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RESUMEN

Las actividades ludicas en el nivel inicial, pretende que los nifios y nifias
adquieran conciencia de sus vivencias corporales; descubran el mundo a
través del movimiento de los sentidos; y el juego controlen, coordinen y
diferencien las partes del cuerpo en el tiempo y el espacio. Una de las
causas gue retrasa el proceso de aprendizaje es la falta del desarrollo de
actividades ludicas. Los nifios y nifias del “Centro Infantil Parvulitos” de la
ciudad de Otavalo; ya que disminuye el desarrollo de destrezas y
habilidades. Frente a esta realidad se estructurado un manual que cuenta
con técnicas de aprendizaje que permitan a las maestras aplicar nuevas
estrategias con orientaciones elaboradas pedagogicamente y siguiendo
un proceso logico y sistematico. Hubo la factibilidad por cuanto existe
informacion bibliogréfica, recursos humanos, materiales, econdmicos,
apoyo del personal docente y alumnos de la Institucion Educativa
investigada. Los objetivos planteados fueron mejorar las actividades
ludicas en los nifios y nifias del “Centro Infantil Parvulitos” de la ciudad de
Otavalo, para obtener mejores resultados en el desarrollo integral del
aprendizaje, diagnosticando aspectos, identificando estrategias y
disefiando un manual para desarrollar el juego en las nociones légico
matematicas. El marco tedrico se fundamento en las teorias de
aprendizaje de Piaget, Auzubel y Vigotski par ello la metodologia de
investigacion utilizada fue el método emperico basado en la observacion,
inductivo — deductivo y analitico, sintético, a través de la investigacion de
campo y documental; para obtener datos reales se aplico la ficha de
observacion a nifios (as). El andlisis e interpretacion de resultados se
realizo en cuadros, porcentajes y graficos que permitieron de mejor
manera observar los resultados, las conclusiones y recomendaciones
también permiten evaluar el trabajo de las docentes en el area ludica y
afianzar continuamente el desarrollo de técnicas para lograr un mejor
aprendizaje.



ABSTRACT

Recreational activities at the initial level, claims that children become
aware of their bodily experiences, discover the world through the senses
movement, and the game control, coordinate and differentiate body parts
in time and space . One reason it slows the learning process is the lack of
development of leisure activities. Children's "Children's Centre toddler” in
the city of Otavalo, because it reduces the development of skills and
abilities. Faced with this reality is structured has a manual teaching
techniques that enable teachers to implement new pedagogical strategies
developed guidelines and following a logical and systematic. There exists
because the feasibility bibliographic information, human resources,
material, financial, support of teachers and students of the Educational
Institution investigated. The objectives were to improve recreational
activities in children's "Children's Centre toddler” in the city of Otavalo, for
best results in the integral development of learning, diagnosing issues,
identifying strategies and designing a manual for developing the game
logical-mathematical notions. The theoretical framework is based on
learning theories of Piaget and Vygotsky pair Auzubel this research
methodology used was the method based on the observation however,
inductive - deductive and analytical, synthetic, through field research and
documentary; for actual data recorded on an observation applied to
children (as). The analysis and interpretation of results was done in tables,
figures and graphs that allow to better observe the results, conclusions
and recommendations also to assess the work of teachers in the area fun
and continually enhance the development of techniques to achieve better
learning.
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CAPITULO 1

1. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION
1.1 ANTECEDENTES

La importancia del juego en la educacion es grande, pone en
actividad todos los 6rganos del cuerpo, fortifica y ejercita las funciones
siquicas. El juego es un factor poderoso para la preparacion de la vida
social del nifio; jugando se aprende, la solidaridad se forma y consolida el

caracter y se estimula el poder creador.

En lo que respecta al poder individual, los juegos desenvuelven el
lenguaje, despiertan el ingenio, desarrollan el espiritu de observacion,
afirma la voluntad y perfeccionan la paciencia. También favorecen la
agudeza visual, tactil y auditiva; aligeran la nocién del tiempo, del espacio;

dan soltura, elegancia y agilidad del cuerpo.

La aplicacion provechosa de los juegos posibilita el desarrollo
biolégico, psicologico, social y espiritual del hombre. Su importancia
educativa es trascendente y vital. Sin embargo, en muchas de las
escuelas se practica el valor del aprendizaje pasivo, domesticador y
alienante; no se da la importancia del caso a la educacion integral y
permanente. Tantas escuelas y hogares, pese a la modernidad que
vivimos 0 se nos exige vivir, todavia siguen lastrados en vergonzosos

tradicionalismos.

La escuela tradicionalista sume a los nifios a la ensefianza de los
profesores, a la rigidez escolar, a la obediencia ciega, a la criticidad,
pasividad, ausencia de iniciativa. Es logocéntrica, lo Unico que le importa
cultivar es el memorismo de conocimientos. El juego esta vedado o en el

mejor de los casos admitido solamente al horario de recreo.



Frente a esta realidad la Escuela Nueva es una verdadera
mutacion en el pensamiento y accionar pedagoégico. Tiene su origen en el
Renacimiento y Humanismo, como oposicién a la educacion medieval,
dogmatica autoritaria, tradicional, momificante. Tiene la virtud de respetar
la libertad y autonomia infantil, su actividad, vitalidad, individualidad y
colectiva. Es paidocentrista. El nifio es el eje de la accion educativa. El

juego, en efecto, es el medio mas importante para educar.

La educacion ecuatoriana ha sido objeto, a través del tiempo de
multiples enfoques criticos formulados en funcion de distintos puntos de
vista, que tiene su componente de afinidad en el criterio compartido de
que la educacion es el proceso que aspira preparar a las nuevas
generaciones teniendo en cuenta la integracion, la continuidad y el
progreso de nuestro pais, bajo el principio, “ la educacion es un derecho
gue tenemos todas las personas sin discriminacion alguna, el estado tiene
la obligacion de dar una educacion de calidad tanto a los sectores
urbanos como a los rurales y marginales” Ley Organica de Educacion y
Real Decreto 1630/2006.

La educacién de los paises denominados “en vias de desarrollo” es
aun de corte enciclopedista, ya que alin no se han puesto en préctica las
propuestas de las nuevas reformas educativas, en el sentido de procurar
el desarrollo de destrezas mediante la implementacion de procesos
interactivos en el aula y con la utilizacion de guias didacticas en el area
lidica de recursos practicos es amplio y rico en impactos educativos,

afectivos, autoestima y sociales positivos.

La falta de guias didacticas sobre actividades ludicas inversas en la
ensefanza aprendizaje en los nifios y nifias del nivel inicial del “Centro
Infantil Parvulitos” de la Ciudad de Otavalo, Provincia de Imbabura es
evidente dada las condiciones sociales, étnicas, econdmicas y culturales

del entorno humano, es por todo ello que se hace necesaria la presente
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investigacion que tiene como meta fundamental la optimizacion de todos
los recursos que intervienen en el hecho educativo de este sector

otavalefio: humanos, técnico, profesionales y materiales.

El Centro de Desarrollo Infantil “Parvulitos”, cumple su gestién de
estimulacién y atencién a nifios de 2 a 4 afios de edad, desde el 5 de
noviembre de 1998, fecha de su creacion, con acuerdo ministerial nUmero
00327, otorgado en ese periodo por el Dr. Vicente Salvatierra Miranda,
Director nacional de Proteccién de Menores, bajo la coordinacién de la

Lcda. Mariana Saa.

El Centro cuenta con un local arrendado, como Directora del
Centro se encuentra la Sra. Guianela Chicaiza y la Sra. Anita Chicaiza

como Maestra Parvularia, personal docente de inicio.
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1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Debido a la falta de conocimientos adecuados para el desarrollo
integral del aprendizaje, no se ha logrado un verdadero incremento de
la calidad educativa, en términos de un dominio razonablemente
elevado en el area del juego, poniéndose en evidencia un cumulo de

deficiencias de aprendizaje en este ambito.

Las causas se relacionan con la falta de capacitacion en cuanto
al disefio, elaboracion y utilizacion de guias didacticas, lo cual provoca

deficiencias y vacios en el dominio de las actividades ludicas.

Las maestras parvularias se encuentran escolarizadas dentro de
nuestro nivel, y se de poca importancia al espacio de interaccion en el
gue mediante actividades ludicas, el nifio/a tenga posibilidades de
integracion desarrollando habilidades y destrezas que le daran la
capacidad de conocer, descubrir y expresar su mundo interno y externo

a través de cuerpo.

Las dificultades que los nifios y nifias presentan en el area
motriz conllevan a un bajo nivel de los primeros movimientos aislados

y coordinados en el desarrollo de las actividades ludicas.

El ambiente familiar no le permite al nifio y nifia desarrollar
adecuadamente la motricidad ya que existe demasiada sobreproteccién

y esto genera dependencia en todas sus actividades.

Para esto es necesario que padres y maestras estén en
constante comunicacién dando prioridad a los intereses y necesidades

de los nifios y nifias.

En el “Centro Infantil existe la necesidad de experimentar nuevas
alternativas pedagogicas, que ayuden aun buen desarrollo del
aprendizaje que le permita la mayor construccion posible de

aprendizaje significativo y que los parvulos se conviertan en personas
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solidarias, criticas, reflexivas, creativas y todo lo que realicen lo
interioricen y les sirva para la vida a través de las diferentes actividades
ludicas

1.3 FORMULACION DEL PROBLEMA
Una vez descrito el problema de investigacion se lo puede formular

de la siguiente manera:

¢Como mejorar las actividades ludicas en el desarrollo
integral del aprendizaje de los nifos y nifas del “Centro Infantil
Parvulitos” de la Ciudad de Otavalo, Provincia de Imbabura

durante el periodo académico 2009-2010.

1.4 DELIMITACION

1.4.1. Delimitacién espacial.- La presente investigacion se esti
realiza en el “Centro Infantil Parvulitos” ubicado en la calle Atahualpa y
Salinas, perteneciente a la Parroquia el Jordan, Cantén Otavalo,

Provincia de Imbabura.

1.4.2. Delimitacion temporal.- El presente trabajo se desarrolla

durante el periodo académico 2009-2010.
1.5 OBJETIVOS
1.5.1 Objetivo General

Mejorar las actividades ludicas en los nifios y nifias del “Centro
Infantil Parvulitos” de la Ciudad de Otavalo para obtener mejores
resultados en el desarrollo integral del aprendizaje.

1.5.2 Objetivos Especificos
1.- Diagnosticar las actividades ludicas que aplican en los nifios y nifias

del “Centro Infantil Parvulitos” de la Ciudad de Otavalo.
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2.- ldentificar estrategias que permitan el desarrollo de la actividad

lUdica.

3.- Elaborar una guia didactica para desarrollar la actividad ladica en

los nifios y ninas del “Centro Infantil Parvulitos”.

4.- Socializar la guia didactica entre los docentes involucrados en el
ambito educativo de esta investigacion.

1.6 JUSTIFICACION

Son varias las razones por las cuales se realiza esta
investigacion pero lo mas importante se relaciona con la crisis
educativa actual del Ecuador y que exige la urgente necesidad de
reorientar la ensefianza, aprendizaje poniendo en practica nuevos
enfoques educativos activos, vinculados al nivel inicial en las diferentes
areas tomando como punto de referencia las actividades ludicas que
conforman la parte fundamental en el desarrollo integral del nifio, nifia.
Otra de las razones es la obtencion del titulo ya que es requisito previo
a la licenciatura mencion Parvularia que exige la Universidad Técnica

del Norte.

Los aportes de esta investigacion tienen diferentes

proyecciones:

En el aspecto cientifico - educativo la incidencia de la aplicacion
de técnicas activas mediante la utilizacion de material didactico
(recopilado), en el dominio de la actividad ludica que favorece a todo el
ambito educativo del nivel inicial, a la vez que es un gran aporte
cientifico por las metodologias a utilizarse de manera que desde este

pardmetro, el proyecto se justifica ampliamente.

La Universidad Técnica del Norte por medio del equipo de
investigadoras va a enriquecer notablemente su caudal bibliogréfico y
técnico con esta investigacion, puesto que plantea estrategias
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novedosas que permiten la interactividad de los procesos del

aprendizaje.

En el aspecto profesional indudablemente se va a incrementar
en forma considerable el nivel académico y desempefio profesional de
los maestros que adopten las metodologias promovidas por la
elaboracion de guias didacticas y se tendra acceso a perfiles

privilegiados de profesionalismo en los docentes.

En el &mbito social todos los cambios en la estructura educativa
de cualquier pais, inciden directamente en la sociedad en la cual se
operan, en el presente caso, toda la comunidad recibird el impacto
positivo de una educacién de calidad y con proyecciones hacia la
investigacion cientifica en el vasto campo que abarca las actividades
lddicas, que son la base de la Ensefianza Aprendizaje en el nivel inicial

desde el punto de vista psicoldgico.

Es importante la elaboracion de un manual ya que mediante su
aplicacién podran reprogramar sus actividades y enseflanzas dirigidas
a los niflos y nifias a través de vivencias y experiencias docentes

propias y de terceros.

Independientemente de la experiencia se respalda con bibliografia
sobre el tema en términos adaptables a la realidad del problema,
contamos con la colaboracion y la apertura de los directivos del “Centro

Infantil Parvulitos” y el aporte de profesionales en el tema.

Como maestras parvularias consientes de esta problematica y en
base a la experiencias docentes de este nivel se cree conveniente
elaborar una guia que se ajuste a la realidad, y sirva como una
orientacion pedagodgica a través de ejercicios secuenciales y graduales
manteniendo un proceso sistematico para lograr aprendizajes

significativos.
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CAPITULO Il

2.- MARCO TEORICO

2.1. FUNDAMENTACION TEORICA

2.1.1 EL JUEGO: UN CONTEXTO DE DESARROLLO Y APRENDIZAJE

La fuerza motivadora y el interés intrinseco que los nifios incluyen
en sus juegos nacen de la propia naturaleza epistemolégica de ser
humano; por eso juego y aprendizaje necesariamente estan relacionados.
Se considera el juego infantil como una actividad de gran potencialidad
para el desarrollo y el aprendizaje.

El juego infantil constituye un escenario psicosocial donde se
produce un tipo de comunicacion rica en matices, que permite a los nifios
y nifias indagar en su propio pensamiento, poner a prueba sus
conocimientos y desarrollarlos progresivamente en el uso interactivo de

acciones y conversaciones entre iguales.

“El juego nunca deja de ser una ocupacion de principal importancia
durante la nifiez". La vida de los nifios es jugar y jugar, la naturaleza
implanta fuertes inclinaciones o propensiones al juego en todo nifio

normal.

Los nifios juegan por instinto, por una fuerza interna que los obliga
a moverse, manipular, gateara, ponerse de pie, andar, prologos del juego
y del deporte que la disciplina. Juegan movidos por una necesidad

interior, no por mandato, orden o compulsion exterior, la misma necesidad
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gue haria que un gato persiga una pelota que rueda y que juegue con ella

como lo haria con un ratén.

El juego profundamente absorbente es esencial para el crecimiento
mental. Los niflos capaces de sostener un juego intenso acercan a la

probabilidad de llegar al éxito cuando haya crecido.

Durante el juego el nifio inicia gozosamente su trato con otros
nifios, ejercita su lenguaje hablando y mimica, desarrolla y domina sus

musculos, adquiriendo conciencia de su utilidad

El juego es un medio valioso para adaptarse al entorno familiar y
social, por tal manera se le debe desalentar a los nifios con advertencias
como "No hagas eso", "Es Peligroso", "Te vas a lastimar"...., la mejor
manera es animarlo y proporcionarle lugares seguros donde el pueda
desarrollar.

Es necesario recordar que el nifio juega porque es un ser
esencialmente activo y porque sus actos tienen que desenvolverse de

acuerdo con el grado de su desarrollo mental.

2.1.2 CONCEPTO DE JUEGO

A lo largo de la evolucion bioldgica de las especies se observa con
curiosidad que el juego es una conducta asociada a la capacidad cerebral
de las criaturas, dandole una razén directa entre la cantidad de juego y la
cantidad de masa cerebral de las mismas. En criaturas de estructura
elemental no se observa este tipo de conducta; por el contrario, tiene su
apogeo en los mamiferos, y dentro de éstos en el hombre llega a ser una
institucion cultural. Si partimos de la base de que la cultura es la forma

peculiar que el ser humano ha elegido para adaptarse, progresar y
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dominar el medio ambiente en que se desenvuelve, el juego seria un es-

calén inicial.

Con el término juego se designa cualquier manifestacion libre de

energia fisica o psiquica realizada sin fines utilitarios.

El juego es sin duda una actividad;

- Libre. No se puede obligar a un jugador a que participe si que el juego

deje de ser inmediatamente lo que es.

- Delimitada. Dentro de unos limites de espacio y de tiempo precisos y

fijados de antemano.

-Reglamentada. Sometida a convenciones que suspende las normas que
rigen ordinariamente y establecen temporalmente mente una nueva ley,

gue es la Unica que cuenta.

Se suele asociar la actividad ludica con las primeras edades. No creemos
gue esto sea asi. Parece que tan soélo a los nifios se les reconozca el
derecho a jugar. El adulto, en cambio, ha de ser una persona seria con el
fin de poderse enfrentar con éxito a las responsabilidades que ha de
adoptar en su vida como tal. Sostener esto implica negar la seriedad que
comporta el juego; éste puede representar para el adulto un medio
equilibrador de su vida y favorecer en gran manera su relacion con los
demas. De hecho, de una u otra forma, el juego esta presente en la vida
del individuo desde que nace hasta la muerte. De formas diferentes, en
consonancia con las caracteristicas evolutivas pero acompafando al

hombre en su evolucion.
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2.1.3 IMPORTANCIA DEL JUEGO EN EL DESARROLLO INFANTIL
La mayoria de los padres, muchos educadores y pediatras, algunos
psicélogos y todos los nifios piensan que el juego es importante para el

desarrollo infantil.

El juego constituye un modo peculiar de interaccion del nifio con su
medio, que es cualitativamente distinto del adulto. Hoy, la mayoria de los
especialistas en el tema reconocen que el término “juego” designa una
categoria genérica de conductas muy diversas. En una reciente puesta en
comun sobre el tema, P.K. Smith (1983) sefiala que su aspecto mas
singular consiste en la orientacion del sujeto hacia su propia conducta,

mMAas que en un tipo de conducta particular.

Este control sobre la propia actividad, que se contrapone al
ejercicio originado por los estimulos externos, necesidades y metas propio
de los comportamientos no ludicos, tiene mucho que ver con la distorsion
de la realidad que supone el proceso de asimilacién, tanto biolégica como

psicolégica.

Sin embargo, esta tesis de que el juego tiene una razén de ser
biolégica y psicolégica, que constituye una forma de adaptacion a la
realidad que es propia de los organismos jovenes, ha chocado
frecuentemente con la idea de que el juego equivale a “tiempo perdido”,
gue es una actividad nociva que interfiere con las que, en su lugar, se

deberian “reforzar”, fomentar o ensenar.
En version mas moderada, el juego seria un mal menor, una

liberacion de energias que el pequefio no puede, 0 no conseguimos, que

dedique a ocupaciones mas serias.
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Si se entiende al nifilo como una mera réplica, en diminuto, del
adulto, no puede comprenderse la importancia que tiene el juego en su
desarrollo. En la psicologia ha sido el enfoque conductista, tanto en su
version clasica pavloviana como la mas moderna de Skinner, uno de los
gue mas ha insistido en la similitud de las leyes que rigen tanto el

comportamiento adulto como el infantil.

De hecho no han dudado nunca de la validez de extender unos
principios a cualquier comportamiento humano, por completo que éste

pudiera parecer.

Muchos de los estudios sobre el juego en las dos Ultimas décadas
se deben a bidlogos. Comparando el desarrollo en especies muy distintas
han observado que son las de aparicidn filogenético mas tardia las que
juegan mas y durante mas tiempo. Cabria preguntarse qué funcion
cumplen estas actividades ludicas para que hayan sido seleccionadas en

el curso de la evolucion.

J. S. Bruner (1984), por ejemplo, relaciona el juego con la
prolongada inmadurez de los mamiferos, que les hace depender de sus
progenitores durante periodos muy prolongados de tiempo. Al tener
aseguradas las necesidades basicas las crias de estas especies pueden
jugar, es decir, pueden dedicarse a actividades que no estan directamente

relacionadas con los fines bioldgicos que tiene el comportamiento adulto.

La realidad es que son precisamente aquellas especies en las que
el comportamiento adulto es mas flexible y méas complejo, en las que el
medio al que han de adaptarse es mas variable, las que prolongan
durante mas tiempo la dependencia de las crias y las que,

consiguientemente, ofrecen a éstas unas mayores posibilidades de juego.
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Una version antropomorfica de esta teoria, y muy difundida entre
las creencias populares, es la de que el nifio juega porque no tiene que
trabajar. La oposicion juego-trabajo trae consigo la adjudicacion al primero
de todas aquellas caracteristicas opuestas a la concepcion del trabajo
como castigo de la humanidad. Es libre, espontaneo, creativo, placentero,
etc. Consiguientemente, si lo propio del adulto era trabajar, lo
caracteristico del nifio deberia ser jugar.

¢, Cuales son los rasgos comunes que nos permiten calificar como
juego tanto el golpear un objeto del bebé de pocos meses como las
“‘comiditas” y las “guerras” de los nifios de 4 6 5 anos y las partidas de
dominé de los adultos? Probablemente la misma definicion de lo que es el
juego ha sido una de las cuestiones mas debatidas en la literatura sobre

el tema.

Algunas de las primeras teorias psicolégicas sobre el juego
llevaron la identificacién entre la infancia y juego hasta el extremo de
definir aquélla por éste (Groos, 1896), o viceversa (Buytendijk, 1935).
Pero si el juego es caracteristico de la infancia, es cierto que ninguna es

tan prolongada como la humana.

El hombre juega mas durante mas tiempo y a juegos que son
especificamente humanos. Pero, aunque designemos con un mismo
término a actividades tan diversas, no se debe eludir sus diferencias ni el
hecho de que aparezcan, siguiendo un orden, en momentos diferentes del
desarrollo. Como se saber cualquiera que tenga un trato habitual con
nifios, “no se juega a cualquier cosa en cualquier edad”, cada tipo de
juego es predominante en un determinado momento de la vida y las

formas ludicas mas elaboradas se construyen sobre otras mas simples.
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2.1.4 IMPORTANCIA DEL JUEGO EN EL NIVEL INICIAL

Las afirmaciones de Schiller, el citado poeta y educador dice: "que
el hombre es hombre completo sélo cuando juega”. De ello se desprende
de que la dinamica del juego, entran en desarrollo completo el ansia de
libertad, la espontaneidad en la accion, el espiritu alegra el anhelo de
creacion, la actitud ingenua y la reflexiéon, cualidades que en esencia
distingue nuestro ser en el juego el hombre despoja todo lo que se

encuentra reprimido, ahogado en el mundo interior de su persona.

Desde el punto de vista psicologico el juego es una manifestacion
de lo que es el nifio, de su mundo interior y una expresion de su mundo
interior y una expresion de su evolucion mental. Permite por tanto,
estudiar las tendencias del nifio, su caracter, sus inclinaciones y sus

deficiencias.

En el orden pedagdgico, la importancia del juego es muy amplio,
pues la pedagogia aprovecha constantemente las conclusiones de la

psicologia y la aplica la didactica.

El juego nos da la mas clara manifestacion del mundo interior del

nifio, nos muestra la integridad de su ser.

La importancia de los juegos se puede apreciar de acuerdo a los

fines que cumple, en la forma siguiente:

2.1.4.1 Para el desarrollo fisico.- Es importante para el desarrollo
fisico del individuo, porque las actividades de caminar, correr, saltar,
flexionar y extender los brazos y piernas contribuyen el desarrollo del

cuerpo y en particular influyen sobre la funcion cardiovascular vy
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consecuentemente para la respiracion por la conexién de los centros

reguladores de ambos sistemas.

Las actividades del juego coadyuvan al desarrollo muscular y de la
coordinaciéon neuro-muscular. Pero el efecto de la actividad muscular no
gueda localizado en determinadas masas, sino repercute con la totalidad

del organismo.

Hay cierta diferencia entre gimnasia y juego, la complejidad de los
movimientos usados en el juego hacen de €l un ejercicio sintético,
mientras que la gimnasia resulta una actividad analitica que se dirige en
ciertos momentos hacia un sector determinado del cuerpo. El juego, por
constituir un ejercicio fisico ademas de su efecto en las funciones cardio-
vasculares, respiratorias y cambios osmaticos, tiene accion sobre todas
las funciones organicas incluso en el cerebro. La fisiologia experimental
ha demostrado que el trabajo muscular activa las funciones del cerebro.

2.1.4.2 Para el desarrollo mental.- Es en la etapa de la nifiez
cuando el desarrollo mental aumenta notablemente y la preocupacion
dominante es el juego. El nifio encuentra en la actividad ludica un interés
inmediato, juega porque el juego es placer, porque justamente responde a
las necesidades de su desenvolvimiento integral. En esta fase, cuando el
nifio al jugar perfecciona sus sentidos y adquiere mayor dominio de su
cuerpo, aumenta su poder de expresion y desarrolla su espiritu de
observacion. Pedagogos de diversos paises han demostrado que el
trabajo mental marcha paralelo al desarrollo fisico. Los muasculos se
tornan poderosos y precisos pero se necesita de la mente y del cerebro

para dirigirlos, para comprender y gozar de las proezas que ellos realizan.
Durante el juego el nifio desarrollarda sus poderes de analisis,

concentracion, sintesis, abstraccion y generalizaciéon. El nifio al resolver

variadas situaciones que se presentan en el juego aviva su inteligencia,
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condiciona sus poderes mentales con las experiencias vividas para

resolver mas tarde muchos problemas de la vida ordinaria.

El juego es un estimulo primordial de la imaginacion, el nifio
cuando juega se identifica con el tiempo y el espacio, con los hombres y
con los animales, puede jugar con su compafero real o imaginario y
puede representar a los animales y a las personas por alguna cosa, este

es el periodo del animismo en el nifio.

Esta flexibilidad de su imaginacion hace que en sus juegos
imaginativos puede identificarse con la mayoria de las ocupaciones de los

adultos.

2.1.4.3 Para la formacion del caracter.- Los nifios durante el

juego reciben benéficas lecciones de moral y de ciudadania. El profesor
Jackson R. Sharman de la Universidad de Colombia decia:

"Educar al nifio guidndolo a desarrollar una conducta correcta hacia

sus rivales en el juego y hacia los espectadores”.

2.1.4.4 Para el cultivo de los sentimientos sociales.- Los nifios
gue viven en zonas alejadas y aisladas crecen sin el uso adecuado y
dirigido del juego y que por ello forman, en cierto modo, una especie de
lastre social. Estos nifios no tienen la oportunidad de disponer los
juguetes porque se encuentran aislados de la sociedad y de lugares
adecuados para su adquisicion. El juego tiene la particularidad de cultivar
los valores sociales de un modo espontaneo e insensible, los nifios
alcanzan y por sus propios medios, el deseo de obrar cooperativamente,
aprenden a tener amistades y saben observarlas porque se dan cuenta
gue sin ellas no habria la oportunidad de gozar mejor al jugar, asi mismo,
cultivan la solidaridad porque no pocas veces juegan a hechos donde ha
de haber necesidad de defender al prestigio, el buen hombre o lo colores
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de ciertos grupos que ellos mismos lo organizan, por esta razon se afirma
que el juego sirve positivamente para el desarrollo de los sentimientos
sociales.

La mayoria de los juegos no son actividades solitarias, sino mas
bien actividades sociales y comunicativas, en este sentido se observa
claramente en los Centros Educativos; es ahi donde los nifios se retinen
con grandes y pequefios grupos, de acuerdo a sus edades, intereses,
sexos, para entablar y competir en el juego; o en algunas veces para
discutir asuntos relacionados con su mundo o simplemente realizar pasos

tratando confidencialmente asuntos personales.

Es interesante realizar paseos tratando confidencialmente asuntos

personales.

Es interesante provocar el juego colectivo en que el nifio va
adquiriendo el espiritu de colaboracion, solidaridad, responsabilidad, etc.
estas son valiosas ensefianzas para el nifio, son lecciones de caracter
social que le han de valer con posterioridad, y que les servira para
establecer sus relaciones no solamente con los vecinos sino con la

comunidad entera.

Cuando se fomenta la Educacion Fisica y sus diversas disciplinas
en los Centros Educativos, son los profesores, autoridades, padres de
familia y ciudadania en general los llamados en velar y observar por el
buen desarrollo de éstas actividades fisicas, porque los nifios cultivan tan
agudamente su inteligencia. Los problemas internos que tienen los
individuos se pueden solucionar apelando al juego por ejemplo el ajedrez
gue permite la concentracidn mental del hombre y meditar intensamente

para solucionar dificultades, para conseguir victoria.
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2.1.5 EL JUEGO INFANTIL, EJE METODOLOGICO DE LA
INTERVENCION EN 0-5 ANOS.

El juego es el eje organizador, va unido al desarrollo, tanto afectivo,

motriz, social y sensorial.

El marco legal que lo recoge es:

Ley Organica de Educacion en el Capitulo | aparece “los métodos
de trabajo, en ambos ciclos (Educacién Infantil) se basaran en las
experiencias, en las actividades y el juego y se aplicaran en un ambiente

de afecto y confianza.”

Real Decreto 1630/2006, 29 de diciembre, por el que se
establecen las ensefianzas minimas del segundo ciclo de Educacion
Infantil. Describe “Es imprescindible destacar la importancia del juego
como la actividad propia de esta etapa. En el juego se aunan, por una
parte, un fuerte caracter motivador, y, por otra, importantes posibilidades
para que el nifio y la nifia establezcan relaciones significativas y el
profesorado organice contenidos diversos, siempre con caracter global,
referidos sobre todo a los procedimientos y a las experiencias. Se evitara
la falsa dicotomia entre juego y trabajo escolar.” Declaracion de los

derechos del nifio, juego como derecho.
El aprendizaje es un proceso continuo de construccion del
conocimiento. Se presta atencion a los conocimientos previos, intereses,

necesidades y al contexto. Asi se daran aprendizajes significativos.

El juego como método ya que es motivador en si mismo, atribuye

un sentido a lo que el nifio hace, lleva implicitas determinadas actitudes.
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El juego como recurso didactico, ya que es motivador en si mismo,
potencial de transferencia (el nifio interioriza a través del juego), integra

los principios metodoldgicos, es un refuerzo inconsciente.

El juego como motor de aprendizaje, estimula la accion, la

reflexion, el lenguaje.

El juego es una actividad inherente al ser humano que se realiza
como una accion libre, espontanea, ficticia, natural y sin aprendizaje
previo; que brota de la vida misma y es capaz de absorber al jugador por
medio de reglas establecidas. Es de primordial importancia durante la
infancia y no deja de tener significacion en toda la vida del hombre, ya

gue aun en su juventud y en su madurez continua jugando.

El nifio le dedica una gran parte de su tiempo al juego, el cual
puede estar organizado en dos formas: el juego libre y el juego
organizado. El juego libre es flexible y no requiere de una planeaciéon
previa; el nifio juega espontaneamente con su cuerpo, con algun objeto,
en si es una experiencia abierta e individual. El juego organizado puede
ser abierto y flexible. Pero siempre tiene una cierta estructura y por lo
regular siempre se requiere de mas de un jugador. La oportunidad que el
nifio tiene al jugar le ejerce ciertas influencias a lo largo de su desarrollo

fisico, mental, emocional, social, cognitivo y motor:

2.1.5.1 Desarrollo fisico.- El juego contribuye al desarrollo
muscular y a coordinar sus movimientos de varias maneras al lanar una
pelota o levantar objetos, al brincar la reata o el burro, y al correr detras
de otros nifios. Con estas actividades desarrollo sus habilidades y

destrezas.
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2.1.5.2 Desarrollo mental.- Por medio del juego el nifio aprende a
manejar conceptos y su significado, como arriba, abajo, grande, pequefio,
duro y suave, y a dar soluciones y respuestas.

2.1.5.3 Desarrollo emocional.- En las acciones del juego no hay
respuestas correctas o incorrectas, el nifio siempre encuentra soluciones,

aun cuando las cosas no le vayan bien, aprende a verse a si mismo.

2.1.5.4 Desarrollo social.- Al jugar juntos, los nifios aprenden a
convivir en grupo, a opinar, a escuchar, y sobre todo a tener nuevas
experiencias; asi como también a respetar las reglas que tienen los
juegos, reglas que influirdn a lo largo de su vida: si de nifio sabe lo que es

el respeto, tendremos adultos mas respetuosos y tolerantes.

2.1.5.5 Desarrollo cognitivo.- En relacion con la dimension
cognitiva, se constata que la accion sobre los juguetes permite conocerlos
e ir adquiriendo las estructuras cognitivas basicas. A través del juego
simbdlico se pone en funcionamiento la capacidad de representacion y se
desarrolla el pensamiento. En el juego se crean multitud de situaciones
gue suponen verdaderos conflictos cognitivos. Contribuye a la formacion

del lenguaje, favorece la comunicacion.

2.1.5.6 Desarrollo motriz.- Motrices, como la sincronizacion de
movimientos la coordinacion viso-motora o el desarrollo muscular, tanto
grueso como fino. Son ejemplos de ello: lanzar y recoger la pelota, jugar a

los bolos o hacer juegos de encaje.
En el juego se reconoce una funcion diagndstica porque, a través

del desenvolvimiento del nifio en una actividad Iudica es posible, no sélo

conocer el nivel de desarrollo de distintos aspectos, sino también detectar
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posibles problemas y trastornos, que se manifiestan con naturalidad en el

juego.

2.1.6 Clasificacion del juego.

2.1.6.1 Simulacro o imitacion.- Este grupo esta relacionado con
los juegos donde el nifio y la nifla imitan las actividades de los adultos y
realizan simulacros cuando juegan al maestro, al papa y mama y en
donde muchas veces los acompafan con las frases como : “que yo era”,

‘yo soy”.

2.1.6.2 Destreza fisica.- Se destacan los juegos que comprenden
actividades motoras como son: el avion, al lanzar la teja y brincar con uno
y con dos pies, encantados, al correr y tener la destreza de no ser
encantado, correr, atrapar, levantar, rodar, lanzar, y otros. En este grupo
el resultado final del juego es importante, ya que revela la capacidad fisica

de los participantes y donde casi siempre surgen ganadores.

2.1.6.3 Estrategia.- Los juegos de este grupo tienen la
caracteristica de resolver situaciones dadas en el desarrollo y en las
reglas del juego ejemplo: ajedrez, damas chinas, el gato, entre otros, hay

gue destacar que este tipo de juegos hay ganadores y perdedores.
2.1.6.4 Azar.- El desarrollo de los juegos de este grupo depende de

la suerte de los jugadores, donde estos esperan que les sean favorable

para ganar ejemplo: la loteria, escaleras, pares y nones y muchos mas.
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2.1.7 Elementos principales del juego

Segun los estudiosos del juego estos tienen varios elementos, de

los cuales se han seleccionado seis por ser los mas precisos.

2.1.7.1 Propdsito
¢A qué jugamos? ¢ Voy a jugar?

Estas expresiones siempre las encontramos al principio de la
realizacion del juego en si, a menudo el juego es espontaneo el juego
puede ser sugerido por uno o varios nifilos y niflas o también por un

adulto.

2.1.7.2 Area de juegos y elementos
Todos los juegos cuentan con un area para realizarlos, ya sea un
tablero, un circulo en el piso o el espacio mismo donde se corre al jugar a

los encantados o donde se esconden al jugar a las escondidillas.

La mayoria de las veces esta area se escoge arbitrariamente
dependiendo del tipo de juego.

2.1.7.3 Numero de jugadores
Cuando un nifio o0 nifia quiere jugar, puede hacerlo solo o sola,
pero también hay juegos en donde se requiere de un determinado numero

de participantes.
Un grupo de jugadores es mas que una reunién de nifios; nutre el

sentimiento de hallarse juntos en una situacion de excepcion, de estar

reunidos con la finalidad de jugar.
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2.1.7.4 Reglas
Las reglas en cada juego son obligatorias y no permite duda
alguna, porque la base que las determina sera de manera inconmovible.
Cuando se traspasan o0 se rompen estas reglas, se deshace este

juego y se termina, sin reglas los juegos no pueden realizarse.

2.1.7.5 Roles que desempeiian los jugadores

En los elementos que integran los juegos los roles son parte
importante de la dinAmica. A veces se requiere que algun jugador tome un
papel central, o bien que se divida el grupo en perseguidos Yy
perseguidores los roles del juego se deben respetar para que este se

desarrollo sin contratiempos y todos puedan participar.

2.1.7.6 Resultados

El resultado en el juego no es considerado como el final, sino como
un proceso de expresion y comunicacion que se rompe al momento de
ser motivante para los jugadores, si el juego es ameno, pueden pasar
horas y no darle un final; pero también hay juegos que tienen un final
definido, sobre todo aquellos relacionados con las destrezas fisicas.

Existen numerosa teorias que tratan de explicar las razones que
tenemos para juagar; una las enfocan desde un punto de vista bioldgico,
otras desde un psicologico y también las hay en el psicoanalitico y en el
social. Las primera teorias datan del siglo XIX, con un caracter biologico
donde predominaba la idea de que el juego era un descanso que se
enfocaba para recuperar fuerzas, lo que ahora se ha descartado porque el
juego no es un descanso, sino una actividad que exige muchas veces un

consumo excesivo de energia.

Para Groos Karl considera: “que el juego es una preparacion

para la vida”, donde, por ejemplo, los juegos de las nifias a la comidita o
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con sus mufiecas constituyen un preejercicio para prepararlas para la

vida.

Freud Sigmund dice: “ve en el juego condiciones eréticas
disfrazadas y otros investigadores de este enfoque psicoanalista
consideran al juego como la expresion del yo”, esta teoria sostiene que el
nifo tiene la necesidad de expresarse y proyectarse dentro de su
ambiente y fuera del, y que al satisfacer este impulso obtiene satisfaccion
personal, seguridad y un nivel adecuado en su mundo; asi, los juegos

satisfacen la necesidad de alcanzar prestigio.

Huizinga Johan dice: el juego es una forma de vida, “su objeto es,
pues, el juego como una forma de actividad llena de sentido y como
funcion social. No busca los impulsos naturales que condicionan de una
manera general el juego, sino que considera el juego en sus multiples

formas concretas como una estructura social.

Piaget estudia el desarrollo del nifio en funcion del desarrollo
intelectual, para €l en pensamiento difiere en calidad y no en cantidad, es
decir que en cada etapa que conforma el desarrollo del nifio se piensa de
manera diferente. Y he aqui uno de los aportes esenciales de Piaget al
conocimiento: “haber demostrado que el nifio tiene modos de pensar

especificos que lo diferencian del adulto.
Piaget sostiene que este proceso de enriquecimiento de las
estructuras y su desarrollo tiene lugar a través de dos procesos que se

implican mutuamente, llamados asimilacion y acomodacion.

Vigotski Lev establece una diferencia entre lo que el nifio puede

hacer y aprender por si solo, fruto de conocimientos construidos en sus
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experiencias anteriores, y lo que es capaz de aprender y hacer con la
ayuda de otras personas mientras las observa, las imita, sigue sus
instrucciones o colabora con ellas; en otras palabras Vigotski llama “zona
de desarrollo proximo” a la distancia que existe entre el nivel de desarrollo
efectivo y el nivel de desarrollo potencial; y es entre estos dos polos

donde se ubica la accién educativa.

Asubel David.- entiende al aprendizaje como la “incorporacién de
nueva informacion en las estructuras cognitivas del sujeto”, para este
autor la educacion escolar debe asegurar la realizaciébn de aprendizajes
significativos, que soélo se producen cuando el nuevo conocimiento se
relacionan con los conocimientos previos del pequefio, es decir, con los

gue ya sabe.

2.1.8 CARACTERISTICAS DEL NINO DE 4 ANOS

» Su pensamiento es cada vez menos animista porque ya comienza
a diferenciar entre la realidad y la fantasia.

» Se vuelve cada vez mas perceptivo, observador, inquisidor y
critico de los sucesos y explicaciones que aconteces a su
alrededor.

> El desarrollo del lenguaje en el niflo de 4 afios posibilita que se
enriquezca la comunicacion con los otros, se organiza con mayor
independencia para jugar, para realizar un conflicto o una tarea
sencilla.

» Un nifio de 4 afos tiene mayor madurez motriz, es capaz de
controlar su propia fuerza y seguridad. Se lo ve mas independiente
en sus desplazamientos, puede guardar su propia ropa, arreglar y
recoger los juguetes de su habitacion, puede elegir su vestuario y

elegir su gusto en materia de comida.
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» Los momentos de atencién y de reunion son mas largos no trata
solo de hablar, sino también de escuchar a los otros. Comienza a
interactuar socialmente con sus amigos, las relaciones que
establece con ellos durante los juegos son mas duraderas.

> Es inestable emocionalmente; rie y llora casi al mismo tiempo y sin
motivos aparentes.

> Desafia a los adultos tratando de imponer su voluntad, estos
tienen que ser medidos, pacientes y actuar con prudencia para
poder controlar la situacién, deben responder siempre con la
verdad a sus preguntas, para ayudar a construir en ellos una
visién positiva del mundo.

» Se preocupa cada vez mas por sus logros y todo aquello que
puede resolver por si solo, se esfuerza y gana confianza en si

mismo.

2.1.9 EL JUEGO Y LAS DIFERENTES AREAS.
2.1.9.1 El juego y la matematica para nifios de 4 afios

El conocimiento l6gico — matemético se inicia a partir del mismo
momento en el que el niflo empieza a interactuar con los objetos que los
rodean. De hecho a partir de esta interaccion, comienza a establecer

relaciones entre los objetos explorados.

Las relaciones que el nifio establece durante la exploracion activa
sobre los objetos del mundo, el descubrimiento de sus propiedades y las
ideas que base e incorpora en sus experiencias sobre los objetos forman

en él las primeras representaciones del mundo matematico.

La observacion y la manipulacion directa sobre ellos son los
procedimientos iniciales con los que opera sobre los objetos y se

incorpora al mundo del espacio y del niumero.
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Inicialmente, todas las actividades con material concreto son
exploratorias. El nifio, entonces, manipula y juega libremente con él,
realiza sus primeras inferencias acerca de las cualidades y atributos del
mismo. A medida que registramos su evolucion mental, podemos
incorporar material mas estructurado y organizado que lo invite a

reflexionar sobre sus acciones y a establecer conclusiones.

En el nivel de 4 afios, hemos seguido como criterio para iniciar al
nifio en el conocimiento matematico el planteo de actividades con
atributos de objetos concretos y la estructuracion de la nocién de espacio
y a tiempo a partir de situaciones de la vida cotidiana en dos apartados
denominados “Jugando con los atributos” y “Jugando con el tiempo y el

espacio”.
2.1.9.2 El juego y el conocimiento del medio para nifios de 4 afios

Al ingresar al kinder, nos encontramos con un nifio que ha
alcanzado el desarrollo sensorio — motor necesario para agrandar su
campo de experiencia. En este sentido, su curiosidad innata es la fuente

principal de motivacion para que logre esto.

Se interesa por todo lo que lo rodea. Investiga, manipula, explora,
pregunta. La tarea docente, entonces, consiste en aprovechar la
curiosidad que trae el nifio y en ampliar su @&mbito de referencia a partir de

gue experimente sobre lo conocido.

Del mismo modo, debe guiar al nifio en su investigacion,
estimularlo a que genere preguntas; permitirle que encuentre soluciones
por si mismo; dejar que plantee hipoGtesis provisorias, experimente y vea
gué sucede, que compare sus observaciones y descubrimientos con los
demas nifios, que comparta sus ideas con otros compafieros; impulsarlo a

gue genere nuevas estrategias e ideas de trabajo a partir de sus errores,
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entre otras cosas “Jugando con los seres vivos” y “Jugando con los

objetos y materiales”.
2.1.9.3 El juego y la expresion corporal para nifios de 4 afios

En las actividades presentes en “Jugando con los movimientos”,
hemos considerado que los niflos de esta edad pueden definir su
lateralidad y construir su esquema corporal al explorar su propio cuerpo,
lo que les permitira perfeccionar su equilibrio, reforzar y fortalecer el tono

muscular y la respiracion, y orientarse en el tiempo y el espacio.

Enriguecer la imagen corporal a través del movimiento habilita la
construccion y la afirmacion de la identidad de los nifios, pues con él
pueden conocer las partes de su cuerpo y explorar sus posibilidades de
movimiento; moverse con soltura, seguridad, comodidad y economia de
esfuerzo; lograr una progresiva precision en su coordinacion motriz, y

tomar conciencia de su cuerpo respecto del espacio.

Al mover el cuerpo, los pequefios se expresan y reflexionan sobre

esta vivencia.

Este modo de expresion destaca el sentimiento y la imaginacion
para poder crear un lenguaje de movimiento. Con esta actividad, el nifio
se conecta con lo real y lo imaginario, puede transformarse y transformar,
jugar y crear situaciones, dar respuestas auténticas vinculadas con su

experiencia de vida y sus emociones.

El juego con el movimiento del cuerpo tiene, en la etapa
correspondiente a los 4 afios, dos aspectos basicos: la expresion

espontaneay la dirigida.

En el primer caso, los nifios exponen sus emociones y experiencias

referidas al medio familiar; social y natural en el que viven. En este caso,
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el docente debe organizar espacios de juego variado para que el pequefio
produzca libremente sus creaciones. El segundo caso, béasicamente
elaborado por el educador, refleja sus intenciones referidas a objetivos
concretos de aprendizaje de los nifios. Por ejemplo, las dramatizaciones

de cuentos, en la actividad fisica, etc.

“Jugando con los movimientos”, promueve diversas e importantes
actividades. Con ellos, los nifios podran descubrir sus propias

posibilidades al producir mensajes de su cuerpo.

2.1.9.4 El juego y la expresion musical para nifios de 4 afios

En “Jugando con la musica”, hemos considerando le que Egon
Krauss decia: “... la educacion del oido, como toda educacion funcional de
los sentidos en general, es una de las materias didacticas mas
polivalentes del preescolar, puesto que engloba mas tarde una serie de

elementos parciales que se refieren especialmente a la musica...”.

La mauasica tiene profundas resonancias afectivas. Desde el
potencial emotivo que posee la voz de la madre y sus primeros arrullos en
el recién nacido, hasta el poder casi magico que este lenguaje artistico
ejerce muy pronto sobre la actividad motriz y sobre la evolucién

psicolégica del nifio.

La maestra de kinder debe motivar la capacidad de expresion del
lenguaje musical en el nifio, preservarla aiin mas y estimular la posibilidad

de saber escuchar, crear, amar y elegir sus propias musicas.

Por otra parte, se deben establecer todas las relaciones posibles
entre los contenidos musicales y las otras éareas del conocimiento

(Ciencias Naturales y Sociales, Tecnologia, etc.) para acercar el universo
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del aula del kinder a la vida cotidiana. Este acercamiento promueve la
explotacion activa del entorno del nifio desde diferentes puntos de vista,
ademas de que lo lleva a establecer nuevas realidades e interpretaciones
y, en definitiva y a largo plazo, a construir un conocimiento mas acabado

del medio social y natural en el que vive.

No hay que olvidar que los criterios de seleccidn, organizacion y
secuenciacion de los contenidos deben orientarse hacia la sensibilizacion
musical y la socializacion del nifio, hacia estimulo de su capacidad
perceptiva y su apreciacion estética, hacia el desarrollo de la expresion y

de la creatividad, y hacia el disfrute de este lenguaje artistico.

Desde esa conviccion, se presentan las actividades en “Jugando

con la musica”.

2.1.9.5 El juego y los valores y normas para niiios de 4 afios

La normal en el nifio se construye a partir de su relacién con su
medio social, proceso que implica que se contacte con quienes lo rodean

basta interiorizar la moral autbnoma.

Muchos autores sostienen que el comportamiento moral en el nifio
concomitante, progresivo y vinculado con su desarrollo intelectual,

afectivo y social.

Los sentimientos de autoridad y respeto aparecen durante los
primeros afos de vida, incluso antes del lenguaje tan pronto como el nifio
descubre en el adulto a un ser semejante asi mismo y que lo supera

infinitamente.
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En este momento de la evolucion estd presente un respeto
unilateral. Entre un niflo y un adulto se da una relacién asimétrica,

desigual; el acento esta dispuesto en el polo mas fuerte de la relacion.

El nifio respeta al adulto. Se da una relacién de presién ( control
externo ). A la simple imitacion, se afiade bien pronto el sentimiento de la
regla y la obligacion. Su moral es heter6noma, es decir que depende
totalmente del adulto. Se limita a cumplir las consignas y a obedecer por
temor a ser castigado o a perder el amor al adulto. Esta etapa, presente

en los nifios de 4 aios, representa un avance respecto a lo anterior.

AlUn no coopera, ya que no puede operar; si colabora, es decir,
trabaja con otros y, aungque esto se da por momentos, lo conduce a juzgar

mas objetivamente los actos y las consignas de los demas.

Con el tiempo, la obediencia propia de la heteronomia va dejando
paso a la justicia y al servicio mutuo, por lo que se genera, entonces, un

control interno de las reglas en el nifio.

En “Jugando con normas y valores”, presentamos algunas
actividades que promueven en el nifio de 4 afos un desplazamiento

desde la moral heterénoma hacia la autbnoma.
2.1.9.6 El juego y la lengua para nifios de 4 afios

Cuando el pequefio se incorpora a la escuela en esta etapa trae,
fundamentalmente de su hogar, un repertorio de palabras y formas de
expresion oral que, en la medida en que las utiliza y perfecciona, hacen
gue comience a darse cuenta de que el lenguaje es un modo de hacerse
entender, de representar sus pensamientos, de comunicar y socializar sus

ideas.
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En esta etapa, el nino empieza a mejorar y perfeccionar el manejo
de la lengua oral, conversa y habla con sus comparieros y con los adultos,
y progresivamente va ampliando su campo de accion y lo generaliza hacia

la lengua escrita en sus diferentes formatos.

En general, el nifio de 4 afios que asiste a kinder ya maneja el
lenguaje oral (no tan fluidamente como lo hace el nifio de 5 afos, pero

igual logra hacerse entender).

Es capaz de comunicarse en el contexto familiar y en el medio
habitual que lo rodea. Esta adquisicion es muy variada y depende,
fundamentalmente, del contexto socio — cultural de procedencia del nifio
(en muchos casos sucede que la lengua que se habla en la escuela

difiere de la que el nifio habla en el hogar).

El nifio ya es capaz de expresar sus ideas a través del discurso
oral; esta descubriendo su utilidad y, por lo tanto, se interesa por

comprender, hablar, escuchar a los adultos y a sus pares.

Por medio del lenguaje, crea historias y canciones, disfruta con el
sonido de las palabras, inventa y ensaya nuevas formas de expresion,
memoriza palabras de su libro preferido o “lee” las imagenes de los
cuentos predilectos para si o para sus pares. Disfruta de los cuentos,
poesia y rimas que escucha, y por lo general pide que se le repita una vez

7

mas.

Es a través de la adquisicion y comprension de la lengua oral que
comienza a acercarse a un mundo, el mundo de la lengua escrita, del

cual, por lo que ve en los adultos, sabe que es muy interesante.
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2.1.9.7 El juego y la lengua escrita para nifios de 4 afios

Si bien el aprendizaje de la lengua escrita no constituye un objetivo
especifico de la educacion inicial, en esta etapa se realizan las primeras

aproximaciones para facilitar una posterior y exitosa alfabetizacion.

A la edad de 4 afios se acerca el mundo de la lengua escrita y
construye sus propias hipétesis. En este sentido, el pequefio no espera a
gue empiece su aprendizaje para construir conocimientos sobre la lecto —
escritura; €l se inicia simplemente por deseo, necesidad, curiosidad, por

acercarse cada vez mas al mundo adulto.

La lectura no es un reflejo de lo oral; en otras palabras, no hay un
pasaje directo de lo oral a lo escrito. Asi como los alumnos construyen la
lengua oral en la relacion con el medio, también se apropian del lenguaje
escrito a partir de su interaccibn en un ambiente alfabetizado, rico en

materiales escritos y con adultos que leen y escriben.

Si bien es dificil delimitar edades en este proceso, en esta etapa,
por lo general, esta el problema de diferenciar el dibujo de la escritura y
de realizar las primeras hipoétesis sobre las caracteristicas formales de la

ultima.

No olvidemos que la lengua escrita es objeto de una construccion
activa por parte de los alumnos, tanto en relacibn como representacion
del sistema de escritura como la organizacion del contenido y la forma en

gue el texto escrito se halla estructurado.

Un texto pensado para ser escrito tiene caracteristicas diferentes

del texto pensado para ser trabajado en forma oral.
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Por su parte, el docente debe tomar conciencia de esas diferencias
para lograr que los nifios sean capaces de comprenderlo en cada uno de

los casos.

No olvidemos que la lectura y la escritura son practicas
complementarias y que el kinder debe promover la reflexion acerca de la
funcion social de las mismas, acerca de sus semejanzas, sus diferencias,
sus propositos y finalidades, para asi establecer las diferencias con otras
formas de representacion, tales como el lenguaje plastico, corporal,

musical.
2.1.9.8 El juego e iniciacién literal para nifios de 4 afios

Los textos literarios, y sobre todo los de literatura infantil, fueron
instrumentos de multiples utilidades: portadores de ensefianzas,
herramientas para mostrar comportamientos y ejemplos de la vida, para
informar acerca de acontecimientos que tal vez por otras vias serian
dificiles de ser explicadas, o simplemente como un camino para disfrutar y
gozar con la belleza del mensaje poético. Esto hizo que la literatura

infantil dejara de cumplir su funcion como objeto de conocimiento.

El acercamiento al texto literario permitira que el nifio vaya
diferenciando lo real de lo fantastico, aprenda a utilizar paulatinamente la
palabra como herramienta creativa y reconozca nuevos significados a
partir de imagenes, metaforas, ritmos, rimas, cuentos, adivinanzas,

poesias, etc.

A través de las practicas de la literatura en la escuela, el nifio sera
capaz por si mismo de inventar i narrar historias, de reconocer imagenes
variadas en un texto y de vincular situaciones de la vida cotidiana con

situaciones fantasticas o imaginarias.
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La escuela debe estar preparada para incentivar al nifio a leer
cuentos. El nifio se “pega” a los cuentos y se apasiona. La lectura de
cuentos, puede ser una actividad que se mantenga a lo largo de toda su

vida.

Para ello, hay que tener en cuenta que los cuentos sean faciles de
narra y de comprender por el docente y el nifio respectivamente; que
presenten una sonoridad agradable, que sean ricos en rimas,
interjecciones, onomatopeyas, etc.; que trasmitan buen humor vy
provoquen sonrisas; que trasladen al nifio entre los limites de lo absurdo y
lo disparatado; que, en la medida de lo "posible, transmitan un mensaje
moral y que, fundamentalmente, el relato favorezca el goce estético, de

modo que el pequefio sienta placer al escucharlo.

2.1.9.9 El juego y la expresion plastica para nifios de 4 afios

El ser humano necesita manifestarse y, si esta necesidad es bien
canalizada, el individuo incorpora aprendizajes ricos a su experiencia de
vida, construye una identidad y afirma su personalidad expresandose de

muchos modos posibles.

En el kinder se intenta que el nifio sea participe de la experiencia
perceptiva a partir de actividades plasticas, de la musica, del juego
dramatico, canales por los cuales puede ir construyendo su Vvision

estética.

La posibilidad e expresion plastica le permite percibir el mundo

circundantemente y elaborar sus propuestas en un marco de libertad.

Desde que son pequefios, podemos observar cédmo eligen colores

para pintar, como seleccionan pinceles, paletas, papeles y todo tipo de
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materiales con los que van a trabajar. En la medida en que van creciendo,
incorporan aspectos cientificos, de los que representan la luz y el color, y

asi van uniendo, integrando y construyendo el conocimiento artistico.

La expresion plastica es una forma de arte que amalgama, que
une. La educacion plastica le permite al nifio ser feliz y seguro de si
mismo; valorar su produccion y la de los demas, y resolverse

creativamente como persona en todos los érdenes de su existencia.

Esto debe reflejar la propuesta del docente, pues sabemos que
vivimos en un mundo disociado donde parece que el arte sélo esta en los
museos Y las galerias. Pero es preciso que el nifio entienda que el arte

esta en la vida.
2.2. Posicionamiento Teérico Personal

Existen numerosas teorias de explicar las razones de ¢por qué
jugar?; unas las enfocan desde un punto de vista bioldgico, otras desde el

psicolégico, y también las hay en el psicoanalitico y en el social.

Desde una perspectiva piagetiana, el educador del nivel debe
ofrecer al nifio que aprende situaciones conflictivas que le permitan
encontrar por si mismo las posibles soluciones. El conflicto cognitivo se
presenta como un obstaculo en la posibilidad de asimilacion, genera
desequilibrio y su posterior resolucién lleva a la adquisicion de nuevos

conocimientos.

El proceso de construccion del pensamiento es una marcha
continda hacia estados de mayor equilibrio, y el sujeto que aprende es el

verdadero protagonista, el arquitecto de su propio aprendizaje.
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Es por esto que el docente del nivel inicial no debe ser un simple
espectador del proceso de aprendizaje; por lo contrario, tiene que ser un

sujeto activo.

En tanto que para el psicologo ruso Lev Vigotski, la actividad del
nifio es el motor principal de su desarrollo. Sin embargo, no lo concibe
como un intercambio aislado del individuo con su medio fisico, sino como
un ser que participa en procesos grupales de busqueda cooperativa, de
intercambio de ideas y de ayuda en el aprendizaje. Vigotski tiene una
concepcion dialéctica de la relacion entre el aprendizaje y el desarrollo.
Este ultimo no es un simple despliegue de caracteres preformados
genéticamente, sino el resultado del intercambio de la informacién
genética y el contacto experimental con las circunstancias reales de un

medio histéricamente constituido.

En si todas estas teorias tratan de demostrar las causas que
determinan la actividad ladica; se trata de averiguar porgue el nifio juega y
descubrir para que juega. Pero lo importante es el hecho de que todo
juego esta dotado del placer que produce la actividad ludica, y es ese
mismo placer el que hace que el juego se mantenga en pie desafiando el

cansancio, con un renovado disfrute que es la alegria de jugar.
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2.3 Glosario de Términos

Adaptacion.- Adaptarse, ajustarse a algo a otra cosa.

Aprendizaje.- Accion y efecto de aprender algun arte, oficio u otra cosa.
Area.- Espacio de tierra comprendido entre ciertos limites.

Asimilacién.- Comprender lo que se aprende, incorporarlo a los

conocimientos previos.

Autoestima.- Valoracion generalmente positiva de si mismo.
Bioldgico.- Ciencia que trata de los seres vivos.

Coordinar.- Concertar medios, esfuerzos, etc., para una accién comun.
Destreza.- Habilidad, arte, primor o propiedad con que se hace algo.

Diagnosticar.- recoger y analizar datos para evaluar problemas de

diversa naturaleza.

Did4ctica.- Propia, adecuada para ensefiar o instruir. Método, género

didactico. Obra didactica.
Disefio.- Traza o delineacion de un edificio o de una figura.
Dominio.- Poder que alguien tiene de usar y disponer de lo suyo.

Estrategia.- Arte de dirigir las operaciones. Arte, traza para dirigir un

asunto.

Flexible.- Que tiene disposicion para doblarse facilmente.
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Habilidad.- Capacidad y disposicion para algo. Gracia y destreza en
ejecutar algo que sirve de adorno a la persona, como bailar, montar a

caballo, etc.

Identificar.- Hacer que dos o mas cosas en realidad distintas aparezca y

se consideren como una misma.

Integral.- Dicho de cada una de las partes de un todo: Que entra en su
composicidn sin serle esencial, de manera que el todo puede subsistir,

aunque incompleto sin ella.

Intelectual.- Dedicado preferentemente al cultivo de las ciencias y las

letras.
Ludico, ca.- Perteneciente o relativo al juego.

Motoras.- Destinadas a producir movimientos a expensas de otra fuente

de energia.

Muscular.- Desarrollar los musculos a través del ejercicio fisico.
Optimizacion.- Buscar la mejor manera de realizar una actividad.
Pedagdgica.- Con arreglo a la pedagogia, de una manera pedagogica.
Planeacion.- Trazar o formar el plan de una obra.

Proceso.- Conjunto de las fases sucesivas de un fenbmeno natural o de

una operacion.

Psicolbgico.- Parte de la filosofia que trata del alma, sus facultades y

operaciones.

Reflexivas.- Que refleja o reflecta. Acostumbrado a hablar y a obrar con

reflexion.
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Significativo.- Que da a meter o conocer con precision algo.
Sistematico.- Que sigue o0 se ajusta a un sistema.

Técnico.- Perteneciente o relativo a las aplicaciones de las ciencias y las

artes.

Teoria.- Hipotesis cuyas consecuencias se aplican a toda una ciencia o a

una parte muy importante de ella.
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2.4 MATRIZ CATEGORIAL

CONCEPTO CATEGORIAS DIMENSION INDICADOR
El juego es una El nifio — nifa:
actividad Juega con los
inherente al ser atributos.
humano, que se
realiza como Juega con el
una accion libre, tiempo y
espontanea, espacio.
natural y sin Ensefianza :jncremer-}tzfld(:i(;)jn Jega con los
aprendizaje Aprendizaje I,e. acvicaces seres Vivos.
previo, que brota Udicas en las
de la  vida diferentes areas Juega con los
misma. de aprendizaje. movimientos.

El juego es la Juega con la

base existencial musica.

de la infancia.
Juega con los
valores y
normas.
Juega con las
palabras.
Juega con las
letras.
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CAPITULO I
3.- METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
3.1 Tipo de investigacion

Este trabajo esta enmarcado en la modalidad del proyecto factible
con la ayuda de estudios, documentales y de campo los cuales estan

acordes al problema y los objetivos formulados.

Mediante la propuesta alternativa de las actividades ladicas, que

estan inmersas en el desarrollo del aprendizaje.

Se utilizara instrumentos previamente elaborados como las fichas
de observacion y cuestionarios aplicados a los nifios y nifias, esta
investigacion es de campo por el contacto directo, con el fin de hacer
descripciones, intervenciones y evaluaciones criticas, esta es la técnica

mas adecuada para recolectar informacion.

Asi mismo se puede afirmar que es bibliografica porque es el
resultado de consultar de revistas, internet, libros, material especializado
propios del tema en estudio, la misma que servira para recolectar
informacion que sustenta las fases tedricas que nos permitidé obtener

datos originales.
3.2 Métodos

En el ambito de la metodologia se utilizara el método empirico basado en
la observacién, al momento de establecer un diagnostico previo mediante
una recoleccién de informacién entre el componente humano involucrado

en la investigacion.
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Dentro de los métodos tedricos se utilizard& el método inductivo —
deductivo y analitico — sintético para construir el marco referencial y el

marco tedrico de la investigacion.

El método inductivo tendra una participacion activa en el momento de
reunir las experiencias previas que nos llevan a deducir el resultado
global. Estéa relacionado con el aprendizaje por descubrimiento ya que de
alguna manera al alumno se le induce a que descubra a partir de

particularidades a las generalidades.

La aplicacion del método inductivo se producird al reunir todos los
componentes de la induccion (conocimientos preliminares o previos) para

establecer los resultados generales.

3.3 Técnicas e instrumentos

3.3.1 Se aplicara fichas de observacion a nifos y nifias del “Centro
Infantil Parvulitos”, con la finalidad de recabar informacién sobre el

desarrollo de actividades ludicas en la ensefianza - aprendizaje.
3.4 Poblacion

El “Cetro Infantil Parvulitos” de la ciudad de Otavalo cuenta con 30

nifios de los cuales 15 son nifios y las 15 restantes varones

3.5 Muestra

Debido al escaso numero de nifios y nifias del “Centro Infantil
Parvulitos”, no se procedera a calcular la muestra, ya que la Institucion

cuenta con 30 nifios en el nivel inicial.
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CAPITULO IV

4. MARCO ADMINISTRATIVO

4.1 Cronograma de actividades

NO

MESES Y SEMANAS

ACTIVIDADES

FEBRERO

MAYO

JULIO

1

2

3

4

Presentacién de Director

Elaboracion del proyecto

Marco tedrico

Sustentacion del proyecto

Correccién del proyecto

Desarrollo de la tesis

N O O B W N -

Andlisis de las fichas de

observacion.

Conclusiones y
recomendaciones

Elaboracion de la propuesta

10

Entrega de anillados

11

Defensa del trabajo de grado
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4.1 RECURSOS

HUMANOS

INSTITUCIONALES

MATERIALES

Autoridades de la Institucion

Educativa

Nifios y nifias estudiantes

Maestros Investigadores

“Centro Infantil

Parvulitos”

Libros

Revistas

Cuadernos

Lapiz

Copias

CD

Cartulinas

Computadora

Internet

Impresora

Marcadores

Materiales de entorno
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4.2 PRESUPUESTO

MATERIALES EGRESOS
Internet $ 20
Transporte $40
Cajade CD $10
Tinta par impresora $35
Material bibliografico $ 120
2 Paquete de hojas de papel bon $30
Carpetas $10
Anillados $24
Impresiones $20
Empastados de tesis $ 48
Refrigerios $ 30
Imprevistos $50
TOTAL $ 427
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4.4 ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Pregunta N° 1

¢Inventa juegos increibles?

CuadroN©°1
Alternativas | Frecuencia | Porcentaje
Sobresaliente 1 3%
Muy Bueno 1 3%
Bueno 4 14%
Regular 9 30%
Insuficiente 15 50%
TOTAL 30 100%
Gréafico N° 1
3% 3%

B Insuficiente
B Regular

E Bueno

B Muy bueno

Il Sobresaliente

Andlisis:

En esta pregunta podemos observar que el 50% de nifios no puede
inventar juegos increibles, en tanto que un 3% si lo hace.
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Pregunta N° 2

¢ Disfruta y comprende los juegos?

CuadroN©°2
Alternativas | Frecuencia | Porcentaje
Sobresaliente 1 3%
Muy Bueno 5 17%
Bueno 8 27%
Regular 13 43%
Insuficiente 3 10%
TOTAL 30 100%
Grafico N° 2

B Insuficiente
B Regular

© Bueno

B Muy bueno

HE Sobresaliente

Andlisis:

El 43 % de los nifios no disfruta ni comprende los juegos, pero el 3 % lo

hace satisfactoriamente.
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Pregunta N° 3

¢Le gustan los juegos y rompecabezas que requieran de la logica?

CuadroN©°3
Alternativas | Frecuencia | Porcentaje
Sobresaliente 3 3%
Muy Bueno 2 7%
Bueno 12 43%
Regular 8 29%
Insuficiente 5 18%
TOTAL 30 100%
Gréafico N° 3

| Insuficiente
B Regular

E Bueno

B Muy bueno

Il Sobresaliente

Andlisis:

Segun estos resultados nos damos cuenta que el 43 % de los nifios
tienen una buena aceptacion de los juegos y rompecabezas que

requieren de légica, en tanto que solo un 3 % lo hace excelente.
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Pregunta N° 4

¢Les gusta los juegos de mesa (domino, cartas)?

CuadroN©°4
Alternativas | Frecuencia | Porcentaje
Sobresaliente 0 0%
Muy Bueno 2 7%
Bueno 8 27%
Regular 14 46%
Insuficiente 6 20%
TOTAL 30 100%
Gréafico N° 4

| Insuficiente
B Regular

©@ Bueno

B Muy bueno

HE Sobresaliente

Andlisis:

El 40% de los nifios no les agrada los juegos de mesa, pero un 7 %
disfruta de esta actividad.
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Pregunta N° 5

¢Le qgusta resolver rompecabezas, laberintos y otras actividades
similares?
CuadroN°5
Alternativas | Frecuencia | Porcentaje
Sobresaliente 0 0%
Muy Bueno 6 13%
Bueno 6 20%
Regular 14 20%
Insuficiente 4 47%
TOTAL 30 100%
Grafico N°5

B Insuficiente
B Regular

E Bueno

B Muy bueno

Il Sobresaliente

Andlisis:
El 13% de los alumnos opinan que no les gusta ninguna actividad similar

y 47% de los infantes tienen un nivel regular ya que aceptan los juegos

pero no al maximo
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Pregunta N° 6

¢ Le gusta correr, saltar, moverse rapidamente, brincar, luchar?

CuadroN°6
Alternativas | Frecuencia | Porcentaje
Sobresaliente 1 3%
Muy Bueno 3 10%
Bueno 6 20%
Regular 11 37%
Insuficiente 9 30%
TOTAL 30 100%
Gréafico N° 6

| Insuficiente
B Regular

©@ Bueno

B Muy bueno

HE Sobresaliente

Andlisis:
En esta pregunta nos damos cuenta que el 37% de los nifios no son

buenos para correr, saltar moverse rapidamente, brincar, luchar, y un 3%

les agrada este tipo de actividades.
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Pregunta N° 7

¢ Disfruta jugar con sus compafieros, conversar después y antes del

juego?
CuadroN©°7
Alternativas | Frecuencia | Porcentaje
Sobresaliente 1 3%
Muy Bueno 5 17%
Bueno 6 20%
Regular 12 40%
Insuficiente 6 20%
TOTAL 30 100%
Grafico N° 7
M Insuficiente
B Regular
@ Bueno
B Muy bueno
H Sobresaliente
Analisis:

Segun las estadisticas se ve que un mayor numero de alumnos tienen un
nivel regular que equivale al 40 % en jugar con sus compafieros y
conversar con los mismos, en tanto que el 3 % es el Unico que cumple

satisfactoriamente.
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Pregunta N° 8

¢,Busca compafiia para el juego o se aisla?

CuadroN©°8
Alternativas | Frecuencia | Porcentaje
Sobresaliente 2 7%
Muy Bueno 0 0%
Bueno 8 27%
Regular 16 53%
Insuficiente 4 13%
TOTAL 30 100%
Gréafico N° 8

| Insuficiente
B Regular

©@ Bueno

B Muy bueno

HE Sobresaliente

Andlisis:
El 7 % de los nifios busca compafiia para el juego, y el 53 % no comenta

sobre los juegos y se aisla.
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Pregunta N° 9

¢ Es capaz de aprender de sus errores y logros en el juego?

CuadroN©°9
Alternativas | Frecuencia | Porcentaje
Sobresaliente 1 3%
Muy Bueno 4 14%
Bueno 6 20%
Regular 13 44%
Insuficiente 6 20%
TOTAL 30 100%
Gréafico N° 9

| Insuficiente
B Regular

©@ Bueno

B Muy bueno

HE Sobresaliente

Andlisis:
Al analizar esta respuesta nos damos cuenta que el 44 % de los nifios no

son capaces de aprender de sus errores, y tan solo el 3 % es capaz de

aprender de sus errores.
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Pregunta N° 10

¢,Hace muchas preguntas acerca de las reglas del juego?

Cuadro N°10

Alternativas | Frecuencia | Porcentaje
Sobresaliente 1 3%
Muy Bueno 1 3%
Bueno 14 47%
Regular 9 30%
Insuficiente 5 17%
TOTAL 30 100%

Grafico N° 10

B Insuficiente
B Regular

E Bueno

B Muy bueno

I Sobresaliente

Andlisis:
Claramente se puede ver en el grafico que hay un buen porcentaje de que

los nifios hacen preguntas acerca del juego, pero también hay unos que
regularmente lo hacen.
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Pregunta N° 11
¢ Piensa en un nivel mas abstracto y conceptual que sus compafieros?

CuadroN°11

Alternativas | Frecuencia | Porcentaje
Sobresaliente 0 0%
Muy Bueno 4 13%
Bueno 6 20%
Regular 12 40%
Insuficiente 8 27%
TOTAL 30 100%

Grafico N° 11

| Insuficiente
B Regular

©@ Bueno

B Muy bueno

HE Sobresaliente

Andlisis:

Con estos resultados vemos que el 40% de alumnado tiene un coeficiente
insuficiente en relacion a lo que piensa en un nivel mas abstracto y
conceptual que sus compafieros que tienen un 13 %.
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Pregunta N° 12
¢ Disfruta y comprende los juegos de palabras?

CuadroN°12

Alternativas | Frecuencia | Porcentaje
Sobresaliente 0 0%
Muy Bueno 3 10%
Bueno 10 33%
Regular 10 34%
Insuficiente 7 23%
TOTAL 30 100%

Grafico N° 12

0%

B Insuficiente
B Regular

@ Bueno

B Muy bueno

I Sobresaliente

Analisis:
En esta observacion nos damos cuenta que el 34% de los nifios no

disfrutan ni comprende los juegos de palabras, en tanto que el 10 % de

los nifios son muy buenos.
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Pregunta N° 13
¢, Se destaca en uno o mas deportes?

Cuadro N°13

Alternativas | Frecuencia | Porcentaje
Sobresaliente 0 0%
Muy Bueno 2 7%
Bueno 10 33%
Regular 14 47%
Insuficiente 4 13%
TOTAL 30 100%

Grafico N° 13

| Insuficiente
B Regular

©@ Bueno

B Muy bueno

HE Sobresaliente

Andlisis:
El resultado es que el 47 % de los nifios no se destacan en los deportes,

en tanto que un 7 % si lo hace y un 33% es bueno se puede decir que es

aceptable a nivel de deportes para los nifos.
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Pregunta N° 14

¢Demuestra independencia, creatividad, prudencia y voluntad en el
juego?

Cuadro N° 14

Alternativas | Frecuencia | Porcentaje
Sobresaliente 0 0%
Muy Bueno 5 17%
Bueno 9 30%
Regular 8 27%
Insuficiente 8 26%
TOTAL 30 100%

Grafico N° 14

B Insuficiente
B Regular

E Bueno

B Muy bueno

Il Sobresaliente

Andlisis:
Con estos tres resultados sin tanta diferencia es dificil tener una
respuesta pero hay superioridad en el nivel Bueno. Esto quiere decir que

el 30 % de los nifios demuestran independencia, creatividad, prudencia y

voluntad en el juego.
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Pregunta N° 15
¢Le gusta clasificar y jerarquizar cosas?

Cuadro N ° 15

Alternativas | Frecuencia | Porcentaje
Sobresaliente 1 3%
Muy Bueno 4 14%
Bueno 12 40%
Regular 12 40%
Insuficiente 1 3%
TOTAL 30 100%

Grafico N° 15

| Insuficiente
B Regular

©@ Bueno

B Muy bueno

HE Sobresaliente

Andlisis:
De acuerdo a esta pregunta se puede analizar que los niveles regular y

bueno estdn con el mismo porcentaje y mandan en esta pregunta al

momento de clasificar y jerarquizar las cosas.
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CAPITULO V
5. Conclusiones y Recomendaciones
5.1. Conclusiones.

Luego de verificar los resultados obtenidos en la investigacion, hemos
llegado a las siguientes conclusiones:

1.- Las maestras parvularias en su mayoria no siguen un proceso para
incorporar el juego en las diferentes areas de aprendizaje.

2.- La mayoria de maestras parvularias limitan su trabajo por
desconocimiento de estrategias metodolégicas adecuadas para el buen
aprendizaje del nifio/a a través de las actividades ludicas.

3.- En cuanto a las funciones basicas se puede afirmare que existe
deficiencia en las nociones logico matematicas, debido a que no esta
vinculado el juego con las actividades de aprendizaje en los nifios y nifias.

4.- A pesar de tener conocimientos sobre las actividades ludicas, las
maestras no ponen en practica el juego — aprendizaje limitado a los nifios
y nifias su expresion creativa y corporal.

5.- La escasa utilizacion de material didactico adecuado para el juego,
conlleva a un bajo nivel de asimilacion y sociabilizacion, resultando dificil
exteriorizar sentimientos, emociones y los aprendizajes.

6.- La propuesta de un manual o guia de actividades ludicas, hara que el
docente desarrolle por completo los aprendizajes en nifios y nifias.

5.2. Recomendaciones

Luego de haber establecido las conclusiones, se puede hacer las
siguientes recomendaciones:

1.- Hacer un seguimiento sistematico y progresivo durante el afio escolar
a todas las actividades ladicas para lograr mejores resultados de
aprendizaje de los nifios y nifias.

2.- Debe existir capacitaciones continuas para el mejoramiento de los
aprendizajes de nifios y nifas.
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3.- Realizar multiples actividades Iudicas que favorecen el desarrollo del
aprendizaje de las funciones bésicas.

4.- Poner en préctica las actividades ladicas que contribuyan al desarrollo
del aprendizaje permitiendo al nifio y nifia dar rienda suelta a su
imaginacion y creatividad.

5.- Elaborar material didactico adecuado para el juego que sea Util,
creativo, llamativo, manejable y apropiado para determinar el juego.

6.- Utilizar el manual como un medio de orientacion y ayuda para que las
maestras apliguen adecuadamente las diversas actividades ladicas que
permitan afianzar y reforzar el trabajo dentro y fuera del aula.
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CAPITULO VI

PROTUEATA
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El juego es tan importante en la vida
del nino como la alimentacién y la
educacion, es por eso que se le debe
dar mas importancia en el nivel
inicial, donde siempre sera un aliado
de la didactica y de la pedagogia, sin
olvidar el hogar, que es el lugar
donde el nino convive mas tiempo.

“EL JUEGO ES LA BASE EXISTENCIAL
DE LA INFANCIA”

ARNULF RUSSEL
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ngEN DAMo ¢
JUGANDO

“MANUAL PARA DESARROLLAR LAS NOCIONES
LOGICO MATEMATICAS A TRAVES DE LAS
ACTIVIDADES LUDICAS EN LOS NINOS Y NINAS
DEL CENTRO INFANTIL PARVULITOS DE LA
CIUDAD DE OTAVALO”




6.2 JUSTIFICACION

Previo a la investigacion realizada en el nivel inicial del Centro Educativo
“‘Parvulitos” se ve la necesidad que tienen los maestros de utilizar un
documento de apoyo que permita afianzar y reforzar el trabajo de aula,
potenciando todas las capacidades de los nifios y nifia, brindando
mayores y menores oportunidades para alcanzar su desarrollo integral a

través de las actividades ludicas.
La propuesta que se presenta es sencilla y accesible, permite:
- Respetar la evolucién natural del nifio.
- Entender sus necesidades e interés por aprender.
- Respetar las diferencias individuales y ritmo de aprendizaje.

- Compartir experiencias y adquirir conocimientos significativos;
sobre todo transformar el centro infantil en un verdadero taller para

jugar, aprender con alegria, entusiasmo, creatividad y amor.

- Estamos seguras que este manual que es producto de nuestras
experiencias, esfuerzo y dedicacion permanente, sirva para el
mejoramiento de la calidad educativa, no tan solo de nuestros
prestigioso Centro Infantil sino que se propague a todo el sector

educativo que desee dar un cambio a la Educacion.

6.3. FUNDAMENTACION

El presente manual esta basado desde una perspectiva piagetana donde
el educador del nivel debe ofrecer al nifio que aprenda situaciones,

conflictos que le permitan encontrar por si mismo las posibles soluciones.
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El conflicto cognitivo se presenta como un obstaculo en la posibilidad de
asimilacion, genera desequilibrio y su posterior resolucion lleva a la

adquisicién de nuevos conocimientos.

El docente del nivel inicial no debe ser un simple espectador del proceso

de aprendizaje,; por lo contrario, tiene que ser un sujeto activo.

También tomamos en cuenta al psicélogo ruso Lev Vigotski quien dice
que las actividades del nifio es el motor principal de su desarrollo, lo
considera como un ser que participa en los procesos grupales de
busqueda cooperativa de intercambio de ideas y de ayuda en el

aprendizaje.

Vigotski tiene una concepcion dialéctica de la relacion entre el aprendizaje

y el desarrollo.

En si todas las teorias tratan de demostrar las causas que determinan la
actividad ludica, se trata de averiguar porque el nifio juega y descubrir
para que juega lo mas importante es el hecho de que todo juego esta
dotado de placer, que produce la actividad ludica, y es un mismo placer
de que hace que el juego se mantenga en pie desafiando el cansancio

con un renovado disfrute que es la alegria de jugar.

6.4. OBJETIVOS
6.4.1 Objetivo General

Proponer técnicas de aprendizaje motivadoras que permitan el desarrollo
de las actividades ludicas en las nociones l6gico matematicos de los nifios

y nifias del “Centro Infantil “Parvulitos” de la Ciudad de Otavalo.
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6.4.2. Objetivos Especificos

¢ Contribuir el mejoramiento de la calidad educativa del nivel inicial.

% Aplicar las técnicas propuestas en el manual para un buen
desarrollo ensefianza — aprendizaje a través del juego.

+« Contar con un instrumento que sirva para la planificacion diaria de
las maestras del nivel inicial y los primeros afios de educacién

bésica.

6.5. UBICACION SECTORIAL Y FISICA

Esta investigacion se la realizé en el nivel inicial del Centro Infantil

“Parvulitos” ubicada en la ciudad de Otavalo.

El “Centro Infantil Parvulitos” se encuentra en el sector urbano de Otavalo,

parroquia el Jordan.

El establecimiento, dispone de una infraestructura adecuada acorde a las

necesidades e intereses de los nifios y nifias.

Su construccion es de hormigbn armado, posee espacios amplios para
realizar actividades ludicas y cognitivas dentro y fuera del aula.

Dispone de servicios basicos y de baterias sanitarias.

Cuenta con espacios verdes y juegos recreativos apropiados para la

recreacion de nuestros pequefios parvulos.
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6.6 DESARROLLO DE LA PROPUESTA
LA MATEMATICA PARA NINOS DE 4 ANOS

El conocimiento I6gico — matematico se inicia a partir del mismo momento
en que el nifo comienza a interactuar con los objetos que lo rodean. De
hecho, a partir de esta interaccion, comienza a establecer relaciones entre

los objetos explorados.

Las relaciones que el nifio establece durante la exploracion activa sobre
objetos del mundo, el descubrimiento de sus propiedades y las ideas que
hace incorpora en sus experiencias sobre los objetos forman en el las

primeras representaciones del mundo matemaético.

La observacion y la manipulacion directa sobre ellos son los
procedimientos iniciales con los que opera sobre los objetos y se

incorpora al mundo del espacio y del niumero.

En el nivel de 4 afios, hemos seguido como criterio para iniciar al nifio en
el conocimiento matematico el planteo de actividades con atributos de
objetos concretos y la estructuracion de la nocién de espacio y de tiempo
a partir de las situaciones cotidiana en dos apartados denominados

“Jugando con los atributos” y “Jugando con el tiempo y el espacio”.

El nombre del manual elaborado lleva por nombre APRENDAMOS
JUGANDO, a continuacion se da a conocer multiples actividades para
desarrollar las nociones légico matematicas a través de las actividades
ludicas, el propésito es sin duda lograr o desarrollar un aprendizaje

significativo en el nifio a través del juego.
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JUGANDO CON LOS ATRIBUTOS

¢ Qué queremos lograr?

Que los nifios:

#

:

Se inicien en la construccion de nociones espaciales y numéricas y
relacionen las mismas con situaciones que se les presenten a
diario.

Conozcan el uso y la funcion de algunos instrumentos de medida

de aplicaciéon comun en su contexto social.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

#*

#* % % % #* % % % = #

#*

Explorar libremente materiales estructurados y no estructurados.
Identificar diferentes propiedades de los objetos.

Reunir colecciones de objeto con propiedades iguales.

Descubrir cualidades de los objetos a través de todos los sentidos.
Agrupar elementos por conveniencia, utilidad y semejanza.
Organizar colecciones con elementos concretos

Organizar colecciones con criterio
anico.

Identificar cualidades de los objetos.
Utilizar los diferentes cuantificadores.
Ordenar elementos.

Comparar objetos de acuerdo con sus
longitudes, superficies, volumenes,

etc.

Corresponder series y colecciones
con conjuntos de materiales concretos y figurales.

Realizar representaciones figurativas de cantidades discontinuas.
Realizar seriaciones de hasta cinco objetos.

Ordenar elementos en una serie pequeia de objetos.
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# Sefalar el antecesor y el sucesor en una serie de objetos reales
diferentes.

# Establecer relaciones de igualdad entre colecciones figurales.

# Realizar transformaciones que afecten la cardinalidad de una
coleccion.

# Realizar transformaciones que afecta en la posicion de una
elemento en una serie ordenada, como desplazamientos o cambios
de posicion en la misma

# Realizar representaciones escritas de cantidades.

#*

Establecer funciones y usos de las cantidades en la vida cotidiana.
# Realizar correspondencias biunivocas entre cantidades y objetos

reales.
JUGAMOS CON CARTON Y PAPEL

# Entregar a cada nifio una hoja de papel periédico.
# Les propones jugar con ella dramatizando las siguientes
situaciones, como por ejemplo:
- ¢Vamos a jugar?
- ¢ Qué puede ser este papel?
- ¢En que lo podemos
transformar o cambiar [una
sabana, un mantel, un
sombrero]?
- ¢Como usaria papa el
sombrero?
- ¢Como wusaria mama la
sabana y el mantel?
- ¢lo hacemos nosotros?
- ¢Lollevamos a pasear?

- ¢lo tomamos de una punta 'y

lo hacemos volar?
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¢,De qué otra forma podemos hacer que vuele?

¢, Le hacemos mimos al papel?

¢, Qué ruido hace cuando lo acariciamos?

¢lo arrugamos?

¢, Qué ruido hace cuando si arrugamos fuerte?

¢ Lo arrugamos fuerte?

¢, Lo arrugamos con una mano?

Y con dos?

¢Ahora lo dejamos en el suelo, lo usamos como alfombra y nos

sentamos encima?

# A continuacion repartimos a cada nifio un trozo de cartén, paraqué

efectle las mismas experiencias que con el papel periodico.

# Intentamos, mediante preguntas similares a las anteriores, que los

nifios realicen comparaciones. Por ejemplo:

¢llevamos al cartdon de paseo?
¢, Lo hacemos volar?
¢, Quién volara mejor: el carton o el papel?

¢ probamos?

JUGAMOS CON UNA PELOTA

# Entregamos una pelota a cada nifio, dejando que jueguen con ella

libremente.

# Luego de unos instantes, le decimos:

- ¢vamos a ver cuantas
maneras podemos llevar de
paseo a la pelota?
[empujandole con el pi, con
una mano con la cabeza, con

un dedo, etc.]
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- “si arrojamos la pelota al piso ¢ Qué ruido hace?”

- “Ahora nosotros rebotamos como hacen las pelotas en el piso, y lo
hacemos el mismo ruido con nuestras voces. Rebotamos
fuertemente, suavemente. Rodamos como pelota”.

- “Si soplamos fuerte una pelota, ¢ se mueve?”.

- %Y sila soplamos un grupo?’.

# Seguidamente le repartimos trozos de algodén, proponiéndoles
que fabriquen con una pelota y que traten de moverla.

# Luego dividimos al grupo en parejas. Les indicamos que se
coloquen enfrentados, uno a cada extremo de la mesa. Colocamos
en el centro de la misma una pequefia pelota de algodoén.

# A una orden indicamos a ambos nifios soplarla, tratando de que la
pelota caiga del lado de rival.

# Preguntamos luego:

- ¢Podriamos jugar igualmente con una pelota de verdad?

# Les pedimos que justifiquen sus repuestas. Si los nifios duda, o

desean hacerla comprobacion, podemos sugerirles intentarlo.
JUGANDO CON CAJAS

# Entregamos a cada nifio una caja (puede ser de medicamentos, de
fosforoso cerillas, etc.).

# Dejamos que jueguen libremente
con ellas unos instantes (incluso,
que intenten hacerles rodar).

# Luego les proponen que las
toquen, pasando sus dedos por los
bordes de las cajas.

# Luego les decimos que cada uno

se acaricie con su caja la cara, los

brazos, las piernas, y luego el

brazo del compafiero.
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# Pedimos también que toquen las puntas de la caja y piensen qué
pueden hacer con ellas, por ejemplo: pinchar, hacer cosquillas, etc.

# Seguidamente les indicamos que pasen nuevamente el dedo por
cada una de las puntas y explique que sienten al hacerlo.

# Pedimos luego que guarden en las cajas objetos como botones,
legumbres, granos de café, tapas de bebida gaseosa, etc.

# Le sugerimos que las agiten, escuchen el ruido que hacen e imiten
se ruido con sus voces.

# Para finalizar; reunimos a los nifios en ronda sentados en el piso y

le pedimos a cada uno que explique las caracteristicas de su caja.
JUGANDO CON LATAS

# Pedimos a los nifios que traigan a clase diferentes tipos de latas

# Les indicamos que las hagan rodar, y luego comparen lo que
observan con lo sucedido cuando hicieron rodar las cajas en la
actividad anterior.

# Seguidamente, repetimos los pasos trabajados anteriormente con
las cajas (jugar libremente, tocar sus bordes, ponerles cosas
dentro, etc.)

JUGAMOS CON AGUA

# Pedimos a los nifios que
se dividan en grupos de
cuatro integrantes cada
uno

# Cada grupo debe contar
con una palangana,
jofaina o  recipiente
similar (ancho y chato),

contenido agua, y varios
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objetos para sumergir en ella.

# Les proponemos entonces jugar con el agua, pero sin derramarla,
dejando que cada nifio la haga como desee.

# Pedimos que la revuelvan con la mano, con un dedo, con las dos
manos, etc.

# Luego les solicitamos que coloquen dentro del agua un corcho y
una piedrita y que explique qué sucede.

# Les pedimos que repitan el procedimiento anterior pero con otros
objetos, y digan qué pasa con ellos.

# Les sugerimos que revuelvan el agua como si fuera sopa, le
agreguen arena y la mezclen nuevamente. Luego, que la dejen
descansar un rato y observen qué sucede.

# Proponemos agregar a la mezcla anterior tierra, brillantina,
témpera, etc.

# En todos los casos es importante que los grupos expliquen sus
experiencias y traten de identificar caracteristicas propias de los

materiales.
JUGANDO CON CARAMELOS

# Repartimos entre los nifios
caramelos masticables de
diferentes colores (vale
decir, de diferentes gustos).

# Luego les preguntamos
(ensefiandoles uno):

- “¢Quiéen tiene un
caramelo como el mio?”

- “¢De qué color es?”
# Seguimos con este

procedimiento hasta

finalizar con todos los

76



gustos (colores).

Luego les proponemos:

- “levanten la mano y muestren un caramelo que sea como este
(mostrandoles uno)”. Y les preguntamos:

- “¢De qué gusto sera el caramelo verde?”

- “¢Lo probamos para darnos cuenta?”

Procedemos de esta manera hasta agotar todos los gustos.

Luego, volvemos a preguntar:

- “.Quiénes comieron caramelos verdes?”

- “;Qué gusto tenian?”

Podemos en otra ocasion repetir esta actividad, pero estimulando

la prevision, y agregando mayor variedad de gustos/colores.

ADIVINAR CON LOS OJOS CERRADOS

#

*
L

Pedimos a los nifilos que traigan a clase elementos para reconocer
por su sabor, como caramelos de diferentes gustos, té leche
chocolatada, frutas etc.; para reconocer por su aroma, como flores,
café, cebolla, chocolate, jabon, etc., y para reconocer por su
textura o forma, como algoddn, arroz, diversos juguetes, utensilios
de cocina, etc.

Colocamos los elementos sobre una mesa y pedimos al grupo que,
de a un nifio por vez y con los ojos vendados, adivinen qué
elementos hay.

Colocamos algunos de los elementos anteriores en una bandeja.
Les pedimos que adivinen qué elementos estan alli.

Si lo consideramos necesario, podemos ayudarlos dandoles pistas.

¢FRIO O CALIENTE?

:

La temperatura de un cuerpo es un atributo propio del movimiento
de las moléculas que lo forman. Para explorarla junto con los nifios

introducimos el tema de siguiente forma:
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#

- “Hoy hace frio y tengo las manos heladas”
- “¢A ver tus manitos? jEstan tibias! ¢Y las tuyas? iUy, qué
frias!”
- “Yamos a tocarnos las manos entre todos para ver quiénes las
tienen tibias y quiénes frias”
Luego utilizamos una
palangana, jofaina o
recipiente similar (ancho y
chato), conteniendo agua.
Traemos también hielo y
agua tibia para realizar
esta experiencia.
Les preguntamos:
“¢.Coémo esta el agua?
¢ Fria o caliente?”
“‘Estos que tengo aqui

son cubitos de hielo”

“.Los tocamos?”
“.Estan calientes o
frios?”
“; Qué pasa con el agua si introducimos los cubitos en ella?”
“¢Esta mas fria o mas caliente que antes?”
‘esta es agua que yo calenté en el fuego. Miren como sale
humo. ;Por qué sera?”
“‘Ahora le agrego un chorro de esta agua a la que tiene los
cubitos. ;Coémo estara ahora el agua?”
“¢ Como estara el agua cuando nos bafiamos?”, etc.
Para finalizar, reunimos a los nifios y les proponemos que se
sienten en ronda en el piso. Les pedimos que discutan entre todos
cudles son las caracteristicas (atributos) del agua al agregarle hielo

o al agregarle agua tibia.
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PESOS PESADOS

# Presentamos a los nifios cajas, sillas, y mesas de diferentes
tamafos y peso, y les decimos:

- “Tengo que llevar todas estas cajas hasta aquel rincon. ¢Me

ayudan?”.
# Luego de los materiales hayan sido trasladados, les preguntamos:

- “¢Entre cuantos nifios cargaron la mesa?”.

- “Y si probamos que uno solo intente cargarla, ¢qué pasa?”.

- “Para llevar esta cajita,
¢ También se necesita mas de un
nino?”.

- “¢cPorqué?”

- “La volvemos a trasladar
adonde estaba antes?”

- “Cuél caja pesara mas:
esta o0 aquella (Los nifios probaran
sopesando)?”

- “y si yo te levanto a ti?
(haciéndolo) jQué pesado!”.

- “,Quién se anima a pesara

Pablo? ¢;es pesado?”

- “¢Y yo seré muy pesado/a?” vamos a ver: me acuesto en el suelo y
ustedes me levantan y me llevan desde aqui hasta alli. (hecho
esto).

- “¢Entre cuantos nifios me cargaron (Pocos o muchos)?”

# Reunimos a los nifios y les pedimos que realicen comparaciones
entre los objetos “cargados” para establecer cual es el mas liviano

y cual es el mas pesado.
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iA CLASIFICAR!

# Presentamos a los nifios diferentes utensilios de cocina,
herramientas y Utiles escolares, les pedimos que digan para que
sirven cada uno

# Luego les decimos:

“Debo ordenar todo esto y traje tres cajas para guardar cada cosa
en su sitio. ¢Qué pongo en cada una? Debo poner junto lo que va
junto’.

# Variante: Entregamos a cada nifio un juego de tarjetas, y tres

bolsas o cajas para que ubiquen “Junto lo que va junto”
JUGANDO CON CARTELES

# Confeccionamos carteles con dibujos de flores como los que se
presentan a continuacion, y por detras les sujetamos un hilo o
cordel, de modo que los nifios puedan utilizarlos como pecheras.

# Dibujamos en el piso un circulo rojo, uno amarillo, uno azul y uno
verde, para ser usados como “casas de flores.”

# Entregamos un cartel a cada nifio y les indicamos que se los
cologuen.

# Los invitamos a correr libremente por el patio, y a una orden deben
sentarse dentro del circulo del color correspondiente segun la flor
del cartel.

# Luego nos hacemos los dormidos para que los nifios nos
despierten cuando esto ocurre, corremos a todas las “flores”, que
deben buscar refugio en sus respectivas casas (los circulos de
colores).

# Variante: confeccionamos carios juegos de carteles dibujando
elementos que se diferencien en color, forma, tamafo, o bien

combinando estas diferencias.
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JUGAMOS CON LOS CALZADOS

# Pedimos a los nifios que se quiten sus calzados.
# Luego les entregamos cinco o seis cajas grandes, y les indicamos
poner los calzados en ellas, “guardando junto lo que va junto”.
# Les decimos:
“¢.Dénde hay tenis?”
“¢Donde hay tenis de color blanco?”
# En caso de que los nifios clasifiquen por criterio Unico, efectuamos

preguntas para trabajar con cuantificadores.
JUGAMOS CON TAPAS DE GASEOSA

# Repartimos a los nifios tapas de botellas de gaseosa y les pedimos
que las ordenen como lo deseen, poniendo “junto lo que va junto”.
# Luego les preguntamos:
- “.Quién tiene tapas de (nombrando una marca de gaseosa)
como esta (mostrando una de las tapas)?”
# A continuaciéon proponemos:
- “Hacemos un tren con tapas de (maraca de gaseosa).”
- “Hacemos una casita con tapas de (maraca de gaseosa)”
- “;Qué otras tapas tienen?”
- “Hacemos un tren con tapas de naranja.”
- “¢Cual tren es el mas largo?”

# Por Ultimo pedimos que expliquen las agrupaciones que realizaron.
iA BUSCAR POR LOS RINCONES!

# Confeccionamos, sobre dos cartulinas, dibujos como los que se
ofrecen a continuacién a modo de ejempilo.

# Utilizamos una de las cartulinas entera, a modo de lamina, y
recortamos las figuras de la otra para obtener doce tarjetas. Las

ocultamos en distintos rincones del aula, y ensefiamos a los nifios

81



la cartulina entera, indicandoles que deben buscar las tarjetas que
se corresponden con las de la ldmina.
# A medida que vayan hallandolas, los nifios deben ubicarlas sobre

el lugar correspondiente en la cartulina entera.
JUGAMOS CON LAS MANOS

# Proponemos a los nifios hacer impresiones con sus manos sobre
papel, utilizando témperas de distintos colores, y luego recortamos.
# Los invitamos a comparar los ellos:
“2 Quién tiene una mano grande?”
# A continuacion los invitamos a ordenar:
- “Ordenamos las manitos. Ponemos en cada caja las que son del
mismo color”
# Luego les preguntamos:
- “¢.De qué color hay mas?”
“¢Hay alguna mano verde?”

“¢Hay alguna roja?”
JUGAMOS HACER COLLARES

# Invitamos a los nifios a pintar con témpera cuentas o fideos que
puedan enhebrarse para fabricar collares.
# Les preguntamos:
- “;Quién quiere hacer un collar rojo?”
- “2Quién uno azul?”
- “;Quién uno largo?”
- “;Quién uno corto?”
Luego les proponemos realizar los collares enhebrando los
fideos en un hilo de algoddn o lana.
# Cuando hayan realizado los collares, preguntamos individualmente:
- “¢.De qué color es tu collar?”

- “¢Eslargo o es corto?”
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# Podemos proponer a la clase colocarse los collares, y armar un

baile.
iA ORDENAR EN CAJAS!

# Presentamos a la clase cajas de distintos tamafios y formas.

# Proponemos a los nifios hacer torres con ellas, y luego intentar
ubicar unas dentro de otras.

# A continuacion les indicamos separar las cajas, buscar las tapas
correspondientes a cada una y colocarlas.

# Seguidamente les pedimos que ordenen las cajas, ubicando en un
estante o cajon las grandes y en otro las pequefias.

JUGANDO CON VASITOS

# Repartimos entre los nifios vasos de dos tamarfios (irrompibles) y
les preguntamos:
- “2Como los podemos ordenar?”
- “Si tenemos mucha sed y queremos tomar mucha gaseosa,
2qué vaso utilizamos?”
- Y si tenemos que tomar un medicamento de sabor muy feo,
¢Cual usamos?”
# A continuacion pedimos a los nifios que se ubiquen formando una
hilera junto a nosotros, cerca de una pared del aula. Enfrente

colocamos una mesa y sobre ella todos los vasos. Ejemplo.
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#*

#

JUGA

#

A una orden, los nifios deben ir a buscar los vasos que nosotros
indiquemos. Por ejemplo:

- “jA buscar los vasos grandes!”

- “jA buscar los vasos pequeiios!”

Variante: incluimos vasos medianos y practicamos el mismo juego.
También podemos proponerles construir torres con los casos.

Por ultimo, les indicamos ordenar los vasos: en una bolsa todos los
grandes, en otra los pequefios y en la restante los medianos.

Efectuamos preguntas de modo de trabajar con cuantificadores.

MOS A MEDIRNOS

Presentamos a los nifios la siguiente situacion:

- ‘vamos a jugar a que somos soldados: marchando como

#

#

soldados, haciendo ruido con los pies; nos paramos como
soldados; tocamos el tambor;
formamos filas, como los
soldados.”
A continuacién los invitamos a
sentarse, salvo cuatro o cinco que
permanecen de pie. A estos les
indicamos:
“Formen una fila como si fueran
soldados. ;Cuél es el mas bajo?”

“¢Cual es el mas alto?”

“Ahora todos nos medimos con
los compafieros, a ver quién es
mas bajo y quién mas alto”
Hacemos entonces que las niflas formen una fila, que vaya desde

la mas baja a la méas alta. Luego hacemos lo mismo con los nifios.
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TRABAJAMOS CON FIGURAS

# Entregamos a los nifios equipos de figuras geométricas de
diferentes formas, colores y tamafios, confeccionadas en plastico,
madera o carton.

# Les pedimos que las agrupen liboremente, e indagamos en cada
caso, a fin de estimular la reflexion.

# Les indicamos buscar el idéntico realizando las siguientes
preguntas:

- “;Quién tiene un ‘techito’ (triangulo) como este?”
- “;Quién tiene uno mas grande?”
- “;Quién tiene igual pero distinto color?”

# Luego les decimos:

- “Ponemos juntos los que tienen el mismo color”, para lograr
una clasificacion de criterio unico.

# Para la utilizaciéon de cuantificadores les preguntamos:

“De cuales hay muchos”
“hay mas rojos o mas azules”

“Hay alguno verde”
NOS MEDIMOS NUEVAMENTE

Esta actividad esta4 pensada para ser realizada en tres momentos
diferentes del afio escolar que pueden ser al principio del ciclo lectivo,

sobre la mitad del afio y al finalizar.

# En cada una de estas etapas medimos
a los nifos de la siguiente forma:

# Pedimos a cada niflo que apoye su
espalda y sus talones contra la pared, y en ella

adherimos una cinta adhesiva a la altura de la

cabeza del nifo.

# Luego de la Ultima medicion, invitamos
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a los nifos a comparar las marcas en la pared y evaluar como fue

el crecimiento de cada uno a lo largo del afio.
JUGAMOS CON SABANAS

# Para llevar a cabo esta actividad necesitamos contar con sabanas
y retazos de tela de diferentes tamafos.
# Decimos a los nifios:
- “Wamos a jugar con las telas. Tomamos primero una bien
grande”
# Pedimos que la tomen por sus bordes y jueguen a que es un
mantel, una carpa o tienda, una alfombra magica, etc.
# Volvemos a dirigirnos a los nifios para decirles:
- “Ahora vamos a escondernos debajo de la sadbana. ¢Cabemos
todos?”
# Luego les indicamos que realicen un trabajo similar con las
sébanas o retazos de tela mas pequenios.
# Les preguntamos:
- “¢Cuantos caben debajo? ;Mas, menos, uno, ninguno?”, para

trabajar asi.
ORDENAMOS LOS CRAYONES

# Distribuidos entre los nifios varios
crayones para que los tengan sobre sus
mesas, y les proponemos que los ordenen
poniendo ‘juntos los que van juntos”

# Luego les preguntamos:

- %Y si ponemos en un lado los
pequefios y en otro los grandes?”

- “Quién se anima a hacer una

escalerita como esta (mostrando tres o

cuatro crayones seriados)?”
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- “¢Quién se anima a hacer una escalerita mas larga?”
# Por Ultimo les entregamos una hoja, y les pedimos que hagan
dibujos grandes con los crayones grandes y dibujos pequefios con

los crayones pequefios
JUGAMOS CON LA MESA DE ARENA

# Si la escuela cuenta con mesas de arena (de lo contrario, se
pueden llenar con arena cajones grandes de madera), invitamos a
los nifios a jugar a “los cocineros”y “hacer pasteles” con diferentes
potes y moldes.

# Les preguntamos:

- “;Quién me ensefa un pastel
pequeno?”’

- “;Con qué molde lo hiciste?”

- “;Quién me muestra un pastel

grande?”

- “;Con que molde lo hiciste?”
- “.Quién me presta un pote para hacer un pastel grande?”
- Y ¢Quién me presta una para hacer un pastel pequefio?”
# Luego les propones poner los potes en formacién, como si fuesen

soldados (del mas pequefio al mas grande).
ORDENAMOS DE TODO UN POCO

# Pedimos a los nifios que recolecten todo tipo de material que
pueda ser seriado (ramas, hojitas, tiras de papel, juguetes, etc.).

# En principio les pedimos que separen largos de cortos, grandes de
pequefios, delgados o anchos.

# Luego les indicamos que formen con tres elementos una escalera
(en la medida de lo posible, es conveniente llegar a seriaciones de
hasta diez elementos)
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JUGAMOS A LA MAESTRA

#

Pedimos a los nifios que lleven al aula mufiecos, para jugar con
ellos.

Les proponemos colocarnos en fila, como
en el colegio, ubicado en primer lugar el
mas pequefio y luego el mas alto, y
viceversa.

Luego los invitamos a “darles de comer”
Les decimos entonces:

- “A cual le damos el bizcocho mas

grande?”

- “¢2A cudl el mas pequefio?”
- “¢Le damos un bizcocho a cada uno?”
Variante: este mismo juego puede realizarse seriando automoéviles

de juguete, soldaditos, etc.

JUGANDO CON ENVASES

#

Traemos a clase envases de plastico con tapa, de diferentes
tamafios.
Los colocamos en una bolsa mezclando las tapas y los envases.

Les pedimos a los niflos que coloquen a cada uno la tapa
correspondiente, y luego armen escaleritas con ellos.

A continuacién, les indicamos desordenarlos y quitarlos y quitarles
las tapas, volver a formar “escaleritas” y colocar la tapa

correspondiente a cada uno.
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iPINTAMOS!

Estos esquemas requieren que el
niio se maneje con una capacidad de
atencién mayor; y que pueda atender varios

criterios a la vez (muchos arboles - verdes)

# Entregamos a los nifios esquemas,

con las consignas correspondientes

para cada caso.
iSEGUIMOS PINTANDO!

# Presentamos a los nifios tarjetas, y pedimos que pinten sélo el

objeto mas pequefio o solo el méas grande.
LOS PERROS Y SUS CASAS

# Dividimos a los nifios en dos grupos de igual cantidad de
integrantes.

# Uno de los grupos debe formar
una ronda y pararse con las
piernas abiertas.

# Explicamos que estos nifios son
“casitas para perros”, y que el
grupo restante son “perritos” :

- “Cada perrito debe acostarse

debajo de una casa”, es decir,

en el hueco que dejan las
piernas del compafiero.

# A una orden, los “perritos” deben salir de sus “casas”y correr.

# Cuando decimos:
“Perros, a sus casas”, los “perros” deben ubicarse entre las

piernas de un compairiero.
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# Si el nivel del grupo lo permite, podemos pedirles que cada “perro”

se ubique siempre en la misma “casa”.
EL SEMAFORO

# Pedimos a los nifios que se ubiquen en parejas y bailen al compas
de alguna mausica.

# A la orden de “jRojo!”, deben dejar de bailar y quedarse como
“estatuas”. A la orden de “jAmarillo!”, deben cambiar de pareja.

# Podemos también incluir otra consigna u orden; por ejemplo, a la

orden de “jVerde!” deben continuar bailando.
ACTIVIDADES DE EVALUACION

# Traer a clase todo tipo de frutas y hortalizas. Hacer dos grupos,
separando aquellos que pueden comerse con cascara de las que
no puedan.

# Armar un herbario y acomodar las hojas de acuerdo con tamafio y
forma.

# Traer a clase todos los lapices del mismo color que encuentren.
Dibujar lineas y ordenarlos del mas claro al mas oscuro y
viceversa.

# Diluir, en recipientes que tengan la
misma cantidad de agua, diferentes
cantidades de gotitas de colorantes.
Ordenar los recipientes de mas claro
a mas oscuro y viceversa.

# Mezclar en una bolsa dulces
envueltas en papeles de diferentes
colores y repartirlos. Decir quién

tiene mas o menos dulces de un

color o de otro.

# Diferenciar objetos mas cortos y mas largos que otros.
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Ubicar en una serie incompleta un elemento en el lugar que le
corresponde.

Armar colecciones de objetos y corresponder con otras colecciones
con igual cantidad de elementos que la primera.

Realizar juegos en plano grafico (tipo juego de la “oca”)

Vincular la lectura y la escritura de cantidades con actividades de
realizacion frecuente.

Distribuir en dos floreros igual cantidad de flores.

Realizar dibujos de muchos y pocos objetos de una misma
coleccion.

Reconocer propiedades especificas en determinadas colecciones
de objetos.

Verbalizar sucesiones numéricas.

Realizar comparaciones entre diferentes escrituras de cantidades
numeéricas.

Analizar la memoria de la cantidad a partir de gestos, palabras,

dibujos, etc.
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JUGANDO CON EL TIEMPO Y EL ESPACIO
EXPECTATIVAS DE LOGRO
Que los nifos:

# Se inicien en la construccién
paulatina de la nocion de
tiempo y espacio.

# Establezcan relaciones
espaciales en y entre los

objetos entre si, y en los

desplazamientos.
OBJETIVOS ESPECIFICOS

# Referirnos a relaciones espaciales en el objeto:

# Iniciar en el establecimiento de relaciones de las partes de un todo
entre si para formar un todo significativo.

# Construir, modelar, recortar, plegar, pegar, armar rompecabezas de
objetos y figuras.

# Producir todas las transformaciones posibles de un objeto.

# Iniciar en el reconocimiento de las propiedades geométricas en los
cuerpos: forma, caras planas y curvas.

# Referimos a las relaciones
espaciales entre objetos:

# Ubicar objetos y el propio cuerpo
en el espacio.

# Iniciar en el establecimiento de la
posicion de objetos en el espacio.

# Realizamos ubicaciones de
objetos en el espacio a partir del

propio punto de vista y del propio
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# 8 B o * #*

#*

cuerpo.
Iniciar en el reconocimiento de las posiciones relativas de objetos
en funcién de diferentes puntos de referencia.

Referidos a Relaciones espaciales en los desplazamientos:
Orientar objetos y el propio cuerpo en el espacio proximo.

Localizar puntos de referencia.

Iniciar en la consideracién y estimacion de distancias.

Referidos a la nocion de tiempo:

Establecer secuencias ordenadas.

Pautar tiempos de trabajo y tiempos de descanso.

Realizar observaciones de hechos que sugieran cabios a través del
tiempo.

Describir cambios en la organizacién del tiempo segun la zona, las
costumbres, los estilos de vida y la época del afio.

Establecer estilos de vida, costumbres y habitos sociales a través

del tiempo.

JUGAMOS CON ROMPECABEZAS.

*

Entregamos a los nifios piezas recortadas de los rompecabezas y

los invitamos a armarlos.

iA PINTAR!

:

#

#

#

Invitamos a los nifios a pintar con tizas, crayones o gises de
colores papeles de diferentes tamarfios, por ejemplo un papel glacé,
una cartulina, un papel afiche, etc.

A continuacion llevamos a los nifios al patio y les pedimos que
pinten de la misma forma con tizas o gises el piso.

Una vez finalizado el trabajo limpiamos el piso y regresamos al
aula.

Alli conversamos con ellos dirigiendo el didlogo con preguntas

como las siguientes:
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- “;Qué fue mas facil de pintar?”
- “¢Porqué?”
- “¢Como nos dimos cuenta?”
- “Si hubiésemos usado brochas mas grandes para pintar.
chubiéramos terminado antes?”
# El objeto es que, desde la accién, los nifios comiencen a

interiorizar diferentes tipos de espacios.
LA ALFOMBRA MAGICA

# Conducimos a los nifios al patio de la escuela y dibujamos el
contorno de una alfombra.
# Alli les proponemos:

- “Vamos a jugar a que viajamos en alfombra magica. Todas las
nifias se sientan aqui, y todos los varones alli. Juntense todo lo
que puedan, porque si no pueden caerse”

# Luego decimos:

- “Ahora todos, nifios y nifias, se colocan bien juntos” (volvemos a
dibujar el contorno de la alfombra pero mas pequefio que el
anterior).

- “Vamos a despegar!”
(Dramatizamos con los
nifios un vuelo en

alfombra magica).
Luego le proponemos:

- “Yamos a dibujar en el
piso muchas alfombras,
hasta cubrirlo todo”

- “Cual alfombra es la mas

grande”.
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# Reflexionamos y discutimos cémo establecieron el tamafio de la

alfombra méas grande.
JUGAMOS CON PAPEL PERIODICO

# Presentamos a los nifios la siguiente situacion:

- “Vamos a construir una isla para jugar a que somos naufragos
viviendo en ella”

# Les presentamos hojas de papel
periodico, y les indicamos que
cubran una parte del aula para
construir la isla.

# A continuacion les pedimos que se
sienten dentro de ella.

# Luego les proponemos que
agranden la isla, afladimos mas

papel hasta cubrir todo el piso del

aula, y les indicamos que se sienten.
# Les pedimos que comparen y discutan en cudl de los dos casos se
sentaron mas comodos.
# Luego podemos proponerles el juego inverso (que jueguen a que la
isla “se achica”), para lo cual deben ir quitando papeles de modo
que se necesiten acercarse mas uno al otro, a fin de “no caer al

agua’.
HACEMOS RECORRIDOS

# Recorremos junto con los nifios las dependencias del kinder; en
todos los casos sefialamos las salas que alli se encuentran, para
que sirven, quiénes trabajan, etc.

# Al regresar al aula formulamos a los nifios preguntas como estas:

- “.Qué sala esta mas lejos que la nuestra?”

- “¢Cual es la mas cercana?”
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“;Qué hay al lado de la cocina?”
“.Qué podemos encontrar frente a la sala de musica?”
# Podemos también realizar junto con los nifios una maqueta con

elementos figurativos para reproducir el recorrido realizado.
JUAN ARRIBITA Y PEPE ABAJITO

# Presentamos a los nifios la siguiente situacién, al mismo tiempo
que la dramatizamos corporalmente (con el objeto de establecer
relaciones entre el propio cuerpo y el espacio):

- ‘les voy a contar la historia de dos nifios. Uno llamado Juan
Arribita (nos estiramos bien y levantamos alto los brazos), el
otro, Pepe abajito (nos agachamos tocando el suelo con los
brazos).”

# Luego les proponemos:

- ‘nos estiramos bien alto, como Juan arribita; nos agachamos
bien bajo, como Pepe Abajito.”

# A continuacion les decimos:

“Ahora les voy a contar algo sobre estos dos personajes y, cada
vez que yo diga ‘Pepe Abajito’, ustedes se agachan’.

# Relatamos entonces una historia en la que los dos amigos se
encuentran, salen a jugar, etc. Durante la narracibn nombramos
varias veces a los personajes, para que el juego resulte divertido.

# Luego les decimos:

- “Como Juan Arribita siempre miraba hacia arriba, veia las cosas
que estaban arriba. Miramos hacia arriba como Juan Arribita:
¢ Qué vemos? ”

# Realizamos lo mismo con “Pepe Abajito”.
¢ QUE COSA ES?

# Pedimos a los nifios que formen una ronda sentados en el piso.

# Luego les decimos:
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- “Estoy mirando una cosa que esta arriba de nosotros”
- “Qué es?”
- “Quién adivina?”

- “¢Sirve para dar Luz?”
O También:

- “¢Estoy mirando cosas que estan debajo?”

- “¢.Qué son?”

- “;Quién adivina?”

- ‘hay muchos y todos los tenemos en los pies. ;Qué son?”
# Vamos dando pistas, basandonos en la ubicaciéon “arriba - abajo”
de los objetos con respecto a los nifios, para que vayan

deduciendo de qué objetos se trata.
JUGAMOS A “JACINTO DICE...”

# En este juego trabajamos,
especialmente, la relacion
“arriba-abajo’.

# Nos ponemos de pie frente a
los nifios, y les decimos que
un personaje llamado
‘Jacinto” va a dar ciertas
ordenes que deben cumplir
(podemos utilizar un titere

como soporte).

# Decimos, por ejemplo:

- “Jacinto dice que coloquemos una mano arriba de la cabeza’, y
realizamos el gesto enunciado para que los nifios nos imiten.

# Es importante recordarles a los nifios que soélo tienen que hacer lo

que ordena “Jacinto”. Por ejemplo, si decimos
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- “Jacinto dice que nos agachemos”, todos los nifios deben
agacharse; en cambio, si solo decimos
- ‘“ponerse de pie” y demostramos la accion, como “Jacinto” no lo

dijo, deben permanecer quietos.

ASI ES MI CUERPO

# Esta actividad permite a los nifios explorar las diferentes partes del
cuerpo, siguiendo las relaciones “arriba-abajo”.

# Indicamos a los nifios que hagan una ronda. Les preguntamos qué
parte del cuerpo esta mas arriba.

# Pedimos a los nifios que muevan la cabeza para arriba y para
abajo, a un costado y al otro.

# Les decimos que inventen otra manera de mover la cabeza.

# Pedimos que se toquen los huesecitos de la parte trasera del
cuello, y luego toquen los de un comparfero cuando este mueve la

cabeza.
JUGAMOS CON UNA BOLSITA

# Indicamos a los nifios que traigan a clase una bolsita pequefia
rellena con arroz, bolsitas de unicel o arena

# Les pedimos que la arrojen de diferentes maneras, por ejemplo:
por encima de la cabeza, por debajo de las piernas, por encima de
un hombro, etc.

# Luego les preguntamos:
- “¢de qué otras maneras pueden hacerlo?”
- “2Quién la arroja bien alto?”
- “¢Cuando yo digo ‘arriba’, la arrojan hacia arriba; cuando digo

‘abajo’, la arrojan hacia abajo, sin equivocarse?”
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“Llevamos a pasear la bolsa: encima de la cabeza, sobre la

palma de la mano, arriba del hombro”, etc.
ADORNOS EN LA PARED

# Colocamos en la pared un papel afiche o planchas de unicel o
telgopor formando un panel.

# Proponemos a los nifios que dibujen, recorten o armen lo que
quieran, para pegar luego sobre el panel.

# Una vez que los nifios hayan hecho sus trabajos, les indicamos
gue los peguen formando dos filas, una arriba y otra abajo del

panel.
EL CUERPO Y EL ESPACIO

# Pedimos a los nifios que se pongan de pie, sefialen y nombren las
partes del cuerpo que se ubican por delante y las que se ubican
por detras.

# Luego les indicamos que con el dedo mas largo de una de sus
manos se toquen una parte del cuerpo ubicada adelante del
mismo.

# Ahora les proponemos que se rasquen la espalda.

# Por Ultimo les indicamos (mas rapido) que se toquen otras partes

del cuerpo a la orden de adelante o atras.
DON CANGURO Y DON CANGREJO

Continuamos trabajando el cuerpo (como objeto) en relacion con el

espacio cercano.

# Invitamos a los niflos a sentarse formando una rueda y les
presentamos la siguiente situacion:
“Una vez, se encontraron don canguro y don cangrejo. Bueno, es
una manera de decir; porque en realidad se desencontraban a

cada rato. ¢Y saben por qué? Porque don canguro camina dando
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saltos hacia adelante... asi” (damos saltitos hacia adelante) “y don
cangrejo da saltos hacia

7

atras... asi (damos
saltitos hacia atras).
#* A continuacion, les

proponemos:

“Ahora, cuando yo diga
‘don canguro’, todos dan
un saltito hacia adelante; y

cuando diga ‘don

cangrejo’, todos dan un

saltito hacia atras.”
Relatamos una historia con ambos personajes.
JUGAMOS CARRERAS

# Proponemos a los nifios jugar carreras, pero utilizando distintos
modos de desplazamiento: caminado (hacia adelante o hacia
atras); en cuadrupeda (hacia adelante o hacia atras), con saltitos

(hacia adelante o hacia atras).
JUGAMOS CON UN ARO
Con este juego trabajamos la relacion de los objetos en el espacio.

# Necesitamos ubicar al grupo en un espacio amplio para que cada
nifio trabaje cOmodamente. Le entregamos a cada uno un aro.
- Decimos a los nifios consignas como las siguientes:
- ‘nos metemos dentro del aro y corremos.” “Viajamos en
automévil (el aro es el volante) y ponemos el aro delante de

nosoftros.”
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- “Viajamos en tren:
nos ubicamos uno detrds de otro y
tomamos el aro por delante.”

# Luego les solicitamos que
apoyen el aro en el piso, separen
dentro, y decimos:

- “saltamos adelante y
atras, a un costado yal ofro.”
- ‘Ahora el aro es una

rueda, la hacemos girar

(empujandola) para adelante, la
corremos y la alcanzamos.”
# Les decimos que hagan lo mismo, pero hacia atras.
# Les pedimos que tomen el aro con una mano, al costado del
cuerpo, y cuando escuchen la orden “adelante” lleven el aro hacia

adelante, y cuando escuchen la orden “atras” lo lleven hacia atras.
iA LA ORDEN!

# Pedimos a los niflos que traigan una bolsita rellena de granos de
arroz, arena o bolitas de unicel.

# Les indicamos que pongan la bolsita sobre la mesa, debajo de la
silla, delante de nosotros, detras de ellos, etc.

# Luego podemos proponerles que den ellos las 6rdenes, respetando

turnos.
LA ESCONDIDA

# Tapamos los ojos a un nifio y le indicamos a otro que se esconda.
# Mientras trata de encontrarlo, el resto del grupo debe ayudarlo
” £, ” (73

diciendo solamente “arriba-abajo”, “al costado”, “al otro costado’,

etc.
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# Cuando el nifio lo encuentre, le descubrimos los ojos y le
indicamos que describa el lugar en el que esta su compafiero, por
ejemplo: “Juan esta debajo de la mesa”.

# Hacemos pasar luego a otro nifio, y asi sucesivamente.
iA ADIVINAR!

# Mencionamos objetos presentes en el aula con las coordenadas
“adelante-atras”, “arriba-abajo”, “cerca-lejos”, para que los nifios
adivinen de qué objeto se trata.

# Por ejemplo les decimos:

- “.Qué es lo que hay sobre la mesa, cerca de

la pizarra?”

# Variante: podemos repetir el juego invirtiendo

los roles; un nifio por turno va ocupado nuestro lugar.
LA MAESTRA CON ANTEOJOS

# Nos colocamos un par de anteojos

confeccionados con cartén, y decimos a los nifios.

- ‘hoy estoy muy corta de vista. Me
puse este par de anteojos, a ver... ;Tu eres
(equivocandonos) Luis? ¢Y tu (equivocandonos)

Alvaro? Igual creo que no veo muy bien, asi que

necesito tres ayudantes.los demas pueden
sentarse donde quieran. Mes ayudantes me diran donde esta
cada uno.”

# Hecho esto, comenzamos a preguntar a los ayudantes, por

ejemplo:

- “¢Donde esta Mercedes?”

- Ellos deben contestar, por ejemplo:
“Sentada en la silla que esta al lado de la pizarra”, etc.

# Luego, continuamos la actividad rotando los ayudantes.
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ARMAMOS CIRCUITOS

# Armamos un circulo en el aula, utilizando elementos que tengamos
a mano (cuerdas,

colchonetas, cajones,

cajas, botellas,
irrompibles, sillas,
mesas, etc.).

# Invitamos a los nifios a
recorrerlo libremente.
# Luego, tomando en

cuenta lo efectuado,

les indicamos cOmo
deben hacerlo (por
encima del banco, por debajo de la mesa, por delante de las
botellas, etc.)

# Finalmente proponemos a los nifios que inventen una forma de

recorrer el circuito, contando previamente cémo lo haran.
PONERLE AL...

# Dividimos a los nifios en parejas, y le entregamos
a cada una reproducciones de los dibujos que
siguen o similares.

# Indicamos que uno de los nifios de cada pareja
se tape los ojos y el otro lo guie para que pueda

dibujar el elemento que le falta a cada imagen,

por ejemplo: “la oreja al conejo”.
Este conocido juego es Util para trabajar las relaciones espaciales,
pues los nifios, al guiar al compafiero que debe dibujar o colocar el

elemento que falta, se ven obligados a utilizar las mismas.

103



iA LA ESCUELA!

#

*

Conversamos con los nifios acerca de los lugares en que viven,
respecto de la ubicacién de la escuela.
Guiamos la charla mediante preguntas como las que siguen:
“. Quién debe tomar algun transporte para venir a clase?”
- “;Quién llega caminando?”
- “¢Cuantas cuadras camina hasta llegar?”
- “¢Alguien vive cerca de la estacion de tren o de algun otro
punto de referencia?”
Para finalizar, podemos programar una visita a la casa de algun
nifio que viva cerca de la escuela y, durante el recorrido, sefialar

lugares y objetos de referencia.

PEGAMOS ARRIBA Y ABAJO

#

#*

Proponemos a los nifios dividirse en grupos de cuatro y tomar
papeles de colores (por ejemplo: azules y amarillo).
Colocamos una cartulina por cada grupo en la pared o en la
pizarra, a fin de trabajar en plano vertical.

Luego, pedimos a los nifilos que paguen arriba los papelitos
amarillos y abajo los azules.

Variante: también podemos pedir a los nifios que:

Peguen arriba las nubes (trozos de algodon) y abajo el pasto

(recolectando previamente en una plaza o un parque).

Peguen arriba las mariposas (recortadas o dibujadas por ellos) y

debajo las hormigas (idem que con las mariposas).
Peguen arriba el avién y debajo el tren.

Peguen arriba el sol y debajo el nifio.

En todos los casos, trabajamos la prevision, por ejemplo
preguntando:

“¢Donde pegaremos las nubes? ;Arriba o abajo?”.
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TRABAJAMOS EN EL PAPEL

# Recortamos sobre cartones imagenes y se las entregamos a los
nifios; indicamos que realicen las consignas que se indican para

cada juego de cartones.
JUGAMOS CON CINTAS

# Para realizar esta actividad, cada
nifio debe contar con una cinta de
aproximadamente un metro o0 metro y
medio de largo, que podemos pegar
por uno de sus extremos a una vara o
ramita, para poder manejarla mejor.

# Los invitamos a jugar libremente con

ellas y luego les pedimos que:

# Hagan volar la cinta por encima, por
debajo; cerca, lejos; adelante y atras de la cabeza.

# Hagan “viboritas” y caminen a su lado.

# Las pongan en el suelo formando una circunferencia y queden
dentro de ella. Pasen hacia dentro un pie y luego el otro; luego
saquen ambos afuera; lo mismo en cuatro patas; pasen adentro
una mano, la otra, un pie, el otro, de modo tal que todo el cuerpo
guede dentro de la circunferencia.

# Haga una casa grande (una frontera grande) usando todas las
cintas para que todos los nifilos entren dentro de ella.

# En todos los casos reflexionamos y discutimos con los nifios la

posicién del cuerpo en relacion con la cinta.
RELACIONES EN EL ESPACIO

# Dividimos a los nifios en grupos, y le entregamos una copia de las

siguientes tarjetas a cada uno.
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# Les pedimos que sefialen en ellas las relaciones: grande, pequefio,
corto, largo, alto, bajo, dentro, fuera, adelante, atras, arriba, etc.

# Para reforzar estas nociones les pedimos que indiquen objeto que
se relacionen con otros de cualquiera de las maneras

anteriormente citadas.
MARCAMOS CAMINITOS

# Entregamos a los nifios cartones como los siguientes y les pedimos

gue cumplan las consignas que se encuentran en ellos.

VAMOS A PASEAR

IS

# Proponemos a los nifios:

- “vamos a dar un paseo por los alrededores de la escuela. Pero,
jescuchen bien! Hoy estoy un poco olvidadiza, y puede ocurrir
que algan momento del paseo no recuerde donde estoy. Por
€so, para que podamos regresar, vamos a ir anotando todas las
cosas que nos llamen la atencioén por el camino.”

# Llevamos lapiz y papel, para ir tomando nota de los puntos de
referencia que los nifios nos vayan indicando (por ejemplo la casa

de rejas verdes, la panaderia, etc.)
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# En un determinado momento del recorrido, decimos a los nifios:
“Bien, ya es hora de regresa; pero... olvidé el camino”.

# A continuacién les vamos leyendo las referencias anotadas, para
gue entre todos vayan encontrando el camino de regreso.

# Podemos repetir esta actividad de la misma manera, con otro/s
recorrido/s. guardamos las hojas con las referencias anotadas en
cada paseo. De esta manera podremos hacer referencia a un
paseo determinado, simplemente siguiendo las referencias de la

hoja en cuestion.
COSAS DE AYER - COSAS DE HOY

# Indicamos a los nifios que traigan a la clase fotografias antiguas de
personas, objetos, utensilios, vestimentas, calzados, herramientas,
transporte, etc.

# Les pedimos que las comparen con fotografias actuales de los
mismos elementos, establezcan las diferencias entre las mas
antiguas y las modernas, y sefialen los rasgos presentes antes que
perduran hasta hoy.

# Conducimos la charla de modo que establezcan las diferencias
entre el antes y el ahora: como eran los disefios, las formas
predominantes, los materiales utilizados para su realizacion, etc.

# Si hay una cantidad suficiente de fotografias, pedimos que las

clasifiqguen y que armen una carpeta con las mismas.
CONVERSAMOS CON LOS PAPAS

# Invitamos a los padres de los alumnos a concurrir a una clase, a fin
de que los niflos les pregunten a qué jugaban cuando eran
pequefios, qué programas habian en la TV, cdbmo se comportaban
en la escuela, etc.

# Los padres pueden ensefar a los niflos algunos juegos que

jugaban cuando tenian su edad.
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LOS CUMPLEANOS

#

*

Conversamos con los niflos sobre los cumpleafios y averiguamos
qué hacen en las fiestas, qué comidas les gustan etc.

Luego, preguntamos coOmo se preparan cuando los invitan a un
cumpleafios y les proponemos dramatizar las acciones que
verbalizan (bafiarse, peinarse, vestirse, lavarse los dientes, etc.).

A continuacién, les proponemos que cambien todos muy erguidos,
perfumados, como cuando van a un cumpleafos, y que expliquen
qué hacen cuando llegan al mismo, a qué juegan, y que dramaticen
Sus respuestas.

Después, preguntamos si luego de jugar siguen estando tan
planchaditos y limpitos como cuando llegaron, cémo estan la
camisa, el pantalon, las mejillas, etc. Les proponemos dramatizar
también estas respuestas.

Luego, mostramos a la clase laminas como las que se presentan
en las paginas siguientes.

Pedimos a los nifios que las ordenes, de acurdo con lo comentado.
También podemos entregarles otras, para intercalarlas a manera

de distractores.

ACTIVIDADES DE EVALUACION

#

#

#

#

Realizar plegados en diferentes clases de papeles y analizar las
partes en funcién del todo.

Realizar transformaciones en objetos y establecer relaciones entre
las partes en funcion del objeto completo.

Armar y diferenciar construcciones con bloques en tres
dimensiones.

Realizar desplazamientos en recorridos cortos y largos, vy

establecer puntos de referencia.
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#* ¥ # & #*

#*

Realizar caminos diferentes para un mismo recorrido; establecer
regularidades y diferencias.

Reconocer caminos mas cortos y caminos mas largos.

Dibujar recorridos sencillos en graficos planos.

Percibir distancias y establecer objetos cercanos y alejados.
Nombrar en el medio cercano los espacios mas grandes y los mas
pequefios. Designar puntos de referencia en cada uno de ellos.
Construir objetos y poner en juego el vocabulario espacial de uso
frecuente.

Resolver problemas sencillos surgidos en relacion con la posicién
de los objetos y/o sus partes.

Describir un objeto de tal forma que alguien que lo vea pueda
saber qué es.

Realizar una construccion y describirsela a un compafiero para que
este pueda dibujarla.

Dibujarla un mismo objeto desde diferentes posiciones y explicar
por qué aparece diferentes en los dibujos.

Elegir un cuerpo geométrico cualquiera y dibujarlo.

Expresar verbalmente un recorrido frecuente. Explicar en qué
momentos el camino se hace recto y en cuales hay giros.
Identificar elementos de orientacion en el medio cercano.

Relatar el camino mas largo y el mas cort6 que se realiza seguido.
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6.7. FACTIBILIDAD

Esta propuesta fue factible, realizarla a las maestras de la institucion
investigada, ya que necesitan de un documento de apoyo que les ayuda
a mejorar su trabajo diario a través de juegos que les servira para el
desarrollo de las actividades ludicas inmersas en el aprendizaje de los

niios y ninas.

Este manual contiene actividades que ayudan a nifios y nifias en el
dominio del desarrollo l6gico matemético, lidico y motriz a través de
multiples juegos, para que den rienda suelta al impulso creador a través
del desarrollo de habilidades y destrezas. De esta manera los nifios se
sentiran tiles, creativos, reflexivos, seguros de si mismos, capaces de

enfrentarse a los cambios de nivel de educacion.
6.8. IMPACTOS

Al realizar el prense manual, se pretende apoyar al docente para facilitar
su tarea educativa diaria, el presente documento trata de ofrecer multiples
y diversas alternativas para evitar la rutina e incentivar el ejercicio
innovador, a la maestra se espera que con la aplicacion de este manual
las maestras conviertan el aula en talleres dinamicos, permitiendo facilitar
el proceso de socializacion de los nifios y nifias, e incorporando habitos,
destrezas en la jornada diaria, y sobre todo crear espacios para aumentar

su creatividad.

Con el desarrollo de las actividades ladicas se pretende aprovechar al
maximo las capacidades de aprendizaje del nifio y de la nifia, sacar a flote
el desarrollo de las nociones légico mateméticas y que adquieran
independencia en sus actuaciones fundamentales a través del juego.
Transformando el “CENTRO INFANTIL PARVULITOS” en un espacio de

alegria, de pensamiento, y sobre todo, de realizacion humana.
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6.9 DIFUSION

La difusibn de este manual se realizard a través de la actividad de
promocion de las autoras de la propuesta, en primera instancia en el
ambito investigado y de aplicacién; luego se aplicara y se socializara, a

todos los paralelos del Centro Infantil involucrado.

La masificacion sera primero personal y después con la ayuda de los
docentes que participan, que se convertiran en multiplicadores de la

propuesta.

De ser posible se publicara el documento final con el propdsito de que la

propuesta se difunda a todo el sector educativo de nivel inicial.
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ANEXO 1

ARBOL DE PROBLEMAS

Fallas en el
aprendizaje

Su mision a modelos
tradicionalistas

Discontinuidad en el
proceso ensefianza -
aprendizaje

No existe desarrollo de
la creatividad

Dificultades en la
realizacion y la
manipulacion de
materiales

¢ Como mejorar las actividades ludicas en el desarrollo integral del aprendizaje
de los nifos y nifas del “Centro Infantil Parvulitos” de la ciudad de Otavalo,
provincia de Imbabura, durante el periodo académico 2009 — 20107?

No interés del docente
por capacitarse

Modelos impuestos
(curriculo cerrado)

Falta de articulacion
pedagdgica entre el
nivel inicial y
Educacién Béasica

Escasos métodos y
técnicas activas para
formular actividades
interesantes.

Tratamiento inadecuado
de actividades ludicas en
el aprendizaje de los
nifnos y ninas
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ANEXO 2

MATRIZ DE COORENCIA

Formulacién del problema

Objetivo general

¢,Como mejorar las actividades
ludicas en el desarrollo integral del
aprendizaje de los niflos (as) del

Mejorar las actividades ladicas en
los nifios (as) del “Centro Infantil
Parvulitos” de la ciudad de Otavalo,

“Centro Infantil Parvulitos” de la | para obtener mejores resultados en
ciudad de Otavalo, provincia de | el desarrollo integral del
Imbabura, durante el periodo | aprendizaje.
académico 2009 — 2010.

Interrogantes Objetivos especificos
1.- ¢Ayudaria a mejorar el |1l.- Diagnosticar las actividades

desarrollo integral del aprendizaje,
la incorporacion de actividades
lGdicas?

2.- ¢,Cuales son las actividades
mas apropiadas para mejorar el
desarrollo integral del aprendizaje
de los nifilos (as) a través del
juego?

3.- (Al desarrollar las actividades
lidicas inmersas en el aprendizaje
se lograria mejorar la calidad de
educacion?

4.- ¢Un  buen proceso de
ensefianza - aprendizaje a traveés
del juego contribuiria el desarrollo
del pensamiento en los nifios de
nivel inicial?

5.- ¢, Qué métodos, técnicas e
instrumentos activos ayudarian a
un buen desempefio de los nifios
de pre — basica en las diferentes
areas a través del juego.

ludicas que aplican en los nifios y
nifias del “Centro Infantil Parvulitos”
de la Ciudad de Otavalo.

2.- ldentificar

estrategias que

permitan el desarrollo de Ia

actividad ludica.

3.- Elaborar una guia didactica para
desarrollar la actividad ludica en los
ninos y nifas del “Centro Infantil

Parvulitos”.

4.- Socializar la guia didactica entre
involucrados en el
de

los docentes

ambito educativo esta

investigacion.
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ANEXO 3

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE EDUCACION CIENCIA Y TECNOLOGIA
PROGRAMA DE PROFESIONALIZACION DOCENTE
Mencién Parvularia

FeCha: .o
Nombre del nifio/a.........ccoooeiiiiiii i,
Centro de Desarrollo Infantil “Parvulitos”

Profesoras: Martha Valenzuela —Margot Orellana

FICHA DE OBSERVACION

Marque con una X las caracteristicas del fenomeno observado

ASPECTOS A EVALUAR ESCALA DE VALORES

1 2 3 4

1- ¢ Inventa juegos increibles?

2- ¢ Disfruta y comprende los juegos?

3- ¢Le gusta los juegos y los rompecabezas
gue requieran de la l6gica?

4- ;Les gusta los juegos de mesa
( doming, cartas)?

5- ¢ Le gusta resolver rompecabezas,
laberintos y otras actividades similares?

6- ¢ Le gusta correr, saltar, moverse
rapidamente, brincar, luchar?

7- ¢ Disfruta jugar con sus comparieros
conversar después y antes del juego

8- ¢ Busca compaifiia para el juego o se aisla?

9- ¢ Es capaz de aprender de sus errores y
logros en el juego?

10- ¢ Hace muchas preguntas acerca de las
reglas del juego?

11- ¢ Piensa en un nivel mas abstracto y
conceptual gue sus compafieros?

12- ¢ Disfruta y comprende los juegos de
palabras?

13-¢ Se destaca en uno o mas deportes?

14-; Demuestra independencia, creatividad,
prudencia y voluntad en el juego?

15-¢ Le gusta clasificar y jerarquizar cosas?
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ANEXO 4

Yo, Guianela Chicaiza Farinango Directora del “Centro Infantil Parvulitos”
de la ciudad de Otavalo, provincia de Imbabura.

CERTIFICO

Que las sefioras Martha Valenzuela Vaca y Margot Orellana Galarza, en
su condicion de estudiantes de la FECYT mencion Parvularia de la
Universidad Técnica del Norte, aplicaron la ficha de observacion a nifios y
niias de este plantel.

Faculto a las interesadas hacer del presente el uso que crean
conveniente.

Otavalo, 8 de julio del 2010.

Dra. Guianela Chicaiza F.

Directora.
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ANEXO 5
UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

FACULTAD DE CIENCIA Y TECNOLOGIA

FICHA DE VALIDACION

PROPUESTA ALTERNATIVA

“MANUAL PARA DESARROLLAR LAS NOCIONES LOGICO
MATEMATICAS A TRAVES DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS EN LOS
NINOS Y NINAS DEL CENTRO INFANTIL PARVULITOS DE LA
CIUDAD DE OTAVALO”

ANO 2010.

Licenciada.
Maria Trinidad Valenzuela

Licenciada del 1er aino de Educacion Basica de la Escuela “La Sallé”.
Dignese revisar y analizar el trabajo que ponemos a su consideracion,
para lo cual presentamos la respectiva ficha.

La escala de valorizacion sera del 1 al 3.

3 equivale a MUY SATISFACTORIO
2 equivale a SATISFACTORI

1 equivale a POCO SATISFACTORIO

Por favor marcar con una X en el casillero que considere pertinente

120



DATOS PERSONALES DEL EXPERTO:

DT> o o3 o o
Tl ONO: . ..
ASPECTOS DESCRIPCION INDICE

2 3
Adecuado Disefiado para las maestras de Nivel Inicial
Cientifico En base a la teoria cognitiva y constructiva
Original Esta elaborado en base a nuestras
experiencias docentes e investigaciones
realizadas mediante textos, compilaciones y
otros.
Actualizado | Se utilizaran textos innovados de acuerdo a la
Reforma Curricular.
Claro Uso de la tecnologia de facil compresion.
Metodologico | Esté elaborado de acuerdo a las técnicas
activas de aprendizaje.
Ejercicio Jugando con los atributos, Jugando con el
de tiempo y el espacio
Aplicacién
Presentacién | La secuencia de contenidos y su presentacion
son atractivos para maestras y nifios.
OBSERVACIONES . . ... e
SUGEREN CIAS . ..o e e
IR A Lot
O
FE CH A L
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ANEXO 6

FOTOC 2AFIAS
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Reuniones de trabajo con el MSC. Hugo Andrade Jaramillo, Director de
tesis.
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Las actividades ludicas presentes en las labores diarias para el mejor
aprendizaje de los nifios y nifas.
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El aprendizaje a través del juego permite que los nifios interioricen el
aprendizaje, la manipulacion del material es un factor importante.
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El juego permite que las actividades diarias se conviertan en un disfrute y
permite que los nifios sean criticos, reflexivos y creativos..




122



