividades y esos materiales pueden
servir de fundamento de las técnicas y los métodos
pedagogicos que el alumno quiere llegar a elaborar
con el pensamiento puesto en ese nifio cuya
educacion le esta confiada. Parece natural, en efecto
que el juego ocupe su lugar protagbénico en la
escuela. Hace ya cerca de dos mil afios, el maestro de
retérica latina Quintiliano formulaba el deseo que “el
estudio sea para el nifio un juego”. (1980)

Pero reconocer la importancia fundamental del juego no significa
tampoco confundirlo con las actividades escolares. Krau ha llamado la
atencién sobre el peligro de tal confusion: “Cuando el adulto interviene en

el juego como adulto, el juego deja de ser juego infantil.
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Si se deja que el juego se desarrolle libremente, no corresponde al
deseo del educador, el cual quisiera encausarlo para responder a los fines
educativos concebidos por él. En estas condiciones, el juego corre el
riesgo de convertirse en un trabajo como cualquier otro, pudiendo caer en
la trampa el pedagogo que sabe que el juego tiene una funcién educativa
pero que no puede recuperarlo como él desea.

Hay que comprender que la funcién del juego es auto educativa,
al parecer, lo Unico que puede favorecer el adulto es favorecer la creacion
de grupos de trabajo de juego, responder a las preguntas que le hagan
espontaneamente los nifios con ocasion de esos juegos y aportar los
materiales que ellos puedan pedirle. La tarea es dificil, porque ensefar
evitando dar la buena respuesta es un arte; pero no por ello hay que caer
en el otro extremo: sentarse y mirar pasivamente como juegan los nifios,
establecer un intercambio con los nifios y llevarles a experimentar sus
propias hipotesis sobre los objetos y los seres humanos es un arte, para

el cual no cabe inventar una receta.

Para el educador el juego sera ante todo un excelente medio para
conocer al nifio, tanto en el plano de la psicologia individual como de los
componentes culturales y sociales. Gracias a la observacién del juego del
nifio se podra ver como se manifiesta una perturbacién del desarrollo
afectivo, psicomotor e intelectual, se podra identificar la base del
desarrollo mental a que ha llegado el nifio y que habra de tener en cuenta
si se desea perfeccionar las técnicas de aprendizaje utilizadas y descubrir

los métodos que tienen mas probabilidades de éxito.

Mediante el juego se instaura la comunicacion entre los alumnos, o

entre el maestro y los alumnos cuando el lenguaje verbal falta. El juego,
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en fin rompe el desarrollo de las actividades escolares y cotidianas
compulsivas, suspende los imperativos de la disciplina y el trabajo de

grupo.

2.3.2 El juego como actividad de ensefianza aprendizaje

El juego se ha considerado un recurso pedagdgico natural desde la
antigledad y en todas las épocas se ha ratificado su valor instruccional, si
bien en ciertos periodos historicos el valor del juego es mayor que en
otros, el juego se plantea como actividad que ofrece oportunidades
excelentes para el desarrollo del nifio/ a, tanto en su modalidad de juego
libre como juego organizado.

Las aportaciones del juego para el desarrollo y aprendizaje del nifio

son las siguientes:

» Es un recurso para el aprendizaje infantil, potencian la funcion auto
educativa

» Desarrollo de las habilidades y destrezas motrices basicas y
habilidades perceptivas motrices.

» Los juegos contribuyen al desarrollo intelectual en los procesos
como abstraccion, elaboracion de nociones e imagenes mentales

» Desarrollo social ya que a través de este se desarrolla un elemento
esencial para la socializacién entendida como proceso inseparable
del logro de la individualidad.

» El juego supone la primera inmersién del nifio/a en el mundo de la

cultura.
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2.4 FUNDAMENTACION SOCIOLOGICA

2.4.1 Teoria Socio Critica

La etapa de la infancia tiene su funcion y su objetivo, esta fase de
educacion debe promover la oportunidad de dar a los nifios y nifias una
infancia feliz, de tal manera el aprendizaje no puede ser efectivo sino
parte de sus necesidades, y una de las necesidades béasicas que todo
nifio o nifias tienen es el de ser parte de acciones de juego que de
manera indirecta otorguen aportes efectivos a su aprendizaje. Del anterior
comentario se desprende la realidad de que el juego promueve un
rendimiento que no lo aparte de sus intereses y necesidades, una de
estas necesidades es el principio de libertad que debe ser considerado
por los docentes en el momento de aplicar estrategias ludicas para el
aprendizaje ya que estas actividades promueven de manera oportuna
nifios desenvueltos en un ambiente de emancipacion, lo cual va como una
contradiccion a los modelos tradicionales que regian con metodologias
estéticas establecidas por adultos, de acuerdo a los modelos actuales es
esencial que los nifios y nifias busquen e investiguen pos su propia

decision.

De acuerdo a la investigacion basada en la teoria socio critica se
responden a las interrogantes: ¢A que esta contribuyendo la educacion?,
¢ Qué funcion social tiene la escuela? Para responder estas interrogantes
seria necesario observar que procesos se cumple en el espacio escolar,
si se estimula a los estudiantes de etapa inicial con las estrategias
adecuadas, o se mantiene en los mismos paradigmas y esquemas
tradicionales, por eso la importancia del juego y la ludica para el logro de

nuevos modelos.
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La perspectiva socio critica de la educacion muestra algunos ejemplos
de escuela tradicional y escuela nueva, con sus marcadas diferencias:
Escuela Tradicional: separacion entre la escuela y la vida, personalidad
individualista, desarrollo psicosocial dirigido al enfrentamiento
amaestramiento y reproductora de la realidad social, Escuela Nueva:
confianza en la naturaleza del nifio, aprendizaje efectivo, pedagogia
basada en la psicologia en donde se tiene en cuenta el interés, la accion,
la espontaneidad, el nifio es el centro de la educacion, educacion para
formar un individuo y ser social. Las estrategias ludicas se basan en el
logro de aprendizajes similares a la escuela nueva, con estudiantes
seguros Yy llenos de familiaridad, aptos para centrar su atencion en el
desempefio total, sin autoritarismo y con el enfoque individual y
comunitario, el juego ayuda a desarrollar estudiantes de acuerdo a la

tendencia del modernismo.

2.5 FUNDAMENTACION EDUCATIVA

2.5.1 LaLudica

De acuerdo al criterio e investigacion del libro Diagndstico Pedagdgico
(MARTINEZ, Raquel) se concluye que:

La practica docente requiere de un analisis del aqui y
el ahora, de los factores que influyen en el aula para
detectar las necesidades que tiene cada grupo y
lograr el aprendizaje de los alumnos. El parvulo
necesita aprender a resolver problemas, a analizar
criticamente la realidad y transformarla, a identificar
conceptos, aprender a aprender, aprender a hacer,
aprender a ser y descubrir el conocimiento de una
manera amena, interesante y motivadora. Es preciso
gue desde las aulas se desarrolle la independencia e
interés cognoscitivo, la avidez y deseo por el saber.
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El compromiso de la institucion educativa es formar un hombre digno de
confianza, creativo, motivado, fuerte y constructivo, capaz de desarrollar
su potencial bajo la direccion de los docentes se requiere introducir
métodos que respondan a los nuevos objetivos y tareas, lo que pone de
manifiesto la importancia de la activacion de la ensefanza, la cual

constituye la via idonea para elevar la calidad en la educacion.

El libro Ludica del maestro en formacioén dice:

“Hablar de ludica nos conduce a reflexionar en varios
escenarios, de acuerdo con la épocay los autores que
han hecho aportes al concepto, su influencia y su
relacibn con el ser humano; estas concepciones
parten tanto de las posturas asumidas por los autores
en sus producciones literarias como de las
investigaciones que se han desarrollado en el pais y
por fuera de él, al igual que de los criterios que se han
asumido en articulos de revistas, paginas virtuales,
seminarios y simposios que se han movido sobre este
tema de interés”.(ECHEVERRI, GOMEZ 2009).

En cuanto a los aspectos tedricos y metodoldgicos relacionados con lo
ludico, existen estrategias a través de las cuales se combinan lo cognitivo,
lo afectivo y lo emocional. Son dirigidas y monitoreadas por el docente
para elevar el nivel de aprovechamiento del estudiante, mejorar su
sociabilidad y creatividad y propiciar su formacion cientifica, tecnolégica y

social.

Con la ludica se enriquece el aprendizaje por el espacio dinamico y virtual

gue implica, como espejo simbdélico que transforma lo grande en pequefio,

25



lo chico en grande, lo feo en bonito, lo imaginario en real y a los alumnos
en profesionistas. El elemento principal, del aprendizaje ludico, es el
juego, recurso educativo que se ha aprovechado muy bien en todos los
niveles de la educacion. A patrtir de las revisiones, analisis y asociaciones

del concepto de ludica surgieron las siguientes pre categorias:

» Lalddica como instrumento para la ensefianza

En esta pre categoria se agrupan todos aquellos criterios y posturas que
muestran a través de la ladica una posibilidad didactica y pedagodgica
muy estratégica, para los procesos de ensefianza y aprendizaje en la
escuela.Es preciso que desde las aulas se desarrolle la independencia
cognoscitiva, la avidez por el saber, el protagonismo estudiantil, de

manera que no haya temor en resolver problemas.

» Lalddicacomo expresion de la cultura

Este planteamiento asume algunas definiciones haciendo un
reconocimiento de la ladica como manifestacion humana, la cual dentro
de sus interrelaciones en contextos sociales ha producido legados
culturales y nuevas expresiones humanas que se configuran dentro de

contextos especificos.

» Lalddicacomo herramienta o juego
Se logran recoger diferentes planteamientos que asumen la ludica o el

término ludica como herramienta y lo materializa desde el juego, en una

confusion conceptual entre estos dos términos.
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» Laludicacomo actitud frente a la vida o dimensién humana

Este es uno de los planteamientos que mas intenta alejarse de la
concepcion instrumental como herramienta, pues si bien son acciones y
actitudes frente a la vida, esta puede estar asociada al juego o no. La
tesis de (HUIZINGA 1987) es pionera al afirmar que el hombre es un
animal que ha hecho de la cultura su juego y que esta agradablemente

condenado a jugar.

En su andlisis sobre los rasgos del juego aporta un nuevo elemento: la
dualidad del juego, en donde el juego es mas que un fendémeno fisiolégico
0 una reaccion psiquica condicionada, es también, una funcién llena de
sentido. Todo juego significa algo, y esto se cumple sin base en alguna

conexion racional.

Nosotros jugamos y sabemos que jugamos; somos, por tanto, algo mas
que seres de razon, puesto que el juego es irracional. Y es irracional
porque, segun Huizinga, el juego abarca tanto al mundo animal como al
humano y en definitiva, la existencia del juego se corrobora
constantemente en la vida. La ludica se reconoce como una dimension
del humano y es un factor decisivo para su desarrollo: a mayores
posibilidades de expresion ludica, corresponde mejores sucesos, mayor

potencialidad.

La capacidad ludica de un alumno se desarrolla articulando estructuras
psicolégicas cognitivas, afectivas y emocionales, mediante la
socializacion; elementos fundamentales que las docentes de etapas
iniciales deben aprovechar para elevar los resultados académicos de su

ensefianza. Es necesario no confundir ludica con juego, ya que el juego
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es ludico pero no todo lo lddico es juego, es también imaginacion,
motivacion y estrategia didactica.

El lenguaje ladico es un proceso psicoldgico, el cual
tiene etapas intimamente relacionadas con la
pedagogia, que le dan sentido integral en nifios
fluidez en escolares y analisis en adolescentes,
logrando una individualizacibn 'y propuestas
innovadoras con satisfaccion en sus metas,
relaciones, capacidades, alternativas que cada
profesional estd obligado éticamente a elaborar por
beneficio a si mismo y al é&rea de su
profesionalizacion, “los procesos de ensenanza -
aprendizaje y la labor del maestro al hacer uso de
estos, estan orientados al servicio social, por eso es
dificil decir que otros sucesos sean de mayor valor,
porque no toda actividad se la desarrolla tan
integramente al servicio de los demas como sucede
con la abnegada labor del maestro”. (Uriguen de Ruiz,
2008, pag. 21).

La ludica en la educacién nos abre las puertas a la comunicacion del
docente con el alumno, de una manera distinta, con un nivel de confianza
mayor con un conocimiento por medio de vivencias, experiencias y la
habilidad mental para el desarrollo y planeacién de actividades y su

correspondiente solucion.

Es conocida como una forma natural para que los nifios congenien con el
ambiente y las personas que los rodean, es la mejor manera de que el
individuo conozca en un grupo, las leyes, las normas y el proceso de
vivencia, para asi mas adelante poder unirse a un grupo mas grande y
acoplarse a este por medio de lo aprendido, ademas nos trae beneficios
como desarrollo de la creatividad, la comunicacién, el aprendizaje y la

socializacion, desarrolla tanto destrezas fisicas como morales.
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2.5.2. El Juego

Un juego es una actividad muy estratégica que se utiliza para la diversion
y el disfrute de los participantes; en muchas ocasiones, incluso como
herramienta educativa. Los juegos normalmente se diferencian del trabajo
y del arte, pero en muchos casos estos no tienen una diferencia
demasiado clara. También un juego es considerado un ejercicio recreativo
sometido a reglas. La primera referencia sobre juegos que existe es del
afio 3000 a. C. Los juegos son considerados como parte de una
experiencia humana y estan presentes en todas las culturas.
Probablemente, las cosquillas, combinadas con la risa, sean una de las
primeras actividades ludicas del ser humano, al tiempo que una de las

primeras actividades comunicativas previas a la aparicion del lenguaje.

» Los Juegos Infantiles y la Educacion

De acuerdo al autor del libro: El aprendizaje por el juego en la escuela

Primaria se obtiene este criterio:

“El juego representa un aspecto esencial en el desarrollo del
infante, en cuanto a que estad ligado al desarrollo del
conocimiento, de la afectividad, de la motricidad, y de la
socializacion del nifio. En los programas de educacidon pre
escolar el juego debe ocupar el lugar principal y constituir el
eje organizador de toda la actividad educadora. (ZAPATA, 1989)

En razon de la importancia que tiene el juego para la nifiez, este ha

sido motivo de gran cantidad de estudios, de los que han surgido varias
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teorias. K. Groos, en 1896 hizo una de las primeras investigaciones
sobre el “juego de los animales “y luego, estudié sobre el juego en los
seres humanos. Esta tendencia que adhirié y continuo Claparede, enfoco
al juego dentro de lo que definié como la teoria del pre- ejercicio, y se lo
entendia como un ejercicio de tendencias instintivas que posteriormente
encontrarian en la vida adulta, su aplicacién concreta en el deporte o en
la vida cotidiana. Se los dividia como juegos de experimentacion o juegos

de funciones generales, y en juegos de funciones especiales.

Los primeros comprenden a los juegos sensoriales como por ejemplo,
auditivos,  visuales, tactiles, silbidos, etc., los juegos intelectuales, de
imaginacion, de resolucién de problemas, de curiosidad, etc.; los juegos
afectivos y de ejercitacion de la voluntad; contener la respiracion el mayor
tiempo posible, adoptar posiciones dificiles, etc.; los juegos de funciones
especiales comprenden los juegos de persecucion, de lucha, de

ocultamiento, de imitacion, de actividades familiares y sociales.

» El juego Infantil y su valor psicopedagogico en la educacion

maternal y pre escolar

Se considera que el movimiento de la educacion pre- escolar
sistematica fue iniciado por el pedagogo Friedrich W. A. Froebel, (1782-
1852); si bien, es cierto que los centros pre escolares surgen como una
necesidad social y familiar. La primera escuela de este tipo se debe a
Robert Owen en Inglaterra, (1816) que hizo centros para los hijos de los
trabajadores de su fabrica, de New Lanarkala que, podian incorporarse
cuando los nifios sabian andar. El establecimiento resulté un modelo
para fundar escuelas para parvulos en toda Europa. Como producto de
esta iniciativa, los pedagogos y psicologos comprendieron rapidamente la

importancia y la necesidad de este nuevo nivel educativo y comenzaron a
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realizar experiencias y a desarrollar nuevas teorias educativas que
permitieran aprovechar las ventajas de iniciar la tarea pedagdgica con
los nifios mas pequefios. De esta forma, surgieron los sistemas de
educacion pre escolar que actualmente conocemos y modificaron
radicalmente la vision sobre la infancia las teorias, los métodos y las

técnicas que existian en esos momentos.

» El trabajo y el juego

Montessori, se preocupa por estimular el desarrollo integral de la
personalidad del nifio de forma tal que le permita llegar a la adultez
como una persona creadora, madura y feliz, el camino para lograr sus
fines plantea a través de la educacion, y en particular, en un contexto

educativo adecuado.

Esta es la razon del alto valor que otorgé al disefio de su material
educativo. Entre los 3 y 6 afos es la etapa en la cual los nifios y nifias
conquistan conscientemente su ambiente y en esta construcciéon 'y
conquista, la mano adquiere un valor esencial: la mano guiada por la

inteligencia realiza el primer trabajo del hombre.

Asi mientras en el periodo precedente el nifio era un ser casi
contemplativo, que miraba su ambiente con aparente pasividad tomando
del mismo lo que le servia para construir los elementos de su ser, en este
nuevo periodo ejercita su voluntad de acuerdo a los estimulos que se le
presenten. Primero era guiado por una fuerza oculta en él, ahora lo guia
Su ego, mientras que sus manos se muestran activas. Esta etapa se la

denomind la “bendita edad de los juegos”.
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2.5.2.1 Clases de Juegos

a)

b)

Los juegos recreativos

Los juegos recreativos estan encaminado a lograr que los nifios y
nifas de la ensefianza preescolar se recreen y se desarrollen en
colectivo, dentro de ellos podemos encontrar los juegos tradicionales

gue tanto bienestar dan a los pequefios.

Los juegos tradicionales

Los juegos tradicionales son los que se practican en grupo con el fin
de divertirse y entretenerse. Muchos de los juegos tradicionales que
aun son vigentes se remontan a siglos atras y por eso se les llama
“tradicionales”, porque muchas generaciones han crecido practicando
€s0s juegos y porque tienen una importancia cultural de que se sigan
practicando juegos que se realizaban cuatro siglos atras. Por eso es
importante mantener y hacer que los mas “pequefios” practiquen estos
juegos, ya que son de gran interés tanto para ellos como para los
demas, y ademas tenemos que evitar que otros juegos no tan
culturales invadan el terreno a estos juegos ya que no son tan

instructivos.

Juegos didacticos

Los juegos didacticos tienen la funcion de ensefiar jugando de ahi su

nombre, el nifio de 5 afios no tiene conciencia de que se esta

nutriendo de conocimientos ellos solo asimilan el juego y como tal lo

disfrutan, es muy decisivo el papel que juega la educadora en este
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momento, de ella depende que no se violen los tres requisitos que
deben cumplir los juegos didacticos:

» Tarea didactica.
» Acciones lubricas.

> Las reglas del juego.

Si falta uno de estos elementos no estariamos en presencia de un juego

didactico en tal causa se estaria jugando con fin recreativo no educativo,
estos tipos de juegos también pueden instruir a todo tipo de nifios y nifias
y solo se debe realizar una buena seleccion de los mismos en cuanto a

edad, intereses y exigencia realizadas por el propio infante.

La edad preescolar constituye una etapa de la vida donde se desarrolla el
pensamiento, la imaginacion, la memoria, asi como habitos y habilidades,
donde existen grandes reservas intelectuales que facilitan el desarrollo y
formacién de diversas capacidades y cualidades de la personalidad. Por
lo tanto, las influencias educativas que reciben los nifios determinan en

gran medida como seran al crecer.

d) Juego dramético

Desde la perspectiva didactica, en las salas de educacién inicial existe
una serie de actividades que resumen este formato, unas aparentemente
libres otras con mayor direccion externa. En este sentido se distingue el

juego dramatico con las siguientes caracteristicas:
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» Juegos dramaticos en pequefios grupos los cuales organizados en
juegos de sectores, juego de trabajo o trabajo juego

(especialmente en el rincon de dramatizaciones o del hogar).

» Juegos con escenarios 0 juguetes, generalmente en pequefios
grupos o individuales a partir de maquetas (ejemplo estaciones de

servicio, jugar a la granja, etc.)

» Juegos draméticos que involucran al grupo en su totalidad, sobre
temas propuestos por el maestro (ejemplo jugar al supermercado, a

las tiendas, etc.)

» Dramatizaciones de fragmentos de cuentos o0 breves
representaciones (mas cercanas al juego teatral que al juego

espontaneo infantil.

Cada uno de estos tipos de actividad difiere segun la cantidad de nifios

gue participen Yy las decisiones sobre el tema a jugar.

En todos ellos la base es la experiencia del nifio y las posibilidades que
tiene de crear o construir una situacion imaginaria donde situar la

sucesion de acciones propias de los roles que asume.

En la medida que los nifios tienen posibilidades de conocer nuevos
contextos sociales y las formas en que las diferentes personas se

comportan en ellos pueden crear nuevos escenarios y jugar con ellos.
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e) Juegos de construccion

El juego de construccion es un tipo de actividad muy apropiado para
usar con los nifios y niflas de Educacion Infantil y que sirve para el
desarrollo del sentido espacial, para aprendizaje de contenidos
matematicos y para la resolucion de problemas geométricos por las
diversas posibilidades que este ofrece. Suele comenzar como actividad
de juego libre, trabajo por rincones, o por talleres. Poco a poco va
evolucionando y permite profundizar en la investigacion sobre contenidos

matematicos como la medicién o la simetria.

Los juegos de construccion tienen una larga vida en el jardin de infantes,

segun: Sarle y Rosas, 2005, estos juegos facilitan:

» Aprendizajes de los aspectos vinculados con las ciencias fisicas:
(equilibrio, relacion de los objetos con el espacio, propiedades de
volumen, peso, medida).
»  Larepresentacion simbolica en el armado de escenarios dramaticos.
»  Los lenguajes artisticos, por la disposicidn armonica de las piezas, y
su vinculacién con la escultura y las producciones tridimensionales.
»  Lainteraccion verbal en el transcurso del juego.

»  La anticipacién de metas.

Una de las caracteristicas principales que se puede presentar a través
del juego de construccidn es que este atraviesa el interés de todas las
edades en la primera infancia, en los mas pequefios es un juego
donde prima la manipulacion, exploracién y la busqueda de dominar
las posibilidades combinatorias que pueden brindar los objetos, asi
los bloques se superponen, se arman torres, para luego derribarlas

etc.
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f) Juegos con reglas convencionales

Se incluyen distintos tipo de juegos que se organizan a través de
reglas explicitas y anticipadas (recorrido, domino, memoria).Las cartas
y los dados se incluyen como materiales basicos para el abordaje de
los contenidos matematicos, y porque pueden aprovecharse para jugar
distintos juegos. Los bowlings permiten la construccion de las
relaciones propias de los juegos de punteria, los contenidos
matematicos y la anotacion de puntajes. Para facilitar su uso se
colocan en cajas, deben cerrar con una tapa rebatible sin pestafas por
considerar que estas caracteristicas facilitan su uso autbnomo por

parte de los chicos. La caja tiene que incluir:

> La gréfica del juego (imagenes que permitan anticipar de qué se

trata, qué trae).
> El nombre del juego en letra de imprenta mayuscula (aclarando
que el resto de la informacion puede escribirse en imprenta
minuscula).
» La explicacién del desarrollo del juego.
Los graficos deben cumplir con las siguientes caracteristicas: graficos
simples, imagenes nitidas, colores que faciliten la discriminacién de la
figura con respecto al fondo.
Posibles temas de los juegos y graficas:

> Animales de la selva

»  Animales del campo
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»  Nenes, nenas, mujer, hombre

»  Utensilios de cocina

»  Medios de transporte

»  Figuras geométricas

»  Frutas y verduras

» Maquinas y electrodomeésticos

»  Herramientas

> Instrumentos musicales

»  Elementos de limpieza

»  Elementos para la higiene personal

»  Telefonia y computacion

>  Distintas vestimentas por regién o por climas

2.6 EL APRENDIZAJE

La evolucion progresiva permite que las personas, busquen
incansablemente mejores niveles de vida, que haga posible una
categorizacion de estandares de calidad en los mismos contenidos del
pensamiento, en la dinamica de la motivacién, en las herramientas
utilizadas como ingredientes especiales, en si, en el desarrollo del

pensamiento.
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Cultivar la excelencia académica, es cuestion del origen; “El ser
humano desarrolla los procesos de aprendizaje solo a partir de la manera
como despiertan en él las inteligencias bésicas que posee (légico
matematica, comunicacional, espacial, cinético-corporal, interpersonal,
intrapersonal y musical)’(Ruiz, Estrategia y métodos pedagdgicos, 2002,
pag. 42), entonces es imperante integrar procesos adecuados a la base
del aprendizaje la etapa infantil e inicial de la educacién actual como un

proceso autbnomo.

El equilibrio en el estudiante es justamente, saber regular los conceptos
psicolégicos a la estructura general: fisico, quimico y neuronal que
permita desarrollar todas las potencialidades individuales y grupales

espontaneamente.

2.6.1. Aprendizaje Infantil

Aplicando un simil entre psicologia y pedagogia, es posible obtener
habilidades acordes al desarrollo del pensamiento infantil, que reflejen en
normal desenvolvimiento de las etapas de edad que son fuente directa
para liberar conductas positivas dentro un sistema educativo que busca
ejes dominantes para un beneficio social. Hay que reconocer el aporte del
libro Didéactica de aprendizaje grupal de (IZQUIERDO, 2008, pag. 18),
cuando menciona que el éxito de la ensefianza esta en la didactica; estos
métodos y técnicas dentro de una estrategia deben relacionarse con el
medio social y cultural a favor de una esencia colectiva, es el medio en

donde se desenvuelve el que aporta en el desarrollo intelectual del nifio.
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La reflexion educativa aplicada a la infancia es la accion de un lenguaje
como proceso, como practica terapéutica, para modificar, organizar y
enaltecer el comportamiento que se complementa y es inseparable en la
adolescencia con la cognicion. Este proceso de desarrollo del
pensamiento al ser mental es un proceso superior que empezara
basandose en la formacién de conceptos a través de la lectura o la
recepcion de informacion oral; para luego enfocarla y procesarla mediante
estrategias metodologicas que faciliten su comprension, es decir utilizar
las operaciones intelectuales para codificar, transformar, recuperar,
almacenar, modificar y transmitir, resultando de esta manera un modelo
explicativo que defina, demuestre, resuelva y optimice la interpretacion y

comprension de las ciencias.

2.6.2. El aprendizaje pre escolar centrado en el nifio: El método

frobeliano.

Discipulo de Pestalozzi, Froebel aplico sus ideas a la educacion de los
nifios de nivel pre escolar. La pedagogia de Froebel, se fundamenta en la
actividad, es decir, su método es natural y activo, en razén de tomar en

cuenta la naturaleza infantil y su espontaneidad.

En los jardines infantiles o kindergarten, las “plantas” son los nifios, que
bajo el cuidado y estimulo de sus “jardineras” educadoras creceran
continuamente por su propia espontanea actividad, y acorde con su
naturaleza, asi mismo, el autor considera que es necesario estudiar el
desarrollo del nifio para ayudarle en su autoeducacién y poder asi

ayudarle en su auto desenvolvimiento.
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Toda la practica del método de Froebel estd en funcion del nifio y desde
el punto de vista de los contenidos que se realizan por y mediante el nifio.
Influido por la tradicion Roussoniana Froebel tomé muy en cuenta los
bloques del desarrollo infantil generados por la familia y la escuela, por
esta razon, consider6 que la actividad espontdnea del nifio seria la
principal protagonista de su educacion y formacién de su personalidad. El
auto actividad infantil resulta la palanca esencial y mas fecunda para

considerar desde el punto de vista educativo.

2.6.3 Modelo conceptual

Este modelo busca en el estudiante una construccién personal en base a
las ideas previas, sus necesidades y la conciencia de que sus
preconcepciones no lo dejan satisfecho, sino mas bien busca un nuevo
cambio al que se denomina concepciones; por lo tanto este modelo en el
proceso de la ensefianza, establece innovacion y aportaciéon a través de
sus propios métodos y fines educativos que aun perciben que en
ocasiones son mas fuertes las concepciones previas en el infante que no

le permiten pasar sin graves dificultades a su superacion.

Este modelo se resume en dos lineas centrales: dar prelacion a la
formacion de los instrumentos de conocimiento, sobre los conocimientos
particulares y sobre el aprendizaje de informaciones. Formar
integralmente lo cual exige destinar las maximas energias a un triple
desarrollo: intelectual, valorativo y psicomotriz, que constituye la esencia
de todo ser humano integro. No a un uUnico desarrollo aislado sino a los

tres.
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Al ser este un modelo de aparicién reciente y de aplicacion casi
inestable, se debe recalcar que se inicia por los grandes avances de los
paises desarrollados donde aplicar experiencias re-organizativas fue
experimento con resultados por su alto nivel de inteligencia y
comprension; es un privilegio aplicar el esquema del hexadgono que
resalta la generacion de aprendizajes significativos y aplicacion de los
conocimientos previos referidos a la zona proxima del estudiante en su
ambiente infantil. Hay tres ejes en este modelo, cognitivo, procedimental y

actitudinal basados en ciertos factores que debe valorarse en esta etapa.

2.7DIDACTICA DEL JUEGO INFANTIL

La didactica es la disciplina cientifico-pedagogica que tiene como objeto

de estudio los procesos y elementos existentes en la ensefianza y el
aprendizaje. Es, por tanto, la parte de la pedagogia que se ocupa de las
técnicas y métodos de ensefanza, destinados a plasmar en la realidad

las pautas de las teorias pedagdgicas.

El juego como método y recurso didactico se lo considera como un
medio, para obtener resultados en el proceso de aprendizaje de los
escolares, aplicar estrategias ludicas es un recurso muy fiable, y un
recurso didactico de primer orden. Los fundamentos tedricos de la
didactica a través del juego se los puede enfocar a través de diversos
aspectos como los principios de intervencién educativa, estilos de

aprendizaje, educacion por la accion.

Los recursos didacticos basados en el juego comprenden: el

conocimiento de mas tipos de juegos, actitud adecuada del educador
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respecto al juego, talleres, manualidades desarrollo de la actividad
plastica, rincones de actividad, organizacion del espacio y tiempo, rincon
del juego simboalico, rincén del trabajo individual, rincon de la naturaleza y

experiencias rincon para los pequefios proyectos.

El juego se constituye en un medio para el desarrollo del nifio y sus
diferentes formas de expresion artistica valorandose de esta manera la
estrategia del arte como un motor didactico para el logro de un mejor

desempeiio en el aprendizaje.

El arte y el juego son medios aliados para el desarrollo de las
potencialidades psicomotoras, intelectuales, creativas y afectivas; resulta
abstracto hablar de arte en el nifio de 0 a 5 afios, pero es mas simple
hablar de expresiones artisticas las mismas que conjuntamente con el
juego se constituiran en los medios mas eficaces para el desarrollo

integral del nifio.

El juego es el movil fundamental en el proceso del nifio. Su caracteristica
principal es crear, producir placer, deseo personal de hacer, ausencia de
imposicién exterior o busqueda de un resultado definido. El juego infantil
es un recurso didactico que permite la expresién de la relacion del nifio
con la totalidad de la vida y segun Margaret Lowenfeld: “No es posible
teoria ladica alguna que no cubra la totalidad de la relaciéon del nifio con

su vida.”

El juego creativo estimula el crecimiento, modifica y socializa los
impulsos y deseos en lugar de reprimirlos. Para el desarrollo del juego
creativo es necesario brindar al nifio experiencias y materiales suficientes,

ademas de un ambiente de tranquilidad y confianza. La actividad

42



creadora se halla en cualquier edad, pero es mucho més frecuente en el
nifio de 2 a 5 afios, que todavia no esta atado a los esquemas, hébitos o
paradigmas establecidos por los tradicionales sistemas educativos, el arte
y el juego son estrategias didacticas que permiten el desarrollo de la
creatividad la cual debe ser estimulada, respetada y en consecuencia el
desarrollo de la capacidad de expresion del nifio.

2.8 RENDIMIENTO

La idea rendimiento refiere a la proporcién que surge entre los medios
empleados para obtener algo y el resultado que se consigue. El beneficio
o provecho que brinda algo o alguien también se entiende como
rendimiento. El rendimiento escolar hace referencia a los resultados del
conocimiento adquirido en el ambito escolar. Un estudiante con buen
rendimiento académico es aquél que obtiene calificaciones positivas en
las evaluaciones que debe rendir en diferentes periodos del ciclo escolar.
En otras palabras, el rendimiento escolar es medir las capacidades del
estudiante, el cual expresa lo que éste ha aprendido a lo largo del
proceso formativo. También supone la capacidad del alumno para
responder a los estimulos educativos. En este sentido, el rendimiento

académico esté vinculado a la aptitud.

2.8.1 Nivel De Rendimiento

Existen distintos tipos de razones que pueden interferir significativamente
con el aprendizaje de los nifios y nifias en etapa escolar de acuerdo a la
Revista Digital de Enfoques Educativos (N°15, 2008) tales como:

problemas propios de cada nifo, situaciones del entorno familiar, madurez
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adecuada, particularidades del ambito escolar, diferenciar estos factores

no es facil. Requiere una aguda observacion de parte de los educadores

y, algunas veces, es necesario ademas, la intervencion de especialistas.

2.8.2 Factores Que Influyen En El Rendimiento Escolar

Aptitudes Mentales

YV V.V V V V V V V VYV V V V V V V V

Inteligencia general
Razonamiento abstracto
Aptitud verbal
Razonamiento verbal
Vocabulario

Aptitud numérica
Razonamiento numérico
Habilidad numérica
Aptitud espacial
Inteligencia practica
Memoria visual
Memoria auditiva
Memoria auditiva verbal
Memoria auditiva numérica
Atencion

Percepcion auditiva

Defectos fisicos

Adaptacién

>

>
>
>

Familiar
Padre
Madre

Hermanos
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Escolar
Profesores

Compaferos

YV V V VY

Institucion

Intereses Escolares

Matematicas
Lengua
Inglés
Ciencias

Ed. Fisica
Sociales
Disefio
Religion

Arte

YV V.V V V V V V VY

2.9EVALUACION A NINOS Y NINAS DE 4 A 5 ANOS DE EDAD

La evaluacién del aprendizaje es un proceso sistematico y permanente
que comprende la busqueda y obtencion de informacién de
diversas fuentes acerca de la calidad del desempefio, avance,
rendimiento o logro del estudiante y de la calidad de
los procesos empleados por el docente, la organizacion y analisis de la
informacion a manera de diagndstico, la determinacion de su importancia
y pertinencia de conformidad con los objetivos de formacién que se
esperan alcanzar, todo con el fin de tomar decisiones que orienten el

aprendizaje y los esfuerzos de la gestion docente. (La Francesco, 2001).
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Uno de los efectos mas relevantes de la evaluacion sobre el aprendizaje,

se refiere a su contribucién en la formacion de cualidades en los
estudiantes como la independencia, la reflexion, la responsabilidad ante
sus decisiones, lacritica, que forman parte de los objetivos de

la ensefanza.

Las relaciones de la evaluacion del aprendizaje con los demas
componentes del proceso de ensefianza aprendizaje y de los elementos
que integran el acto evaluativo pone en evidencia que los resultados
evaluativos no dependen solo del sujeto del aprendizaje, es decir, del
estudiante sino también de los procesos con los cuales se llevan a cabo el
desarrollo de estos intereses. A mas de un cambio radical en la
concepcion y estructura del material escrito, la relacién alumno-maestro
es horizontal; entre estudiantes se fomentan el espiritu de cooperacion y

solidaridad, quitando la competencia.

» Puede avanzar en sus aprendizajes guia a guia segun su ritmo y
preferencia.

» Permite un arménico equilibrio entre lo que le gusta aprender, lo
que debe saber y lo que le toca demostrar.

» Finalmente permite confrontarse a si mismo sobre lo que aprendid,
su manera de demostrar la funcionalidad o practica de lo aprendido

a través de la practica.

2.10 GUIA DIDACTICA

Las guias didacticas de estudio son una estrategia de auto-aprendizaje

que permite utilizar diversos recursos, medios y técnicas de construccion
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activa, en funcion de habilidades, intereses, necesidades,
motivaciones, experiencias y del material escolar adecuado para el

aprendizaje de cada grupo o estudiante.

En contraposicion a la ensefianza tradicional que supone
homogeneidad de saberes en un grupo, este sistema utiliza como
fundamento para su estructuracion, las diferencias individuales,
estableciendo que cada ser tiene trasfondo de conocimientos diferentes,
un estilo de aprendizaje, un ritmo peculiar y diferente de aprender, las
expectativas acerca de la utilizacion o funcionalidad de sus aprendizajes:
la transferencia en la adquisicion de aprendizajes futuros; saber aprender

a aprender y gusto por la formacién permanente.

Con esta perspectiva, la guia utiliza una amplia variedad de materiales
de auto-aprendizaje, pudiendo progresar a su estilo y sin afectar a sus
compafieros, el sistema de valoracidén es continuo y permanente tanto del
proceso como del producto, es decir, para que sepa cOmMo va su progreso
y para que pueda pasar de un material a otro, hasta completar los

objetivos del curso.

2.10.1 Caracteristicas de la guia didactica

a)Autodidéctica:

Se considera a la distribucion ordenada, equilibrada, sencilla, operativa
y con esquema practico que involucra a todos los pasos de una

planificacion didactica de clase o aula (tema, objetivo, estrategias,
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metodologias, actividades de aplicacion, auto y evaluacion, bibliografia de
consulta, etc.). En esta experiencia didactica, el profesor se convierte en

el mediador-facilitador-promotor orientador de los aprendizajes.

El alumno se interesa por el desarrollo de la guia didactica cuando
comprende bien lo que tiene que hacer, como va a trabajar y cuando
conoce para que le va a servir aquello que va a aprender. En cuanto a los
contenidos, parcialmente considerados significativos, guardan una
estructura légica al interior de cada area, tanto en secuencia, profundidad
y significatividad por estar de acuerdo al pensum de estudios vigente, a la
propia realidad y la estructura psicologica de los alumnos en el campo

educativo.

b) Autosuficiente:

Es la capacidad que tiene la guia para proporcionar la experiencia de

aprendizaje, ejercicios de aplicacion y practicas necesarias.

2.10.2 Procesos a seqguir con la guia didactica

La guia didactica es un instrumento que puede ser trabajado individual

o colectivamente, con o sin ayuda del maestro.

a) Individualmente

El alumno realiza ciertos trabajos ya sea en clase o en su casa. Se

somete a un sistema de valoracion de sus aprendizajes mediante

lecciones, cuestionarios, sintesis, presentacién de informes, cuadernos,
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mapas conceptuales, etc. Cuando el trabajo se realiza en clase, es
importante valorar las actitudes demostradas durante el proceso de
trabajo, las destrezas puestas de manifiesto en el grupo, sin
comportamiento dentro y fuera de clase, asi como la demostracion de

habilidades y capacidades que promueven dicho aprendizaje.

b) Grupalmente

La guia suministra ejercicios que los lleven a confrontar entre ellos, sus
propios aprendizajes. Permiten el andlisis, reflexion, discusién y el
aprendizaje dentro del mismo grupo. Los grupos de trabajo seran siempre
distintos; rotaran por diferentes grupos, para ello se puede utilizar ciertas

técnicas que faciliten dicho objetivo.

2.10.3 Logros de la guia didactica

» Promueve un aprendizaje en, con, para y desde el trabajo activo.

» Moviliza al alumno hacia el gusto por aprender a aprender.

» Deja abierta las posibilidades de encontrar nuevos aprendizajes.

» Ayuda a que cada estudiante o grupo avance a su propio ritmo de
aprendizaje.

»La estimulacion del propio interés como factor que impulsa a
aprender.

» Ponerse en contacto directo entre el estudiante y el educador.

» Desarrollar una conciencia social e individual sobre la superacion y
el trabajo.

» Permite experimentar de forma directa con el entorno.

» Alternar periodos de tiempo para realizar actividades grupales e

individuales.
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» Al educando permite participar en la organizacion, programacion y
evaluacion diaria.

» Transformar la clase en verdaderos laboratorios o talleres de
aprendizajes.

» Convierte al educador en:

» Orientador.

» Guia.

» Facilitador.

» Tutor.

» Asesor.

» Promotor de procesos de aprendizaje.

» Promover un contacto calido y afectivo con todos los estudiantes
que piden ayuda.

» Emplear extensamente el material de apoyo.

» Prever el tiempo en funcion de las actividades a realizarse. Sin

olvidar las diferencias individuales.

Permite que el alumno:

» Se convierta en el verdadero sujeto y actor de su propia educacion-

aprendizaje.

A\

Asuma la responsabilidad del trabajo y de sus propios
aprendizajes.

Aprende a responder por sus propios actos: buenos o malos.
Coopere y conviva con los demas.

Se auto valore considerando sus reales capacidades.

Experimente que solo se aprende haciendo.

Aprenda cémo puede aprender de mejor manera.

vV V. V V V VY

Tenga claramente definidas, escritas y delimitadas las tareas de
aprendizaje.
» Tenga claro los objetivos a desarrollar.
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» Permite la aplicaciéon de modernas técnicas de interaccion y auto-
aprendizaje.

» Obtenga un aprendizaje personalizado.

A\

Dar énfasis a la practica, experiencia y actividad.

» Avanzar a su propio ritmo y segun sus diferencias de aprendizaje.

2.10.4 Partes que componen la guia didactica:

a) Caratula

» Datos informativos de la institucién educativa
» Unidad, leccién y listado de contenidos.
> Area, materia, curso.

» Numero de la guia.

b) Tema

Cada taller debe empezar con el nombre de un tema de acuerdo a cada

actividad que se va a lograr el cual debe ser llamativo y de interés para

quien lo escoja.

c) Actividades Iniciales

Las actividades iniciales pueden ser un grafico, frases, preguntas,

actividades previas o de inter relacidon, canciones, anécdotas,

trabalenguas, relato de un problema, etc.
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d) Objetivos

Contara el listado de objetivos operacionales a ser conseguidos en
cada guia, deben ir de acuerdo a las destrezas, habilidades o

capacidades que se desean desarrollar en los estudiantes.

e) Materiales

Se realizara una lista de todos los materiales o recursos didacticos con

los cuales se va a desarrollar el taller.

f) Desarrollo del contenido

» Cuando se trata de un trabajo de investigacion, la guia debe tener

todas las instrucciones claras y precisas.

» Las instrucciones y los contenidos deberan ser con vocabulario
claro, accesible y sencillo. Las destrezas, contenidos, valores,

cuestionarios y objetivos deben estar intimamente relacionados.

» Para que la guia de aprendizaje sea llamativa, dinAmica, amena,
atractiva, debe estar diagramada y elaborada con una serie de

ilustraciones, cuadros, curiosidades y colores.

g) Laevaluacion

» Se debe apreciar la adquisicion de las destrezas, contenidos y

actitudes, las cuales deben ser demostradas como consecuencia
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del proceso de trabajo de interaprendizaje. Cada modulo tendra
disefiado varios mecanismos de control y valoracion del proceso y

producto del aprendizaje a nivel personal, grupal o del educador.

» Es aconsejable disefar varios cuestionarios, trabajos préacticos,
informes, observaciones personales, etc. Que pueden o no ser

conocidos previamente por los alumnos.

h) Vocabulario

Es un espacio donde se escriben las palabras que de acuerdo a la edad
de los alumnos y a los conocimientos previos, pueden o0 no ser

entendidos.

i) Bibliografia

El sistema modular de aprendizaje, deja abierta una puerta amplia para la
profundizacibn e investigacion de nuevos aprendizajes, temas,
informaciones, procesos, actitudes o contenidos que despierten el interés
por el trabajo, por ello es aconsejable una ficha bibliografica de los textos

de consulta para la guia.

2.11 POSICIONAMIENTO TEORICO PERSONAL

Esta investigacion se fundamenté en la Teoria humanista la cual
demuestra a través de sus exponentes y defensores que todos los seres
humanos poseen un potencial de desarrollo y el objetivo de los

individuos es el avance de sus capacidades reales. La estructura o la
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base de un alto rendimiento escolar se sustentan en los procesos
motivacionales; la ensefianza estratégica apoyada en los recursos ludicos
pretende conseguir educandos independientes preparados para razonar
y actuar de forma autbnoma, por tal motivo los elementos de la atmdsfera
educativa deben aportar de forma vigorosa hacia la consecucion de altos
estandares de aprendizajes basados en las actividades ludicas, por lo
anterior se busca modificar las estrategias de enseflanza que los
docentes ponen marcha en su desempefio para la tomar conciencia de
como pueden resolver las tareas de aprendizaje y después regular su
ejecucion para el desarrollo de la potencialidad humana.

Para el desarrollo de esta investigaciébn se también se busco el apoyo
basado en los enunciados de la teoria cognitiva manifestada por Jean
Piaget el cual argumenta que el desarrollo cognoscitivo ocurre con la
reorganizacion de las estructuras como consecuencia de los procesos
adaptativos al medio, a partir la asimilacibn de experiencia y
acomodacion de las mismas de acuerdo con el conocimiento previo, si la
experiencia fisica y social entra en conflicto con los conocimientos
previos las estructuras cognoscitivas se reacomodan para incorporar la
nueva experiencia y es lo que se considera aprendizaje, el juego es parte
de esa experiencia previa de aprovechamiento de experiencias, se
requieren siempre procesos motivacionales para reacomodar la estructura
mental de acuerdo al tema de estudio que se desee sembrar en el
escolar. Esta teoria se preocupa del estudio de procesos tales como el
lenguaje, percepcion, memoria razonamiento y resolucion de problemas,
ello concibe al sujeto como un procesador activo de los estimulos, en tal
razon el juego es un recurso que utilizado de la manera correcta favorece
a este procesamiento, las actividades ludicas ayudan a realizar esa
interrelacion con el entorno, por lo anterior esta teoria pone el rol de la

accion en el proceso de aprendizaje siendo un acompafiante de ese
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componente la accién ludica, la teoria cognitiva aporta con sus

fundamentos los cuales se inter conectan con el juego y la ludica.

La teoria socio-histérico-cultural aport6 en el desarrollo de esta
investigacién sobre la influencia de la Iudica y el juego ya que para las
funciones mentales superiores, el ser humano se caracteriza por una
sociabilidad primaria, La sociabilidad del nifio es el punto de partida de
sus interacciones sociales con el medio que lo rodea. Por origen y por
naturaleza el ser humano no puede existir ni experimentar el desarrollo
propio de su especie como un ente aislado; tiene necesariamente su
prolongacion en los demas; de modo aislado no es un ser completo. Para
el desarrollo del nifio, especialmente en su primera infancia, o que reviste
importancia primordial son las interacciones asimétricas, es decir las
interacciones con los adultos portadores de todos los mensajes de la
cultura, de ahi la importancia del docente en sus funciones y la habilidad
de impactar de manera positiva en sus discipulos a través de las
actividades innatas como lo es el juego, en el crecimiento cultural del
nifio, cada funcién aparece dos veces, primero en el nivel social y
después en el nivel individual. Este es precisamente el elemento
fundamental de la concepcién que Vygotsky tiene de la interaccién social:
en el proceso del desarrollo esta desempefia un papel formador y
constructor, ello representa sencillamente que algunas clases de
situaciones mentales superiores como la atencién voluntaria, memoria
l6gica, pensamiento verbal y conceptual, emociones complejas se
desarrollan a través de la intervencion de acciones externas vinculadas al

medio socio cultural en donde se desenvuelve el educando.

La escuela tradicional y la escuela nueva con sus dos perspectivas son la
sintesis de la teoria socio critica, las cuales han sido un referente para el
tema de estudio de esta propuesta, de las cuales se toman en cuenta las

caracteristicas de la escuela moderna, en donde el estudiante es el
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constructor del conocimiento, el docente es quien guia hacia ese
descubrimiento, sin formalismos, otorgandole al estudiante la libertad para
pensar, argumentar, discernir y distinguir la realidad del mundo que le
rodea, en donde el juego y las acciones ludicas ayudan a la elaboracion
de ese aprendizaje por la amplitud que estas acciones brindan y dan las

herramientas para ese rendimiento personal avanzado.

El juego y las estrategias ludicas son una herramienta de ayuda potencial
hacia el logro de altos estdndares de calidad en el rendimiento escolar,
por lo expuesto anteriormente de acuerdo a cada base cientifica se
concluye que el desarrollo de la ladica es un factor imprescindible para

potenciar el conocimiento en los infantes.

2.10 GLOSARIO DE TERMINOS

Abstraccion.- De acuerdo a la concepcion filoséfica la abstraccion es un
acto mental en el que conceptualmente se aisla un objeto o una
propiedad de un objeto. Segun la concepcion psicoldgica es el proceso
que implica reducir los componentes fundamentales de informacién de un

fenémeno para conservar sus rasgos mas relevantes.

Adaptacion.- Consiste en la aceptacion e internalizacion de las normas
de una sociedad por parte de la persona. Proceso por el cual un grupo o
un individuo modifican sus patrones de comportamiento para ajustarse a

las normas imperantes en el medio social en el que se mueve.
Albores.- Son los inicios o principios de algun tema o circunstancia.

Comienzo o principio de algo. Infancia o juventud. Etapa inicial de algun

proceso o desarrollo.
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Alusién.- Accion de aludir. Alusion personal. En los cuerpos deliberantes,
la que se dirige a uno de sus individuos, nombrandolo, refiriéndose
insinuandose a sus opiniones o doctrinas. Figura que consiste en aludir a
una persona o0 cosa mediante alguna expresibn que los sugiera

indirectamente.

Aprendizaje.- Es un proceso por el cual el ser humano renueva sus

capacidades para provocar un cambio de conducta.

Avidez: Definido como la ansia o el deseo muy fuerte e intenso de tener o

conseguir algo.

Categorizacién: En lenguaje coloquial, se entiende por categorizacion el

grado de jerarquia dentro de un orden.

Cinético: La cinética es un é&rea de la fisicoquimica que se encarga del
estudio de la rapidez de reaccion, como cambia la rapidez de reaccion
bajo condiciones variables.

Corporal: Lo relativo al cuerpo.La expresién corporal y/o lenguaje del
cuerpo es una de las formas basicas para la comunicacion. Con material
educativo, la expresién corporal se refiere al movimiento, con el propésito
de favorecer los procesos de aprendizaje, estructurar el esquema
corporal, construir una apropiada imagen de si mismo, mejorar la
comunicacién y desarrollar la creatividad. Estos procesos son los que se
ponen en juego para el desarrollo de la creatividad expresiva, aplicada a
cualquiera de los lenguajes. Como tal, ofrece a los educadores una
amplia gama de posibilidades en su trabajo especifico. Como expresion
artistica se basa en la forma en que se interpreta emociones por medio de
nuestros movimientos: inconsciente y conscientemente, se caracteriza por

la disciplina que lleva a expresar emociones. El propdsito principal es
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sentir libertad en la ejecucion de cada movimiento artistico basado en los
sentimientos que quieren expresar, ejemplo: si se quiere hacer una
ejecucion de éstas, se utiliza la creatividad para inventar formas y
movimientos, ademas de que tienen que sentirse en completa libertad.
Por ultimo es la corporacion, que se utiliza como la Unica comunicacion a
través de los movimientos del cuerpo. Siempre debemos estar seguros de
nosotros mismos. Nos sirve para poder comunicarnos sin usar el lenguaje
oral como con las personas con discapacidades auditivas y visuales, que
utilizando sus manos logran un muy efectivo medio de comunicacion.

El lenguaje del cuerpo no es una ciencia exacta. A veces los gestos o
movimientos de las manos o los brazos pueden ser una guia de sus
pensamientos o emociones subconscientes, pero a menudo esos indicios
son erroneos. Las sefiales no verbales se usan para establecer y
mantener relaciones personales, mientras que las palabras se utilizan

para comunicar informacion acerca de los sucesos externos.

Destrezas.- Habilidad o arte para realizar una accion, mediante la
practica. Capacidad para hacer una cosa bien, con facilidad y rapidez,
mafa, pericia. Habilidad y experiencia en la realizacion de una actividad

determinada, generalmente automatica o inconsciente

Didactica: Del griego didaskein, "ensefiar, instruir, explicar “es la
disciplina cientifico-pedagdgica que tiene como objeto de estudio los
procesos y elementos existentes en la ensefianza y el aprendizaje. Es,
por tanto, la parte de la pedagogia que se ocupa de las técnicas y
métodos de ensefianza, destinados a plasmar en la realidad las pautas de
las teorias pedagdgicas.

Devienen.- Ocurrir o producirse un hecho. Transformarse una cosa o

persona en otra. Muy relacionado con el tiempo y con los

correspondientes a mutacion y cambio.
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Emblemaética: Perteneciente o relativo al emblema, o que lo incluye.
Caracteristica de wun lugar o de un grupo de personas.

Representativo, distintivo, alegorico, significativo, caracteristico, simbdlico

Empirico: El empirismo es una teoria filosofica que enfatiza el papel de
la experiencia, ligada a la percepcion sensorial, en la formacion del
conocimiento. Para el empirismo mas extremo, la experiencia es la base
de todo conocimiento, no sélo en cuanto a su origen sino también en
cuanto a su contenido. Se parte del mundo sensible para formar
los conceptos y éstos encuentran en lo sensible su justificacion y su
limitacion. ElI término empirismo proviene del griego empiria, cuya
traduccion al latin es experientia, de donde deriva la palabra experiencia.
El empirismo, bajo ese nombre, surge en la Edad Moderna como fruto
maduro de una tendencia filosofica que se desarrolla sobre todo en
el Reino Unido desde la Baja Edad Media. Suele considerarse en
contraposicion al llamado racionalismo, mas caracteristico de la filosofia

continental.

Estimulacion: La estimulacién o incentivo es la actividad que se le otorga
a los seres vivos para un buen desarrollo o funcionamiento, ya sea por
cuestién laboral, afectiva o fisica. La estimulacion se contempla por medio
de recompensas o también llamados estimulos. La mayor parte es por
dinero, por afecto o por ciertos métodos de ejercicios, por lo cual se incita

a realizar acciones mejor elaboradas.
Fisiolégico: La fisiologia del griego physis, naturaleza y conocimiento,
estudio es la ciencia biolégica que estudia las funciones de los seres

Vivos.

Guia.- Aquello que dirige o encamina el proceso pedagdgico. Tratado en

gue se dan directrices 0 consejos sobre determinadas materias.

59


http://es.thefreedictionary.com/representativo
http://es.thefreedictionary.com/distintivo
http://es.thefreedictionary.com/aleg%c3%b3rico
http://es.thefreedictionary.com/significativo
http://es.thefreedictionary.com/caracter%c3%adstico
http://es.thefreedictionary.com/simb%c3%b3lico
http://es.wikipedia.org/wiki/Escuela_filos%C3%B3fica
http://es.wikipedia.org/wiki/Experiencia
http://es.wikipedia.org/wiki/Percepci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje
http://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje
http://es.wikipedia.org/wiki/Sensibilidad
http://es.wikipedia.org/wiki/Concepto
http://es.wikipedia.org/wiki/Griego_antiguo
http://es.wikipedia.org/wiki/Idioma_lat%C3%ADn
http://es.wikipedia.org/wiki/Edad_Moderna
http://es.wikipedia.org/wiki/Reino_Unido
http://es.wikipedia.org/wiki/Racionalismo
http://es.wikipedia.org/wiki/Idioma_griego
http://es.wikipedia.org/wiki/Biolog%C3%ADa
http://es.wikipedia.org/wiki/Funci%C3%B3n_(biolog%C3%ADa)

Habilidades Sociales.- Son un conjunto de conductas aprendidas de
forma natural se manifiesta en situaciones interpersonales y socialmente

aceptadas.

Juego.- Actividad inherente al ser humano. Que produce placer y
constituye una estrategia metodolégica fundamental en proceso
educativo. Un juego es una actividad que se utiliza para la diversion y el
disfrute de los participantes; en muchas ocasiones, incluso como
herramienta educativa. Los juegos normalmente se diferencian del
trabajo, pero en muchos casos estos no tienen una diferencia demasiado
clara. También un juego es considerado un ejercicio recreativo sometido a

reglas.

Humanista: El humanismo es un movimiento intelectual, filosofico y
cultural europeo estrechamente ligado al Renacimiento cuyo origen se

sitla en el siglo XIV en la peninsula italica.

Incidencia: Influencia de un nimero de casos en algo, normalmente en

las estadisticas.

Jerarquico: Organizacién por categorias o grados de importancia entre

diversas personas o cosas.

Kinestésica: Es la capacidad para usar todo el cuerpo para expresar
ideas y sentimientos (por ejemplo un actor, un mimo, un atleta, un
bailarin) y la facilidad en el uso de las propias manos para producir 0
transformar cosas (por ejemplo un artesano, escultor, mecéanico, cirujano).
Esta inteligencia incluye habilidades fisicas como la coordinacién, el
equilibrio, la destreza, la fuerza, la flexibilidad y la velocidad asi como las
capacidades auto perceptivo, las tactiles y la percepcion de medidas y

volumenes.
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Ladica: La palabra ludico es un adjetivo que califica como con la cualidad
todo lo que se relaciona con el juego, derivado en su etimologia del latin
“ludus” cuyo significado es precisamente, juego, como actividad
placentera donde el ser humano se libera de tensiones, y de las reglas
impuestas por la cultura. En el nifio, son particularmente necesarias las
actividades ludicas, como expresion de su imaginacion y de su libertad,
para crecer individual y socialmente, segun que el juego se realice

solitariamente o se comparta, respectivamentete.

Operaciones concretas: Esta etapa se presenta desde los 7 a los 11
afios de edad, se caracteriza por que los nifios muestran una mayor
capacidad para el razonamiento I6gico, aunque limitado a las cosas que
se experimentan realmente. Los nifios pueden realizar diversas
operaciones mentales: arreglar objetos en clasificaciones jerarquicas,
comprender las relaciones de inclusion de clase y los principios de
simetria y reciprocidad. Durante la etapa de las operaciones concretas,
los nifios muestran una mayor capacidad para el razonamiento légico,
aunque todavia a un nivel muy concreto. El pensamiento del nifio sigue

vinculado a la realidad empirica.

Operaciones formales: Se presenta a la edad de la adolescencia y
continda a lo largo de toda la vida adulta. Su principal caracteristica es
que continla a lo largo de toda la vida adulta. Su principal caracteristica
es que el individuo que llega a esta etapa es capaz de prescindir del
contenido concreto y palpable de las cosas y de situarse en el campo de
lo abstracto. El adolescente es capaz de realizar razonamientos formales
sobre un nivel abstracto: se desarrollan nuevas capacidades que permiten
la valoracion de la verdad o falsedad de las proposiciones abstractas,
analizar fenbmenos complejos en términos de causa-efecto, utilizando el
método hipotético-deductivo, e incluso deducir consecuencias de
situaciones hipotéticas y disefiar pruebas para ver si las consecuencias

sostienen la verdad.
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Parvulo: Que recibe educacion pre-escolar, hoy denominada Educacion
Infantil

Pedagogia: La pedagogia (del griego paidos -nifio) y (gogos -conducir))
es la ciencia que tiene como objeto de estudio a la educacién. Es una
ciencia perteneciente al campo de las Ciencias Sociales y Humanas, y
tiene como fundamento principal los estudios de Kant y Herbart.
Usualmente se logra apreciar, en textos académicos y documentos
universitarios oficiales, la presencia ya sea de Ciencias Sociales y
Humanidades, como dos campos independientes 0, como aqui se trata,
de ambas en una misma categoria que no equivale a igualdad absoluta
sino a lazos de comunicacion y similitud etimolégica. El objeto de estudio
de la pedagogia es la educacién, tomada ésta en el sentido general que le
han atribuido diversas legislaciones internacionales.

Permutaciones: La definicion intuitiva de permutacion, como
ordenamientos o arreglos de los elementos de un conjunto se formaliza

con el uso del lenguaje.

Pre-operacional: Esta etapa se halla entre la etapa Sensorio motora y la
etapa de las Operaciones Concretas. Representa un salto cualitativo en la
forma de pensar porque trae consigo la funcion simbdlica: el nifio utiliza
simbolos para representar objetos, lugares y personas; puede retroceder

y avanzar en el tiempo.

Psicomotriz: La psicomotricidad es una disciplina que, basandose en una
concepcion integral del sujeto, se ocupa de la interaccibn que se
establece entre el conocimiento, la emocion, el movimiento y de su mayor
validez para el desarrollo de la persona, de su corporeidad, asi como de
su capacidad para expresarse y relacionarse en el mundo que lo
envuelve. Su campo de estudio se basa en el cuerpo como construccion,

y no en el organismo en relacion a la especie.
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Rendimiento escolar: El rendimiento escolar es alcanzar un nivel
educativo eficiente, donde el estudiante puede demostrar sus
capacidades cognitivas, conceptuales, aptitudinales, procedimentales y

actitudinales.

Roussoniana: Lo que caracteriza el modelo politico que Rousseau

desarrolla en El Contrato Social es la idea clave de "voluntad general"

Sensorio- motor: Este primer periodo en el desarrollo del nifio abarca
desde el nacimiento hasta los dos afios de edad aproximadamente. Tal y
como el nombre "sensorio motor” indica, lo que caracteriza este periodo
es que el bebé se relaciona con el entorno a través de sus percepciones
fisicas su accion motora directa. Desde el momento de su nacimiento, él
bebé no es un ser inactivo o mero receptor de estimulos, sino que desde
el primer momento él bebé actla sobre su entorno e inicia conductas. La
cognicion - la inteligencia - del nifio en este momento toma la forma de
respuestas abiertas a la situacién inmediata. EI conocimiento del mundo
que el bebé tiene se basa en los reflejos con los que nace. Estos
mecanismos innatos reflejos (como el reflejo de succion o el reflejo de
aprehension) se diferencian paulatinamente en esquemas sensorios
motores como: levantar cosas, empujar cosas, tirar de un objeto, golpear

algo.

Senso -percepcidon: La senso-percepcion es el proceso a través del cual
el individuo adquiere informacién del ambiente que le rodea dandole
significado y contexto, este es por lo tanto el primero de los procesos
cognitivos implicados en la adquisicion de conocimiento. El proceso
perceptivo genera patrones cognitivos estables del ambiente a traves de

la actividad neuronal del encéfalo. Este proceso facilita la adaptacion y
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supervivencia del sujeto dandole significado a la actividad cognitiva en

general y guiando las acciones de las personas.

Simil: En la actualidad, los repertorios de figuras literarias no establecen
distincion entre el simil y la comparacién® y se insiste en el uso de
elementos de relacion como “como”, “cual’, “que” o “se asemeja a” para
diferenciar formalmente a esta figura de la metafora. Es una comparacion

con conectores

Simposios: El simposio, es una reunion de expertos en la que se expone
y desarrolla un tema en forma completa y detallada, enfocandolo desde
diversos angulos a través de intervenciones individuales, breves,
sintéticas y de sucesion continuada. Los especialistas exponen durante
varios minutos y un coordinador resume las ideas principales. El auditorio

formula preguntas y dudas que los expertos aclaran y responden.

2.13 INTERROGANTES DE INVESTIGACION

» ¢Como diagnosticar la influencia de la ludica y el juego en el

rendimiento escolar?

» ¢Como seleccionar estrategias didacticas innovadoras que tengan
como eje la ludica y el juego y aplicarlas diariamente?

» ¢Como disefiar una guia con estrategias metodoldgicas sobre el

juego vy laludica para el fortalecimiento del rendimiento escolar?
» ¢Como socializar la guia con directivos, personal docente y padres

de familia del centro infantil para lograr una mayor incidencia en el

rendimiento de los estudiantes a través del juego?
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2.14 MATRIZ CATEGORIAL

conocimientos

CATEGORIA DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES
CONCEPTUAL
La palabra ludico | Esquema Definida o
es corporal indefinida:
un adjetivo que Lateralidad
califica todo lo Lateralizacion
que se relaciona | Educacion Motivacion:
con el juego, | ludica alta, baja, escasa.
derivado en
su etimologia del [ E| papel que Libre
latin “ludus” cuyo | desempefiael | Dirigido
significado  es | aqulto. Presenciado
precisamente, Estrategias Metodologicas
Juego, - - Didéacticas
como actividad p
lacentera donde Juegos Didacticos
el ser humano se Actividades
) libera de Motoras
LA LUDICA tensiones, y de Juegos Recreativos
:;S uestas reogrlallz La actividad que |y
culr'zura P realiza Tradicionales
: Juegos Didacticos y
de
Memoria
Actividades de
razonamiento légico
Relaciones
espaciales y
temporales
Resulltad_o Nivel de
cuantitativo que Rendimiento rendimiento
se obtiene en el
escolar
proceso de Factores
RENDIMIENTO | aprendizaje, Linea de accion
determina el
nivel de
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CAPITULO III

3. METODOLOGIA

3.1. TIPO DE INVESTIGACION

3.1.1. Descriptiva

El tipo de investigacion fue de caracter descriptivo ya que se detallé como
se pueden realizar cada uno de los procesos de mejora del rendimiento
escolar a través de la ludica, especificando cada estrategia y su correcta
aplicacion con el uso de la representacion objetiva, especifica y

categorica de cada tema y subtema.

3.1.2. De campo

La investigacidn se realiz6 visitando el Centro Educativo en el horario
determinado para recoger la informacién necesaria a través de las

encuestas y fichas de observacion de manera mas exacta.

3.1.3. Cualitativa

Esta investigacion dirige al tema hacia las caracteristicas del problema
evaluandola en principio, desarrollo y finalizacion, reforzando las debidas
modificaciones en el proceso educativo, incrementos de recursos

didacticos, eliminacion de pedagogia tradicional negativa, y la calidad del
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evaluandola en principio, desarrollo y finalizacion, reforzando las debidas
modificaciones en el proceso educativo, incrementos de recursos
didacticos, eliminacion de pedagogia tradicional negativa, y la calidad del
analisis estadistico mas no la cantidad numérica, para un Optimo

resultado en rendimiento académico y desenvolvimiento social.

3.1.4. Bibliografica

La investigacion bibliografica, aport6 en la descripcion, andlisis y

fundamentacion para situar adecuadamente el desarrollo del proyecto con

la ayuda de documentos escritos actualizados y Lincografia adecuada.

3.1.5. Propositiva
La investigacion es de caracter propositiva, ya que al presentar una
propuesta alternativa que en este caso es la guia, tiene el propdsito de

brindar una solucién o respuesta para el cambio eficaz al problema

investigado.

3.2. METODOS DE INVESTIGACION

Para continuar con el estricto seguimiento de esta investigacion se
cumpli6 con el procedimiento requerido a través de los siguientes

métodos eficaces en este tipo de investigacion:

3.2.1. Observacion

Para determinar el tema, delimitarlo y especificarlo se ha observado la
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existencia de esta necesidad en las aulas del Centro Infantil y a la vez se
visualizé en base a éste las posibles causas, efectos, consecuencias y
soluciones para lo cual se aplico una ficha de observacion disefiada de

acuerdo a la necesidad.

3.2.2. Deductivo / Inductivo
Por medio del cual al tema propuesto se analizé a través de varias

subdivisiones y topicos y se concentra desde lo mas elemental hacia lo
general de acuerdo al proceso con el cual se ejecuta este método de
investigacion.
3.2.3. Analitico / Sintético

A través del método analitico- sintético se determiné que extrajo
cada sintesis, analisis, resumen y extracto para aplicarlo de manera leve
con una perspectiva del resultado final.
3.2.4. Método Estadistico
Este método parte del proceso de obtencion, representacion analisis e

interpretacion de datos hacia un proyeccion el cual ayud6é en una mejor

comprension de la realidad investigada.

3.3. TECNICAS

3.3.1. Encuesta

La encuesta se realiz6 a través de un proceso directo entre los docentes

del Centro Infantil Municipal N° 1 “Maria Olimpia Gudifio” mediante el
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cual se buscara recaudar datos por medio de un cuestionario previamente
disefiado, sin modificar el entorno ni controlar el proceso que esta en
observacion. Los datos se obtuvieron realizando un conjunto de
preguntas normalizadas dirigidas a una muestra representativa de los
docentes de los niveles de Educacion Inicial 1, con el fin de conocer
estados de opinion, caracteristicas o hechos con respecto a estrategias

[Udicas.

3.3.2 Ficha De Observacion

La ficha de observacién se centr6 en la recopilacion de datos
disefiada para los estudiantes de Educacion Inicial Il del Centro Infantil
Municipal N°1 “Maria Olimpia Gudifio”, la misma que const6 de 15

items.

3.4 POBLACION

La poblacion con la cual se realizé la investigacion fue de 140 nifios y
nifias del Centro Infantil Municipal  N°1 “Maria Olimpia Gudifio” de la
ciudad de Ibarra.

CUADRO DE POBLACION DE LOS NINOS/AS DE EDUCACION
INICIAL Il DEL CENTRO DE DESARROLLO INFANTIL MUNICIPAL Ne° 1
“MARIA OLIMPIA GUDINO”.

EDUCACION INICIAL Il DEL CENTRO DE DESARROLLO INFANTIL
ESTUDIANTES DOCENTES
Paralelo “A” 33 2
Paralelo “B” 33 2
Paralelo “C” 33 2
Paralelo “D” 33 1
TOTAL 132 7
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3.5 MUESTRA

Por tratarse de una muestra reducida de nifios/as se trabajoé con toda la
poblacion y no se procedi6 al célculo de la muestra.
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CAPITULO IV

4.  ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
4.1 Encuesta dirigida a los docentes del Centro Infantil Municipal
N°1 “Maria Olimpia Gudino”

1.- ¢El estudiante es motivado en las clases en las cuales se
utilizaron juegos y estrategias ludicas?

Tabla 1
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 7 100%
CASI SIEMPRE 0 0
A VECES 0 0
NUNCA 0 0
TOTAL 7 100%
Fuente: Encuesta
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
CASISIEMPRE GRAFICO 1 NUNCA
0% 0%
AVECES
0%

Fuente: Grupo de Docentes Encuestados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a la encuesta realizada a los docentes del Centro Infantil, toda la
poblaciébn de docentes encuestados respondid que los estudiantes son
motivados cuando se aplican estrategias ludicas lo cual ayuda en su

rendimiento escolar.
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2.- (Utiliza estrategias ludicas innovadoras

temas de ensefianza/ aprendizaje?

en el desarrollo

de los

Tabla 2
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 0 0
CASI SIEMPRE 2 28
A VECES 3 43
NUNCA 2 29
TOTAL 7 100
Fuente Encuesta
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
[NOMBRE -
DE GRAFICO 2
CATEGORIA] [NOMBRE
[NOMBREDE DE
CATEGORIA]
[PORCENTAJE]

CATEGORIA]
[PO RCENTA.I

-
R

[NOMBRE

CATEGORIA]
[PORCENTAJ
E]

Fuente: Grupo de Docentes Encuestados

Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

El resultado de la encuesta realizada a los docentes del Centro Infantil

indica que el mayor porcentaje de docentes utilizan a veces estrategias

innovadoras en el desarrollo de los temas de ensefianza aprendizaje otro

porcentaje minimo lo hace casi siempre y otro sector de docentes no lo

hace.
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3.- ¢Demuestra el compromiso constante por realizar variaciones en

el desarrollo lidico en los nifios/as de 4 a 5 aflos de edad?

Tabla 3
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 0 0
CASI| SIEMPRE 2 28
A VECES 3 43
NUNCA 2 29
TOTAL 7 100
Fuente: Encuesta
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
[NOMBRE DE GRAFICO 3
CATEGORIA][[P [NOMBR;\DE
e CATEGORIA][[P
ORCEN™ INomBRE DE onczmulslll
CATEGORIA][[P

ORCENTAIJE]

CATEGORIA][[P
ORCENTAJE]

Fuente: Grupo de Docentes Encuestados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

El mayor porcentaje de docentes encuestados respondieron que a veces

demuestran el compromiso constante por realizar variaciones en el
desarrollo ladico en los nifios/as de 4 a 5 afios de edad, una minima
seccion de la poblacién de encuestados respondieron casi siempre, y

otro grupo respondié nunca.
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4.- ;Cree que el juego y la ludica influyen en el rendimiento escolar
en los nifios/as de 4 a 5 afios de edad?

Tabla 4
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 7 100
CASI SIEMPRE 0 0
A VECES 0 0
NUNCA 0 0
TOTAL 7 100

Fuente Encuesta
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

CASI SIEMPRE GRAFICO 4 "';',““
0%

AVECES

Fuente: Grupo de Docentes Encuestados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

El mayor porcentaje de docentes encuestados respondieron que el uso
de la ladica en las clases de los nifios y nifias del nivel de inicial 2 influye

siempre en el rendimiento escolar en los nifios/as de 4 a 5 afios de edad.
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5.- ¢ Cuenta usted con informacion bibliogréafica actual que le permita

ampliar sus conocimientos sobre estrategias ludicas?

Tabla
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 14
CASI SIEMPRE 3 43
A VECES 3 43
NUNCA 0 0
TOTAL 7 100
Fuente Ficha Encuesta
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
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Fuente: Grupo de Docentes Encuestados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

CASI SIEMPRE
43%

ANALISIS

De acuerdo a la encuesta realizada, un porcentaje equivalente a casi la
mitad de docentes respondieron que casi siempre cuentan con
informacion bibliografica, de igual manera respondieron a veces, y un

minimo porcentaje siempre.
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6.- ¢Ha recibido capacitacion o actualizacién profesional sobre el

tema?
Tabla 6
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 2 29
CASI| SIEMPRE 1 14
A VECES 3 43
NUNCA 1 14
TOTAL 7 100

Fuente Ficha Encuesta
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

GRAFICO 6
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Fuente: Grupo de Docentes Encuestados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta el mayor numero de
maestras respondieron haber recibido actualizacion profesional solo a
veces, un sector medio respondieron que casi siempre, Yy otra seccion

minima casi siempre y nunca.
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7.- ¢Le interesaria tener mayor informacion sobre la influencia de la

ladicay el juego através de una guia o talleres?

Tabla 7
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 7 100
CASI SIEMPRE 0 0
A VECES 0 0
NUNCA 0 0
TOTAL 7 0

Fuente Ficha Encuesta
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
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Fuente: Grupo de Docentes Encuestados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

Toda la poblacion de docentes encuestados estan interesados en obtener
mayor informacion sobre la influencia de la ladica a través de una guia o
talleres para poner en practica en las clases con los estudiantes de
Educacion Inicial.
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8.- ¢De acuerdo a su experiencia profesional el uso del juego y la
ladica facilitan el razonamiento ld6gico y por lo tanto un mejor

rendimiento escolar?

Tabla 8
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 6 86
CASI SIEMPRE 1 14
A VECES 0 0
NUNCA 0 0
TOTAL 7 100

Fuente Encuesta
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

GRAFICO 8
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Fuente: Grupo de Docentes Encuestados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

El mayor porcentaje de docentes encuestados respondieron que siempre
el uso del juego y la ludica facilitan el razonamiento légico y por lo tanto
un mejor rendimiento escolar, un porcentaje muy bajo respondié que

casi siempre.
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9.- ¢En su desenvolvimiento docente ha usado juegos didacticos?

Tabla 9
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 14
CASI SIEMPRE 2 29
A VECES 3 43
NUNCA 1 14
TOTAL 7 100

Fuente Encuesta
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
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CATEGORIA]

[NOMBREDE
CATEGORIA]
[PORCENTAIE]

[NOMBREDE
CATEGORI(A]
[PORCENTAJE]

Fuente: Grupo de Docentes Encuestados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta realizada a los docentes,
el porcentaje con mayor cantidad de respuestas se concentréo en que a
veces han usado juegos didacticos en su desenvolvimiento profesional,
otro sector intermedio pero que no demuestra una mayoria respondié casi
siempre, y el mas bajo porcentaje de respuestas se concentré en siempre

y nunca.
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10.- ¢En su desenvolvimiento docente ha usado juegos recreativos?

Tabla 10
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 14
CASI SIEMPRE 2 29
A VECES 3 43
NUNCA 1 14
TOTAL 7 100
Fuente Encuesta
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
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Fuente: Grupo de Docentes Encuestados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta realizada a los docentes,

el porcentaje con mayor cantidad de respuestas se concentréo en que a

veces han usado juegos recreativos en su desenvolvimiento profesional,

otro sector intermedio pero que no demuestra una mayoria respondié casi

siempre, y el mas bajo porcentaje de respuestas se concentro en siempre

y nunca.
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11.- ¢En su desenvolvimiento docente ha wusado juegos

tradicionales?

Tabla 11
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 14
CASI SIEMPRE 2 29
A VECES 3 43
NUNCA 1 14
TOTAL 7 100

Fuente Encuesta
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
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ANALISIS

De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta realizada a los docentes,
el porcentaje con mayor cantidad de respuestas se concentré6 en que a
veces han usado juegos tradicionales en su desenvolvimiento
profesional, otro sector intermedio pero que no demuestra una mayoria
respondié casi siempre, y el mas bajo porcentaje de respuestas se

concentré en siempre y nunca.
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12.- ¢En su desenvolvimiento docente ha usado juegos con reglas

convencionales?

Tabla 12
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 14
CASI SIEMPRE 2 29
A VECES 3 43
NUNCA 1 14
TOTAL 7 100

Fuente Encuesta
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

GRAFICO 12

Fuente: Grupo de Docentes Encuestados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta realizada a los docentes,
el porcentaje con mayor cantidad de respuestas se concentré en que a
veces han wusado juegos con reglas convencionales en su
desenvolvimiento profesional, otro sector intermedio pero que no
demuestra una mayoria respondio casi siempre, y el mas bajo porcentaje

de respuestas se concentré en siempre y nunca.
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13.- ¢ En su desenvolvimiento docente ha usado juegos dramaticos?

Tabla 13
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 14
CASI SIEMPRE 2 29
A VECES 3 43
NUNCA 1 14
TOTAL 7 100

Fuente Encuesta
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

GRAFICO 13
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Fuente: Grupo de Docentes Encuestados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta realizada a los docentes,
el porcentaje con mayor cantidad de respuestas se concentréo en que a
veces han usado juegos dramaticos en su desenvolvimiento profesional,
otro sector intermedio pero que no demuestra una mayoria respondié casi
siempre, y el mas bajo porcentaje de respuestas se concentrd en siempre

y nunca.

83



14.- ¢En su desenvolvimiento docente ha usado juegos de

construccion?

Tabla 14
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 14
CASI SIEMPRE 2 29
A VECES 3 43
NUNCA 1 14
TOTAL 7 100

Fuente: Encuesta
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
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Fuente: Grupo de Docentes Encuestados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta realizada a los docentes,
el porcentaje con mayor cantidad de respuestas se concentré en que a
veces han usado juegos de construccidbn en su desenvolvimiento
profesional, otro sector intermedio pero que no demuestra una mayoria
respondié casi siempre, y el mas bajo porcentaje de respuestas se

concentré en siempre y nunca.
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15.- ¢En su desenvolvimiento docente ha usado juegos de
memoria?
Tabla 15
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 14
CASI SIEMPRE 2 29
A VECES 3 43
NUNCA 1 14
TOTAL 7 100
Fuente: Encuesta
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
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Fuente: Grupo de Docentes Encuestados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta realizada a los docentes,
el porcentaje con mayor cantidad de respuestas se concentré en que a
veces han usado juegos de memoria en su desenvolvimiento profesional,
otro sector intermedio pero que no demuestra una mayoria respondié casi
siempre, y el mas bajo porcentaje de respuestas se concentré en siempre

y nunca.
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16.-

razonamiento légico?

JEn su

desenvolvimiento docente ha usado juegos de

Tabla 16
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 14
CASI SIEMPRE 2 29
A VECES 3 43
NUNCA 1 14
TOTAL 7 100

Fuente: Encuesta
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
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Fuente: Grupo de Docentes Encuestados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta realizada a los docentes,
el porcentaje con mayor cantidad de respuestas se concentré en que a
veces han usado juegos de razonamiento l6gico en su desenvolvimiento
profesional, otro sector intermedio pero que no demuestra una mayoria
respondié casi siempre, y el mas bajo porcentaje de respuestas se

concentré en siempre y nunca.
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17.- ¢En su

desenvolvimiento docente ha usado juegos de

relaciones espaciales?

Tabla 17
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 14
CASI SIEMPRE 2 29
A VECES 3 43
NUNCA 1 14
TOTAL 7 100
Fuente: Encuesta
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
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Fuente: Grupo de Docentes Encuestados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta realizada a los docentes,
el porcentaje con mayor cantidad de respuestas se concentré en que a
veces han usado juegos de relaciones espaciales en su desenvolvimiento
profesional, otro sector intermedio pero que no demuestra una mayoria
respondié casi siempre, y el mas bajo porcentaje de respuestas se

concentré en siempre y nunca.
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18.- ¢En su desenvolvimiento docente ha usado juegos de

relaciones temporales?

Tabla 18
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 14
CASI SIEMPRE 2 29
A VECES 3 43
NUNCA 1 14
TOTAL 7 100

Fuente: Encuesta
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
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Fuente: Grupo de Docentes Encuestados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta realizada a los docentes,
el porcentaje con mayor cantidad de respuestas se concentré en que a
veces han wusado juegos de relaciones temporales en su
desenvolvimiento profesional, otro sector intermedio pero que no
demuestra una mayoria respondio casi siempre, y el mas bajo porcentaje

de respuestas se concentrd en siempre y nunca.
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19.- ¢En su desenvolvimiento docente ha usado juegos de

resoluciéon de conflictos?

Tabla 19
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 14
CASI SIEMPRE 2 29
A VECES 3 43
NUNCA 1 14
TOTAL 7 100

Fuente: Encuesta
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
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Fuente: Grupo de Docentes Encuestados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta realizada a los docentes,
el porcentaje con mayor cantidad de respuestas se concentrdo en que a
veces han wusado juegos de resolucion de conflictos en su
desenvolvimiento profesional, otro sector intermedio pero que no
demuestra una mayoria respondié casi siempre, y el mas bajo porcentaje

de respuestas se concentré en siempre y nunca.
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20.- ¢En su desenvolvimiento docente ha usado juegos de

cooperaciéon?

Tabla 20
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 14
CASI SIEMPRE 2 29
A VECES 3 43
NUNCA 1 14
TOTAL 7 100

Fuente: Encuesta
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
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Fuente: Grupo de Docentes Encuestados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta realizada a los docentes,
el porcentaje con mayor cantidad de respuestas se concentr6 en que a
veces han usado juegos de cooperacion en su desenvolvimiento
profesional, otro sector intermedio pero que no demuestra una mayoria
respondié casi siempre, y el mas bajo porcentaje de respuestas se

concentré en siempre y nunca
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FICHA DE OBSERVACION
4.2 Ficha de observacion dirigida a los estudiantes de Educacion
Inicial Il del Centro Infantil Municipal N°1 “Maria Olimpia Gudiino”

1.- ¢El estudiante es motivado en las clases en las cuales se

utilizaron juegos y estrategias ludicas?

Tabla 21
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 116 88
CASI SIEMPRE 1 1
A VECES 5 4
NUNCA 10 7
TOTAL 132 100
Fuente: Ficha de observacién
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
AVECES GRAFICO 21
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Fuente: Grupo de nifios observados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a la ficha de observacion realizada a los nifios y nifias de
Educaciéon Inicial el mayor porcentaje de estudiantes son siempre
motivados en las clases en las cuales se utilizaron juegos y estrategias
ltdicas, respondiendo de manera positiva a los juegos, un sector minimo
casi siempre, otro sector minimo a veces y otro porcentaje muy bajo

nunca.
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2.- ¢El

uso del juego facilitaron en el estudiante

un mejor

desenvolvimiento social y por lo tanto un mejor rendimiento escolar?

Tabla 22

Fuente: Ficha de observacion

VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 116 88
CASI SIEMPRE 1 1
A VECES 7 5
NUNCA 8 6
TOTAL 132 100
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
GRAFICO 22
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Fuente: Grupo de nifios observados

Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a la ficha de observacion realizada a los nifios y nifias de

Educacién Inicial el mayor porcentaje de estudiantes demostraron a

través del uso del juego un mejor desenvolvimiento social , un sector muy

bajo casi siempre, otro sector minimo a veces y otro porcentaje minimo

demostré que nunca.
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3.- ¢El uso del juego y la ludica facilitaron en el nifio/a el

razonamiento légico y por lo tanto un mejor rendimiento escolar?

Tabla 23

VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 22 17
CASI SIEMPRE 64 48
A VECES 42 32
NUNCA 4 3
TOTAL 132 100
Fuente: Ficha de observacion
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
WA GRAFICO 23
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Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a la ficha de observacion realizada a los nifios y nifias de

Educacién Inicial el mayor porcentaje de estudiantes demostraron que

casi siempre el uso del juego facilita el razonamiento l6gico, otro sector

medio respondié que a veces, el porcentaje minimo siempre, y otro

porcentaje muy bajo nunca.
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4.- ¢El nifio/a responde de manera positiva a juegos didacticos?

Tabla 24
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 6 5
CASI SIEMPRE 56 42
A VECES 50 38
NUNCA 20 15
TOTAL 132 100
Fuente: Ficha de observacion
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
NUNCA
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Fuente: Grupo de nifios observados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a la ficha de observacion realizada a los nifios y nifias de

Educacion Inicial el mayor porcentaje de estudiantes demostraron interés

casi siempre a los juegos didacticos , otro sector medio demostro interés

a veces, un porcentaje minimo

siempre.

nunca, y otro porcentaje muy bajo
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5.- ¢El niflo/a se integra a juegos recreativos?

Tabla 25
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 46 35
CASI SIEMPRE 72 54
A VECES 13 10
NUNCA 1 1
TOTAL 132 100
Fuente: Ficha de observacién
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
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Fuente: Grupo de nifios observados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a la ficha de observacion realizada a los nifios y nifias de

Educacion Inicial el mayor porcentaje de estudiantes se integran a los

juegos recreativos, otro sector medio demostré integrarse siempre, un

minimo sector observado a veces, y otro porcentaje muy bajo nunca.
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6.- ¢El nifo/ase integra en juegos tradicionales?

Tabla 26
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 23 17
CASI SIEMPRE 47 36
A VECES 45 34
NUNCA 17 13
TOTAL 132 100
Fuente: Ficha de observacion
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
e GRAFICO 26
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Fuente: Grupo de nifios observados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a la ficha de observacion realizada a los nifios y nifias de
Educacion Inicial un porcentaje medio de estudiantes se integran casi
siempre a los juegos tradicionales, y de igual manera a veces, otro sector

medio demostro integrarse siempre, un minimo sector observado nunca.
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7.- ¢El nifo/a se integra a juegos con reglas convencionales?

Tabla 27
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 7 5
CASI SIEMPRE 69 52
A VECES 50 38
NUNCA 6 5
TOTAL 132 100
Fuente: Ficha de observacién
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
Hnes GRAFICO 27

5% SIEMPRE
5%

AVECES
38%

[MOMBRE DE
CATEGORIA]
[PORCENTAJE]

Fuente: Grupo de nifios observados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a la ficha de observacion realizada a los nifios y nifias de
Educacion Inicial la mitad de estudiantes demostraron interés casi
siempre a los juegos con reglas convencionales, otro sector medio
demostré interés a veces, un porcentaje bajo nunca, y otro porcentaje

muy bajo siempre.
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8.- ¢ El niflo/a se integra en el desarrollo de juegos draméticos?

Tabla 28
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 44 34
CASI SIEMPRE 40 30
A VECES 37 28
NUNCA 11 8
TOTAL 132 100

Fuente: Ficha de observacién
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
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Fuente: Grupo de nifios observados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a la ficha de observacion realizada a los nifios y nifias de
Educacién Inicial un porcentaje medio de estudiantes demostraron interés
casi siempre a los juegos dramaticos, otro sector medio demostré interés
siempre, un porcentaje minimo a veces, y otro porcentaje muy bajo

nunca.
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9.- ¢ El nifio/a se integra el desarrollo de juegos de construcciéon?

VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 18 14
CASI SIEMPRE 78 59
A VECES 32 24
NUNCA 4 3
TOTAL 132 100
Fuente: Ficha de observacion
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
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Fuente: Grupo de nifios observados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a la ficha de observacion realizada a los nifios y nifias de
Educacion Inicial el mayor porcentaje de estudiantes son casi siempre
motivados con los juegos de construccion, un sector intermedio a veces,

otro sector minimo casi siempre y otro porcentaje muy bajo nunca.
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10.- ¢El nifio/a se incluye en los juegos de memoria?

Tabla 30
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 7 5
CASI SIEMPRE 80 61
A VECES 40 30
NUNCA 5 4
TOTAL 132 100

Fuente: Ficha de observacién
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
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Fuente: Grupo de nifios observados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a la ficha de observacion realizada a los nifios y nifias de
Educacion Inicial el mayor porcentaje de estudiantes demostraron interés
casi siempre a los juegos de memoria, otro sector medio demostro interés
a veces, un porcentaje minimo siempre, y otro porcentaje muy bajo

nunca.
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11.- ¢El nifio/a se incluye en los juegos de razonamiento l6égico?

Tabla 31
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 104 79
CASI SIEMPRE 4 3
A VECES 18 14
NUNCA 6 4
TOTAL 132 100
Fuente: Ficha de observacion
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
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Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a la ficha de observacion realizada a los nifios y nifias de

Educacion Inicial el mayor porcentaje de estudiantes demostraron interés

siempre a los juegos de razonamiento logico, otro

sector minimo

demostrd interés a veces, un porcentaje minimo a veces, y otro

porcentaje muy bajo nunca.
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12.- ¢ El nifio/a se integra en juegos de relaciones espaciales?

Tabla 32
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 7 5
CASI SIEMPRE 80 61
A VECES 40 30
NUNCA 5 4
TOTAL 132 100

Fuente: Ficha de observacion
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

NUNCA GRAFICO 32
20 SIEMPRE
(NOMBRE DE
CATEGORIA]
AVECES [PORCENTAJE]
30%

Fuente: Grupo de nifios observados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a la ficha de observacion realizada a los nifios y nifias de
Educacién Inicial el mayor porcentaje de estudiantes demostraron interés
casi siempre a los juegos de relaciones espaciales, otro sector medio
demostré interés a veces, un porcentaje minimo siempre, y otro

porcentaje muy bajo nunca.
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13.- ¢El nifio/ase incluye en la participacion juegos de relaciones
temporales?

Tabla 33
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 7 5
CASI SIEMPRE 80 61
A VECES 40 30
NUNCA 5 4
TOTAL 132 100

Fuente: Ficha de observacion
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

[NOMBRE DE GRAFICO 33 | [NOMBREDE
CATEGORIA] CATEGORIA]
[PORCENTAJE] [PORCENTAJE]

= U

[NOMBRE DE
[PORCENTAJE]

Fuente: Grupo de nifios observados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a la ficha de observacion realizada a los nifios y nifias de
Educacion Inicial el mayor porcentaje de estudiantes demostraron interés
casi siempre a los juegos de relaciones temporales, otro sector medio
demostré interés a veces, un porcentaje minimo siempre, y otro

porcentaje muy bajo nunca.
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14.- ¢El nifio/a muestra interés por los juegos de resolucion de

conflictos?
Tabla 34
VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 7 5
CASI SIEMPRE 80 61
A VECES 40 30
NUNCA 5 4
TOTAL 132 100
Fuente: Ficha de observacion
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana
[NOMBRE DE GRAFICO 34 | [NOMBREDE
CATEGORIA] CATEGORIA]
[PORCENTAIE] [PORCENTAIE]
[NOMBRE DE

Y

CATEGORIA]
[PORCENTAJE]

Fuente: Grupo de nifios observados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a la ficha de observacion realizada a los nifios y niflas de
Educacion Inicial el mayor porcentaje de estudiantes demostraron interés
casi siempre a los juegos de resolucion de conflictos, otro sector medio
demostré interés a veces, un porcentaje minimo siempre, y otro

porcentaje muy bajo nunca.
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15.- ¢El nifio/a seincluye en juegos de cooperacion?

VARIABLE FRECUENCIA %
SIEMPRE 7 5
CASI SIEMPRE 80 61
A VECES 40 30
NUNCA 5 4

TOTAL 132 100

Fuente: Ficha de observacién
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

[NOMBRE DE GRAFICO 35 = [NOMBREDE
CATEGORIA) CATEGORIA]
[PORCENTAJE] [PORCENTAJE]

[NOMBRE DE

CATEGORIA)

[PORCENTAJE]

[NOMBRE DE
[PORCENTAJE]

Fuente: Grupo de nifios observados
Elaborado: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

ANALISIS

De acuerdo a la ficha de observacion realizada a los nifios y nifias de
Educacién Inicial el mayor porcentaje de estudiantes demostraron interés
casi siempre a los juegos de cooperacion, otro sector medio demostro
interés a veces, un porcentaje minimo siempre, y otro porcentaje muy

bajo nunca.
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CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

Los docentes estan interesados en obtener capacitacion sobre
estrategias ludicas para ponerlas en practica en su

desenvolvimiento profesional.

Los docentes demuestran poco compromiso profesional para la

aplicacion de estrategias ludicas como parte de su actividad diaria.

De acuerdo a los resultados obtenidos en la encuesta los docentes
consideran que la liddica es un factor determinante en el
rendimiento escolar pero no lo aplican de forma constante en su

tarea educativa.
El rendimiento de los estudiantes en nifios y nifias de 4 a 5 afios
de edad puede ser mejorado si los juegos son procesados de

manera didactica.

Los nifios y nifias no demuestran interiorizacion de procesos de

juego lo cual causa dificultad en su participacion.
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5.2 RECOMENDACIONES

» Se recomienda a los docentes la implementacion de talleres de
capacitacion para los docentes en el area de aplicacion de estrategias
ldicas.

» Se recomienda a los docentes una adecuada ejecucion de los
procesos de interiorizacién de los juegos a través de su practica

variada con la ayuda de materiales llamativos .

» Sugerir a la comunidad educativa el uso de estrategias de juego con

materiales innovadores como una herramienta educativa eficaz.

» Socializar a toda la comunidad educativa la propuesta alternativa

estrategias ladicas.

» Para mejorar el rendimiento escolar en los nifios y nifias de Educacion
Inicial es necesario usar las diferentes clases de actividades ludicas
como juegos de cooperacion, resolucién de conflictos, razonamiento
l6gico, relaciones espaciales, memoria, construccion reglas
convencionales, recreativos, tradicionales, a  través de la propuesta

alternativa.
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5.3Contestaciéon alas interrogantes de investigacion.

Pregunta 1

¢, Como diagnosticar la influencia de la ludica y el juego en el rendimiento

escolar?

Respuesta

La influencia de la ludica y el juego en el rendimiento escolar se lo

diagnostic6 a través de una ficha de observacion aplicada a cada

estudiante del Centro Infantil.

Pregunta 2

¢ Como seleccionar estrategias didacticas innovadoras que tengan como

eje la ludica y el juego y aplicarlas diariamente?

Respuesta

Las estrategias didacticas se las seleccion6 mediante la busqueda y

consulta bibliogréafica de fuentes y textos de consulta actualizados.

Pregunta 3

¢, Como disefiar una guia con estrategias metodolégicas sobre el juego vy

la lddica para el fortalecimiento del rendimiento escolar?
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Respuesta

La guia con estrategias metodologicas se la desarroll6 a través de la
ejecucion de esquema disefiado para este fin mediante la recopilacion de
informacion y experiencias didacticas expertos en la materia.

Pregunta 4

¢ Como socializar la guia con directivos, personal docente y padres de
familia del centro infantil para lograr una mayor incidencia en el
rendimiento de los estudiantes a través del juego?

Respuesta

La guia se la socializ6 a través de una capacitacion al personal docente

en el Centro Educativo, y con la entrega del documento escrito al

Coordinador de la institucion.
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CAPITULO VI

6. PROPUESTA ALTERNATIVA

6.1 TITULO DE LA PROPUESTA

GUIA DE JUEGOS INFANTILES EN NINOS Y NINAS DE 4 A 5 ANOS DE
EDAD DEL CENTRO INFANTIL MUNICIPAL N °1 “MARIA OLIMPIA
GUDINO “

6.2 JUSTIFICACION

Las estrategias de caracter ludico son un apoyo muy valioso para el
desarrollo de aprendizajes significativos, luego de la investigacion
realizada en el Centro de Educacion Inicial “ Maria Olimpia Gudifio” se
mird la necesidad de implementar una guia de estrategias ludicas la cual

facilitara el trabajo docente y también mejorar el rendimiento escolar.

6.3 FUNDAMENTACION

Con la implementacion de la guia de estrategias ladicas existira la
oportunidad de convertir las fortalezas en debilidades , ya que utilizando
los talleres desarrollados en la propuesta se podran aprovechar las

capacidades innatas en los nifios y nifias con sus caracteristicas propias
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de su edad siendo en los primeros afos de vida donde las estructuras
intelectuales deben ser aprovechadas para sembrar conocimientos
significativos existiendo en el juego una importante herramienta de apoyo,

la cual desencadenara en un mejor rendimiento escolar.

6.4 OBJETIVOS

6.4.1 Objetivo General

Elaborar una guia de juegos infantiles para los nifios y nifias de 4 a5
afos de edad del Centro de Educacién Inicial Maria Olimpia Gudifio a
través de una guia de juegos.

6.4.2 Objetivos Especificos

» Aplicar la guia de juegos al personal administrativo y docente del

Centro Infantil Maria Olimpia Gudifio.

» Proporcionar herramientas ludicas para mejorar el rendimiento

académico.

» Relacionar el aprendizaje ludico con los niveles de aprendizaje

escolar.

» Evaluar el trabajo de socializacion de la guia.
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6.5 UBICACION SECTORIAL Y FISICA

La socializacion de la propuesta se realizara al personal docente del
Centro Infantil Municipal N°1 “Maria Olimpia Gudifio” en la provincia de
Imbabura, canton San Miguel de Ibarra, en la avenida Eugenio Espejo y

Teodoro Gomez de la Torre.

6.6 DESARROLLO DE LA PROPUESTA
La propuesta se desarrollara a través de una Guia Didactica, compuesta

por varias clases de juegos explicados en talleres con su correspondiente

estructura. La misma que se detalla a continuacién:
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GUIA DE JUEGOS PARA MEJORAR EL RENDIMIENTO ESCOLAR EN
NINOS Y NINAS DE 4 A5 ANOS DE EDAD

CONTENIDO

La actividad ladica tiene un papel fundamental en la formacion de los
aprendizajes, y es en la etapa de inicio escolar donde se puede
aprovechar de este recurso tan valioso, al ser su caracteristica el divertir

y deleitar se convierte en una importante herramienta educativa.

Esta propuesta, es una guia de alternativas de caracter ladico que
pretende ayudar a mejorar los resultados de aprendizaje y rendimiento
escolar en nifios y niflas en edades comprendidas de 4 a 5 afios, contiene
una guia de juegos de acuerdo a su clasificacion correspondiente, los
mismos que de manera individual detallan objetivos, materiales,

desarrollo, y evaluacion.

Este manual de juegos se encuentra desarrollado en un lenguaje sencillo
y apropiado para poder impartir a los docentes cada una de las
estrategias que utilizara en su aplicacion, se debe tomar en cuenta
también que los juegos escogidos incluyen temas que facilitaran los
temas de estudio y de esta manera proveer a los educandos aprendizajes

significativos.

Se debe tomar en cuenta la importancia del juego ya que este bien
orientado es una fuente de grandes ventajas, los nifilos y niflas aprenden

jugando, por lo tanto el tiempo para jugar es el tiempo para aprende
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INTRODUCCION

¢PORQUE ES IMPORTANTE EL JUEGO EN EL RENDIMIENTO
ESCOLAR?

El juego es uno de los aspectos esenciales del crecimiento, favorece el
desarrollo de habilidades mentales, sociales y fisicas; es el medio natural
por el cual los nifios y nifias expresan sus sentimientos, miedos, carifios y
fantasias de un modo espontaneo y placentero. Asi mismo sienta las
bases para el trabajo escolar y para adquirir las capacidades necesarias
en etapas posteriores de la vida; permite al nifio conocer su mundo,
descubrir su cuerpo, conocer a otras personas Yy relacionarse con estas,
desarrollar vocabulario e imitar roles de adultos, un medio primordial en el

aprendizaje de los nifios de nivel inicial.

Tradicionalmente el juego ha sido asociado como uno de los aspectos
gue definen una educacion infantil de calidad, con experiencias logradas
con el juego, el nifo puede aprender con vivacidad y sencillez las
complejidades de causa y efecto; es muy importante que vaya conociendo
una buena gama de juegos y materiales para enriquecer mejor sus
experiencias. Los nifios no tienen las facilidades de aprender que tienen
los mayores al tener a su alcance el teatro la radio, la lectura, etc.El juego
le permite al pensamiento acciones espontaneas y eficaces para
enriquecer las estructuras que posee y hallar nuevos caminos, nuevas

respuestas, nuevas preguntas.

Un niflo que necesita conocer el mundo desde sus posibilidades, y un
docente que necesita conocer al nifio, tienen en el juego un espacio que

permite actos conjuntos, integradores. Este espacio favorece, ademas, la

~ X
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vivencia y la reflexién. Por lo tanto las estrategias ludicas ocupan, dentro
de los medios de expresion de los nifios, un lugar privilegiado. No se
puede considerar s6lo como un pasatiempo o diversion es mas que nada,
un aprendizaje para la vida adulta. El mundo de los juegos tiene una gran

amplitud, existiendo en cantidad inagotable.

Jugando, los nifios aprenden las cualidades de las cosas que maneja; ve
como el papel se deshace en el agua, como el carbon ensucia, que las
piedras son mas duras que el pan, que el fuego quema, etc., y de esta
manera interiorizar y comprender el mundo que lo rodea y profundizar en

su conocimiento.
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IDEAS PARA PONER EN PRACTICA

el exceso de

Empezar la clase con muy pocas cosas, esto evitara
estimulos y hara que a los nifios y nifias les resulte mas facil esteger 105

objetos con los que quieran jugar.

Afadir unos pocos objetos nuevos cada dia, y ensefar siempre a los

nifios y niflas como jugar con ellos y volverlos a dejar en su sitio.

Animar a los nifios y niflas a  ser independientes, a aceptar

responsabilidades y culminar sus juegos.

Promover el desarrollo de sus propias iniciativas para realizar va-

riantes a juego.
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JUEGOS
DE
RAZONAMIENTO
LOGICO
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http://jugando-pensandoy-aprendiendo.blogspot.com/2010/08/nuestra-metodologia.html

abias que.................

El propésito de este conjunto de juegos de réidhémient_o—légico es

ofrecer a los educadores de nivel pre /esc ‘programa de

. . s . . 9 -
aprendizajes de las estructuras logicas nec arias_para§micio de las
relaciones logico matematicas y de la compren-js" n lectorg, el cual en un
lenguaje sencillo incluye el desarrollo y la ev ion siguientes

nociones légico matematicas: nocion del

Los trabajos de Piaget han demostrado que la comprension de las
matematicas elementales es funcién de la construccion de nociones
l6gicas que los nifios y nifias elaboran espontaneamente en interaccion
con su ambiente, tal como el construye su lengua materna o su

conocimiento del mundo de acuerdo a su propia cultura.

Mientras mas se favorezca la construccion de las nociones légico
matematicas a través del juego, mas se mejoran la motivacion y la calidad

de su aprendizaje y de igual manera asimilar de manera activa la lectura.

bjetivo
Desarrollar a través de diferentes situaciones ludicas una o dos

conductas especificas que consideradas secuencialmente facilitan la

construccion de la nocion de seriacion, conservacion y clasificacion.
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TALLER N° 1

TEMA: LAS CAJAS MAGICAS

www.hermex.es

OBJETIVO

Ordenar cajas de diferentes tamafios de mayor a menor y de menor a
mayor, poniéndolas en hilera, haciendo una torre y encajando una dentro

de la otra.

MATERIALES

Algunas cajas de varios colores con diferentes dimensiones.
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http://www.hermex.es/tienda/articulo/cajas-nido-de-color-para-decorar-cuadradas-los-12

DESARROLLO SITUACION Ne1

CONSTRUCCION DE UN TREN

www.tattoopins.com

+ Se presentan las cajas y se invita a que jueguen con ellas.

+ La educadora da algunas instrucciones como: muéstrame la caja
mas grande, pasame la mas chica, repitiéndose la actividad para
cada nifo.

+ Se da la indicaciéon de realizar un tren con las cajitas, cada caja
sera un vagon, empezando con la caja mas chica hasta terminar
con la mas grande.

+ Después que cada nifio coloca una caja, preguntar a los demas si
estan de acuerdo.

+ Preguntar si se pueden ordenar los vagones de otra manera.

+ Si no se ordenan las cajas de mayor a menor en forma
espontanea, indicarles que ordenen los vagones empezando por el

mas grande.

EVALUACION

Respuestas Nifilo 1 | Nifio 2 Nifio 3
a | Muestra la mas grande
b | Muestra la mas chica

121
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DESARROLLO SITUACION N°2

CONSTRUCCION DE UNA TORRE

R —

«

—

Www.jugarijugar.com

+ La educadora motiva a elaborar o hacer una torre, cada caja sera
un piso.
+ Realizar la torre, empezando por la mas grande y terminar con la
mas chica.
+ Se repite la actividad para cada estudiante.
EVALUACION
Respuestas Nifio 1 | Nifio 2 Nifio 3
Ordena las cajas
inmediatamente
Ordena las cajas

probando mas de una
vez

Ordena 2, 3, 0 4 cajas

Construye una torre sin
orden
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TALLER N° 2

TEMA: (COMO ES LA CAJA VERDE?

josemarianaturalmente.blogspot.com

OBJETIVOS

Ordenar 6 cajas de diferentes tamafos de mayor a menor.
Comparar una caja con cada una de las restantes, expresando cada vez

las palabras “es mayor que” y “es menor que”.

MATERIALES

+ 6 cajas de 2cm de altura, de color y bases diferentes:
3 x 3 cm celeste

4 x 4 cm naranja

5 x5 cm amarilla

6 X 6 cm azul

7 X 7 cm verde

- & & & = ¥

8 x 8 cm roja
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http://jose-maria-naturalmente.blogspot.com/2012/10/cual-diogenes.html

DESARROLLO SITUACION N°1

CONSTRUCCION DE UNA FILA

ambientes.es

+ Se presentan las cajas invitando a los estudiantes a que jueguen
con ellas.

+ La educadora realizard algunas consignas como: muestra la caja
mas chica, muestra la caja mas grande, haz una fila con las cajas,
empezando por la mas grande y terminando con la mas chica.

+ Se repite la actividad con cada estudiante.

www.imagenesydibujosparaimprimir.com

EVALUACION

Respuestas Nifio 1 | Nifio 2 Nifio 3
Muestra la mas chica
Muestra la mas grande
c | Ordena las seis cajas de
mayor a menor
inmediatamente
d | Ordenas las seis cajas
probando méas de una
vez.

e | Ordena 2,34,05
Construye una fila sin
orden

T\

—
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http://ambientes.es/la-despensa-un-espacio-que-es-un-lujo/
http://www.imagenesydibujosparaimprimir.com/2011/07/imagenes-ninos-jugando-para-imprimir.html

DESARROLLO SITUACION N° 2

COMPARACION DE LA CAJA VERDE CON LA NARANJA

www.cajasdecorativascde.com

+ Mete la caja verde en la naranja

+ Preguntar ¢ Coémo es la caja verde al lado de la naranja?

+ ¢La caja verde es mayor que la naranja o la caja naranja es menor
que la naranja?, si un estudiante no dice “es mayor que” o “es
menor que” se lo pude ayudar.

+ Luego se propone lo siguiente: en esta caja amarilla pondremos las
cajas menores que la caja verde, y en esta roja las que son

mayores que la caja naranja.

EVALUACION

Respuestas Nifio 1 | Nifio 2 Nifio 3
a|lLa caja naranja es
mayor que la caja verde
b | La caja verde es menor
gue la caja naranja
c | Pone en la amarilla las
menores que la caja
verde
d| Pone en la roja las
mayores que la caja
naranja
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http://www.cajasdecorativascde.com/Micronuevo/content/Caja-empaque-fosforescente-03_large.html

SUGERENCIAS DE OTROS JUEGOS DE RAZONAMIENTO

JUAN Y MARIA COMPRAN LENTEJAS

tiendas.fnac.es

LOS CABALLOS SE PONEN EN FILA

articulomercadolibre.com

VAMOS AL CIRCO

www.dreamstime.com

126


http://tiendas.fnac.es/malaga-plaza/proyeccion-de-los-aristogatos-en-el-club-fnac-junior/
http://www.dreamstime.com/royalty-free-stock-images-circus-theme-picture-1-image22467209

JUEGOS

DIDACTICOS

ingredientesdelavida.blogspot.com
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http://ingredientesdelavida.blogspot.com/2012/09/si-los-ninos-no-son-felices-seran.html

abias que

El juego didactico es una % G quier
nivel o modalidad del educa pero por lo general el docente lo utiliza
muy poco porque desconoce sus multiples ventajas. El juego que posee
un objetivo educativo, se estructura como un juego reglado que incluye
momentos de accidon pre-reflexiva y de simbolizacion o apropiacion
abstracta-logica de lo vivido para el logro de objetivos de ensefanza
curriculares, cuyo objetivo Ultimo es la apropiacion por parte del jugador,
de los contenidos fomentando el desarrollo de la creatividad. El uso de
esta estrategia persigue una cantidad de objetivos que estan dirigidos
hacia la ejercitacion de habilidades en determinada area. Es por ello que
es importante conocer las destrezas que se pueden desarrollar a través
del juego, en cada una de las areas de desarrollo del educando como: la
fisico-biolégica; socio-emocional, cognitivo-verbal y la dimension
académica. Asi como también es de suma importancia conocer las
caracteristicas que debe tener un juego para que sea didactico y manejar
su clasificacion para saber cual utilizar y cual seria el mas adecuado para
un determinado grupo de educandos. Una vez conocida la naturaleza del
juego y sus elementos es donde el docente se pregunta como elaborar un
juego, con qué objetivo crearlo y cuales son los pasos para realizarlo, es
alli cuando comienza a preguntarse cuales son los materiales mas
adecuados para su realizacion y comienzan sus interrogantes. El

propésito de generar estas inquietudes gira en torno a la importancia que
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conlleva utilizar dicha estrategia dentro del aula y que de alguna manera
sencilla se puede crear sin la necesidad de manejar el tema a
profundidad, ademas de que a partir de algunas soluciones practicas se
puede realizar esta tarea de forma agradable y comoda tanto para el
docente como para los alumnos. Todo ello con el fin de generar un

aprendizaje efectivo a través de la diversion.

bjetivos

4/le

+ Afianzar de manera atractiva los conceptos, procedimientos y
actitudes contempladas en el programa.

+ Ofrecer un medio para trabajar en equipo de una manera agradable
y satisfactoria.

+ Reforzar habilidades que el nifio necesitard mas adelante. Educar
porque constituye un medio para familiarizar a los jugadores con
las ideas y datos de numerosas asignaturas.

#+ Brindar un ambiente de estimulo tanto para la creatividad
intelectual como para la emocional. Y finalmente, desarrollar

destrezas en donde el nifio posee mayor dificultad.

apievangelist.com
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TEMA: RECORDAR CARAS

TALLER®°1

OBJETIVO

ampalacharquita.blogspot.com

Desarrollar la memoria visual, identificar a sus compafieros por el nombre

y caracteristicas fisicas.

MATERIALES

Fotografias de los nifios

Bolsas de plastico

Tapas de yogurt

es.123rf.com tiendas.fnac.es www.taplaxhn.com
Pegamento Tijeras
SIONLS)
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http://ampalacharquita.blogspot.com/2014_06_01_archive.html
http://es.123rf.com/imagenes-de-archivo/ni%C3%B1os_felices_caricatura.html
http://tiendas.fnac.es/malaga-plaza/proyeccion-de-los-aristogatos-en-el-club-fnac-junior/
http://www.taplaxhn.com/

DESARROLLO

+ Hacer dos fotocopias o escanear dos veces la fotografia de cada
nifio o nifa.

+ Crear un juego de memoria, cortando las fotografias para que
encajen en las tapas de yogurt y pegarlas en ellas.

+ Separar las tapas en dos grupos de cinco pares de fotografias cada
uno.

+ Poner cada grupo en una bolsa de plastico distinta.

+ Colocar un grupo de tapas boca abajo.

+ Ensefiar a jugar a los nifios: el juego consiste en dar la vuelta a dos
tapas cada vez e intentar emparejarlas.

+ Los nifios y nifias pueden jugar solos o por parejas.

+ Dejar que los nifios y nifias se lleven el juego a casa para que
puedan practicar su memoria visual y ensefiar a su familia las

fotografias de sus nuevos amigos.

VARIACION

En vez de usar fotografias se pueden usar animalitos, frutas, colores,

figuras geométricas, medios de transporte, etc.
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EVALUACION

Pronunciar el nombre de cada compafiero luego de observar su

fotografia.

Isabel

Jorge Luis

Lorena

Xavier

Martin
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TALLER N 2

TEMA: ARMEMOS ROMPECABEZAS

edukame.com

OBJETIVO

Dar al nifio y nifia la oportunidad de ver el todo a través de sus partes

MATERIALES

< Una ilustraciéon grande de un objeto, animal, persona, paisaje que
los nifios identifiquen facilmente
=+ Cartén grueso del mismo tamafio de la ilustracion

+ Un recipiente mediano

DESARROLLO

+ Se pega lailustraciéon sobre el cartén
+ Se trazan por el reverso las lineas de corte deseadas , no mas de
cinco fijandose que estas corten los motivos de la ilustraciéon

siguiendo las lineas marcadas
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= Se barnizan las piezas
=+ Se arma el rompecabezas luego de que esté terminado

www.kuii.com.mx

EVALUACION

Observar si el rompecabezas estd armado completamente, guiar si

existen piezas que no estan en el lugar correcto.

itunes.apple.com
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SUGERENCIAS DE OTROS JUEGOS DIDACTICOS

CORRESPONDENCIAS

A PASEAR POR EL CAMPO

RECORTAR Y PEGAR

www.educini.com
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COLAGES POR ENTREGAS

http://humbertosilvacubillan.blogspot.com/

ME FALLA LA MEMORIA

MINI MEMORIA

blog.educastur.com
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LA FORMA DE LAS COSAS

LETRA INICIAL

ABED.
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www.misdibujosfavoritos.com

137



JUEGOS
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abias que

Los Juegos Cooperativos son propuestas—quesbuscan disminuir, las
manifestaciones de agresividad en los juegos promoviendo aetitudes de
sensibilizacién, cooperacion, comunicacién y solidaridad. Facilitan el
encuentro con los otros y el acercamiento a la naturaleza. Buscan la
participacion de todos, predominando los objetivos colectivos sobre las
metas individuales. Las personas juegan con otros y no contra los otros;

juegan para superar desafios u obstaculos y no para superar a los otros.

bjetivo

Fomentar la participacion de todos los participantes y en los que la ayuda
y cooperacion de los participantes es necesaria para superar un objetivo o

reto comun.
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TALLER N°1

TEMA: CAZAR AL RUIDOSO

Ly

o~

e

grupo7saltosydesplazamientos.blog

OBJETIVOS

Ayudar a los nifios a ganar confianza en sus movimientos aunque no vean

nada.

MATERIALES

Pafuelos o vendas

DESARROLLO

+ +

=

Dar las explicaciones sobre el juego que se va a realizar

Escoger a un estudiante que tendra el rol de “ ruidoso”

Todos los nifios se vendaran los ojos vendados menos uno que es
el "ruidoso".

Al que intentan cazar los demas, el primero que lo hace, pasa a
hacer de "ruidoso".

El "ruidoso” se desplaza lentamente y haciendo distintos ruidos.

Se marca una zona determinada de la que no se puede salir.

El juego termina cuando el animador lo estime y se le otorgan

puntos al equipo que mejor dibujé sobre el tema nombrado.
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EVALUACION

Respuestas

Nifio

Nifio 2

Nifio 3

del juego

a | Colabord con la iniciativa

en el juego

b | No se interes6 totalmente

www.educacionenvalores.org
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TALLER N°2

TEMA: EL PITADOR

es.123rf.com

OBJETIVOS
Realizar juegos cooperativos a través de la percepcion auditiva
MATERIALES
Un silbato

: ‘ .
P
DESARROLLO

< Brindar las explicaciones sobre las reglas del juego.

= Formar un circulo grande en un espacio abierto

=+ Un jugador se coloca en el centro del circulo con los ojos vendados
y un silbato colgado de la cintura.
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+ Un nifio, partiendo de cualquier punto del borde del circulo, trata de

acercarse para usar el silbato sin ser escuchado.

+ Si el jugador del centro toca al jugador que se acerca éste Ultimo

gueda eliminado.

+ Este es un juego muy reposado que exige silencio absoluto y

cooperacion por parte de los que no estan participando.

+ Para que el juego no pierda el interés, es importante tener cuidado

y colaboren.

de que todos los estudiantes participen
EVALUACION
Respuestas Nifio | Nifio 2 | Nifio 3
1
a | Colabor6 con la iniciativa
del juego
b | No se interesé totalmente
en el juego

voyaprenderingles.com
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SUGERENCIAS DE OTROS JUEGOS DE COOPERACION

LA BATALLA DE LOS GLOBOS

es.123rf.com

MATAMOSCAS

Cruz ensefianza del espafiol

RESCATE DEL TESORO

galeriadibujos.net
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RELEVAME

descubriendounmundojuntos.blogspot.com

esdreamstime.com

LA CADENA

U ¥ &

www.hola.com
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CRUZAR EL LAGO

cruzensefianzadelespao

CRUZAR EL PUENTE

cruzensefianzadelespaol
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JUEGOS

RECREATIVOS

plazilla.com
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abias que

D

A los nifios y nifias en edad pre-escolar les gusta brincar, andar en
triciclo, jugar a la pelota, dibujar con crayolas y hacer
rompecabezas. Cuando aprenden a realizar este tipo de

actividades sin que nadie les ayude, se sienten muy satisfechos.

A esta edad aprenden a hablar con los deméas y a resolver sus

propios problemas.
Cuando este grupo de nifios y niflas juega con agua o arena, sera

conveniente proporcionar juguetes como batidores de huevo,

botes para agua, botellas para apretar y embudos.

compartir con los demas.
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nuevotiempo.or

bjetivo
++ Desarrollar la psicomotricidad general ya que ponen en accion la

totalidad del cuerpo.

+ Desarrollar la velocidad, la rapidez de reflejos, la agilidad y la

atencion.
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TALLER N° 1

TEMA: ATRAPAME

olgarodriguez-olga.blogspot.com

OBJETIVO

Estimular la motricidad gruesa y reconocer el nombre de sus

compaferos.

MATERIALES

Ninguno

DESARROLLO

% Ayudar a los nifios y nifilas a aprender el nombre de sus
comparferos al mismo tiempo que les ensefia un juego de
persecucién en circulo.

+ Pedir que se sienten formando un circulo y golpear suavemente la
cabeza de cada uno de los nifios y nifias que lo forman.

+ Cada vez que les golpeen, los parvulos deberan decir su nombre
en voz alta.

+ Cuando el perseguidor lo desee podra gritar “atrapame”, al golpear
a uno de los nifios, y entonces este debera levantarse y perseguirlo

alrededor del circulo, mientras el primero intenta sentarse en el sitio
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que ha dejado vacio el nifio que se ha levantado, sin que este lo
agarre.

+ El nifio atrapado deberda sentarse en el centro del circulo, hasta
que el perseguidor alcance a otro nifio o nifia. En ese momento, el
que estaba sentado en medio se levantara y ocupara la plaza del
gue acaban de atrapar.

+ Los nifios y niflas a los que hayan dado un golpecito en la cabeza

se turnaran y haran de perseguidor en cada ronda del juego.

EVALUACION

Identificar a cada compafiero por su nombre.

www.imagui.com
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TALLER N° 2

TEMA: DON CHUCHO

[ W
www.imagui.com

OBJETIVO

Incentivar en los estudiantes a desarrollar la expresividad a través de la

alegria y el movimiento

MATERIALES
Imagenes o fotografias de nifios chinos

DESARROLLO

El animador invita a los presentes a hacer un circulo y empieza cantando

el siguiente estribillo:

Don Chucho tiene un chino
Que le saluda achi, achi, achi.
Se rie achi, achi, achi.
Baja achi, achi, achi.
Sube achi, achi, achi.

Baila achi, achi, achi.

Pelea achi, achi, achi

educaremociones.wordpress.com
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+ Se pueden agregar otras expresiones con los movimientos,

representando un chino con gestos graciosos.

EVALUACION
Imitar los movimientos del juego y crear nuevas situaciones a traves

de la cancion.

ceipmarianapineda.blogspot.com195 x 135
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SUGERENCIAS DE OTROS JUEGOS RECREATIVOS

SINO HAY OPOSICION

http://jugandorichard.blogspot.com

SI TE SIENTES MUY CONTENTO

dedalelmarinero.wordpress.com
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PATO PATO GANSO

GALLINITA CIEGA
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CONVENCIONA

www.fotosoimagenes.com
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abias que

Q)

En este tipo de juego se destaca la presencia de reglas externas que

diferencian un juego de otro.

Seria el caso del domind, el memo test, los dados, por ejemplo, que
suponen reglas e instrucciones predeterminadas. Otros juegos son auto-

correctores como los rompecabezas o los encajes planos.

Aqui el juego existe con independencia del jugador o el sentido que este
quiera atribuirle. Es decir que el juego posee reglas externas mas alla de

gue los nifios puedan jugar con ellos estableciendo sus propias reglas.

Algunos de estos juegos, luego se usaran como estrategia metodologica
para ensefiar contenidos de otras areas (por ejemplo, la utilizacién del

bingo para la ensefianza de contenidos mateméticos).
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bjetivo

+ Permitir que el nifio se apropie de la estructura de estos juegos,
gue conozcan las reglas de los mismos y las puedan poner en

acto.

www.imagenesydibujosparaimprimir.cm
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TALLER N° 1

TEMA: JUGUEMOS EN EL BOSQUE

www.youtube.com

OBJETIVO

Respetar las reglas del juego, de acuerdo a las normas convenidas.

MATERIALES

Una mascara de lobo

www.imagui.com

DESARROLLO

= Un jugador se mantiene apartado del grupo y representara al lobo
el cual gira al contrario de la ronda
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El resto de los jugadores forman la ronda tomandose de las manos,
girando y cantando.

Entonces el jugador que se representa la ronda contesta que esta
haciendo algo tantas veces como él o ella quiera.

En el momento en que el lobo (jugador apartado de la ronda)
contesta listo para comerlos la ronda se separa corriendo

Mientras el lobo trata de atrapar a cualquier otro jugador para que
sea el nuevo lobo y se repite el juego desde el principio.

Este juego ayuda a mejorar los reflejos y mejora la motricidad del

organismo.

www.fotolog.com
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EVALUACION

Observar la actitud de asumir las normas de los participantes durante el

desarrollo del juego.
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TALLER N° 2

TEMA:EL GATO Y EL RATON

blogs.20minutos.es

OBJETIVO

Respetar las reglas del juego, de acuerdo a las normas establecidas.

MATERIALES

Méscaras de gato y ratén

www.lalocadelosgatos.com www.lalocadelosgatos.com

DESARROLLO

% Se colocan todos los jugadores cogidos de las manos, formando
una cadena en circulo.

+ Hay dos participantes que no forman parte de la cadena situandose
uno dentro del circulo que hara de “raton” y el otro se situara fuera

que es el que representa al “gato”.
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+ El juego consiste en que el gato tiene que coger al raton, éste tiene
gue escapar pasando por debajo de los brazos de los que forman
la cadena.

+ Antes de empezar el juego los participantes repetiran la siguiente

frase:

Ratoén, raton:

Que quieres gato ladron,
Comerte quiero
Desde donde

Desde | b h I .
esde la cabeza hasta la S ‘
_ .
puntita del rabo

Coémeme si quieres

+ Los que forman la cadena, cuando vaya a pasar el raton,
levantaran los brazos para facilitarle el paso y los bajaran cuando
intente pasar el gato.

+ Mientras se persigue los que forman la cadena cantan esta

cancion:

Ratén que te pilla el gato,

&
raton que te va a pillar, - é?‘?\;‘ﬁ”{@
si no te pilla esta noche, A /

te pillara al madrugar 5

+ Silos que forman la cadena se separan, los que se hayan soltado,

pasaran a ser gato y raton.
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+ Cuando el gato atrapa al ratén, éste pasa a ser gato y hara de
raton el primero que dejé pasar al gato al interior de la cadena y el

gato pasara a formar parte de la cadena.

EVALUACION

Observar la actitud de asumir las normas de los participantes durante el

desarrollo del juego.

www.aprendermandarin.com
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SUGERENCIAS DE OTROS JUEGOS CONVENCIONALES

VIRON VIRON

www.elhuevodechocolate.com

EL PATIO DE MI CASA

criarhijosbilingues.wordpress.com

ARROZ CON LECHE

www.facemama.com
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EL FLORON

AGUA DE LIMON

tipishca.blogspot.com
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JUEGOS

www.elbebe.com
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abias que

Se llama juego dramatico a aquellas actividades en la que, con un
esquema dramético, el nifio deja fluir su espontaneidad. En el juego
dramatico el nifio deja de ser el mismo para pasar a ser un personaje, un
animal, un objeto; entrando por ello en un mundo diferente al suyo
habitual, portador de nuevas experiencias. Si el nifio ya vive en un mundo
en el que el limite entre la realidad y la fantasia no esta muy determinado,

se encuentra aqui con muchos limites todavia mas difuso.

En el juego dramatico convergen diferentes formas de expresion:
Expresion oral, gestual, sonora, musical, plastica, etc., pueden
manifestarse en los diversos momentos de la actividad. Con ello, el juego
dramatico pasa a ser un elemento importante de la globalizacion
educativa, al representar un nexo entre las diferentes modalidades

expresivas.

Para realizar un juego dramatico podemos partir de una poesia, de una
imagen, de un cuento, de una cancion... Tengamos en cuenta, sin
embargo, que el juego dramético no es simple representacion. Tomemos
por caso que el juego dramatico venga sugerido por un cuento. No se
trata de representar el cuento para que él publico capte "la trama". El
cuento sera el punto de partida de una busqueda de un preguntarse

cosas, de un resolver cuestiones no definidas en el relato.

+ El estimulo de juego dramatico debe caracterizarse por:
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+

*
*

- #

Tener significado para los nifios (referencias que formen parte de la
vida cotidiana)

Ser activo, interesar al nifio.

En principio, debe ser facil con el objeto de generar un sentimiento

de autosuficiencia y de seguridad.

ACTIVIDADES PARA EL JUEGO DRAMATICO

Crear magquillajes libres. De forma individual, por parejas por
equipos o grupal.

Crear maquillajes caracterizados de personajes tomados de
cuentos.

En una caja de carton adecuada al tamafio de la cabeza del nifio,
hacer un rostro diferente en cada uno de los cuatro lados uno de
tristeza, otro de alegria, otro de agresividad y otro de miedo.
Representar cada rostro con voz y movimientos corporales
adecuados.

Realizar méascaras de carton, cartulina o bolsas de papel y
decorarlas con material libre.

Realizar mascaras de papel maché.

Realizar cantos o danzas que deben estar justificados por la accion
de la misma obra.

Para dar efectos de sonorizacion los cuales son valiosos al
momento de realizar juegos dramaticos se pueden usar recursos
caseros como: para realizar efecto de fuego estrujar papel aluminio

o papel celofan, para la lluvia hacer rodar granos como garbanzga

s
en una charola metalica, cascos de caballo golpear una g;/)rtia raete
W -\
.

o
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TALLER N° 1

TEMA: EL SUPERMERCADO

sl

(" Mi BARRIO )

|
(EL SUPERMERCADO)

www.boolino.com

OBJETIVOS

Aumentar la atencién en los participantes

DESARROLLO:

<+ Dar a conocer las reglas del juego

+ Se sientan todos en ronda sentados en sillas dejando una silla
vacia

+ A cada uno se le da el nombre de algun producto del
supermercado uno es cebolla, el otro perejil, el otro desinfectante,
etc.

+ El animador comienza a contar una historia que tenga algin
sentido y sea graciosa.

+ A medida que nombra algun elemento del supermercado que figura
entre los que posee alguno de los nifios, el nifio nombrado tiene
gue darse cuenta e inmediatamente levantarse y correr al lugar
vacio de la ronda.

+ Sino lo hace pierde un punto. El Gltimo detalle a tener en cuenta es

que si el animador, mientras cuenta la historia, dice la palabra

supermercado, todos deben cambiar de lugar.

170


http://www.boolino.com/es/libros-cuentos/mi-barrio-el-supermercado/

EVALUACION

+ Demostrar a través de la expresividad corporal las diferentes
situaciones que se relacionan con los personajes que represento
en este juego.

=+ Realizar variables usando otros elementos por ejemplo juguemos
en la jugueteria.

© Can Stock Photo - csp14549402
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TALLER N° 2

TEMA: CUENTOS PARTICIPATIVOS

terceroapilarizquierdo.blogspot.com

OBJETIVO

+ Mediante este juego se desarrollan varias habilidades de
aprendizaje entre ellas la memoria, el lenguaje oral, la expresion

corporal, la confianza y seguridad emocionales.

+ Desarrollar la expresiéon escénica de los nifios y nifias.

MATERIALES

<+ Disfraces

+ Una escenografia (la cual puede ser elaborada con ayuda de los
nifos y nifas.

logopediagrado.blogspot.com
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DESARROLLO

+ Leer o inventar un cuento.

+ Pedir que los nifios representen acciones del cuento desde donde

estan sentados sin usar sonidos.

+ Es importante que los nifios observen imagenes del cuento
escogido, para que de esa manera asuman e interioricen mejor los

roles.

+ Usar la tonalidad de voz adecuada poniendo énfasis en cada

situacion y de esa manera lograr una mejor atencion.
+ Realizar un libreto corto y delegar los roles a cada participante.

+ Dramatizar el cuento usando los disfraces apropiados y si es una

ocasion importante, pueden realizarla.

Dl

-

G
Ind
y ==l

www.nocturnar.com

EVALUACION

+ Observar el desarrollo escénico de los estudiantes, su expresion
corporal, y correcta pronunciacion de las palabras.

+ Realizar otras dramatizaciones con sus cuentos favoritos.
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SUGERENCIAS DE OTROS JUEGOS DRAMATICOS

ESTATUAS

< Ml

amoverelesqueleto.webnode.es

EJERCICIO DE PALMADA

e A e e

aprendibus.blogspot.com

TRABAJO DE COORDINACION CON PELOTA

www.pueblos-espana.org
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http://amoverelesqueleto.webnode.es/blog/
http://aprendibus.blogspot.com/2011_05_01_archive.html
http://www.pueblos-espana.org/castilla+y+leon/burgos/redecilla+del+camino/612395/

EXPRESION CORPORAL

FOTO FIJA

JUEGOS DE PANTOMIMA

cartelerahola.com
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http://ampalacharquita.blogspot.com/
http://borderzine.com/2012/07/asociacion-se-dedica-a-poner-sonrisas-en-las-caras-de-personas-con-capacidades-especiales/
http://cartelerahola.com/convocan-al-5-festival-abierto-de-pantomima-queretaro-2013/

JUEGOS

www.juguetes.es
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http://www.google.com.ec/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&docid=mQNj7C3VI8P1-M&tbnid=jsfXnZm1oBVh-M:&ved=0CAQQjB0&url=http%3A%2F%2Fwww.juguetes.es%2Fjuegos-de-construccion%2F&ei=hfrHU6H9KenE8AGR6YC4Ag&bvm=bv.71198958,d.cWc&psig=AFQjCNFdyStD-bZ-p3BMHYhkXSG8gv7b_g&ust=1405701114763718

abias que

Los juegos de construcciones implican la relacién entre medios y fines, los
chicos establecen una meta una idea, una imagen de lo que quieren
construir a partir de la cual el juego se inicia, y se va organizando con la

seleccién y combinaciéon de materiales.

Este tipo de juego muchas veces se combina o da inicio a
dramatizaciones, transformando las construcciones en escenarios Yy
adornos necesarios como soporte de la historia a jugar. Debe incluir
juegos de construcciones en madera y en plastico de distintos tamafios y
formas: Materiales para ladrillos de distinto tamafio. Para superponer
piezas de madera o de goma espuma, bloques. Para unir (con cortes de

union en el mismo material).Cartones grandes de electrodomésticos.

www.imaginarium.ec
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http://www.imaginarium.ec/juego-construccion-piezas-gigantes-58709.htm

bjetivos

< Ampliar algunas areas especificas del conocimiento.

+ Ofrecer situaciones de juego en el aula o fuera de ella

«+ Dar a los nifios y nifias la capacidad de elaborar sus propios
juegos.

= Divertir a los nifios y nifias.

charhadas.com
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http://charhadas.com/special_items/21036-juegos-de-construccion-de-madera-regalos-originales-de-navidad

TALLER N°1

TEMA: UNA TORRE ALTA, FIRME Y SEGURA

www.fotolog.com

OBJETIVO

+ Este juego sirve de integracion para equipos recién formados y
desarrollar la capacidad de crear.

MATERIALES

Bloques o cubos didacticos de varios colores

samogapeques.blogspot.com
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http://www.fotolog.com/maurork/69558036/
http://samogapeques.blogspot.com/2012/01/para-jugar-aprender-y-practicar-con-las.html

DESARROLLO

+ EIl responsable de la actividad pide a cada equipo que construya

una torre alta, firme y hermosa.

+ No especificar nada mas y se entregan los materiales a cada
equipo.

#+ Después de mas o menos 30 minutos se juntan los equipos y por
votacion se elige la que mejor cumple con las caracteristicas

solicitadas.

+ Después el responsable de la actividad pide a los participantes que
piensen que sSu equipo se construye igual que la torre que han
presentado.

www.123rf.com

EVALUACION

Observar la capacidad de colaboracion de los estudiantes durante la

ejecucion de la actividad, se integré y participo de forma creativa.
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http://www.123rf.com/stock-photo/play.html

TALLER N°2

TEMA: LA NUBE BIRUJA

blog.educastuf.es .

OBJETIVO

Elaborar sus propios elementos de juego y recreacion.

MATERIALES

Una funda de papel Un pincel y pintura

DESARROLLO

+ Doblar la bolsa de papel, de manera que sea facil meter la mano
dentro de ella.
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http://blog.educastur.es/la5sensacion/category/cuentos/

«+ Pintar la forma de una nube o de lo que se desee pintar en la bolsa
de papel.

« Crear una situacion de juego en la que el nifio o la nifia pueda
exponer y manipular su juguete.

+ Al ser esta una actividad ludica se pueden realizar variaciones en el
momento de realizar las directrices, como vamos a hacer un
concurso de la mejor decoracién o mejor dibujo, se pueden formar

grupos de juego.

salaamarilla2009.blogspot.com

EVALUACION

+ Observar la manera de ejecutar la actividad, se integrd, coopero,

brind6 nuevas alternativas y creatividad?, etc.
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http://salaamarilla2009.blogspot.com/2009/05/titeres-de-animales.html

SUGERENCIAS DE OTROS JUEGOS DE CONSTRUCCION

TORRE DE LADRILLOS

servicios.corferias.com

LOS PATITOS DEL LAGO

nezahualcoyotl-edo-de-mexico.anunciosred.com.mx

PAYASO BALANCIN

www.corsaglobal.com
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http://servicios.corferias.com/stand_virtual/exhibicion.cfm?stand=8700
http://nezahualcoyotl-edo-de-mexico.anunciosred.com.mx/patitos-feos-en-plastilina-epoxica.html
http://www.corsaglobal.com/pin-cabeza-de-payaso-c-144pz.html

ogf

www.manualidadesymas.es

UNA FLOR MARAVILLOSA

www.elbloginfantil.com
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http://www.manualidadesymas.es/tag/muneco-de-nieve/
http://www.elbloginfantil.com/ideas-dia-madre-flores-papel-moldes-magdalenas.html

JUEGOS

ESPACIALES
Y
TEMPORALES



http://imagenestiernas.co/imagenes-ninos-saltando/

La apreciacion de la duracion dg un s gﬁ)ll&?d lﬁgzluida en general

de los ejercicios.escolares, probablemente porgue no se han encontrado

los medios para\introducirla, dada la dificultas de hacer estos ejercicios

practicos y accesibles a los cerebros infantiles.

semana, los meses, y el afio, se €

Por lo que
que como experiencias de duracion.

Sin duda, la orientacion en la jornada se facilita mediante actos que se
repiten cada dia (levantarse, acostarse, comida, ocupaciones), como el
paso de una jornada a otra esta marcado por la noche y el suefio.

De igual manera los juegos de relaciones espaciales ayudan a desarrollar
en los estudiantes aspectos como: organizacion adecuada del espacio
con respecto a si mismoy a Mentes rp,éviles, contiglar la dispersion y la
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bjetivos

Organizacion del propio cuerpo aterdiendt¥ as tras,

derecha - izquierda; arriba — abajo.

Organizacion de los objetos atendiendo a: delante - detras; derecha

- izquierda; arriba - abajo.

Locomocidn y ubicacion del propio cuerpo respecto a los objetos y

a los demas.

Relacién espacial de los objetos o de los demas en movimiento

respecto a uno mismo en movimiento.

Concienciacién del espacio en accion a través de evoluciones entre

agrupamientos y dispersiones.

Representacion mental del espacio y reproduccion sobre papel o
sobre plano.

Orientacion a partir de un dibujo, mapa o plano.

Percepcion y estructuracion del espacio en relacion con el tiempo.
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TALLER N°1

TEMA: SESION DE JUEGOS

(VARIOS JUEGOS QUE DESARROLLARAN LAS NOCIONES
TEMPORO ESPACIALES)

OBJETIVOS

+ Conocimiento de las capacidades y posibilidades de cada uno,
tanto fisica como intelectualmente y nivel de implicacion en la
actividad.

MATERIALES

+ Conos y pafiuelos.

+ Realizaremos una sesién de juegos compuesta por:

SIMON DICE

inglesparaninhos.blogspot.com

Todos hacen lo que Simén dice. ( Se escogera a un participante que
represente a Simoén ). Con este juego se intenta la activacion y puesta en
marcha del nifio en la actividad. El objetivo ademas del citado también es

ir introduciendo contenidos de los citados anteriormente.
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http://inglesparaninhos.blogspot.com/2013/08/effective-classroom-routines-for-primary.html

CORTAR HILOS

juegosycancionesmusicales.blogspot.com

Es un juego de persecucién en el que quien sea escogido elige ir a topar
a uno y debe perseguirlo hasta que otro rompe el hilo que los une a los
dos. En ese momento, el perseguidor debe ir detrds del que ha roto el
hilo.

LAS 4 ESQUINAS

felixgracianicolas.blogspot.com

Se forma 5 equipos de manera que cada uno se coloca en un cono (los
cuales estan haciendo un cuadrado) y el equipo que sobra se coloca en
medio. Al oir el silbato todos los miembros del mismo equipo deben

desplazarse hasta un cono. Quien se queda sin cono es el que pierde y
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http://juegosycancionesmusicales.blogspot.com/p/listado-de-juegos-30.html
http://felixgracianicolas.blogspot.com/2011_05_26_archive.html

se coloca en medio. En este juego no se puede ir sélo, sino que todo el

equipo debe funcionar conjuntamente y si se rompe pierden.

EL ESPEJO Y LA MARIONETA

guarderiayludoteca.wordpress.com

Un nifio realiza los movimientos que desea y su compafiero colocado
delante lo tiene que imitar. Con este juego observaremos como manejan
las relaciones espaciales, enriquecido ademas por la dificultad del efecto
espejo. La marioneta consiste en que un niflo hace de mufieco y otro de
titiritero, asi que, cuando el que maneja mueve de los hilos, el mufieco
debe responder, pero ademdas manteniendo siempre las mismas
distancias entre la mano del otro y su cuerpo (como si realmente existiera

un hilo entre los dos).

SUGERENCIAS DE OTROS JUEGOS TEMPORO-ESPACIALES

LA FOTOGRAFIA

lospepinillosenvinagre.blogspot.com
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https://guarderiayludoteca.wordpress.com/author/guarderiayludoteca/page/2/
http://www.efescolarizados.com/percepcionespaciotemporal.html
http://lospepinillosenvinagre.blogspot.com/2011_02_01_archive.html

SIN DESPLAZAMIENTO

LI

www.bigstock.com * 41016589

www.cuentosydemasparapeques.com

EVALUACION

+ Observar la manera de ejecutar la actividad, se integrd, coopero,

brindé nuevas alternativas y creatividad?, etc.
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http://www.efescolarizados.com/percepcionespaciotemporal.html
http://www.efescolarizados.com/percepcionespaciotemporal.html
http://www.cuentosydemasparapeques.com/cuento-infantil-aitor-y-su-tambor/

JUEGOS

DE
SOLUCION
DE
CONFLICTOS



http://orientacion5b.blogspot.com/2011/12/clase-n-9-estrategias-para-controlar-la.html

abias que

Los juegos de resolver conflictos son aquellos en los que se plantean
situaciones de conflicto, o que utilizan algin aspecto relacionado con
éstas. Unos hacen hincapié en el andlisis de situaciones conflictivas, otros
en los problemas de comunicacion en el conflicto, en las relaciones
poder/sumisién, en la toma de conciencia del punto de vista de los otros.
etc. Aportan a las personas y al grupo elementos para aprender a afrontar

los conflictos de una forma creativa.

bjetivo

+ Proporcionar a los estudiantes herramientas lidicas que les

ayuden a mejorar las relaciones y situaciones de conflictos.

carteroreal2010.wordpress.com
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http://carteroreal2010.wordpress.com/

TALLER N°1

TEMA: AGUANTAR EL MURO

es.123rf.com

OBJETIVO

Favorecer la resistencia a la manipulacion. Desarrollar la capacidad

colectiva de tomar decisiones y resolver conflictos.

MATERIALES

Un muro

DESARROLLO

+ El animador/a plantea el tema de la desobediencia.

#+ No dar mas explicaciones que las precisas.

#+ A partir de planteado el conflicto es el grupo quien tiene que decidir
su solucién y cuando termina el juego.

4+ Esto puede conducir a que dure poco o que se haga realmente
largo.
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http://es.123rf.com/imagenes-de-archivo/scholastic.html

<+ Eludir la tentacion de acabarlo el animador/a.

<+ Se invita a todo el grupo a colocarse frente a un muro a corta
distancia.

+ Se les indica que el muro se aguanta gracias a su fuerza y que Si
apartan la vista del muro, éste se caera.

<+ Una persona queda fuera del grupo e intentara convencer a los
demas para que dejen de mirar el muro.

<+ Los/as que vayan dejandolo pueden ayudarle.

+ El juego terminara cuando todos/as dejen de mirar el muro y estén

de acuerdo en terminar el juego.

EVALUACION

Se puede comenzar planteando una conversacion con los nifios y nifias
sobre el concepto de obediencia desobediencia. ¢(Coémo se sintieron?
¢, Qué significaba el muro para quienes han quedado hasta el final? ¢A
quién hay que desobedecer o a quién obedecer? ¢Por qué? ¢Qué

dificultades entrafia mantener esta postura en la vida real?

alternativasterapias.blogspot.com
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http://alternativasterapias.blogspot.com/2010/12/dieta-sensorial.html

TALLER N°2

TEMA: COLLAGE

www.imagenesydibujosparaimprimir.com

OBJETIVO
Analizar las actitudes y mecanismos que provoca una dinamica

competitiva, asi como diferentes formas de enfrentarla.
MATERIALES
cartulinas, 1 barra de pegamento, 1 rotulador y una revista atrasada.

DESARROLLO

+ Solo se podra utilizar el material que el/la animador/a coloque en la
mesa central.

<+ Se divide al grupo en 3 subgrupos de igual nimero de personas y
un cuarto de 3 observadores/as (1 por grupo).

# Cada uno de ellos tiene 20 minutos para realizar un collage que
represente, por ejemplo las cuatro estaciones del afio.

<+ Todas las partes del collage han de estar pegadas a la cartulina y
rotulado al menos el titulo.
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http://www.imagenesydibujosparaimprimir.com/2011/03/dibujos-de-ninos-para-imprimir.html

4+ Antes de cumplirse los 20 minutos se han de entregar los collages
al animador/a.

#+ Se trata de ver, qué grupo lo hace mejor.

#+ Una vez dadas las consignas generales y dividido el grupo se les
da un tiempo, antes de comenzar el trabajo, para que se organicen
y dar los roles especificos de cada subgrupo, comenzando por los
de los observadores/as. hay que hacer especial hincapié en que
nadie se puede salir del rol asignado.

4+ Una vez explicados a cada subgrupo, se coloca el material en el

centro y se da la sefial de inicio.

EVALUACION

Primero se debe hacer un circulo en la que cada uno/a cuente como se

ha sentido, solo sentimientos.

Después los/as observadores/as cuentan lo mas objetivamente posible el
desarrollo del juego, explicando a todo el gran grupo cudl era la consigna

especifica del grupo que observaba.

aliena242.blogspot.com
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http://aliena242.blogspot.com/2012/02/303-recortando-sin-peligro-tijeras.html

SUGERENCIAS DE OTROS JUEGOS DE SOLUCION DE CONFLICTOS

EL PARTIDO

grupointegradoarcoiris.blogspot.com

CAMBIANDO ROLES

rinconcitoexpresion.blogspot.com

SILENCIO

www.123rf.com
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http://grupointegradoarcoiris.blogspot.com/2009/11/colonia-terapeutica-20092010.html
http://rinconcitoexpresion.blogspot.com/
http://www.123rf.com/stock-photo/finger_in_mouth.html

LA TELARANA

erlahierba.blogspot.com
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http://comovercrecerlahierba.blogspot.com/2013_09_01_archive.html

JUEGOS

TRADICIONALES

juegostradicionalesdevzla.blogspot.com
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http://juegostradicionalesdevzla.blogspot.com/

abias que

Juegos tradicionales son los juegos clasicos o tradicionales, que se
realizan sin ayuda de juguetes tecnolégicamente complejos, sino con el
propio cuerpo o con recursos facilmente disponibles en la naturaleza
(arena, piedrecitas, ciertos huesos como las tabas, hojas, flores, ramas,
etc.) o entre objetos caseros (cuerdas, papeles, tablas, telas, hilos,
botones, dedales, instrumentos reciclados procedentes de la cocina o de
algun taller, especialmente de la costura). También tienen la
consideracion de tradicionales los juegos que se realizan con los juguetes
mas antiguos o simples (mufiecos, cometas, pelotas, canicas, dados,
etc.), especialmente cuando se autoconstruyen por el nifio (caballitos con
el palo de una escoba, aviones o barcos de papel, disfraces
rudimentarios, herramientas o armas simuladas); e incluso los juegos de
mesa (de sociedad o de tablero) anteriores a la revolucion informéatica
(tres en raya, parchis, juego de la oca, barquitos etc.) y algunos juegos de

cartas.
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bjetivos

+ Desarrollar habilidades y destrezas propias de la edad pre escolar.

+ Desenvolverse con espontaneidad.

+ Permite lograr aprendizajes significativos en nifios y nifias de 5

anos de edad.

juegostradicionalesdevzla.blogspot.com
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http://juegostradicionalesdevzla.blogspot.com/

TALLER N° 1

TEMA: LAS SILLAS MUSICALES

babysideasparty.wordpress.com

MATERIALES

Tantas sillas como jugadores hay menos una. Si es posible, musica y si

no se dispone de ella, alguien que cante una cancién y que actle de

madre.

DESARROLLO

+
+

+

Se colocan en circulo tantas sillas como jugadores hay menos una.
Cuando suena la musica o alguna cancion cantada por la "madre",
todos los jugadores se mueven alrededor de las sillas, sin tocarlas,
sin empujones y sin adelantarse los unos a los otros.

Cuando la madre para la musica o la cancion, los jugadores
tendran que sentarse cada uno en una silla.

Aquel jugador que no consiga sentarse en una silla quedara
eliminado, pasando a cantar la cancion con la "madre".

Cada vez que se inicia el juego se quita una silla, hasta que sélo
gueda una silla y dos jugadores.

Gana el jugador que consigue sentarse en la ultima silla.

EVALUACION

Observar la participacion y colaboracion de todos los integrantes.
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http://babysideasparty.wordpress.com/animacion/concursos/

TALLER N° 2

TEMA:LA CARRETILLA

vivapradanos.blogspot.com

OBJETIVOS

Desarrollar la coordinacion viso — motriz, la participacién grupal y el juego

tradicional en espacio abierto.

MATERIALES

Espacio abierto preferible con césped

DESARROLLO

+ Se corren por equipos de dos.

+ Uno hace de carretilla andando con las manos y el otro es quien

lleva la carretilla, sujetando al otro jugador por los dos pies.

+ Se corren por equipos de dos jugadores, sobre una distancia

marcada de antemano.

+ Parten de una linea al oir la sefial de salida y deberan correr hasta

llegar a la linea de meta.
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http://vivapradanos.blogspot.com/2013/04/usos-y-costumbres-de-mi-pueblo-los_6670.html

+ Se debera adaptar la distancia a recorrer a la edad de los
participantes.

+ Es importante que el que lleva la carretilla no empuje mas de la
cuenta y se adapte a la velocidad que su compafero pueda llevar,
sin empujar mas rapido, para que la carretilla no se caiga, con el

consiguiente trompazo contra el suelo.

EVALUACION

Ejecutar competencias de carretillas con variacion en la ejecucion de

movimientos rapido — lento.

www.prfrogui.com
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http://www.prfrogui.com/home/juegos.htm

SUGERENCIAS DE OTROS JUEGOS TRADICIONALES

LA COMBA

listas.20minutos.es

ENCOSTALADOS

listas.20minutos.es

RAYUELA

listas.20minutos.es
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6.7 IMPACTO

» SOCIAL

Dentro del &mbito social, la propuesta permitird destacar al Centro Infantil
en la ciudad, debido al mejoramiento del aprendizaje escolar en los nifios

y nifas.

» PEDAGOGICO

Servira de apoyo al personal docente para su desempefio curricular, ya
que a través de la guia didactica se podra contar con diferentes
estrategias ludicas que sustenten el trabajo y desempefio curricular. Esta
propuesta esta dirigida a los docentes y estudiantes de Educacién Inicial
del Centro Infantil Maria Olimpia Gudifio de la ciudad de lbarra, la cual

desarrolla estrategias ludicas para incidir en su rendimiento escolar

» METODOLOGICO

La guia didactica da a conocer variedad de situaciones para aplicar en el
proceso de imparticion del conocimiento de manera estratégica y practica.

6.8 DIFUSION
La difusion de la propuesta se realizara a través de la entrega de la guia

de juegos infantiles para nifios y nifias de 4 a 5 al personal docente del

Centro Infantil Maria Olimpia Gudifio.
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Anexo 1

Arbol de problemas

CAUSAS

2.- Poca bibliografia 3.- Falta de

capacitacion

1.- Mal uso de los . . .
e investigaciones

procesos lidicos
sobre el tema

4.-

apropiado

Poco material 5.- Falta de

compromiso docente

6.- Falta de

planificacion

Uso inadecuado de la ludica en los nifios y nifias de 4 a 5 afios del

centro infantil municipal N° 1 Maria Olimpia Gudifio

EFECTOS

1.-Estudiantes 2.-Poca 3.- Deficiencia en

desmotivados informacién

el aprendizaje

4.- Poca ) o o
5.- Desmotivacion 6. Aprendizaje

escolar

recursividad
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Anexo 2
MATRIZ DE COHERENCIA

TEMA:

“Influencia de la ludica y los juegos
en el rendimiento escolar en los
nifos y nifas de 4 a 5 afios de
edad del Centro Infantil Municipal
N°1 “Maria Olimpia Gudifio” de la
ciudad de Ibarra en el periodo
2013- 2014.” Propuesta Alternativa.

OBJETIVO GENERAL:

Determinar la influencia de la ludica
en el rendimiento escolar de los
nifos y ninas de 4 a 5 afos de
edad, del nivel inicial 2paralelo “A”,

‘B” y “C” del Centro Infantil
Municipal N°1 “Maria Olimpia
Gudifo”

SUBPROBLEMAS (IDEAS A
DEFENDER)

» ¢Como  diagnosticar la
influencia de la ladica y el
juego en el rendimiento
escolar?

» ¢Como seleccionar
estrategias didacticas
innovadoras que tengan

como eje la ludicay el juego
para aplicarlas diariamente?

» ¢Como disefar una guia con
estrategias  metodoldgicas
sobre el juego vy la ludica
para el fortalecimiento del
rendimiento escolar?

» ¢Como socializar la guia con
directivos, personal docente
y padres de familia del
centro infantil para lograr
una mayor incidencia en el
rendimiento de los
estudiantes a través del
juego?

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

» Diagnosticar la influencia de
la ludica y el juego en el
rendimiento escolar.

» Seleccionar estrategias
innovadoras gue tengan
como eje la ludicay el juego
para aplicarlas diariamente.

» Diseflar una guia con
estrategias  metodoldgicas
sobre el juego vy la ludica
para el fortalecimiento del
rendimiento escolar.

» Socializar la guia con
directivos, personal docente
y padres de familia del
Centro Infantil

212




Anexo 3

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE EDUCACION CIENCIA Y TECNOLOGIA
CARRERA DE PSICOLOGIA EDUCATIVA

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES

INSTRUCTIVO:

Estimado Maestro (a):

Con su ayuda, queremos conocer varios aspectos sobre la influencia de la
lidica y los juegos en el rendimiento escolar de los nifios y nifias de 4 a 5
afios de edad, para lo cual le solicito contestar de manera veraz las
siguientes preguntas.

La informacion obtenida se mantendra en reserva ya que la misma tiene
solo fines de investigacion.

Por favor marque las respuestas con una X o con un visto solamente
en una de las alternativas.

1.

¢Cree que a sus estudiantes les motivan las clases en las cuales se utilizan juegos y
estrategias ludicas?
SIEMPRE () CASISIEMPRE ( ) AVECES( ) NUNCA( )

¢Utiliza estrategias ludicas innovadoras en el desarrollo de los temas de ensefianza/
aprendizaje?
SIEMPRE () CASISIEMPRE ( ) AVECES( ) NUNCA( )

¢Demuestra el compromiso constante por realizar variaciones en el desarrollo ludico en
los nifios/as de 4 a 5 afios de edad?

SIEMPRE () CASISIEMPRE ( ) AVECES () NUNCA( )

¢Cree que el juego y la ludica influyen en el rendimiento escolar en los nifios/as de 4 a 5

afos de edad?
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

SIEMPRE ( ) CASISIEMPRE ( ) AVECES( ) NUNCA( )

¢Cuenta usted con informacion bibliografica actual que le permita ampliar sus
conocimientos sobre estrategias ludicas?

SIEMPRE ( ) CASISIEMPRE ( ) AVECES( ) NUNCA( )

¢ Ha recibido capacitacion o actualizacion profesional sobre el tema?
SIEMPRE () CASISIEMPRE ( ) AVECES( ) NUNCA( )

¢Le interesaria tener mayor informacion sobre la influencia de la ladica y el juego a través
de una guia o talleres?
SIEMPRE () CASISIEMPRE ( ) AVECES( ) NUNCA( )

¢De acuerdo a su experiencia profesional el uso del juego y la lddica facilitan el
razonamiento légico y por lo tanto un mejor rendimiento escolar?

SIEMPRE () CASISIEMPRE ( ) AVECES ( ) NUNCA( )

¢En su desenvolvimiento docente ha usado juegos didacticos?
SIEMPRE () CASISIEMPRE ( ) AVECES( ) NUNCA( )

¢En su desenvolvimiento docente ha usado juegos recreativos?
SIEMPRE () CASISIEMPRE ( ) AVECES( ) NUNCA( )

¢En su desenvolvimiento docente ha usado juegos tradicionales?
SIEMPRE () CASISIEMPRE ( ) AVECES () NUNCA( )

¢En su desenvolvimiento docente ha usado juegos con reglas convencionales?
SIEMPRE ( ) CASISIEMPRE ( ) AVECES( ) NUNCA( )

¢En su desenvolvimiento docente ha usado juegos dramaticos?
SIEMPRE ( ) CASISIEMPRE ( ) AVECES( ) NUNCA( )

¢En su desenvolvimiento docente ha usado juegos de construccion?
SIEMPRE ( ) CASISIEMPRE ( ) AVECES( ) NUNCA( )

¢En su desenvolvimiento docente ha usado juegos de memoria?
SIEMPRE ( ) CASISIEMPRE ( ) AVECES( ) NUNCA( )

¢En su desenvolvimiento docente ha usado juegos de razonamiento I6gico?
SIEMPRE () CASISIEMPRE ( ) AVECES( ) NUNCA( )

¢En su desenvolvimiento docente ha usado juegos de relaciones espaciales?
SIEMPRE () CASISIEMPRE ( ) AVECES( ) NUNCA( )
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18. ¢En su desenvolvimiento docente ha usado juegos de relaciones temporales?
SIEMPRE ( ) CASISIEMPRE ( ) AVECES () NUNCA ( )

19. ¢En su desenvolvimiento docente ha usado juegos de resolucién de conflictos?
SIEMPRE ( ) CASISIEMPRE ( ) AVECES () NUNCA ( )

20. ¢En su desenvolvimiento docente ha usado juegos de cooperacion?
SIEMPRE ( ) CASISIEMPRE ( ) AVECES () NUNCA ( )
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Anexo 4

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE EDUCACION CIENCIA Y TECNOLOGIA
CARRERA DE PSICOLOGIA EDUCATIVA

Ficha de observacion dirigida a los estudiantes de la seccion de
Educacidn Inicial Il del Centro Infantil Municipal N°1 “Maria Olimpia
Gudino”.

La siguiente ficha de observacion estd enfocada a investigar aspectos del
aspecto ludico de los nifios de 4 y 5 afios de edad, para lo cual se
requiere la intervencion del docente.

MARQUE CON UNA X EN EL CASILLERO CORRESPONDIENTE

1. ¢Elestudiante es motivado en las clases en las cuales se utilizaron juegos y estrategias
lidicas?
SIEMPRE ( ) CASISIEMPRE( ) AVECES( ) NUNCA( )

2. ¢Eluso del juegoy la ludica facilitan en el estudiante un mejor desenvolvimiento social y
por lo tanto un mejor rendimiento escolar?
SIEMPRE ( ) CASISIEMPRE ( ) AVECES( ) NUNCA( )

3.  ¢Eluso del juego y la ltdica facilitan en el nifio/a el razonamiento l6gico y por lo tanto un
mejor rendimiento escolar?
SIEMPRE ( ) CASISIEMPRE ( ) AVECES( ) NUNCA( )

4. ¢Elnifio/a responde de manera positiva a juegos didacticos?
SIEMPRE () CASI SIEMPRE ( ) AVECES( ) NUNCA( )

5. ¢Elnifio/a se integra a juegos recreativos?
SIEMPRE () CASISIEMPRE ( ) AVECES( ) NUNCA( )

6. ¢Elnifio/ase integra en juegos tradicionales?
SIEMPRE () CASISIEMPRE ( ) AVECES( ) NUNCA( )

7. ¢Elnifio/a se integra a juegos con reglas convencionales?
SIEMPRE ( ) CASISIEMPRE( ) AVECES( ) NUNCA( )

8. ¢En su desenvolvimiento docente ha usado juegos dramaticos?
SIEMPRE ( ) CASISIEMPRE( ) AVECES( ) NUNCA( )

9. (Elnifio/a se integra el desarrollo de juegos de construccion?
SIEMPRE ( ) CASISIEMPRE( ) AVECES( ) NUNCA( )

10. ¢El nifio/a se incluye en los juegos de memoria?
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11.

12.

13.

14.

15.

SIEMPRE( ) CASISIEMPRE( ) AVECES( ) NUNCA( )

¢El nifio/a se incluye en los juegos de razonamiento l6gico?
SIEMPRE ( ) CASISIEMPRE( ) AVECES( ) NUNCA( )

¢El nifio/a se integra en juegos de relaciones espaciales?
SIEMPRE () CASISIEMPRE ( ) AVECES( ) NUNCA( )
¢El nifio/ase incluye en la participacion juegos de relaciones temporales?

SIEMPRE( ) CASISIEMPRE( ) AVECES( ) NUNCA( )

¢El nifio/a muestra interés por los juegos de resolucion de conflictos?
SIEMPRE ( ) CASISIEMPRE ( ) AVECES( ) NUNCA( )

¢El nifio/a se incluye en juegos de cooperacion?
SIEMPRE () CASISIEMPRE( ) AVECES( ) NUNCA
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) CENTRO INFANTIL _
arroNATO M ARIA OLIMPIA GUDINO

San Miguel de Ibarra

Ibarra, 09 de Mayo del 2014

En calidad de Director del Centro Infantil Municipal Maria Olimpia Gudifio Ne 1, certifico que la
senorita Rosales Vasquez Jennifer Tatiana, egresada de la carrera de Psicologia Educativa en la
Universidad Técnica del Norte, con numero de cedula 100323563-5, realiz una investigacion a
los nifos de Educacion Inicial 2 que se baso en una ficha de observacion a los procesos lidicos
que se emplean actualmente en la Centro Infantil y aplico una encuesta a todas las maestras
docentes de la institucion para determinar la capacidad que desempenan ellas en sus labores
diarias, posterior a ello aplico nuevas estrategias lidicas las cual demostré el interés de los
ninos estudiantes y su motivacion por adquirir nuevos conocimientos.

Después de haber concluido el objetivo principal, presenté una novedosa guia didéctica, con
nuevas estrategias lidicas que sin duda alguna facilitara el desempeno de los estudiantes en el
desarrollo del aprendizaje, por medio de una socializacion para el personal docente y
administrativo, una vez aprobado por cada uno de los oyentes, se dio paso a socializar la guia
didactica a los padres de familia, ya que son eje fundamental en el proceso de ensenanza
aprendizaje.

Es todo cuanto puedo remitir, en honor a la verdad.

5 N

/
Atentamenite/
P i

Lic. Carlos Garzon
i G DIRECTOR CIM MOG
Lic. Carlps Garzon

DIRECTOR CIM M0G
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AUTORIZACION DE USO Y PUBLICACION

A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

1. IDENTIFICACION DE LA OBRA

La Universidad Técnica del Norte dentro del proyecto Repositorio Digital Institucional, determiné la
necesidad de disponer de textos completos en formato digital con la finalidad de apoyar los procesos

de investigacion, docencia y extension de la Universidad.

Por medio del presente documento dejo sentada mi voluntad de participar en este proyecto, para lo

cual pongo a disposicion la siguiente informacién:

DATOS DE CONTACTO

CEDULA DE IDENTIDAD: | 1003235635

APELLIDOS Y NOMBRES: | Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

DIRECCION: Barrio Pilanqui del IESS. Calle Alfonso Moreno 3-94 y Cristobal

Goémez Jurado
EMAIL: tatty.nena@hotmail.com
TELEFONO FJO: 2 601-292 TELEFONO MOVIL | 0983769177
DATOS DE LA OBRA

TiTULO: “INFLUENCIA DE LA LUDICA EN EL
RENDIMIENTO ESCOLAR EN LOS NINOS Y NINAS
DE 4 A 5 ANOS DE EDAD DEL CENTRO INFANTIL
MARIA OLIMPIA GUDINO N°1 DE LA CIUDAD DE
IBARRA EN EL PERIODO 2014 Propuesta
Alternativa

AUTOR (ES): Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

FECHA: AAAAMMDD 2015/02/11

SOLO PARA TRABAJOS DE GRADO

PROGRAMA: |_/l PREGRADO [ POSGRADO

TITULO POR EL QUE OPTA: | Titulo de Licenciada en Ciencias de la Educacién en la
Especialidad de Psicologia Educativa y Orientacién Vocacional.

ASESOR /DIRECTOR: MSc. Nufiez Gémez Galo Ramiro
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2. AUTORIZACION DE USO A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD

Yo, Rosales Vésquez Jennifer Tatiana, con cédula de identidad Nro. 1003235635, en calidad de autor
(es) y titular (es) de los derechos patrimoniales de la obra o trabajo de grado descrito anteriormente,
hago entrega del ejemplar respectivo en formato digital y autorizo a la Universidad Técnica del Norte,
la publicacién de la obra en el Repositorio Digital Institucional y uso del archivo digital en la Biblioteca
de la Universidad con fines académicos, para ampliar la disponibilidad del material y como apoyo a
la educacidn, investigacion y extensién; en concordancia con la Ley de Educacién Superior Articulo
144,

3. CONSTANCIAS

El autor (es) manifiesta (n) que la obra objeto de la presente autorizacién es original y se la desarroll,
sin violar derechos de autor de terceros, por lo tanto la obra es original y que es (son) el (los) titular
(es) de los derechos patrimoniales, por lo que asume (n) la responsabilidad sobre el contenido de la
misma y saldré (n) en defensa de la Universidad en caso de reclamacién por parte de terceros.

Ibarra, a los 06 dias del mes febrero de 2015

EL AUTOR:

(Firma 4"'@ ’

Rosales Végquez Jennifer Tatiana

C.C. 1003235635
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CESION DE DERECHOS DE AUTOR DEL TRABAJO DE GRADO
A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Yo, Rosales Vasquez Jennifer Tatiana, con cédula de identidad Nro. 1003235635 manifiesto
mi voluntad de ceder a la Universidad Técnica del Norte los derechos patrimoniales
consagrados en la Ley de Propiedad Intelectual del Ecuador, articulos 4, 5 y 6, en calidad
de autor (es) de la obra o trabajo de grado titulado “INFLUENCIA DE LA LUDICA EN EL
RENDIMIENTO ESCOLAR EN LOS NINOS Y NINAS DE 4 A 5 ANOS DE EDAD
DEL CENTRO INFANTIL MARIA OLIMPIA GUDINO N°1 DE LA CIUDAD DE
IBARRA EN EL PERIODO 2014.” Propuesta Alternativa, que ha sido desarrollada para
optar por el Titulo de Licenciada en Ciencias de la Educacién en la Especialidad de
Psicologia Educativa y Orientacion Vocacional en la Universidad Técnica del Norte,
quedando la Universidad facultada para ejercer plenamente los derechos cedidos
anteriormente. En mi condicién de autor me reservo los derechos morales de la obra antes
citada. En concordancia suscribo este documento en el momento que hago entrega del
trabajo final en formato impreso y digital a la Biblioteca de la Universidad Técnica del Norte.

Ibarra, a los 06 dias del mes de febrero de 2015

(Fir A @) S8
Nombre: Rosales Vasquez Jennifer Tatiana

Cédula: 1003235635
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