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RESUMEN DE LA TESIS

La ladica es la dimension del desarrollo humano, un factor decisivo para
enriqguecer o empobrecer el desarrollo evolutivo del nifio, por ello es
necesario estrategias ludicas para aprender.

Las estrategias de aprendizaje permiten que alumnos con mayor o menor
capacidad intelectual puedan lograr por igual un mismo objetivo. La tarea
del profesor es, en la medida de lo posible, hacer que todos ellos
desarrollen sus propias estrategia, obtengan un mayor y mejor
rendimiento durante el proceso de aprendizaje.

El componente ludico puede aprovecharse como fuente de recursos
estratégicos en cuanto que ofrece numerosas ventajas en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, puede servirnos de estrategia afectiva puesto
gue desinhibe, relaja, motiva; de estrategia comunicativa, ya que permite
una comunicacion real dentro del aula; de estrategia cognitiva porque en
el juego habra que deducir, inferir, formular hipétesis; y de estrategia de
memorizacion cuando el juego consista en repetir una estructura o en
sistemas para aprender vocabulario.

Los juegos ofrecen al alumno la posibilidad de convertirse en un ser activo
en situaciones reales, de ser creativo y de sentirse en un ambiente
comodo y enriquecedor proporcionandole confianza en si mismo y con su
entorno

Nuestro trabajo de investigacion se estructura en una parte tedrica,
centrada, por un lado, en la revision de las estrategias de aprendizaje vy,
por otro, en el componente ludico. A lo largo de esta memoria definimos el
concepto de ludica en el aprendizaje, comentamos su clasificacion, asi
como el papel que desempefian dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje, nos centramos en las ventajas que ofrece el componente
lidico y como puede llegar a convertirse en un recurso estratégico
fundamental, pasando, pues, de la teoria a la practica
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SUMMARY OF THE THESIS

The fun is the dimension of human development, a decisive factor to
enrich or impoverish the child development therefore need to learn
strategies playful.

Learning strategies enable students with varying intellectual abilities can
achieve the same goal equally. The teacher's task is, as far as possible,
do they all develop their own strategy to obtain more and better

performance during the learning process.

The recreational component can be used as a source of strategic
resources in that it offers numerous advantages in the teaching-learning
strategy can serve as emotional inhibitions, relax, motivation,
communication strategy, as it allows real communication in the classroom ;
cognitive strategy because the game is to deduce, infer, hypothesize, and
memorization strategy when the game consists in repeating a structure or

vocabulary learning systems.

Games give students the opportunity to become an active being in real
situations, to be creative and feel in a comfortable and enriching providing

confidence in himself and his environment

Our research is divided into a theoretical, focusing on the one hand, the
review of learning strategies and, second, the recreational component.
Throughout this report we define the concept of playful learning, discussed
their classification and their role within the teaching-learning process, we
focus on the benefits of the element of play and how you can grow into a

key strategic resource, passing, then, from theory to practice.
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INTRODUCCION

El presente trabajo contiene conceptos sobre la experiencia ludica, en
nuestro idioma, el término encubre significados que van desde lo
propiamente ludico, los especialistas de la mente coinciden en que el
juego es una actividad universal que promueve el desarrollo de los
individuos.

Los resultados obtenidos en las diferentes etapas de la investigacion se

presentan en cuatro capitulos cuyo contenido se describe a continuacion:

En el Capitulo I: Se presenta la descripcion del problema mediante la
presentacion de los diferentes elementos que caracteriza al problema de
investigacion, en el que se incluye el planteamiento del problema,
objetivos y justificacion; entre los componentes de mayor importancia que
representan el andlisis inicial sobre la utilizacion de la metodologia en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de los nifios del primer afio de

Educacion Basica.

En el Capitulo II: Se presenta el resultado del estudio de los fundamentos
tedricos en los que se sustenta la educacion inicial en el area de la

actividad ladica de los nifios del primer afio de educacién basica.

El Capitulo Ill: Contiene la descripcion del proceso metodoldgico aplicado
en la investigacion, en el que se explica minuciosamente los métodos,
técnicas e instrumentos aplicados; asi como los criterios para la

identificacién de la muestra de investigacion.

El Capitulo IV: Se presentan los resultados obtenidos de la aplicacion de

encuestas a docentes y las fichas de observacibn a estudiantes;
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informacion que se complementa con el andlisis e interpretacion de los

datos de tablas y gréficos estadisticos.

En el Capitulo V: Se incluyen las conclusiones y recomendaciones, que
se emiten como resultado del proceso de investigacion, y en la que se

sustenta el disefio de la propuesta.
El Capitulo VI: En esta seccion del presente informe contiene el

planteamiento de la propuesta, en la que queda a disposicion una guia de

aplicacion para el uso adecuado de la motricidad de los nifios

XVI



CAPITULO |

1 PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 ANTECEDENTES

El Primer afio de educacién Basica Maria Montessori fue creado
en el afo con el acuerdo Ministerial Nro. Funcioné
con una s6lo maestra fiscal en un aula, En la actualidad cuenta con nueve
maestras de aula, 4 auxiliares, un conserje con nombramiento fiscal, su

infraestructura es propia, amplia y adecuada.

Su proposito es trabajar en bien de la educacion y en especial en la
formacion integral del nifilo en sus tres dimensiones socio-afectivo,
cognitivo y psicomotriz, desarrollando habilidades, destrezas y valores
con aprendizajes significativos que le permitan ser autbnomo vy

protagonista en el mejoramiento de su calidad de vida.

Aspira ser lider en educacion pre-escolar de acuerdo a las innovaciones
de la pedagogia moderna, a los avances cientificos y tecnolégicos, con
docentes capacitados en el nivel y con alumnos criticos, responsables y

solidarios.

Mediante la investigacion que se realizara en el Primer Afio de Educacion
Maria Montessori de la ciudad de Ibarra, se pretende describir algunas
causas que inciden en el aprendizaje, siendo nuestro interés determinar
los problemas mas comunes en los nifios /as, en el campo de la ludica
dentro y fuera del aula; considerando que la actividad ludica en los
primeros afios de educacion basica contribuye a la formacion de la

personalidad del ser humano, al fortalecimiento de su esquema corporal



al desarrollo de la Psicomotricidad fomentando la creatividad y la

imaginacion que le ayudaria a una mejor convivencia.

¢, Qué es laladica?

Ludica se entiende como una dimension del desarrollo de los
individuos, siendo parte constitutiva del ser humano, esta area es tan
amplia como compleja, pues se refiere a la necesidad del ser humano, de
comunicarse, de sentir, expresarse y producir una serie de emociones
orientadas hacia el entretenimiento, la diversion, el esparcimiento, que
nos llevan a gozar, reir, gritar e inclusive llorar en una verdadera fuente

generadora de emociones.

Este trabajo de investigacion centra el estudio en el desarrollo del
nino en el ambito Psico-social, personal y afectivo, para identificar las
estrategias que se utilizan para la adquisicibn de habilidades
psicomotrices de los nifios y nifias, como resultado de las actividades
escolares, escenario educativo en el que concibe que interactian el

placer, el gozo, la creatividad y el conocimiento.

El mundo globalizado los recursos tecnologicos, estan al alcance de
todos en una sola vision unificadora de los medios de comunicacion, el
conocimiento se volvié una mercancia, una baratija, es por eso que quiza
los estudiantes de manera involuntaria e inconsciente se les hace, en
algunas ocasiones, mas tedioso asistir a la escuela; en la que ademas,
tienen interés de que cuenten con computadores e internet, para acceder
a los beneficios que brindan estos recursos; sin embargo, el interés esta
estrictamente circunscrito a los juegos de entrenamiento y la informacion

gue pueda brindar el internet; motivaciones que estan haciéndose eco,



inclusive con los niflos del primer afio de Educacion General Bésica,
(EGB).

El reconocido e inagotable autor latinoamericano, Carlos Alberto Jiménez
V. (2006) describe: "la ludica como experiencia cultural, es una
dimension transversal que atraviesa toda la vida, no son précticas”,
puesto que involucra al proceso de desarrollo humano, que se lleva a
cabo en la cotidianidad, de ahi su importancia en el proceso de desarrollo
fisico y psicoevolutivo de los nifios y nifias; enfoque que en la actualidad
no se desarrolla con igual intensidad que lo hicieran las generaciones
anteriores; realidad que preocupa generalmente a los docentes de la
segunda y tercera etapa de EGB,; pues en estos afios donde se

evidencias las falencias de la escasa actividad ludica en los nifios.

La actividad ladica es una herramienta basica para el desarrollo de
la inteligencia y la socializacion del nifio, sin embargo, de un tiempo a esta
parte, los juegos tradicionales estan siendo sustituidos por video
consolas, juguetes electronicos, ordenadores, en definitiva objetos que
hacen que el niflo juegue en solitario en forma sedentaria y poco
enriquecedora sin preocuparse el docente que el nifio necesita crear
juegos motivadores que no es necesario gastar dinero para conseguir un

juego divertido, construir su propio juego y jugar.

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Los docentes de los nifios del nivel preescolar, atraviesan
dificultades cuando los nifios ingresan al primer afio de educacion basica,
pues dadas las necesidades y actividades econémicas de la familia, la
madre ya no permanece al cuidado de sus hijos, éstos permanecen en el
hogar al cuidado de sus abuelas que por sus condiciones propias ya no
estan en posibilidades de jugar fisicamente con sus nifios; en otros casos

los nifios permanecen en centros infantiles que en la actualidad han



proliferado, en muchos casos estan gerenciados por administradores,
desconocen sobre educacion parvularia, por lo que no realizan
seguimiento a la actividad de las pérvulas, quienes descuidan el
desarrollo de actividades para mantener activos a los niflos en la

adquisicion de destrezas.

En otros casos, se realizan juegos sin una orientacién didactica, lo
gue no favorece un proceso adecuado de estimulacion de los nifios, hay
qguienes, manifiestan que dadas las condiciones socio politicas, los padres
de familia no estan abiertos a colaborar en la formacion de sus hijos, para
crear acciones de autofinanciamiento para dotar de material didactico a la
institucion; el nifo en estas situaciones se ve “sometido” a un ambiente
en el que no le gusta estar, y desde esta edad muchos son los casos que
los nifios empiezan a desmotivarse por aprender; pues, el docente sin
proponérselo siquiera esta matando todo interés por la escuela, puesto
gue en el proceso educativo no se esta permitiendo la formacion a travées
de ejercicios practicos y juegos en los que se acomparien actividades de
analisis y reflexion para que se conviertan en verdadera experiencia de

aprendizaje en el nifio.

En la unidad “Maria Montessori” en la actualidad atraviesa
dificultades sobre los aspectos sefialados, pero ademas se observa que
su prestigio no es igual al que tenia en afos atras, los resultados de
estimulacion de destrezas y adaptacion escolar; ha disminuido, en
didlogos personales se conoce que las parvularias atraviesan dificultades
respecto a las condiciones en que reciben a los nifios, los cuales
demuestran ser muy habiles para manejar el mouse del computador y
otros equipos tecnolégicos, pero tienen dificultades para coger
adecuadamente el lapiz, su creatividad para crear juegos ladicos es
escasa; desconocen sobre juegos tradicionales; pero si conocen mucho

sobre dibujos animados e inclusive personajes de telenovelas.



En este contexto la creatividad del docente debe innovarse y
diversificarse, no tanto para inventar juegos o motivar al estudiante con
técnicas audiovisuales, sino ante todo para generar situaciones de juego
en las que tanto el estudiante como el maestro puedan gozar de los
espacios de interrelacion didactica, relacion que decrece por lo que la
profesora del primer afio de béasica, en algunos casos ya no tiene la
trascendencia afectiva en la vida del educando.

En las circunstancias descritas, los nifios de preescolar, no cuentan
con adecuadas oportunidades en las que puedan desarrollar capacidades
de creacion y de aplicacion dinamica y efectiva de sus conocimientos, la
experiencia fisica junto a las dimensiones socio-afectiva y cognoscitiva, es
limitada por lo que no se permite al estudiante descubrir su entorno,
transformarlo, adecuarlo para beneficio de si mismo y de sus semejantes,
problema que se atraviesa en la Unidad Educativa “Maria Montessori” de

la Provincia de Imbabura ciudad de Ibarra.

La deficiencia ludica se presenta en los primeros afios de educacion
basica constituyendo un problema que perjudica y no permite que los
parvulos logren un buen aprendizaje; por ello es necesario tomar en
cuenta la importancia de la ludica dentro de clase y aprovechar el

caracter intrinseco como motivador para los nifios/as
1.3 FORMULACION DEL PROBLEMA
¢, Como influye la experiencia ladica en el desarrollo de destrezas de

los nifios del primer afio de Educacion General Basica de la Unidad

Educativa “Maria Montessori” de la ciudad de Ibarra?



1.4 DELIMITACION

1.4.1 UNIDADES DE OBSERVACION

La investigacion se realiz6 con los nifios y nifias de primer afio de

Educacion Basica

1.4.2 DELIMITACION ESPACIAL

Institucion: Unidad Educativa “Maria Montessori”
Provincia:  Imbabura
Ciudad: Ibarra
Direccion:  Calles Salinas y Garcia Moreno
1.4.3 DELIMITACION TEMPORAL
La presente investigacion se realizo en el afio lectivo 2009-2010
1.5 OBJETIVOS

1.5.1 OBJETIVO GENERAL

Analizar la influencia de las experiencias Iudicas en el aprendizaje de
nifos de primer afio de Educacién General Basica de la Unidad “Maria

Montessori”.

1.5.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Diagnosticar los efectos de las experiencias ludicas en el desarrollo

de destrezas de los nifios y nifias del primer afio de EGB.



e Determinar las bases teéricas y metodoldgicas en las que se
fundamentan la utilizacion de las actividades Iudicas en el

desarrollo de destrezas en el primer afio de EGB.

e Elaborar una guia de estrategias para el desarrollo de destrezas
mediante la utilizacion de actividades ludicas y socializacion de la

misma.

1.5.3 PREGUNTAS DE INVESTIGACION

+ ¢ Qué factores influyen en la adquisicion de experiencias ludicas en
el desarrollo de destrezas de los nifios y nifias del primer afio de
EGB?

+ ¢Cuales son las bases teoricas y metodolégicas en las que se
fundamentan la utilizacion de las actividades ludicas en el

desarrollo de destrezas en el primer afio de EGB?

+ ¢De qué manera se requiere estructurar una propuesta alternativa
para el desarrollo de de destrezas con utilizacién de actividades

lGdicas para el primer afio de EGB?

+ ¢Es factible la propuesta para el desarrollo de destrezas con la

utilizacion de actividades ludicas?.

1.6 JUSTIFICACION

Dentro de las actividades de los seres vivos, el juego es una de las
constantes en diferentes especies, y fundamentalmente en los hombres,
los que han realizado un importante esfuerzo en crear elementos que

satisfagan la inquietud por el mismo, en este contexto la actividad ludica



se identifica como una accion voluntaria y dindmica; que genera
satisfaccion a la poblacion infantil, a la que le permite desarrollar
habilidades y destrezas; fundamentos que la investigacion pretende
identificar con la finalidad de estructurar una propuesta que proporcione
mejores posibilidades para la atencion educativa de nifios y nifias del
primer EGB; aspectos por los cuales, se considera que la investigacion es
pertinente, ya que trata un tema actual e imprescindible en las actividades

académicas en educacion inicial.

En el juego el nifio aprende a ser creativo entre otros beneficios; por
lo que este debe constituirse en la principal actividad en el proceso
formativo del nifio; sin embargo en el primer afio de EGB los profesores
manifiestan que desconocen sobre formas de superar las deficiencias que
experimentan en la actualidad sobre las actividades ludicas, al no contar
con materiales necesarios, tienen espacios inadecuados; y si se
considera que un de las caracteristicas de la actividad Iudica es el placer,
el placer que se obtiene en el ejercicio del juego, esto lleva que si no se
genera espacios de recreacion se esta limitando las potencialidades del
nifo; problematica que la ser tratada se contara con informacion acerca
de la ludica, como parte indispensable en la educacion parvularia y de las

caracteristicas con las que se desarrolla en la institucion investigada.

Para la investigacion no se consideran limitaciones, se cuenta con el
tiempo y recursos disponibles, ademas en el proceso de formacion
profesional se han formado competencias, con las cuales se tratara con
eficiencia la problematica, misma que ademas se sustentara en los
fundamentos tedricos cientificos recopilados en las diferentes etapas de la

investigacion.

La ladica promueve al desarrollo del pensamiento independiente y

la autoestima, le lleva al nifio a aprender y comprender el mundo que le



rodea; enfoque que se promueve en el desarrollo de destrezas en todos
los afios de escolaridad, y con mayor énfasis en el primer afio de EGB;
motivo por el cual los resultados de la investigacion y la propuesta,
constituyen en importante aporte a la educacion de nuestro medio, que
delimitada en la Unidad “Maria Montessori”; podra tomarse como
referencia para ser aplicada en otras instituciones en las que el problema
genere preocupacion, y ademas, se mantenga el interés de brindar una

educacion de calidad a los nifios del primer afio de educacion bésica.



CAPITULO I

2 MARCO TEORICO

2.1 FUNDAMENTACION TEORICA
FUNDAMENTACION FILOSOFICA

Teoria Humanista.

La teoria humanista permiti6 en la investigacion tenga una mayor
relevancia en la formacion integral del ser humano, con jerarquia
motivacional que determine la realizacion exitosa de su conducta para la
satisfaccion de sus necesidades. Entre ellas la autorrealizacion,
aceptacion de si mismo y de los demas, espontaneidad, necesidad de
intimidad, interés social, sentido de humor y amor autentico. En funcion
de esto, el nifio del primer afio de educacion basica va aprendiendo a
valorarse a si mismo (autoestima), del mismo modo que lo hacen los
demas, admitiendo aquellas acciones o sentimientos que han sido
aceptados por sus padres y maestros. Compromiso del humanismo es
con el valor de la dignidad humana e interés en el desarrollo pleno del
potencial inherente a cada persona; es central la persona tal como se
descubre a si misma y en relacion con las restantes personas y grupos

sociales.

El principal representante de esta teoria es Carls Rogers quien piensa
gue el ser humano se comprende mas asi mismo, encontrandole un
sentido de vida a su existencia. Esta teoria descarta el uso de esquema
alguno, las cuales traten de explicar la conducta del mismo. Algunas de
las técnicas que utiliza el humanismo son mencionadas en la presente

investigacion y van enfocadas en que, el individuo se haga consciente de
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sus acciones y responsabilidades de su libertad en la busqueda del
sentido de vida, Su principal objeto de estudio es el ser humano como
centro de su interés, es decir, ayuda al estudiante a creer en si mismo y
en su potencial promoviendo respeto hacia si mismo y su entorno, con
habilidades en la solucion de problemas y en su aprendizaje. El
humanismo filoséfico resalta la dignidad del ser humano, es decir se
ocupa de desarrollar su potencial tomando en cuenta cada uno de los
principios béasicos de la psicoterapia humanista, destacando la salud
mental y todos los atributos positivos de la vida, como la felicidad, la
satisfaccion, el éxtasis, la amabilidad, la generosidad, el afecto, la

creatividad, etc.

2.2 FUNDAMENTACION PSICOLOGICA

Teoria cognitiva.

la teoria cognitiva aporto en la investigacion a estudiar los estadios de
desarrollo cognitivo de la infancia, demostrado que los individuos son
responsables directos de sus acciones y de su comportamiento, el
entorno, los castigos y las recompensas no se definen Unicamente en un
contexto fisico, La memoria y los recuerdos son almacenados de una
manera organizada, y no al azar, Es decir, el individuo asimila el ambiente
gue le rodea vy lo utiliza segun lo concibe, En el caso del aula de clases
Piaget considera que los factores motivacionales de la situacion del
desarrollo cognitivo son inherentes al estudiante, por lo tanto,
manipulables directamente por el profesor.

. La teoria cognitiva propone un ser humano activo de su propia actividad
cognoscitiva, es decir con un pensamiento desarrollador; venciendo
limitaciones y capaces de resolver los nuevos problemas que surgen ante
él, con sentido para el sujeto que aprende, como una via para descubrir la

realidad. La ensefianza por lo tanto debe ser planeada para permitir que
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el estudiante manipule los objetos de su ambiente, transforméandolos y
encontrandoles sentido, disociandolos e introduciéndoles variaciones en
sus diversos aspectos, hasta estar en condiciones de hacer inferencias

|6gicas y desarrollar nuevos esquemas y nuevas estructuras mentales.

su principal representante es Piaget quien recalca que las estructuras
psicolégicas se desarrollan a partir de los reflejos innatos, se organizan
durante la infancia en esquemas de conducta, se internalizan durante el
segundo afio de vida como modelos de pensamiento, y se desarrollan
durante la infancia y la adolescencia en complejas estructuras
intelectuales que caracterizan la vida adulta. PIAGET divide el desarrollo
cognitivo en cuatro periodos importantes: 1.Sensorio motriz 2. Pre
operacional 3. Operaciones concretas 4. Operaciones formales; En la
base de este proceso se encuentran dos funciones denominadas
asimilacion y acomodacion, que son basicas para la adaptacion del
organismo a su ambiente; uno de los objetivos de la teoria es que el
individuo encuentre un equilibrio entre él mismo y su ambiente asimilando
informacion al interior de las estructuras cognitivas a fin de ajustar mejor

el conocimiento previo que posee.

2.3 FUNDAMENTACION SOCIOLOGICA

Teoria Socio Critica.

La teoria socio critica permitid6 proyectar las inconsistencias y
contradicciones de las docentes para la solucién del problema, por medio
de una accién comunicativa y la formacién de redes humanas para
realizar procesos de reflexion critica y creando espacios de desarrollo
individual y colectivo pleno maestro- alumno y viceversa, su objetivo es
desarrollar integralmente al individuo (intelectual socio afectivo y practico,

dar al estudiante fundamentos teéricos de las ciencias, interrelacionar los
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propdsitos cognitivos, procedimentales y actitudinales, por lo tanto esta
teoria reivindica el derecho a la diferencia y a la singularidad del
estudiante, animandole a ser fiel a si mismo, desarrollando valores
compartidos, cooperativos, solidarios, liberadores y emancipadores a
partir de una critica bésica en el entorno que le rodea.

Esta teoria favorece a que el individuo exprese lo que ya sabe o sabe
hacer hacia lo que requiere del apoyo del mediador, el docente
proporciona el camino, el andamiaje y la retroalimentacién y facilita el
trabajo individual o colectivo dependiendo del momento del aprendizaje y
del tipo de contenido abordando las tres dimensiones cognitivas,
procedimentales y actitudinales, describiendo y explicando el nivel de
desarrollo del estudiante en cada momento; Todo ello orientado a la
formacion de individuos criticos, comunicativos y reflexivos, capaces de
establecer ciertos parametros de interaccion con los demas individuos,
para enfrentarse a una nueva sociedad conflictiva, con capacidades para
proponer posibles soluciones y a la construccion de una comunidad

democratica.

2.4.- FUNDAMENTACION PEDAGOGICA

Teoria Naturalista

Esta teoria aportd en la interpretacion de la vida mediante la descripcion
del entorno social y descubrir las leyes que rigen la conducta humana,
considerando las capacidades e intereses del nifio, estimulando el deseo
de querer aprender en bien de su desarrollo. EI hombre es un ser
esencialmente bueno, el fin es disfrutar de la libertad, felicidad y el pleno

desarrollo de sus potencialidades intelectivas, afectivas y motoras.

La base epistemoldgica de esta corriente es el sensualismo, que otorga
un papel decisivo a los sentidos, sensaciones y percepciones, en la

produccién del conocimiento de las concepciones educativas que tiene
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esta orientacion pedagdgica se desprende la dificultad y el contrasentido
de aplicar metodologias preconcebidas. Si la tesis esencial es el
desarrollo natural del nifilo cualquier procedimiento educativo que no
respete esa condicion no debe ser aplicado. La mejor metodologia seria
permitir la libertad del alumno. El maestro es considerado como mediador
0 guia en el proceso de ensefianza aprendizaje, el ambiente debe ser
ordenado y armonioso, motivador para que el estudiante logre construir su

propio aprendizaje y descubrimiento personal.

En esta teoria todo es valido y correcto, se evalluan procedimientos de
acuerdo a sus necesidades e intereses, aborda las tres dimensiones
intelectivas, afectivas y motoras, favorece la metacognicion segun el
momento del aprendizaje, se aplica la evaluacion diagndstica, procesual y
final. Lo cual favorece a los estudiantes una participacion activa,
espontanea en un marco de libertad que le permite el pleno desarrollo

de sus potencialidades

2.5.- LUDICA EN EDUCACION INICIAL

Carlos Alberto Jiménez V. (2006) conceptualiza a la ludica en los

siguientes términos:

"la lddica como experiencia cultural, es una dimensién
transversal que atraviesa toda la vida, no son practicas”,
no son actividades, no es una ciencia, ni una disciplina, ni
mucho menos una nueva moda, Sino0 que es un proceso
inherente al desarrollo humano en toda su
dimensionalidad psiquica, social, cultural y bioldgica.
Desde esta perspectiva, la lddica esta ligada a la
cotidianeidad, en especial a la busqueda del sentido de la
viday a la creatividad humana".

Ladico es un adjetivo relativo al juego, cuyos origenes evocan la

antigua Roma, pues la cultura popular presentaba un ritmo de vida con
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manifestaciones exageradas en cuanto al ocio, sexo, bebidas, juegos, etc.

Es decir no se tomaba nada en serio.

La pedagogia ofrece a diario cambios que han venido
revolucionando el papel del docente en el aula, estos cambios suceden
debido al momento crucial por el cual pasa la sociedad; cada dia, gracias
a la tecnologia, se dispone con mayor facilidad de modalidades como se
adquieren conceptos y experiencias por parte de los estudiantes, sin
embargo, estos beneficios de la innovacion de la ciencia y la tecnologia,
han propiciado que con mucha facilidad se acceda a informacién y a
juegos o entrenamientos electronicos lo que a propiciado que los nifios y
adolescentes, y aun los adultos dependan de ese facilismo, limitando el

desarrollo de la creatividad y el desarrollo psicomotriz adecuado.

El juego como instrumento pedagdgico constituye la potencializacion
de las diversas dimensiones de la personalidad como son el desarrollo
psicosocial, la adquisicion de saberes, el desarrollo moral, ya que permite
la construccion de significados y de un lenguaje simbdélico mediante el

cual se accede al pensamiento conceptual y al mundo social.

Educar en la creatividad significa que la escuela debe repensar sus
espacios para dar cabida a nuevas metodologias que permitan a los nifios
y nifias aprender en ambientes amables, afectivos, dinamicos e
interactivos, si esta acciones no son fomentadas por parte de los

docentes, segun Jiménez V., Carlos Alberto (2006:29)

‘la escuela seguira siendo el aparato de reproduccion de
las condiciones injustas generadoras de violencia. Los
educadores comprometidos saben que su mision es
mediar en el desarrollo de la capacidad del nifio para
hacerse persona autonoma, responsable, solidaria,
trascendente y construirse un espacio vital en un mundo
que cambia con celeridad”.
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El juego es un instrumento metodoldgico apropiado en la educacion,
es una actividad desarrollada de forma consciente, toda teoria
pedagdgica debe ser una amalgama de la teoria y practicas educativas
donde su validez depende de sus consecuencias practicas y su origen
esta en los profesionales de la educacién que reflexionan en torno a las

interrogantes que su labor diaria presenta.

Una de ellas es la actividad ludica, muy pocas veces se indaga
sobre este concepto. En la actualidad existe un paradigma que comienza
a ser debatido y analizado, respecto a que para el nifio todo o casi todo es
juego, éste también favorece el desarrollo del lenguaje, NORBERT Elias
(2002:72) manifiesta que “aparecen como constantes antropoldgicas
en todas las culturas y en todas las épocas, ya que no se puede
pensar en un pueblo donde el juego no haya sido instrumento
importante para transmitir sus valores, el juego es causa de risa, por
cierto, Unica en el ser humano. En los mitos y ritos de las comunidades
siempre hallamos las normas ludicas unidas a aquellos elevados

conceptos de trascendencia y espiritualidad.

Los nifilos encuentran diversion en el juego. Pero la diversion ha de
entenderse como liberacién a través de lo hedonico de las practicas

[Gdicas.

El nifio participa de manera activa y personal en la construccién de
sus conocimientos; la mediacién pedagodgica se incita al nifio través de
preguntad la busqueda de estrategias propias para atender a las

necesidades educativas de los nifos.
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2.6.- IMPORTANCIA DE LA ACTIVIDAD LUDICA

La educacion Preescolar dia a dia ha ido tomando gran importancia
en el mundo; no se puede seguir hablando de esta educacion en forma
general, la esencia de ella, ademéas de educativa o pedagdgica, es una
solucibn a wuna serie de problemas econdmicos, socio-afectivos,
nutricionales, familiares e intelectuales que existen en la sociedad y que
repercuten en el nifio desde temprana edad impidiendo un desarrollo

normal.

La psicomotricidad es una técnica que tiende a favorecer por el
dominio del movimiento corporal, la relacion y comunicacion que se va a
establecer con el mundo que rodea a la persona, en todos los momentos
y situaciones para lograr las mejores posibilidades de adaptaciones a los
demas y al mundo y crear una puerta abierta a la creatividad a la libre

expresion, imaginacion y comunicacion.

Entre los beneficios del desarrollo de la expresion corporal y la
motricidad gruesa, no puede dejarse de resaltar otros aspectos
favorables, como es el nivel cognitivo, la vivencia corporal de situaciones
favorece el paso de la representacion mental de las mismas y a la
construccion del mundo de la realidad, abriendo asi el camino por los
aprendizajes esenciales, puesto que existe una importantisima relacion
entre motricidad y vida emocional, puesto que las actividades motrices
son una fuente basica de placer para el nifio y toda vez que las relaciones

con los demas se establecen a través del didlogo ténico- emocional.

En La actualidad los constantes cambios que impactan a la
estructura familiar afecta fuertemente a la estabilidad emocional de la
poblacién infantil, expresandose en su conducta; los juegos tecnoldgicos,

no permiten una estimulacion motriz en forma global, y con ello trastornos
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de comportamiento que limita su actividad ludica, por lo que la
estimulacion de la psicomotricidad es un campo para que los nifios y
nifas participen de un proceso de desarrollo de destrezas y reflejos

importantes para su movimiento, la audicién, visual, entre otros.

Es asi como adquiere mas importancia la disciplina de
psicomotricidad que se inserte de manera adecuada la préactica especifica
de la atencion de la educacion infantil como instrumento pedagdgico para
el desarrollo de competencias para el aprendizaje y como un recurso

terapéutico inestimable.

SANCHEZ, Bafiuelos Fernando (2002) Expresa que “gracias a la
actividad ludica, puede exteriorizar sin limite su curiosidad y satisfacer la
necesidad que siente de averiguar y descubrir y paralelamente desarrollar
las destrezas necesarias para los posteriores aprendizajes escolares en
especial los trazos de escritura asi también con la motricidad gruesa que
implica la coordinacion y el equilibrio en los movimientos de los miembros
corporales y comprenden principalmente las actividades de marcha,

arrastre, trepar, saltos y pelear”.

En los primeros afios de vida, la psicomotricidad juega papel muy
importante, porgue influye valiosamente en el desarrollo intelectual,
afectivo y social del nifio favoreciendo la relacion con su entorno y
tomando en cuenta las diferencias individuales, necesidades e intereses

de los nifios y las nifias.

A nivel motor, le permitird al nifio dominar su movimiento corporal. A
nivel cognitivo, permite mejorar la memoria a corto y largo plazo, asi como
la atencion y concentracion y la creatividad del nifio. A nivel social y
afectivo, permitira a los nifios conocer y afrontar sus miedos Yy

relacionarse con los demas.
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2.7.- EL JUEGO

En el juego una de las normas importantes es la autonomia y
libertad de los participantes, el juego goza de un lugar privilegiado en la
escala del mundo infantil. Pero seria un error pensar que para el nifio el
juego sélo tiene un sentido de diversion o pasatiempo. En esta actividad
el futuro ciudadano descubre la existencia de normas a las cuales se
debe someter, asi como la oportunidad para mostrar sus talentos y
sentirse apreciado por el grupo social.

En el juego se conoce al caballero se suele decir. Ademas, es en el
juego donde el nifilo explora y prepara su propio cuerpo, valga decir, lo
educa. ALBAN, lIdelfonso (2009;52) "La educacién del cuerpo es la
construccion misma de la persona, la construccion de una identidad,
la posibilidad de preservar la vida, el camino de expresion de la

conciencia, la oportunidad de relacionarse con el mundo”.

En los juegos los nifios, por primera vez descubren el mundo de los
conflictos y de las relaciones que existen entre los adultos: sus derechos,
sus deberes y de esta forma, el nifio al imitar a los adultos, después de
haber adquirido su autoconciencia, puede situarse en la realidad del otro,
para poder hacer predicciones de sus comportamientos sociales y poder

obrar en tal sentido.

Los juegos de rol o protagonizados, son basicos para el desarrollo
de la fantasia, de la imaginacion y en consecuencia de la creatividad
humana; BLAZQUEZ, D.(2001:23) sefiala al respecto:

"El niflo aprende a sustituir unos objetos por otros, a
interpretar distintos papeles, lo que servira de soporte al
desarrollo de la imaginacién... A esta edad (preescolar),
crean con su imaginacion los objetos, sus actuaciones con
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ellos y las nuevas situaciones. Surge entonces el juego
interiorizado".

Con respecto a los ambientes facilitadores de estos juegos, es
necesario explicitar que cuanto mas experiencias de este tipo y cuantos
mas realidades los nifios conozcan, seran mucho mas amplios y variados
los argumentos de sus juegos. BUENAVENTURA, Nicolas (2008),
considera que:

"Con el aumento de la variedad de los argumentos se
incrementa también la duracion de los juegos. Los juegos
de los nifios de tres a cuatro afios duran diez o quince
minutos; los juegos de los nifios de cuatro a cinco duran
cuarenta a cincuenta minutos y los de seis a siete, horas y
hasta dias".

En la medida que el nifio va creciendo el juego se vuelve mas
complejo y argumentativo, pues los nifios empiezan a penetrarse en el

mundo del adulto para aprender sus reglas sociales de convivencia.

Asumir el juego desde el punto de vista didactico, implica que éste
sea utilizado en muchos casos para manipular y controlar a los nifios,
dentro de ambientes escolares en los cuales se aprende jugando;
violando de esta forma la esencia y las caracteristicas del juego como
experiencia cultural y como experiencia ligada a la vida. Bajo este punto
de vista el juego en el espacio libre-cotidiano es muy diferente al juego
dentro de un espacio normativizado e institucionalizado como es la
escuela, las teorias piagetianas en este sentido plantean que el juego
actia como un revelador mental de procesos cognitivos, los cuales son
necesarios para estimular los estadios de desarrollo propuestos por este
autor (fase sensoriomotor - pensamiento simbdlico - operaciones intuitivas

- operaciones concretas - operaciones formales).
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La falencia mas predominante de la teoria piagetiana, es que ésta se
centra en la suposicion de que los procesos del desarrollo del nifio son
independientes del aprendizaje; es decir, el aprendizaje utiliza los logros
del desarrollo en lugar de proporcionar un incentivo para modificar el
curso del mismo; Vigotsky afirma que "El aprendizaje y el desarrollo
estan interrelacionados desde los primeros dias de vida del nifio”... y
ademas, dice, que: este aprendizaje infantil que empieza mucho antes de
gue el nifio llegue a la escuela, es el punto de partida de este debate.
Todo tipo de aprendizaje que el nifilo encuentra en la escuela tiene

siempre una historia previa.

Otra de las criticas a la teoria de Piaget, se podria plantear alrededor
del método inicial utilizado por éste que consistia en hacerles preguntas
muy complejas a los nifios como por ejemplo: ¢ Por qué no se cae el sol?
Con lo anterior Piaget argumentaba al no contestar el nifio, o al hacerlo
equivocadamente que era por ausencia de un pensamiento logico-
racional o abstracto, es decir, la teoria de Piaget, se fundamenta mas en
las ausencias que en las presencias del desarrollo. Vigotsky nos dice: "El
objetivo que se persigue al plantear preguntas que se hallan fuera del
alcance de la estructura intelectual del nifio es el de eliminar la influencia

de la experiencia previa y conocimientos adquiridos anteriormente”.

Ahora, si aceptamos parcialmente las teorias de Vigotsky sobre el
juego, en el sentido de que sirve para potenciar la zona de desarrollo
préxima, la cual "No es otra cosa que la distancia entre el nivel real de
desarrollo, determinado por la capacidad de resolver independientemente
un problema, y el nivel de desarrollo potencial, determinado a través de la
resolucién de un problema bajo la guia de un adulto o en colaboracion
con otro compafiero mas capaz", el sentido de la didactica del juego

cambia.
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El juego, opera con significados separados de los objetos; diferente
a lo que sucede en un adulto, para el cual una cerilla, una postal puede
ser un caballo, porque este se encuentra en capacidad de hacer uso de

sistemas simbdlicos complejos.

2.7.1.- Tipos de juegos

La verdadera recreacion es la que potencia la obtencion de
experiencias vivenciales positiva que enriquezcan la memoria y permitan la
vitalidad del individuo a través del recuerdo satisfaciendo cada una de las
necesidades que el nifio necesite, Para ello es necesario mencionar los

distintos tipos de juegos ludicos a utilizar:

a) juegos de estrategia: Se destinan principalmente a la ejercitacion de
estrategias de pensamiento, dentro de los métodos heuristicos
gue la pedagogia define como "técnicas para aprender a
aprender”. Contribuyen al desarrollo del pensamiento tactico, de
la capacidad de concentracion y de la voluntad mediante la toma

de decisiones durante situaciones complejas.

b) juegos de simulacion: Se destinan principalmente al desarrollo de
la capacidad de representacion simbdlica del pensamiento, asi
como a propiciar un mayor conocimiento de la realidad mediante
la esquematizacion de sus diversos aspectos (historia, economia,
deportes, ciencia, politica, diplomacia, actividades sociales, etc.),
gue sirven de tematica a la actividad lidica. Contribuyen a la

formacion vocacional de adolescentes y jévenes.
c) juegos de rol: Se destinan principalmente al desarrollo de la toma de

decisiones en condiciones del "hacer como si..." que caracteriza

al simbolismo ludico. Los juegos de rol para adolescentes y
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jovenes pueden considerarse una prolongacion de los
denominados "juegos de roles de imitacion a la vida", que
presiden la accion ludica durante la infancia. Contribuyen a la
formacion de habitos y habilidades, asi como a la cooperacién
entre los participantes.

d) juegos tradicionales: No solamente los autdctonos, sino también
aquéllos que conforman la herencia ludica en diversas regiones

del mundo, como parte del acercamiento a sus culturas.

El juego es un tesoro para sacarle momentos de jubilo a la vida, el
juego es una forma de comunicacion, es un indicador de convivencia, una
oportunidad para aprender de los otros, la estrategia que muchos
docentes y facilitadores usan de forma metddica generando desarrollo de
habilidades, reflexion de actitudes arrojando resultados desenfocados en

los objetivos y competencias a lograr.

2.8.- ACTIVIDADES LUDICAS COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA EN
EDUCACION INICIAL

El ser humano desde el momento de su concepcion tiene
significaciéon dinamica, experimenta constantes cambios; la vida es
movimiento, significa renovacién constante de una serie de tejidos,
células; en el vientre materno el nifio desarrolla un proceso de crecimiento
y formacion, ello implica movimiento; si no hay movimiento implica
problemas; cuando nace, en su proceso de adaptacién al mundo y en su
crecimiento experimenta cambios bioldgicos, psiquicos, fisicos, etc.; un
nilio sano juega para aprender a manejarse, para solucionar sus
inquietudes sobre lo que le rodea; mientras desarrolla mas actividades
mas aprende; por lo tanto un nifio ha de aprender en un ambiente en el

gue le represente dindmica, creatividad, constantes cosas nuevas; no es
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raro ver que un nifio agarre un madero con cualquier forma y empiece a
realizar sonidos de avion y sosteniendo alto el papel, simule que esta
haciendo volar su avién, éste un ejemplo para fundamentar que la

actividad de mayor trascendencia en el nifio es la actividad ludica.

La formacion permanente de los docentes de Educacioén Inicial es un
proceso que demanda el dominio de los contenidos y procedimientos para
ensefar, es por ello que hay que valerse de estrategias que permitan
alcanzar el interés del nifio y la nifia en los contenidos a desarrollar. Para
ello cabe preguntarse, ¢qué son las estrategias? Y segun HERRERA,
Nancy (2001:104), las estrategias son:

“‘aquellas que permiten conectar una etapa con la otra en
un proceso; es la union entre el concepto y el objeto,
donde el concepto representa el conocimiento y conjunto
de ideas que el sujeto tiene del objeto y el objeto es la
configuracion fisica de la materia viva o animada, donde la
materia viva esta representada por el hombre”.

Las estrategias son consideradas un conjunto de proceso y
secuencias ya que mantienen un proceso sistematico, y que sirven para
apoyar el desarrollo de tareas intelectuales y manuales; las estrategias se
derivan de los contenidos, para lograr un propésito. En el sector educativo
se sugieren que las estrategias deben dirigirse a los alumnos tomando en
cuenta los contenidos que sean necesarios para su interés y a su vez

contar con una motivacion entre el profesor y los estudiantes.

CAPELO; Carpio (2006:61) refiere que las estrategias “son planes
para dirigir el ambiente del aprendizaje de tal manera que se
proporcionen las oportunidades para lograrlo, asi como los
objetivos”. Su éxito depende de los métodos empleados, del uso de la
motivacion, asi como de las secuencia, pauta y formacién de equipo que

se sigan.
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MARMOL, Carlos, (2001:53) promueve que “las estrategias
pedagdgicas deben estar dirigidas, especificamente a la
organizacion mental y a los esquemas intelectuales de los

estudiantes”; por lo que propone que:

Por tal razon, enfatiza que:

a) El estudiante debe ser animado a conducir su propio aprendizaje.

b) La experiencia adquirida por este debe facilitar el aprendizaje;

c) Las practicas del aprendizaje deben ocuparse mas de los
procedimientos y competencia que de los conocimientos

estrictos.

Es decir las estrategias deben planificarse tomando en cuenta los
esquemas intelectuales de los estudiantes apuntando a la motivacion del
estudiante por aprender y que sea participativo en su proceso y que los
conocimientos previos sirvan de enlace para ayudar al que el aprendizaje
sea flemudo. Las actividades deber estar dirigidas alcanzar las
competencias; MARMOL, Carlos, (2001:56) sefiala que “un
procedimiento adquiere y emplea de forma intelectual intencional
para aprender significativamente a solucionar problemas y atender

demandas académica”.

2.9.- SELECCION DE ESTRATEGIAS

La caracterizacion metodologica depende de la aptitud del profesor,
manifiesta con respecto a la condicién del estudiante en el logro de las
metas, esta aptitud pocas veces es considerada fundamental a la hora de
enfocar los procesos de ensefianza y aprendizaje. La seleccion de estas

estrategias considera las técnicos mixtas, es decir, individuales y
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colectivas. ALBAN, Idelfonso (2009:121) “En tal sentido, las técnicas
individuales favorecen el auto aprendizaje, auto responsabilidad y
autorrealizacion en los estudiantes”, de manera especial en la
poblacion escolar de educacion inicial; en las que el empleo de técnicas
grupales, propician la interrelacion entre el profesor y el estudiante y de
estos ultimos entre si, en atencién al logro de las competencias, obtencion
de informacion, construccion de conocimientos, cambios de actitudes, la
experiencia previa, atencion individualizada, entre otros aspectos

relevantes.

Es de gran importancia asumir que cada docente imprima su huella
personal y profesional en el momento de conducir la ensefianza, al igual
gue los estudiantes tienen una forma propia de alcanzar su aprendizaje
por lo tanto, en la escogencia de las técnicas se debe tener presente las
caracteristicas de los estudiantes y del profesor la matriz de ideas

significativas del programa y la referencia temporo-espacial del proceso.

2.10.- ACTIVIDADES LUDICAS

El desarrollo psicomotor es el que va a permitir a la persona
conocerse a si misma con relacion a su entorno para adaptarse al medio
gue le rodea; por lo que gran parte del desarrollo motor del nifio se lleva a
cabo siguiendo una secuencia, sigue siempre la misma direccion y tiene
caracteristicas similares en todos los nifios que tienen un desarrollo
normal. EI movimiento es algo intrinseco a la vida desde que ésta
aparece. Desde que el nifio nace aparece el movimiento en él. Como
sefiala CANAS, Laberto (2008):

“‘El movimiento es la primera forma, y la méas bésica, de
comunicacion humana con el medio; proceso continuo de
desarrollo de las habilidades motoras que parecen
producirse en diversos grados. El progreso, que se
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produce a lo largo de los meses y afos, se puede explicar
por el aumento de capacidad que acomparfa al crecimiento
y al desarrollo y en parte por ese proceso natural, no
dirigido, que se produce por imitacion, ensayo y error y
libertad de movimiento”.

El area motora, en general, hace referencia al control que se tiene
sobre el propio cuerpo, la misma que se divide en dos areas, la una que
es la motricidad gruesa, esta se refiere al desarrollo progresivo sobre el
control del cuerpo, por ejemplo el control de la cabeza boca abajo, el
sentarse, gatear, bajar escaleras, saltar, entre otras accion; la otra area se
refiere a la motricidad fina, la misma que es manual como: sujetar,
apretar, alcanzar, tirar, empujar, coger, destrezas que no se adquieren de
un momento a otro, o por simple inercia, SANCHEZ llabaca Jaime (2001),

expresa que:

‘el conocimiento y las destrezas son el resultado de un
proceso de construccién o reconstruccion de la realidad
gue tiene su origen en la interaccidon entre las personas y
el mundo. Por tanto, la idea central reside en que la
elaboracion y el conocimiento constituyen una
modelizacién mas que la descripcion de larealidad. (p. 34),

Asumir el juego desde el punto de vista didactico, implica que este
sea utilizado en muchos casos para manipular y controlar a los nifios,
dentro de ambientes escolares en los cuales se aprende jugando;
violando de esta forma la esencia y las caracteristicas del juego como
experiencia cultural y como experiencia ligada a la vida. Bajo este punto
de vista el juego en el espacio libre-cotidiano es muy diferente al juego

dentro de un espacio normado e institucionalizado como es la escuela.
La ladica es una dimension del desarrollo humano que fomenta el

desarrollo psicosocial, la adquisicion de saberes, la conformacion de la

personalidad, es decir encierra una gama de actividades donde se cruza
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el placer, el goce, la actividad creativa y el conocimiento. Segun Jiménez
(2002):

* La ladica es mas bien una condicion, una predisposicion del

ser frente ala vida, frente a la cotidianidad.

« Es una forma de estar en la vida y de relacionarse con ella en
esos espacios cotidianos en que se produce disfrute, goce,
acompafado de la distensién que producen actividades

simbdlicas e imaginarias con el juego.

La ladica es una manera de vivir la cotidianidad, es decir sentir
placer y valorar lo que acontece percibiéndolo como acto de satisfaccion
fisica, espiritual o mental. La actividad ludica propicia el desarrollo de las

aptitudes, las relaciones y el sentido del humor en las personas.

Para STOKOE, Patricia (2003:39) “la ludica es un procedimiento
pedagogico en si mismo. La metodologia ludica existe antes de
saber que el profesor la va a propiciar. La metodologia lGdica genera
espacios y tiempos ludicos, provoca interacciones y situaciones
lGdicas”. La ludica se caracteriza por ser un medio que resulta en la

satisfaccion personal a través del compartir con la otredad.

En opinion de SERRAGA Areneo, (2000:52) “es imprescindible la
modernizacion del sistema educativo para considerar al estudiante
como un ser integral, participativo”, de manera tal que lo Iudico deje de
ser exclusivo del tiempo de ocio y se incorpore al tiempo efectivo de y

para el trabajo escolar.

Para VAZQUEZ, B. (2009) “lo ludico no se limita a la edad, tanto

en su sentido recreativo como pedagdgico”. Lo importante es
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adaptarlo a las necesidades, intereses y propoésitos del nivel educativo. En
ese sentido el docente de educacion inicial debe desarrollar la actividad
lidica como estrategias pedagdgicas respondiendo satisfactoriamente a

la formacion integral del nifio y la nifia.

2.11.- FACTORES DE LA ACTIVIDAD LOCOMOTORA

En el juego esto es una condicion que se despliega de manera
dinamica, los nifios a través del juego muestran la materializacion de su
espiritu, la irracionalidad cobra sentido en la concretad, también develan
como se conforma su mundo social y cultural, como piensan y actian a
través de sus sentimientos de rivalidad, comparferismo, superioridad,
adaptacion. Por medio de él van conformando una filosofia personal,

integrada a la ética social y los valores culturales. (Vasquez, B. 2009:23).

Respecto a los factores que se desarrollan en el juego, VERA
Alfredo (2000:18) propone que:

‘En la cotidianeidad de la actividad ludica los nifios
organizan: el espacio de juego, eligen los compafieros, los
circuitos de juego, las variantes de juego, elaboran y eligen
objetos ludicos. Por medio de dicha actividad se acercan al
conocimiento del mundo que los rodea, porque en él
ensayan , experimentan, elaboran hipotesis, arriban a
resultados y soluciones de problemas, critican, se
convierten en juez y parte, construyen su autonomia
tomando conciencia de si mismo y de los otros que lo
rodean”.

El juego contiene factores que indican el desarrollo de la creatividad:

originalidad, fluidez, flexibilidad, inventiva, elaboracion, apertura mental,
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sensibilidad ante los problemas, entre otros, que se explican a

continuacion:

1. La originalidad: Es unos de los rasgos caracteristicos de la
creatividad, y se basa en lo Unico, irrepetible, en la infancia los
ninos y nifias son expertos en la originalidad, ya que ellos se
atreven, son arriesgados y decididos para crear situaciones de
juego nuevas, innovadoras. Muchas veces se practican los
llamados juegos tradicionales, por medio de los cuales recrean
situaciones legadas de generacion en generacion, en estos casos
la originalidad radica en que aplican un sello personal

consecuencia de factores socio-historicos.

2. Fluidez: los nifios son capaces de dar gran cantidad de respuestas
o soluciones a problemas planteados, sus ideas van y vienen como
en torrentes de aguas cristalinas. Debido a que ellos son curiosos,
exploran y ensayan las hipotesis que se plantean es que su
pensamiento es movil y pueden dar varias respuestas a un tema o

juego.

3. Flexibilidad: En las acciones de ensayo y experimentacion que
realizan se evidencia una gran ductilidad para proponer alternativas
a situaciones problematicas; no se estancan en una idea, operan
contrariamente a la rigidez. Prueban una y otra vez en busca de un

mejor resultado.

4. Inventiva y elaboracién: Aparecen las ideas y se ponen en
accion, opera todo el ser en ello: mente, cuerpo, emociones,
sentimientos. Inventar permite generar ideas, imagenes a nivel
abstracto, mental, espiritual y cuando eso se plasma en el mundo

de lo concreto vamos a la elaboraciéon, a la obtenci6bn de un

30



5.

6.

producto, este refleja ese cosmos que circula dentro de del SER.
Por medio de la elaboracién se comunican las ideas e imagenes
internas para que el exterior las observe, las conozca, las disfrute y

comparta.

La apertura mental: Es una condicion que se de manera paulatina
en situaciones como: cuando abre su corazbn y su mente e
inteligencia hacia el exterior, cuando observa, mira, ve, y descubre

lo que encierran las cosas en su esencia e interior.

Sensibilidad ante los problemas: La apertura mental también
ensefa a detectar los problemas, en las actividades ludicas el nifio
conoce su entorno, aprende de muchos aspectos que pueden estar
imperceptibles en actividad apacible, en actividades como la
dramatizacion, el juego, entre otras el nifio aprende de roles
sociales y con ello de como enfrentar situaciones adversas, se
desarrolla valores como solidaridad y creatividad frente a cualquier

situacion que le corresponda asumir.

La educacion inicial impartida en los centros de cuidado infantil y en

la actualidad en el primer afio de educacion basica, constituye la primera
etapa de institucionalizacién de la infancia, donde el nifio acude a un
ambiente diferente del familiar, en el cual esta integrado (en un principio)
por personas extrafias a su cotidianeidad. Su entorno se amplia y las
posibilidades de accién se expanden buscando nuevas rumbos en

busquedas de aprendizajes e interaccion con el mundo.

ANTUNES, C. (2006:72) manifiesta que “hay que tener en cuenta

gue el nifio pasa de un pensamiento altamente egocéntrico, intuitivo

y concreto a otro mas descentralizado, analitico y abstracto; este
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proceso no se da de manera inmediata, ni espontdnea sino que

corresponde a una génesis, a una evolucién”.

Los niflos realizan aprendizajes verdaderamente significativos
cuando tienen la posibilidad de participar activamente en la situacion
ensefianza aprendizaje. Por medio de la participacion activa experimentan
la emocion del descubrimiento y el placer de solucionar los problemas por

propia iniciativa.

2.11.1.- Habilidades Locomotoras

Comprender las habilidades motoras y el aprendizaje de los nifios,
es fundamental en el proceso educativo, pues el grado de globalizacion
gue esta dado por la percepcion del todo y su sincretismo que se refiere a
la percepcion de las letras guardan relacion con el esquema mental que
tiene el niflo de su cuerpo; este es el primer vinculo entre la calidad de

desarrollo de destrezas motoras con las habilidades para aprender.

Segun BELLOCH Montse (2002:53) “las habilidades motoras
ayudan al nifio a tomar conciencia de la existencia de todos sus
miembros y sentidos con su utilidad y funcionamiento”, por ejemplo al
ensefar a pronunciar sonidos se le indica al nifio la posicién de la lengua
en la palabra, dientes o labios, por esta razon se encuentra logica la

necesidad del conocimiento del esquema corporal.

Desde el posicionamiento de VERA Alfredo (1990)

Para conocer el estado de este conocimiento es necesario
hacer una evaluaciobn mediante un cuestionario de
actividades. Se pide al nifio que sefale; su cabeza, cuello,
tronco, extremidades superiores e inferiores, oidos, cejas,
pestafias, ternillas, labios, mentén, mejillas, mufeca,
dedos y uias: todos deben cumplir; a) en su cuerpo; b) en
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otra persona; c) en su imagen frente al espejo; d) en una
silueta del cuerpo humano. Si el nifio supera el limite de
tolerancia en cada pregunta, es necesario que el maestro
desarrolle este conocimiento en el periodo de
aprestamiento. (p.45)

Entre los cinco y los seis afios se puede decir que el nifio puede
realizar fisicamente lo que quiere, dentro siempre de sus fuerzas y

posibilidades.

La marcha

Andar es una forma natural de locomocion vertical. Su patréon motor esta
caracterizado por una accion alternativa y progresiva de las piernas y un

contacto continuo con la superficie de apoyo

Correr

Es parte del desarrollo locomotor del nifio antes de correr aprende a
caminar sin ayuda y adquiere las capacidades adicionales necesarias
para enfrentarse a las exigencias de la nueva habilidad, como
condicionamiento para correr el nifio debe haber desarrollado fuerza
suficiente para impulsarse hacia arriba y hacia delante con una pierna,
entrando en la fase de vuelo o de suspension, asi como la capacidad de
coordinar los movimientos rapidos que se requieren para dar la zancada

al correr y la de mantener el equilibrio en el proceso.

Saltar

Esta es una habilidad motora en la que el cuerpo se suspende en el

aire debido al impulso de una o ambas pierna y cae sobre uno o ambos
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pies, esta habilidad la adquiere como respuesta a las modificaciones
desarrolladas de la marcha y la carrera, entrando en accion factores
como la fuerza, equilibrio y coordinacion; es necesario resaltar que tanto
la direccién como el tipo de salto son importantes dentro del desarrollo de
la habilidad fisica de salto; si un nifio no ha desarrollado habilidades para
saltar denotan descoordinacibn motora que le afectar4 en su desarrollo
corporal, por ejemplo bailar, marchar, es decir le sera dificil “coger el

paso” cuando deba realizar aplicaciones a su destreza motriz ritmica.

El juego es considerado como una actividad natural que se presenta
acompafado siempre de placer y espontaneidad, permite la liberacion de

conflictos, persiguiendo objetivos satisfactorios y afianzados su integridad.

2.11.2.- Habilidades No Locomotrices

Equilibrio

El equilibrio es un factor de la motricidad infantil que evoluciona con
la edad y que esta estrechamente ligado a la maduracion del Sistema
Nervioso Central (SNC); esta destreza se va desarrollando en forma
secuencial como las demas habilidades, a los cuatro afios sera capaz de
gue un equilibrio dinamico que se amplie a lineas curvas marcadas en el
suelo, a los cuatro afos, es capaz de pararse y caminar por una hilera de
ladrillos y madera, hasta los siete afios no consigue mantenerse en

equilibrio con los ojos cerrados.
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2.11.3.- Habilidades De Proyeccidén Recepcidn

Lanzar

Lanzar es una habilidad de motricidad gruesa que como criterio de
evaluacioén esta dado por la forma, precision, distancia y la velocidad en el
momento de soltar el objeto; entre las habilidades que el nifio desarrolla
en lanzamientos se observa por ejemplo el lanzamiento por encima del
hombro, lanzamiento lateral, lanzamiento de atras a delante, es decir

tiene interrelaciones con lateralidad, fundamental para lecto escritura.

Coger

Coger, como habilidad basica, supone el uso de una o ambas manos
y/o de otras partes del cuerpo para parar y controlar una pelota u objeto
aéreo, este dominio se desarrolla a ritmo lento en comparacion con otras
habilidades porque necesita de la sincronizacion de las propias acciones
con las acciones del movil, exigiendo unos ajustes perceptivo-motores

complejos.

Entre los cuatro afios se observa cierta flexibilidad para coger, con
relacion a los dos y tres afios, ya tiene precision para coger con seguridad
un objeto, hacia los cinco afios la mayoria, al menos el cincuenta por
ciento, de los niflos estan capacitados para recepcionar al vuelo una
pelota; sin embargo a la hora de desarrollar esta habilidad se debe tener
en consideracion aspectos tan importantes como el tamafio y la velocidad

del movil.
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Golpear

La habilidad de golpear se lleva a cabo en diversos planos y muy
distintas circunstancias, por ejemplo por encima del hombro, laterales, de
atrds adelante, con la mano, con la cabeza, con el pie, con un bate, con
una raqueta, con un palo de golf, con un palo de hockey; la evaluacion de
esta destreza estara determinada por el éxito del golpe, que de igual
manera depende del tamafio y peso del objeto con el que realiza el golpe,
dicho éxito viene, ademas, condicionado por la posicién del cuerpo y sus

miembros antes y durante la fase de golpeo.

Dar patada a un balén

Dar una patada es una forma unica de golpear, en la que se usa el
pie para dar fuerza a una pelota, esta es la habilidad que requiere del nifio
el equilibrio sobre un apoyo necesario para dejar una pierna liberada para
golpear, inicialmente patea sosteniéndose de la mano de un adulto o de
un plano lateral, pero a partir de los cuatro afios progresa en la
participacion de las extremidades superiores, el balanceo de la pierna de

golpeo y el equilibrio sobre el apoyo.

2.12.- DIDACTICA LUDICA EN EDUCACION INICIAL

El juego didactico es una técnica participativa de la ensefanza
encaminado a desarrollar en los nifios y niflas aquellos métodos de
direccion y conducta correcta, estimulando asi la disciplina con un
adecuado nivel de decision y autodeterminacion; es decir, no so6lo propicia
la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que
ademas contribuye al logro de la motivacion por las asignaturas; o sea,

constituye una forma de trabajo docente que brinda una gran variedad de
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procedimientos para el entrenamiento de los estudiantes en la toma de

decisiones para la solucion de diversas probleméticas.

Para BLAZQUEZ, D. y ORTEGA, E. (2001:32) “una de las tareas
mas importantes en la etapa actual del perfeccionamiento continuo
de los planes y programas de estudio, es preparar un estudiante
altamente calificado, competente y competitivo”; para lo cual hay que
lograr que desemperiien un papel activo en dicho proceso, a fin de que
desarrollen habilidades generalizadoras y capacidades intelectuales que
le permitan orientarse correctamente en la literatura cientifico - técnico,
buscar los datos necesarios de forma rapida e independiente, y aplicar los

conocimientos adquiridos activa y creadoramente.

A tales efectos es preciso lograr la interaccion de los sujetos que en
este proceso interactuan: el profesor y los estudiantes. Esta interaccion
supone la formacion de un enfoque creativo del proceso de educacion de
la personalidad de los estudiantes hacia los problemas que surjan en
situaciones de su vida, para los cuales no existen determinados

algoritmos obtenidos durante sus estudios en las instituciones educativas.

Los nifios necesitan aprender a resolver problemas, a analizar
criticamente la realidad y transformarla, a identificar conceptos, aprender
a aprender, aprender a hacer, aprender a ser y descubrir el conocimiento

de una manera amena, interesante y motivadora.

En las aulas se desarrolla la independencia cognoscitiva, la avidez
por el saber, el protagonismo estudiantil, de modo que no exista miedo en
resolver cualquier situacion por dificil que esta parezca, el compromiso de
la institucion educativa es formar un alumno digno de confianza, creativo,

motivado, fuerte y constructivo, capaz de desarrollar el potencial que tiene
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dentro de si y que sélo él es capaz de desarrollar y de incrementar, bajo

la direccién del docente.

El estudiante tiene que apropiarse de lo histérico-cultural, del
conocimiento que ya otros descubrieron; la institucion educativa existe
para lograr la socializacion, el profesor existe para dirigir el proceso

pedagdgico, para orientar y guiar al estudiante.

Los objetivos y tareas de la educacién no se pueden lograr ni
resolver solo con la utilizacién de los métodos explicativos e ilustrativos,
por cuanto éstos solos no garantizan completamente la formacion de las
capacidades necesarias a los futuros especialistas en lo que respecta,
fundamentalmente, al enfoque independiente y a la solucién creadora de

los problemas sociales que se presenten a diario.

Es necesario introducir en el sistema de ensefianza, métodos que
respondan a los nuevos objetivos y tareas, lo que pone de manifiesto la
importancia de la activacion de la ensefianza, la cual constituye la via

idonea para elevar la calidad de la educacion.

2.12.1.- Caracterizacion de los juegos didacticos

El juego, como método de ensefianza, es muy antiguo, ya que en la
Comunidad Primitiva era utilizado de manera empirica en el desarrollo de
habilidades en los nifios y jovenes que aprendian de los mayores la forma
de cazar, pescar, cultivar, y otras actividades que se trasmitian de

generacion en generacion.
Existen diferentes tipos de juegos: juegos de reglas, juegos

constructivos, juegos de dramatizacion, juegos de creacién, juegos de

roles, juegos de simulacion, y juegos didacticos. Los juegos infantiles son

38



los antecesores de los juegos didacticos y surgieron antes que la propia

Ciencia Pedagdgica.

El juego es una actividad amena de recreacion que sirve de medio
para desarrollar capacidades mediante una participacion activa y afectiva
de los estudiantes, por lo que en este sentido el aprendizaje creativo se

transforma en una experiencia feliz.

El juego, como forma de actividad humana, posee un gran potencial
emotivo y motivacional que puede y debe ser utilizado con fines docentes,
fundamentalmente en la institucion educativa. El juego es una actividad,
naturalmente feliz, que desarrolla integralmente la personalidad del
hombre y en particular su capacidad creadora. Como actividad
pedagodgica tiene un marcado caracter didactico y cumple con los
elementos intelectuales, practicos, comunicativos y valorativos de manera

[Udica.

La contribucidn del juego al desarrollo de la capacidad creadora del
nifo, toda vez que este influye directamente en sus componentes
estructurales: intelectual-cognitivo, volitivo-conductual, afectivo-

motivacional y las aptitudes.

e En el intelectual-cognitivo se fomentan la observacién, la atencion,
las capacidades logicas, la fantasia, la imaginacion, la iniciativa, la
investigacion cientifica, los conocimientos, las habilidades, los

habitos, el potencial creador, etc.

e En el volitivo-conductual se desarrollan el espiritu critico y
autocritico, la iniciativa, las actitudes, la disciplina, el respeto, la
perseverancia, la tenacidad, la responsabilidad, la audacia, la

puntualidad, la sistematicidad, la regularidad, el compafierismo, la
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cooperacion, la lealtad, la seguridad en si mismo, estimula la

emulacion fraternal, etc.

e En el afectivo-motivacional se propicia la camaraderia, el interés, el
gusto por la actividad, el colectivismo, el espiritu de solidaridad, dar
y recibir ayuda, etc.

e Los juegos, durante cientos de generaciones, han constituido la
base de la educacion del hombre de manera espontanea,
permitiendo la transmision de las normas de convivencia social, las
mejores tradiciones y el desarrollo de la capacidad creadora. Esta
ultima como elemento basico de la personalidad del individuo que
le permitan aceptar los retos, en situaciones dificiles y resolver los

problemas que surgen en la vida.

Los juguetes didacticos son el soporte material con que se desarrolla
el método para el cumplimiento del objetivo, permitiendo con su utilizacion
el desarrollo de las habilidades, los habitos, las capacidades y la

formacion de valores del estudiante.

El juego como recurso metodologico se recomienda su estudio e
implementacion en aquellos temas conflictivos para el estudiante o que la
practica sefale que tradicionalmente es repelido por el alumno pero que
constituya un objetivo basico y transferible a diversas esferas de la
actividad o por la repercusion de su aplicacion en su profesion o la vida

cotidiana.

2.12.2.- Clasificacion de los juegos didacticos:

Han sido escasos, y podriamos decir que nulos, los intentos de clasificar

los Juegos Didacticos. Nosotros, a partir de la experiencia docente y la
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practica de su estructuracion y utilizacion, consideramos dos clases de

juegos:

e Juegos para el desarrollo de habilidades.
e Juegos para la consolidacién de conocimientos.
e Juegos para el fortalecimiento de los valores (competencias

ciudadanas).

La seleccion adecuada de los juegos didacticos esta en
correspondencia con los objetivos y el contenido de la ensefianza, asi
como con la forma en que se determine organizar el proceso pedagogico.
Su amplia difusion y aplicacion se garantiza en primera instancia por el
grado de preparacion, conocimiento y dominio de los mismos que
adquieran los docentes. Para que se desarrollen exitosamente, los juegos

exigen una preparacion bien sdlida por parte de los estudiantes.

Los juegos didacticos pueden aplicarse en un turno de clases comun
0 en horario extra docente, todo esta en dependencia de los logros que se
pretenden alcanzar y del contenido de la asignatura en que se utilice. Al
concluir cada actividad es recomendable seleccionar el grupo ganador y
ofrecerle un premio, asi mismo debemos seleccionar el estudiante mas
destacado, aspectos estos muy valiosos para lograr una solida motivacion

para préximos juegos.

Objetivos de la utilizacion de los juegos didacticos en educacion

inicial:

e Ensefar a los estudiantes a tomar decisiones ante problemas que

pueden surgir en su vida.
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Garantizar la posibilidad de la adquisicion de una experiencia
practica del trabajo colectivo y el andlisis de las actividades
organizativas de los estudiantes.

Contribuir a la asimilacion de los conocimientos teoricos de las
diferentes asignaturas, partiendo del logro de un mayor nivel de
satisfaccion en el aprendizaje creativo.

Preparar a los estudiantes en la solucién de los problemas de la
vida y la sociedad.

Caracteristicas de los juegos didacticos:

Despiertan el interés hacia las asignaturas.

Provocan la necesidad de adoptar decisiones.

Crean en los estudiantes las habilidades del trabajo
interrelacionado en el cumplimiento conjunto de tareas.

Exigen la aplicacion de los conocimientos adquiridos en las
diferentes tematicas o asignaturas relacionadas con éste.

Se utilizan para fortalecer y comprobar los conocimientos
adquiridos en clases demostrativas y para el desarrollo de
habilidades.

Constituyen actividades pedagdgicas dinamicas, con limitacién en
el tiempo y conjugacion de variantes.

Aceleran la adaptacion de los estudiantes a los proceso sociales
dindmicos de su vida.

Rompen con los esquemas del aula, del papel autoritario e
informador del profesor, ya que se liberan las potencialidades

creativas de los estudiantes.
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2.12.3.- Fases de los juegos didacticos:
1 Introduccion:

Comprende los pasos 0 acciones que posibilitaran comenzar o
iniciar el juego, incluyendo los acuerdos o convenios que posibiliten

establecer las normas o tipos de juegos.

2 Desarrollo

Durante el mismo se produce la actuacion de los estudiantes en

dependencia de lo establecido por las reglas del juego.

3 Culminacion

El juego culmina cuando un jugador o grupo de jugadores logra
alcanzar la meta en dependencia de las reglas establecidas, o cuando
logra acumular una mayor cantidad de puntos, demostrando un mayor

dominio de los contenidos y desarrollo de habilidades.

Los profesores que nos dedicamos a esta tarea de crear juegos
didacticos debemos tener presente las particularidades psicologicas de
los estudiantes para los cuales estan disefiados los mismos. Los juegos
didacticos se disefian fundamentalmente para el aprendizaje y el
desarrollo de habilidades en determinados contenidos especificos de las
diferentes asignaturas, la mayor utilizacion ha sido en la consolidacion de

los conocimientos y el desarrollo de habilidades.
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Los Juegos Didacticos permiten el perfeccionamiento de las
capacidades de los estudiantes en la toma de decisiones, el desarrollo de
la capacidad de analisis en periodos breves de tiempo y en condiciones
cambiantes, a los efectos de fomentar los habitos y habilidades para la

evaluacion de la informacion y la toma de decisiones colectivas.

Principios béasicos que rigen la estructuraciéon y aplicacion de los

juegos didacticos:

1. La participacion:

Es el principio basico de la actividad ladica que expresa la
manifestacion activa de las fuerzas fisicas e intelectuales del jugador, en
este caso el estudiante. La participacion es una necesidad intrinseca del
ser humano, porque se realiza, se encuentra a si mismo, negarsela es
impedir que lo haga, no participar significa dependencia, la aceptacion de
valores ajenos, y en el plano didactico implica un modelo verbalista,
enciclopedista y reproductivo, ajeno a lo que hoy dia se demanda. La
participacion del estudiante constituye el contexto especial especifico que

se implanta con la aplicacion del juego.

2. El dinamismo:

Expresa el significado y la influencia del factor tiempo en la actividad
lidica. Todo juego tiene principio y fin, por lo tanto el factor tiempo tiene
en éste el mismo significado primordial que en la vida. Ademas, el juego
es movimiento, desarrollo, interaccién activa en la dinamica del proceso

pedagdgico.
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3. El entretenimiento:

Refleja las manifestaciones amenas e interesantes que presenta la
actividad ludica, las cuales ejercen un fuerte efecto emocional en el
estudiante y puede ser uno de los motivos fundamentales que propicien

su participacion activa en el juego.

El valor didactico de este principio consiste en que el entretenimiento
refuerza considerablemente el interés y la actividad cognoscitiva de los
estudiantes, es decir, el juego no admite el aburrimiento, las repeticiones,
ni las impresiones comunes y habituales; todo lo contrario, la novedad, la

singularidad y la sorpresa son inherentes a éste.

4. El desemperiio de roles:

Esta basado en la modelacion ludica de la actividad del estudiante, y

refleja los fendmenos de la imitacion y la improvisacion.

5. La competencia:

Se basa en que la actividad ludica reporta resultados concretos y
expresa los tipos fundamentales de motivaciones para participar de
manera activa en el juego. El valor didactico de este principio es evidente:
sin competencia no hay juego, ya que ésta incita a la actividad
independiente, dinamica, y moviliza todo el potencial fisico e intelectual

del estudiante.

2.12.4.- Significacién metodoldgica de los juegos didacticos

Tradicionalmente se han empleado de manera indistinta los términos

juegos didacticos y técnicas participativas; sin embargo, es nuestro
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criterio que todos los juegos didacticos constituyen técnicas participativas,
pero no todas las técnicas participativas pueden ser enmarcadas en la
categoria de juegos didacticos, para ello es preciso que haya
competencia, de lo contrario no hay juego, y en este sentido dicho

principio adquiere una relevancia y un valor didactico de primer orden.

Las técnicas participativas son las herramientas, recursos Yy
procedimientos que permiten reconstruir la practica de los estudiantes,
para extraer de ella y del desarrollo cientifico acumulado por la
humanidad hasta nuestros dias, todo el conocimiento técnico necesario
para transformar la realidad y recrear nuevas practicas, como parte de

una metodologia dialéctica.

Existen técnicas de presentacion y animacion, técnicas para el
desarrollo de habilidades y técnicas para la ejercitacion y consolidacion
del conocimiento. En la bibliografia existente acerca de este tema
aparecen nombradas también como ejercicios de dinamica, técnicas de

dinamica de grupo, métodos activos o productivos.

Para utilizar de manera correcta las técnicas participativas es preciso
crear un clima positivo que permita que el estudiante esté contento,
inmerso en el contexto. Estas técnicas no se pueden aplicar por un simple
deseo de hacerlo, deben tener relacion con la actividad docente
profesional que se esté llevando a cabo, ademas, su ejecucién debe tener
un fundamento psicolégico, de lo contrario es preferible no emplearlas
porque pueden conducir a resultados negativos en el intercambio y anular

el debate.
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Exigencias metodologicas para la elaboracién y aplicaciéon de los

juegos didécticos:

Garantizar el correcto reflejo de la realidad del estudiante, en caso
gue sea necesario, para recibir la confianza de los participantes,
asi como suficiente sencillez para que las reglas sean asimiladas y
las respuestas a las situaciones planteadas no ocupen mucho

tiempo.

Las reglas del juego deben poner obstaculos a los modos de
actuacion de los estudiantes y organizar sus acciones, deben ser
formuladas de manera tal que no sean violadas y nadie tenga
ventajas, es decir, que haya igualdad de condiciones para los

participantes.

Antes de la utilizacion del juego, los estudiantes deben conocer las
condiciones de funcionamiento del mismo, sus caracteristicas y

reglas.

Deben realizarse sobre la base de una metodologia que de forma
general se estructure a partir de la preparacion, ejecucion y

conclusiones.
Es necesario que provoguen sorpresa, motivacion y
entretenimiento a fin de garantizar la estabilidad emocional y el

nivel de participacion en su desarrollo.

Evidentemente, el juego didactico es un procedimiento pedagdgico

sumamente complejo, tanto desde el punto de vista tedrico como practico.

La experiencia acumulada a lo largo de muchos afios en cuanto a la

utilizacion de los Juegos Didacticos muestra que el uso de la actividad
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lGdica requiere una gran preparacion previa y un alto nivel de maestria

pedagdgica por parte de los profesores.

Los juegos didacticos no son simples actividades que pueden
utilizarse una tras otra, sino que deben constituir actividades conclusivas,
0 sea, finales. No son procedimientos aislados aplicables mecanicamente
a cualquier circunstancia, contexto 0 grupo, por cuanto podemos
incursionar en un uso simplista del juego, generar conflictos en el grupo,
no lograr los objetivos esperados, desmotivar a los estudiantes y crear

indisciplinas en éstos.

2.13.- LA SEGUNDA INFANCIA

Caracteristicas generales de la etapa

Al comienzo de la etapa se empieza a dar la distincion entre el “yo” y el
“no-yo” que el niflo ha ido adquiriendo en la medida que ha tenido
dificultades para satisfacer sus necesidades regidas por el “principio de
placer” que era lo que presidia su conducta en la etapa anterior. Ahora, en
esta etapa, comienza a descubrir la realidad como algo distinto a sus
apetencias. Con ello, su conducta se empieza a regir por el “principio de

realidad”.

En esta etapa el nifio descubre que hay una realidad exterior
independiente a €l y a la que se debe tener en cuenta para conseguir sus
fines. A un mundo en el que bastaba desear algo para ser satisfecho de
inmediato, como ocurria en la primera infancia, sucede otro mundo en el

gue hay que seguir unas “normas” para alcanzar sus objetivos.

Se da también un animismo proyectivo, que le lleva a dar vida a cuanto le

rodea, proyectando sus propios sentimientos sobre las cosas, asi, si él
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esta triste, “todo” estara triste, si esta alegre, “todo” estara alegre. De ahi

gue se hablé de una fase “magico-simbdlica”.

En esta edad se produce un desarrollo sensorio-motriz importante. En la
maduracion y desarrollo de los sentidos, la primera infancia, ha sido una
etapa cumbre, donde el nifio explora el entorno que le rodea a través de
todos los sentidos. En esta etapa tiene mas capacidad discriminativa con
los sentidos, distingue los detalles, la intensidad, los matices.

En la actividad motriz, no es el moverse por moverse como ocurria en
la primera infancia, ya no le interesa la accion por la accion misma, sino
gue se orientara al logro de algo concreto. Es la edad de la actividad,
hacia los 4-5 afios el nifilo es ante todo un “ser en movimiento” continuo,
incansable, entregado a la alegria de vivir y actuar, va ganando en soltura

e intrepidez, de manera que cada vez le gusta mas lo dificil y misterioso.

Al final de esta etapa puede hacer fisicamente casi todo lo que quiere,
dentro de sus fuerzas, pasando de la gracia que tenia en los primeros
momentos de la etapa a la fuerza que domina al final de la etapa. El
ambiente competitivo que se encuentra en la escuela con sus iguales, le

lleva a superarse y asi ser tenido en cuenta por el grupo.
2.13.1.- Lainteligencia en la segunda infancia

La primera infancia ha supuesto un gran avance para la inteligencia: se
ha iniciado el lenguaje que es la gran palanca que tiene para el desarrollo
nuestra inteligencia. Este inicio tiene su continuidad en la segunda
infancia, en la que va a adquirir una base muy amplia de conceptos, que
son las ideas mentales acerca de las cosas, que van a posibilitar el

podernos comunicar.

De los 3 a los 6 afios el vocabulario pasa de las mil a las dos mil

quinientas palabras. Poco a poco su lenguaje va ganando en coherencia,
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claridad y comunicabilidad. Ciertamente, el nifilo observa mejor que antes
la realidad concreta, y el lenguaje le permite precisamente afianzar su

conocimiento de ella.

En esta etapa tiene un pensamiento perceptivo. El nifilo en este nivel
piensa sobre lo dado, sobre lo que tiene presente que lo toma como
absoluto. Puede pensar sobre lo que percibe o ha percibido, “piensa lo
que ve”, pero no puede ir mas alla de la representacion. Por ello las
actividades escolares seran manipulativas y posibilitaran el desarrollo de

los sentidos.

Tiene un pensamiento egoceéntrico. Lo que se plantea es en relacion a su

yo, y tiene que sentirse protagonista en lo que pide y conoce.

No tiene posibilidad de realizar abstracciones, para poder pensar tiene
gue tener ante si los datos sensibles, concretos, a partir de los mismos

puede resolver sencillos problemas.
2.13.2.- La afectividad

En esta etapa sienten curiosidad por la constitucion de su cuerpo y las
diferencias o similitudes con el de los demas y por las sensaciones

placenteras que se dan en el cuerpo.

Aparecen las preguntas sobre el origen de los bebés, observan con
atencion el cuerpo de los adultos, comparandose con ellos, ya sea en las
peliculas, en la playa... Es importante que a esta edad, los nifios hayan
establecido con claridad su identidad sexual, es decir, que sepan lo que

son y lo que se espera de ellos, ser en el futuro un hombre o una mujer.
En torno a los tres afios se da el descubrimiento de los 6rganos

genitales, y puede aparecer la masturbaciéon, que es la expresion de una

sexualidad que se esta iniciando. Puede darse una atraccion mas
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marcada por el progenitor del sexo contrario. Trata a la vez de averiguar
por qué existen esas diferencias y de situarse a si mismo en el lado de los

papas o mamas.

En este momento tiene que asimilar la realidad del triAngulo descubierto —
mama, papda, hijo-, en el que descubrird més atraccion por el sexo

opuesto de su progenitor.

Capta la estabilidad afectiva o lo contrario de sus progenitores que
asimila por imitacion. Pocos momentos hay en la evolucion del nifio donde
sea tan importante, el tener unos padres afectivamente equilibrados y
formando una pareja unida. Necesita de referentes estables que permitan

un desarrollo correcto de su personalidad.

2.13.3.-La vida social

En esta etapa evolutiva el nifio siente la necesidad de afirmar su
personalidad naciente y lo hace a través de la desobediencia a las

indicaciones de los mayores, los caprichos que empieza a manifestar.

En esta etapa el nifio pasa del ambito familiar a frecuentar el trato con
algunos comparferos de su misma edad, asi descubre —por la resistencia

gue ofrecen la satisfaccion de sus deseos- la existencia de los “otros”.

Hacia los tres afios ya no utiliza al otro como un elemento mas del
juego, sino que siente la necesidad de explicarle al otro lo que va a hacer,
no para ofrecer o pedir colaboracién, sino para reforzar su propia

conducta.

En este momento evolutivo con facilidad aprende las conductas

sociales a través de la imitacion del adulto o de los hermanos mayores
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qgue son un modelo mas proximo al nifio. Es por ello la gran importancia
gue tienen los hermanos mayores en la casa, pues son los referentes que

va a tener el nifo.

Esta interiorizacion que hace de las imagenes de los mayores a través
de la imitacién le genera una seguridad interna y posibilita que vaya
desarrollando habilidades de autocontrol que irda afianzando con las
interacciones de sus iguales. No hemos de olvidar que en esta etapa
evolutiva hay un acontecimiento madurativo social importante, que es la

asistencia a la escuela, en el nivel preescolar.

El ingreso en la escuela es un acontecimiento socializador de primera
magnitud. Hasta ese momento, el nifio era probablemente el centro de
atencion en su casa, si no tiene hermanos mas pequefos que él, a partir
del inicio de la escolaridad, se encuentra en un grupo social donde existen
unas normas que hay que cumplir, donde otros iguales que yo, pueden
tener las mismas demandas que las mias, y por tanto, tiene que ceder,
etc. Es frecuente que en esta etapa manifieste conductas distintas en
casa Yy en la escuela. En el primer sitio se muestra caprichoso y en el

segundo obediente y dacil.

No obstante, hay que decir que el inicio y entrada en la escuela puede ser
algo traumatica para el nifio, porque intentard mantener en la clase, los
privilegios que tiene en la familia, como ello no lo permitira el profesor, es
probable que aparezca el llanto, las rabietas, conductas desadaptativas,
para tratar de ganar el pulso que mantiene con el profesor. Que duda
cabe que es un momento donde se le infringe un serio correctivo al yo

hipertrofiado que a esta edad tiene el nifio.

La constancia del profesor en extinguir —ignorar, no prestarle atencién- las
conductas inadecuadas, asi como la presentacion de una normas de

convivencia claras y firmes, hard que en un periodo de tiempo
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relativamente corto, el nifilo asuma el grupo como un entorno en el que se
va a encontrar a gusto. Es de resefiar también el distinto perfil que
presentan hijos Unicos, de los que tienen mas hermanos. Los primeros en

general llevan peor que los segundos, el proceso de adaptacién al grupo.

En este momento empiezan aparecer las rivalidades entre los nifios
gue surgen cuando realizan actividades conjuntas —los juegos- entonces
quiere el juguete que el otro tiene. Es una buena ocasion para desarrollar
habilidades de autocontrol, animandole a que no todo lo que se desea se
ha de tener a cualquier precio, que aprenda a respetar las cosas de los
demas, aunque le puedan atraer. Es una forma de aprender “las reglas

del juego”.
2.13.4.- Problemas pedagogicos en esta etapa

La educacion de los hijos en este momento tiene que tener en cuenta una

serie de consideraciones:
La necesidad de crear habitos de autonomia.

La tarea educadora en sus primeros momentos tiene la finalidad de
posibilitar habitos primarios en el nifio: acostarse y levantarse a la misma

hora, saber estar sentado correctamente en la mesa, saber vestirse...

Potenciar la educacion sensorial.

Hemos de tener en cuenta que nada hay en nuestra mente que no haya
penetrado previamente por los sentidos, se deduce que la educacion de la
inteligencia tiene que empezar por la de los sentidos. En el nifio se da un
sincretismo mental, segun el cual percibe no sensaciones aisladas, sino
las cosas como totalidad. Hay que ejercitar al nifio en percibir y sentir con
justeza. Hay que poner en actividad todos los sentidos, asociando los

ejercicios sensoriales con los ejercicios motores y actividades de
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gesticulacion.

Educar laimaginacion.

Es la facultad humana por excelencia y a la que no se le presta la debida
atencion para desarrollarla de manera sistemética. La imaginacion es

importante tanto para el desarrollo de la ciencia como de las artes.

El nifio es un ser imaginativo por excelencia, gusta de historias
extraordinarias, inventa personajes fantasticos, mezcla lo real con lo
ficticio, gusta de fabulas, cuentos, leyendas... y en todo ello encuentra su
mente material para activarse y madurar. Con su imaginacion lo que
piensa es “como si” existiera, por eso en sus juegos los objetos los puede

ver como seres vivos que interactdan con el nifio.

Educar la imaginacion es compatible con que aprenda a distinguir lo

imaginado de lo real.
Educar el caracter.

Hay que ir creando los cimientos de la personalidad y para ello tiene que
estar rodeado de carifio, de amor, pero debe de evitarse el exceso de
mimos. Tiene que tener normas claras y las justas que encuadren su
conducta. Hay que ensefiar a vivirlas desde los primeros afios. Tan
pernicioso para el nifio es que no tenga en su entorno ningun referente de
normas, como que abunde en ellas. Tienen que ser adecuadas a su edad,

faciles de entender y de observar su cumplimiento.
Educar en valores.

Los valores indican los puntos cardinales para la persona, indican por
donde tengo que tirar, qué tengo que hacer. Este periodo evolutivo es un

momento magnifico para comenzar a sembrar valores. Trataremos de
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proponer conductas que son concreciones de los valores que queremos
desarrollar en nuestros hijos. En esta edad no es el momento de
justificarle los valores sino que empiecen a actuar de manera virtuosa,

mas adelante ya entenderan los motivos de hacerlo asi.

2.14.- LA GUIA

Definicién de la guia didactica

Dentro de la planificacion del aula, las guias se perfilan como el plan
de clase, de mayor efectividad en torno a la organizacion de estrategias
de participacion del docente en el aula, pera generar resultados

educativos de calidad.

La elaboracion de guias, facilita al docente en cada uno de los
niveles educativos y asignaturas, para proporcionar informacién de tipo
cientifico acerca de los diferentes temas estructurados en el curriculo;
mediante la presentacion de una serie de estrategias y sugerencias
didacticas sobre el proceso de desarrollo de la clase, en las que se
expresan con claridad las acciones y roles que deben asumir los actores

del aula.

Entre otros beneficios de la guia didactica, es la de favorecer el
desarrollo de la conciencia critica en el docente y en el educado, acerca
de los diferentes temas en las areas de ciencias sociales, de ciencias

técnicas y las de ciencias experimentales.

Por su estructura, permite al docente estimular un proceso de

adaptacién mayor de la labor educativa a las condiciones del medio, el
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descubrimiento y comprensién de los fendbmenos cientificos y de la

naturaleza.

MALDONADO, Marcia (2008) para definir a la guia didactica dice:

"A la guia didactica la define como la experiencia
educacional interna alrededor de un tépico adecuado, con
proyecciones a los intereses de la vida real, que rebasa las
fronteras de las distintas especializaciones dentro de una
misma ciencia, de los contenidos de ciencias diferentes".

En este contexto, la guia didactica permite a los actuantes estar
involucrados porque a través de su experiencia se van formando valores,
gue constituyen la motivacion fundamental para la accion educativa. Por
una parte el profesor conociendo a sus alumnos puede adaptar los
contenidos del trabajo a los intereses y necesidades de ellos, mientras
gue los alumnos; al sentirse comprometidos, mantienen interés en el

desarrollo de las actividades de aprendizaje.

Entre otros beneficios se reconoce que existe un principio de
organizacion, puesto que la estructura de la guia presenta en forma
gradual y secuencial los contenidos de lo mas sencillo y concreto a lo mas
complejo y abstracto; aspectos que se presentan en un orden de
organizacion de las actividades de aprendizaje que deben realizarse tanto
en el laboratorio como en cualquier ambiente previsto para el acto

educativo, como acto experimental.

Los contenidos basicos incluidos en las situaciones de aprendizaje,
no solo constituyen un principio para el desarrollo teérico, sino que
permite aportar soluciones practicas a una necesidad determinada. Es
decir, se garantiza una mayor retencion logica de lo aprendido. Aspectos

de desarrollo del pensamiento formal que en un proceso deductivo
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favorecen el desarrollo de habilidades psicomotrices especificas en cada

campo formativo.

2.14.1.- Estructura De Las Guias

MALDONADO, Marcia (1998) presenta el siguiente esquema para
las guias didacticas metodoldgicas:

e Diagnoéstico de conceptos previos

e Comprensioén de los conocimientos previos
e Recopilacion de la informacion

e Elaboracion del paquete proposicional

e Elaboracion de operaciones intelectuales

e Elaboracion del mentefacto

e Elaboracion del mapa conceptual

La misma autora presenta el siguiente esquema para una guia

pedagodgica experimental:

e Obijetivo

e Modelo

e Aproximacion
e Evaluacion

e Retroalimentacion

2.14.2.- Descripcion De La Guia Didactica
Objetivos

57



Se refiere a los comportamientos que sefialan como propdésitos o
indicadores de logro que deben alcanzarse en el proceso de las
actividades del médulo.

El sistema de objetivos de las unidades y de las guias en ingles,
deben expresarse en término de desarrollo de habilidades de saber

comunicarse en inglés, tanto forma escrita como oral.

2.14.3.- Desarrollo De La Guia

Introducciéon Y Contenido

La introduccioén es el apartado de entrada mediante la cual se ofrece
una idea global del tema, constituye la presentacion misma de la guia, por

lo que sirve de motivador para el desarrollo de la asignatura.

EJERCICIOS

Los ejercicios dispuestos de una manera logica y como proceso de
aprendizaje, permiten al estudiante conceptualizar leyes, normas,
principios, procesos de resolucion de problemas, etc., para que sean
aplicados de una manera logica, en un procesamiento de la informacién
de desarrollo intelectual. Se desarrollan habilidades intelectuales de

conceptualizacion y comprension.
El desarrollo de habilidades en el tratamiento procedimental del
contenido se logra en un proceso de aproximaciones graduales,

ejercitacion y repeticion, para el efecto es necesario:

Las actividades que se llevan a cabo por parte del estudiante, como

efecto del desarrollo de la guia favorecera el desarrollo de actitudes y
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hébitos sustentados en valores propios de cada campo del saber
formativo que, al mismo tiempo, permitan la formacion de una escala

propia de valores.

BIBLIOGRAFIA

La bibliografia, le ofrece al estudiante oportunidades de fuentes de

consulta, en caso de verse en la necesidad de ampliar los temas tratados.

2.15.- GLOSARIO DE LA TESIS

1. Creatividad.- capacidad de producir y realizar nuevas obras, usar
diferentes comportamientos, nuevas soluciones a problemas

2. Desarrollo cognitivo.- Desarrollo de la habilidad de pensar y uso
de la razon.

3. Desarrollo fisico.- La toma de control gradual sobre los musculos
grandes (gruesos) y pequefios (finos).

4. Desarrollo social.- El proceso gradual a través del cual el nifio
aprende a llevarse bien con los demas y disfruta jugando y
compartiendo con los otros.

5. Desarrollo.- Cambios que ocurren con el crecimiento y la
experiencia del nifio.

6. Destrezas de motricidad fina.- Movimientos que involucran el uso
de los muasculos pequefios del cuerpo, manos y mufiecas, como
por ejemplo, al alzar las piezas de un rompecabezas, cortar con
tijeras o el uso de una cuchara para alimentarse.

7. Destrezas de motricidad gruesa.- Movimientos que involucran el
uso de los musculos de todo el cuerpo o partes importantes de él,
tal como al correr, al saltar o al trepar.

8. Destrezas de prelectura.- Destrezas visuales y de percepcidén que

se requieren como base para la lectura, incluyendo (en el caso los
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idiomas en espariol y en inglés) el seguimiento de las secuencias
de izquierda a derecha y el reconocimiento de diferencias y
semejanzas entre las cosas.

9. Entorno de aprendizaje.- Los espacios en el hogar, centro y el
patio de juego donde se cuida a los niflos. El entorno de
aprendizaje incluye el espacio y su decoracién, los muebles, las
rutinas, materiales y equipos y las actividades planificadas y
espontaneas, ademas de las personas presentes.

10.Entorno de aprendizaje.- Los espacios en el hogar, centro y el
patio de juego donde se cuida a los niflos. El entorno de
aprendizaje incluye el espacio y su decoracion, los muebles, las
rutinas, materiales y equipos y las actividades planificadas y
espontaneas, ademas de las personas presentes.

11.Entorno de aprendizaje.- Los espacios en el hogar, centro y el
patio de juego donde se cuida a los nifilos. El entorno de
aprendizaje incluye el espacio y su decoracion, los muebles, las
rutinas, materiales y equipos y las actividades planificadas y
espontaneas, ademas de las personas presentes.

12.Lenguaje expresivo.- Capacidad de utilizar gestos, palabras y
simbolos escritos para comunicarse.

13.Lenguaje receptivo.- La capacidad para entender la comunicacion
oral y escrita, asi como los gestos.

14.Lenguaje.- La expresion y comprension de la comunicacion
humana.

15.Ludica.- proviene del latin ludus, de lo perteneciente o relativo al
juego

16.Motricidad fina.- Uso de los masculos pequefios del cuerpo, como
los de las manos, pies, dedos y dedos de los pies.

17.Motricidad gruesa.- Uso de los musculos grandes del cuerpo.

18.Motricidad oral: Relativo al movimiento de los musculos de la

boca y proximos a ella.
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19.Pedagogia.- Ciencia que se ocupa de la educacion y la ensefianza
En general, lo que ensefia y educa por doctrina o ejemplos.

20.Potencial.- Capacidad independiente del acto, es decir es la
Equivalencia de algo respecto de otra cosa en virtud y eficacia.

21.Refuerzo.- Proporcionar un estimulo agradable (refuerzo positivo)
o retirar un estimulo indeseado (refuerzo negativo) después de una

conducta, con el fin de incrementarla o mantenerla.
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CAPITULO IlI

3 METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 TIPO DE INVESTIGACION

La presente investigacion tiene un marco descriptivo y propositivo con un
enfoque de estudio cualitativo y cuantitativo, por lo que la investigacién
tiene una estructura de investigacion de campo, de tipo exploratoria,
descriptiva, bibliografica y propositiva, porque parte de una vision
exploratoria acerca de las experiencias ludicas de los nifios en el primer
afio de educacion basica.

La investigacion es de tipo cualitativa, ya que se identificaron los
resultados para emitir valoraciones sobre el nivel de desarrollo de los
indicadores sobre experiencias ludicas y su influencia en el desarrollo de
destrezas; resultados que seran cuantificados mediante la organizacion
de resultados en tablas estadisticas para realizar calculos que permitieron

identificar la situacion de los nifios y nifias.

3.2 DISENO DE INVESTIGACION

La investigacion posee un disefio no experimental debido a que tiene una
investigacion basada en el conocimiento ya existente aplicado a una
realidad concreta. La cual por su naturaleza obedece a una comprobacién
del nivel de impacto que el problema de investigacion tiene en la sociedad
para encontrar una solucion que contribuya la mejora de la realidad de la

institucion.

La investigacién es de campo, se aplicO porque en el proceso de

investigacion se demanddé identificar aspectos que influyen en la
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problematica, que demandan de la recopilacion de informacion de fuentes
primarias con el acercamiento personal de los investigadores, con la

poblacion relacionada con la problematica.

La investigacion es de tipo Descriptiva porque se identificaron los
hechos, causas y consecuencias, mediante la aplicacibn de los
procedimientos de investigacion de campo, con una poblacién especifica
correspondiente los nifios de cinco afos, asi como a las docentes
parvularias, quienes proporcionaron informacién que permitié identificar

las caracteristicas de los hechos del problema investigado.

La investigacion es de tipo bibliografica, para estructurar el marco
tedrico el que se sustenta en la recopilacion de fuentes de informacion

secundaria.

La investigacion es de tipo propositiva por cuanto a partir de los
resultados de la investigacion, se formul6é una alternativa de solucién al
problema descrito, que incluye un plan de intervencion con la elaboracién
de una guia que promueve el desarrollo de actividades ludicas guiadas

con los nifios de cinco afos.

3.3 METODOS TEORICOS

3.3.1 METODO ANALITICO - SINTETICO

El método analitico permitié realizar el estudio minucioso de cada uno de
los elementos constitutivos del problema para examinar a profundidad la
dificultad detectada en la institucion educativa investigada, en los cuales
son la falta de estrategias y métodos para la ensefianza-aprendizaje
informacion que luego se presenta en resumenes, conclusiones y demas

argumentos que se elaboran con aplicacion del método sintético.
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3.3.2 METODO DEDUCTIVO - INDUCTIVO

El método Inductivo se aplico6 desde la observacion de hechos
particulares, para luego llegar a generalizaciones sobre la realidad que se
atraviesa respecto a las experiencias ludicas de los nifios, informacién
gue fue confrontada con las teorias y fundamentos obtenidos con la
aplicacion del método Deductivo.

Método Historico
Al método ayuddo a mantener vigente los acontecimientos, detalles,
hechos relevantes desarrollados durante la investigacion (juegos

tradicionales).

Método De Medicion (Ficha De Observacion)
Ya que es el instrumento que permitié saber el grado en que la ludica esta

presente en los nifios y que es impartido por docentes

3.3.3 METODO DESCRIPTIVO

Este método aporto a la investigacion para la recopilacion de informacion
de campo, mediante la aplicacion de encuestas y entrevistas, para
identificar las prioridades tangibles respecto a los factores que inciden en
el desarrollo de habitos lectores y de expresion verbal y para tabular los
resultados, estudio que permitio identificar causas y consecuencias sobre

el problema investigado.

3.4 TECNICAS E INSTRUMENTOS

Como recursos para la obtencién de informacion se aplicaron

encuestas y entrevistas:
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e Las encuestas que se aplicaron a las profesoras parvularias
ayudaron a identificar las falencias de las practicas didacticas y la
falta de estrategias para el desarrollo de destrezas de los nifios y

nifias en el campo de la ludica

e Las entrevistas que se aplicaron en los procesos de tutoria y
asesoria de la tesis, y de profesionales sobre el tema, permitieron
dilucidar dudas y mejorar los procesos de la investigacion; asi
como la elaboracion de la guia como propuesta alternativa de

solucion al problema observado.

Instrumentos

e Se utilizaron cuestionarios con preguntas de seleccion y cerradas
para facilitar la organizaciéon, tabulacion e interpretacion de la

informacion en forma objetiva.

e Se estructuraron fichas de observacion, con el establecimiento de
indicadores y estandares apropiados a la edad cronoldgica de los
nifos y nifias de 5 afos que evidenciaron experiencias vivenciales

sobre actividades ludicas.

3.5 POBLACION

Para el desarrollo de este tema de investigacién se trabajéo con una
poblacién conformada por los nifios y nifias del Primer Afio de Educacién
Basica Maria Montessori, de la ciudad de lbarra, provincia de Imbabura;

con un total de 120 nifios.
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PRIMER ANO DE EDUCACION BASICA MARIA MONTESSORI

ESTRATO POBLACION
Directivo 1

Docentes 9

parvulitos 120

Total 130

OBSERVACION: Se asigno por parte de la directora las cuatro aulas
durante el ano lectivo 2010-2011, las encuestas
realizadas a los maestros se tomo en su totalidad en

dichos paralelos es decir a todo el universo.

3.6 MUESTRA

No se aplicé procesos para el calculo de la muestra, se cuenta con una

poblacién pequefia que no amerita para este caso.
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CAPITULO IV
4  ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS
4.1.1 RESULTADOS DE LAS ENCUESTAS APLICADAS A
DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA MARIA MONTESSORI
DE LA CIUDAD DE IBARRA EN EL ANO LECTIVO 2009-2010

1.- ¢ Practica con sus estudiantes actividades ludicas?

N° INDICADORES f %
1 MUCHO 10 100 %
2 POCO 0 00
3 NADA 0 00
TOTAL 10 100 %

Fuente: Docentes parvularios

Actividades ludicas aplicadas con escolares

NADA
POCO L 0%
0%

Autores: Lorena F. Guerrero A., Oscar V. Benavides N.

El 100% de docentes practican mucha actividad ladica con sus
estudiantes. En conclusién los docentes respondieron que la ludica es

muy importante en la ensefianza aprendizaje de los nifios
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2.- ¢En qué medida contribuird la ludica en el desarrollo de destrezas de

ninos?
N° INDICADORES F %
1 MUCHO 10 100 %
2 POCO 0 00
3 NADA 0 00
TOTAL 10 100 %

Fuente: Docentes parvularios

La actividad ludica y el desarrollo de

destrezas

PO®ADA
0% 0%

Autores: Lorena F. Guerrero A., Oscar V. Benavides N.

El 100% de docentes consideran que la ludica contribuye mucho en el

desarrollo holistico de los nifios. En conclusiéon los docentes afirmaron

gue la ludica contribuye mucho en el desarrollo holistico de los nifios.
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3.- ¢ Sus estudiantes participan con entusiasmo en las actividades
grupales?

N° INDICADORES F %
1 MUCHO 9 90 %
2 POCO 1 10%
3 NADA 0 00
TOTAL 10 100 %

Fuente: Docentes parvularios

Participacion de nifos y nifias en actividad
grupal
NADA
0%

Autores: Lorena F. Guerrero A., Oscar V. Benavides N.

El 90% de docentes afirmaron que sus estudiantes participan con
entusiasmo en las actividades grupales, y el 10% afirmaron que poco; En
conclusibn muchos estudiantes participan con entusiasmo en las

actividades ludicas.
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4.- ¢Sus estudiantes se desplazan con facilidad en el

forma total?

espacio ludico de

N° INDICADORES F %
1 MUCHO 9 90 %
2 POCO 1 10%
3 NADA 0 00
TOTAL 10 100 %

Fuente: Docentes parvularios

Habilidades para desplazamientos

NADA POCO
10% 0%

Autores: Lorena F. Guerrero A., Oscar V. Benavides N.

El 90% de docentes manifiestan que los estudiantes se desplazan con

facilidad en el espacio total, el 10% indican que poco lo realizan. Lo que

evidencia que se desplazan con mayor facilidad.
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5.- ¢Los estudiantes utilizan la pinza digital correctamente para realizar

trabajos de motricidad fina?

Ne INDICADORES F %
1 MUCHO 8 80 %
2 POCO 2 20%
3 NADA 0 00
TOTAL 10 100 %

Fuente: Docentes parvularios

Habilidades para utilizar pinzas

NADA
0%

Autores: Lorena F. Guerrero A., Oscar V. Benavides N.

El 80% de docentes creen que muchos estudiantes utilizan
correctamente la pinza digital, mientas que el 20% consideran que poco.
Lo que demuestra que los estudiantes utilizan correctamente la pinza

digital.
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6.- ¢A través del juego se llevan a cabo técnicas que refuerzan la
memoria, tareas cognitivas, formas de solventar los problemas

comunicativos?

N° INDICADORES f %
1 MUCHO 6 60 %
2 POCO 4 40 %
3 NADA 0 00
TOTAL 10 100 %

Fuente: Docentes parvularios

Utilizacion de técnicas ludicas para desarrollo

de la memoria
NADA
0%

Autores: Lorena F. Guerrero A., Oscar V. Benavides N.

El 60% de docentes afirman que utiliza muchas técnicas que refuerzan la
memoria, tareas cognitivas, formas de solventar los problemas
comunicativos, en un 40% consideran que poco, evidenciando qué utiliza
técnicas que refuerzan la memoria, tareas cognitivas, formas de solventar

los problemas comunicativos
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7.- ¢Utilizan sus

con posicion?

estudiantes las técnicas grafo-plasticas en sus trabajos

N° INDICADORES f %
1 MUCHO 9 90 %
2 POCO 1 10%
3 NADA 0 00
TOTAL 10 100 %

Fuente: Docentes parvularios

POCO NADA
10% 0%

Se utiliza técnicas grafo-plasticas

Autores: Lorena F. Guerrero A., Oscar V. Benavides N.

El 90% de docentes piensan que muchos de los estudiantes utilizan

técnicas grafo-plasticas, el 10% piensan que poco. Lo que evidencia que

utilizan las técnicas grafo plasticas en sus trabajos.
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8.- ¢Demuestran sus estudiantes actitudes de afecto ante sus

compaferos/as?
N° INDICADORES f %
1 MUCHO 8 80 %
2 POCO 2 20%
3 NADA 0 00
TOTAL 10 100 %

Fuente: Docentes parvularios

NADA
0%

esarrollo de afectividad - social

Autores: Lorena F. Guerrero A., Oscar V. Benavides N.

El 80% de docentes creen que sus estudiantes demuestran actitudes de
afecto ante sus compairieros, y el 20% creen que poco. Los docentes
creen que muchos de sus estudiantes demuestran actitudes de afecto

ante sus comparieros/as.
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9.- ¢ Demuestran autonomia sus estudiantes al resolver las necesidades

cotidianas?
N° INDICADORES F %
1 MUCHO 9 90 %
2 POCO 1 10%
3 NADA 0 00
TOTAL 10 100 %
Fuente: Docentes parvularios
Autonomia de los nifnos y nifias
0%
M MUCHO
®POCO
i NADA

Autores: Lorena F. Guerrero A., Oscar V. Benavides N.

El 80% de docentes afirman que sus estudiantes demuestran autonomia

a la hora de resolver problemas o necesidades cotidianas, 20% creen que

poco. Los estudiantes demuestran autonomia a la hora de resolver

problemas o necesidades cotidianas.
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10.- ¢ Narra vivencias y anécdotas personales con espontaneidad?

N° INDICADORES f %
1 MUCHO 6 60 %
2 POCO 4 40%
3 NADA 0 00
TOTAL 10 100 %

Fuente: Docentes parvularios

Narra vivencias y anéctodas

NADA
0%

Autores: Lorena F. Guerrero A., Oscar V. Benavides N.

El 90% de docentes contestaron que sus estudiantes narra vivencias y
anécdotas personales con espontaneidad en clase, 10% contestaron que
poco. Muchos de sus estudiantes narran vivencias y anécdotas

personales con espontaneidad en clase.
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4.1.2 RESULTADOS DE FICHA DE OBSERVACION REALIZADAS A
LOS NINOS DE PRIMER ANO DE EDUCACION BASICA DE LA
UNIDAD EDUCATIVA MARIA MONTESSORI

1.- Dibuja y pinta los miembros de su familia desarrollando la atencién y

potencial creador.

N° INDICADORES F %
1 MUY APTO 10 9.1%
2 APTO 20 18.2%
3 MEDIANAMENTE APTO | 39 35.4%
4 INCOMPETENTE 41 37.3%

TOTAL 110 100%

Fuente: Estudiantes parvularios

Habilidad de dibujar y pintar

MUY APTO
9%

BASTANTE APTO

18%

INCOMPETENTE
37%

MEDIANAMENTE
APTO
36%

Autores: Lorena F. Guerrero A., Oscar V. Benavides N.

El 9.09% se aprecia que son muy aptos para dibujar los miembros de su
familia, el 18.18% aptos, el 35.45% medianamente aptos, 37.27% son

incompetentes. Los estudiantes son incompetentes para esta actividad
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2.- Jugar al gato y al ratén con sus comparieros respetando reglas

N° INDICADORES F %
1 MUY APTO 14 12.7%
2 APTO 23 20.9%
3 MEDIANAMENTE APTO 32 29.1%
4 INCOMPETENTE 41 37.3%
TOTAL 110 100%

Fuente: Estudiantes parvularios

Dominancia espacial - respeto turnos

Autores: Lorena F. Guerrero A., Oscar V. Benavides N.

El 12.7% se aprecia que son muy aptos para jugar al gato y al raton, el
20.9% aptos, el 29.1% medianamente aptos, 37.3% son incompetentes.

Lo que demuestra que los estudiantes no son aptos para esta actividad
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3.- Reconstruye el cuento escuchado participando con tus comparieros en

clase.
N° INDICADORES F %
1 MUY APTO 12 10.9%
2 APTO 15 13.6%
3 MEDIANAMENTE APTO 27 24.6%
4 INCOMPETENTE 56 50.9%
TOTAL 110 100%

Fuente: Estudiantes parvularios

Reconstruye el cuento
MUY APTO

[ 1%

BASTANTE
APTO
14%

Autores: Lorena F. Guerrero A., Oscar V. Benavides N.

El 10.9% se considera que son muy aptos reconstruir el cuento
escuchado, el 13.6% son aptos, el 24.6% medianamente aptos, 50.9%
son incompetentes. Los estudiantes son incompetentes para esta

actividad
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4.- Imita movimientos de animales con las partes del cuerpo, ejecutando
distintas formas de desplazamiento.

N° INDICADORES F %

1 MUY APTO 32 29.1%

2 APTO 35 31.8%

3 MEDIANAMENTE APTO 27 24.6%

4 INCOMPETENTE 16 14.5%
TOTAL 110 100%

Fuente: Estudiantes parvularios

Organizacion temporo espacial

INCOMPETENTE
14%

MEDIANAMENTE
APTO
25%

Autores: Lorena F. Guerrero A., Oscar V. Benavides N.

El 29.1% se considera que son muy aptos para imitar movimientos de
animales, el 31.8% son aptos, el 24.6% medianamente aptos, 14.5% son
incompetentes. Lo que evidencia que son bastante aptos para esta

actividad
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5.- Pasa mullos por la cuerda o cordon demostrando agilidad motriz de la

pinza digital y manos.

N° INDICADORES F %
1 MUY APTO 18 16.4%
2 APTO 16 14.5%
3 MEDIANAMENTE APTO 41 37.3%
4 INCOMPETENTE 35 31.8%
TOTAL 110 100%

Fuente: Estudiantes parvularios

Motricidad fina - coordinaciéon dinamica manos

BASTANTE
APTO
15%

Autores: Lorena F. Guerrero A., Oscar V. Benavides N.

El 16.4% se valora que son muy aptos para pasar mullos por una cuerda,
el 14.5% son aptos, el 37.3% medianamente aptos, 31.8% son
incompetentes. Lo que evidencia que los estudiantes son medianamente

aptos para esta actividad
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6.- Baila de acuerdo al ritmo que escucha coordinando los movimientos

corporales.
N° INDICADORES F %
1 MUY APTO 10 9.09%
2 APTO 20 18.2%
3 MEDIANAMENTE APTO 49 49.5%
4 INCOMPETENTE 31 28.2%
TOTAL 110 100%

Fuente: Estudiantes parvularios

Coordinacion dinamica general y adaptacion al ritno

MUY APTO
9%

INCOMPETENTE
27% BASTABTE
APTO

17%

Autores: Lorena F. Guerrero A., Oscar V. Benavides N.

El 9.09% se considera que son muy aptos porque si coordinan sus
movimientos corporales con facilidad, el 18.2% son aptos porque Si
coordina sus movimientos corporales, el 49.5 % medianamente aptos,
28.2 % son incompetentes. Los estudiantes son medianamente aptos

para esta actividad
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7.- Pega papel entorchado alrededor de la figura humana, recalcando tu

sexo (nifio/a.)

N° INDICADORES F %

1 MUY APTO 33 30%

2 APTO 40 36.4%

3 MEDIANAMENTE APTO 20 18.2%

4 INCOMPETENTE 17 15.4%
TOTAL 110 100%

Fuente: Estudiantes parvularios

Coordinaciondinamica de manos

INCOMETENTE
16%

MEDIANAMENTE
PTO
18%__

Autores: Lorena F. Guerrero A., Oscar V. Benavides N.

El 30% se aprecia que son muy aptos para armar rompecabezas del
cuerpo humano el 18.2% son aptos, el 36.4% medianamente aptos,
15.4% son incompetentes. Los estudiantes son bastantes aptos para

armar el rompecabezas del cuerpo humano.
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8.- Realiza diferentes formas de saludos con sus compafieros expresando

emociones y sentimientos.

N° INDICADORES F %

1 MUY APTO 41 37.3%

2 APTO 35 31.8%

3 MEDIANAMENTE APTO 22 20%

4 INCOMPETENTE 12 10.9%
TOTAL 110 100%

Fuente: Estudiantes parvularios

INCONPETEN _ EmMmociones y sentimientos

TE
11%

MEDIANAME
NTE APTO
20%

Autores: Lorena F. Guerrero A., Oscar V. Benavides N.

El 37.3% se aprecia que son muy aptos para realizar diferentes formas de
saludo, el 31.8% son aptos, el 20% medianamente aptos, 10.9% son
incompetentes. Lo que demuestra que los estudiantes son muy aptos

para realizar diferentes formas de saludo
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9.- Pinta la casita, tomando decisiones sencillas para esta actividad.

N° INDICADORES F %
1 MUY APTO 7 6.4%
2 APTO 23 20.9%
2 MEDIANAMENTE APTO 32 29.1%
4 INCOMPETENTE 48 43.6%
TOTAL 110 100%

Fuente: Estudiantes parvularios

MUY
APTO
6%

Toma de decisiones para pintar

_BASTANTE
APTO
21%

Autores: Lorena F. Guerrero A., Oscar V. Benavides N.

El 6.4% se aprecia que son muy aptos para pintar la casa del color que
quiera el 20.9% son aptos, el 29.1% medianamente aptos, 43.6% son
incompetentes. Los estudiantes no son muy aptos para tomar decisiones

sencillas.
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10.- Narra experiencias cotidianas con sus compafieros y maestras.

N° INDICADORES F %
1 MUY APTO 19 17.3%
2 APTO 23 20.9%
2 MEDIANAMENTE APTO 25 22.7%
4 INCOMPETENTE 43 39.1%
TOTAL 110 100%

Fuente: Estudiantes parvularios

Narracién de experiencias cotidianas

MEDIANAMEN
TEAPTO
23%

Autores: Lorena F. Guerrero A., Oscar V. Benavides N.

El 17.3% se aprecia que son muy aptos para narrar experiencias
cotidiana, el 20.9% son aptos, el 22.7% medianamente aptos, 39.1% son
incompetentes. Lo que demuestra los estudiantes no son comunicativos

con sus compaferos y maestras.
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CAPITULO V

5 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

De acuerdo a las encuestas aplicadas se observa que:

o Los docentes practican actividades Iddicas en la unidad
educativa Maria Montessori, sin embargo, no se observa que los
parvulos no son aptos para demostrar su atencion y potencial
creador a la hora de realizar su trabajo, determinando que no existe
una adecuada planificacion del juego o actividad fisica con un

enfoque didactico, centrado en el entretenimiento..

o Los docentes afirman que los péarvulos participan y se desplazan
libremente desarrollando habilidades y destrezas, sin embargo los
nifos al realizar graficas no deciden con libertad en las actividades
realizadas en la ficha de observacion, es decir los nifios son

incompetentes.

o Los datos obtenidos de la investigacion demuestran claramente
gue los nifilos y nifias no reflejan un desarrollo psicomotor acorde a
su edad, los nifios no han logrado desarrollar dinamica general con
relacion a los indicadores de su edad, lo que indica que no se ha

logrado potenciar las capacidades perceptivas motrices.

o A través del juego se llevan a cabo técnicas que refuerzan la

memoria, tareas cognitivas, formas de solventar los problemas
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5.2

comunicativos, asi como actividades que posibilitan una asimilacion
de los contenidos de manera eficaz, lo que no se estd demostrando
en base a los resultados obtenidos en la ficha de observacion.

No existe un instrumento para el adecuado proceso de
ensefianza aprendizaje a través de la ludica asi desarrollar

habilidades, destrezas de una manera eficaz.

RECOMENDACIONES

Se recomienda a los directivos de la institucion educativa, que
propicie talleres educativos enfocados en la ludica, con estrategias
de trabajo que permitan motivar a los docentes hacia una mejor
participacion en el proceso educativo, estrategias orientadas al
desarrollo de técnicas para el mejoramiento de actividad ludica en

parvulos.

Se sugiere a los docentes realizar actividades ludicas dentro de
clase. para asi facilitar el aprendizaje integrando la creatividad y la
libertad de decidir las actividades a realizar de acuerdo a su edad y

la necesidad del nifio.

Nuestra recomendacion es que los docentes de la institucion
tomen en cuenta las nociones basicas del nifio antes de ejecutar
técnicas de aprendizaje y reforzar a los nifios con problemas

motrices y cognitivos.
Se recomienda a los docentes que se planifiquen tomando en

cuenta las inteligencias mdaltiples utilizando la motivacion

permanente por aprender, asi se lograra desarrollo de competencias
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cognitivas, procedimentales, y actitudinales con el apoyo de la

[Udica.

Se recomienda realizar una guia de experiencias ludicas para el
adecuado proceso de ensefianza aprendizaje a través de la ludica,
para que los docentes pongan en practica en el desarrollo de

destrezas del nifio en educacion inicial..
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CAPITULO VI

6 PROPUESTA ALTERNATIVA

6.1 TITULO DE LA PROPUESTA

GUIA DE ESTRATEGIAS PARA EL ADECUADO PROCESO DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE A TRAVES DE LA LUDICA

6.2 JUSTIFICACION E IMPORTANCIA

La escuela como institucion ha sido estudiada desde diversas
perspectivas. Una de ellas es la perspectiva social, en ese sentido, tiene
encomendada una serie de tareas orientadas al plano personal y social
del nifio y la nifia, tales como contribuir a su desarrollo personal, fisico,
intelectual, afectivo y relacional, Intentando integrar a la persona en la
comunidad como un miembro activo y participativo; aspectos que son
tomados en cuenta en la elaboracion de la guia como alternativa de
solucion, cuya finalidad es dotar de elementos didacticos que puedan
utilizarse en el mejoramiento de la calidad de atencidon educativa a los

nifos de educacion inicial.

La propuesta sobre la elaboraciéon de la Guia Didactica para la
aplicacion de actividades ladicas con nifios de cinco afos, es un
documento que permitira al maestro tener conceptualizaciones cientificas
sobre la base tedrica de la psicomotricidad, ademas se determinara
actividades y ejercicios en forma directa a ver la aplicacién de éstos en el
aula, a fin de que se pueda observar y evaluar si son aplicables para el

desarrollo del nifio de primer afio de EGB.
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Para la propuesta se tomd en cuenta la estructura organizativa de la
Guia, la cual contiene elementos articulados en forma técnica y didactica
como son: objetivos, contenidos enfocados por unidades, procesos
metodoldgicos, sistema de actividades, formas organizativas, recursos, y

evaluacion.

Es necesario hacer relevancia que la elaboracién de la presente
propuesta, se presenta como solucién al problema de los alumnos de
EGB, de la Unidad Educativa Maria Montessori, en donde se observa que
la poblacion infantil llega con escasas experiencias Iudicas que dificultan
el desarrollo de destrezas adaptativas y propias de su periodo
psicoevolutivo, un buen trabajo de estas destrezas posibilitara que los
nifos tengan buena caligrafia, su manos y cuerpo sean habiles para
diferentes actividades, expresion comunicativa y corporal, entre otros

aspectos.

Desde esta perspectiva la educacion inicial posibilita un espacio
idoneo por medio del cual, el nifio y la nifia exteriorizan su riqueza
espiritual, fisica, social y afectiva. Construyendo en forma dinamica
creadora y recreativa de su personalidad. En este sentido el docente tiene
la responsabilidad de enriquecer su practica pedagdgica en estrategias
innovadoras y creativas. De alli la importancia de propiciar la libre
expresion de los nifios y nifias a través de juegos, dramatizaciones,
cantos, poesias y especialmente de actividades ludicas, en ese orden de
ideas se ha desarrollado la presente investigacién cuyo propdsito es el
estudio de las actividades ladicas como estrategias para educacion pre

escolar.

La ludica tiene como centro al ser humano como ser social y

contribuye a responder y participar activamente en la transformacion de la
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sociedad en la que vive; esta inserta en un enfoque integral globalizado
gue se vincula con la Educacion para darle continuidad y afianzamiento a
la construccion del conocimiento, con sentido humanista y social,
orientada a la formacion de una cultura, dentro de las pautas de
diversidad y participacion, que facilite el desarrollo pleno sus
potencialidades.

6.3 FUNDAMENTACION

6.3.1 LA MOTRICIDAD EN EDUCACION INICIAL

Muchos son los criterios de que el nifio es muy creativo pero que
ésta se apaga cuando ingresa a la escuela; en la actualidad una gran
cantidad de niflos que no tiene oportunidades para desarrollar el
pensamiento creativo el que se origine en actividades dinamicas propias
de su edad como el juego tradicional; las causas son muchas pero sobre
todo porque un gran porcentaje de maestros no aplican estrategias
activas y especificas para la edad del estudiante; el maestro desempefia
roles autoritarios cambiando totalmente el escenario de aprendizaje del
nifo, quién experimenta desajustes, pues a su corta edad debe “entender”
que en casa tenia “todo el dia para jugar” y que iniciada su etapa escolar,
una gran parte del dia debe mantenerse inactivo, situacion que se ve
alejada de la realidad del desarrollo Psico-evolutivo del nifio porque el
maestro no lo guia al trabajo del juego en todas las actividades diarias de

la vida.
6.3.2 ROL DEL DOCENTE EN EDUCACION INICIAL
La formacion permanente de los docentes es un proceso que

demanda, dominio de los contenidos y procedimientos para ensefar; es

por ello que hay que valerse de estrategias que permitan alcanzar el
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interés de los contenidos a desarrollar; el enfoque humanista encomienda
una serie de tareas orientadas al plano personal y social, tales como
contribuir a su desarrollo personal, fisico, intelectual, afectivo y relacional.
Intentando integrar a la persona en la comunidad como un miembro activo

y participativo.

Asi pues, la educacion tiene que ver con el proceso de
estructuracion de la personalidad del nifio y la nifia, potenciando la
capacidad de expresion, la individualidad y las vivencias significativas,
gue les permite una accion responsable consigo mismo, con las otras
personas y con el mundo; desde esta perspectiva la educacion inicial
posibilita un espacio idoneo por medio del cual, se exteriorizan su riqueza
espiritual, fisica, social y afectiva. Construyendo en forma dinamica

creadora y recreativa de su personalidad.

En este sentido el docente tiene la responsabilidad de enriquecer su
practica pedagogica con estrategias innovadoras y creativas. De alli la
importancia de propiciar la libre expresion de los nifios y nifias a traves de
juegos, dramatizaciones, cantos, poesias y especialmente de actividades

[Gdicas.

El objetivo de la educacion es atender los diferentes niveles donde
se expresa el propdsito de formar al individuo integralmente, fines que
podran alcanzarse cuando se posibilita la propuesta de actividades tanto
intelectuales, fisicas, socio-emocionales, y otras, como brindar la
oportunidad de integrar las actividades del cuerpo, valiéndose de la
educacion fisica y de la expresion corporal; en al ambiente educativo
desde el nivel inicial se suman la actividades de la mente como son: las
graficas, ludicas y perceptivas; por ejemplo los ejercicios que se
relacionan con el dibujo de un circulo, pueden ser los bailes en ruedo, las

rondas, el pintar dentro y fuera del circulo, trozar y pegar papeles por el
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contorno de la figura, etc. El objetivo de la psicomotricidad es el desarrollo
de las posibilidades motrices, expresivas y creativas a partir del cuerpo, lo
gue lleva a centrar su actividad e investigacién sobre el movimiento y el

acto.

6.3.3 EL NINO DE 5 A 6 ANOS

SERRAGA Areneo, (2000:63) expresa que:

‘La nifiez mediana, es un periodo que se producen muchos
cambios en la vida de un niflo. A esta edad, los nifios, ya
pueden vestirse por si solos, atrapar una pelota mas
facilmente solo con las manos y amarrarse los zapatos.
Lograr independizarse de la familia es ahora mas
importante. Acontecimientos como comenzar a ir a la
escuela, hacen que estos niflos entren en contacto
permanente con el mundo exterior”.

Este autor afirma que la nifiez se denomina primera infancia porque
su mundo comienza a abrirse ante él, se hara mas independiente y
comenzara a prestar mas atencion a los adultos y nifios que estan fuera
de la familia, en esta edad como respuesta al desarrollo de su capacidad
de observacidén y socializacion comenzard a explorar y cada vez mas

preguntara sobre las cosas que lo rodean.

Antecedentes que nos llevan a la reflexion que para poder definir lo
gue es nifiez, no debemos olvidar que es una transicion en la vida del
nifo, es por eso que él va teniendo una serie de pasos que van
cambiando en esta edad del nifio; e incluso la independencia de la familia
cumple un rol ahora en su personalidad del nifio ya sea por el permanecer
mas tiempo, con el contacto de otras personas que se encuentran en su

medio ambiente.
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6.3.3.1 Caracteristicas del nifio de 5 a 6 afios

Este proceso de desarrollo psicomotor y evolutivo del nifio no es facil
resumir en forma generalizada, por lo que a continuacién se precisa con
exactitud, ciertas caracteristicas del nifio que permiten identificar esta

etapa de vida en las areas:

e Social

e Intelectual

e Lenguaje oral y escrito
e Fisico

e Psicologica

Caracteristicas sociales

El nifio al ampliar el ambito de participacion al iniciar su actividad
escolar, inicia un periodo de relacion con otras personas tanto de su edad
como adultos, los mismos que en inicialmente son totalmente
desconocidos pero posteriormente se convierten en sus amigos Yy

conocidos.

El desarrollo del lenguaje verbal a los cinco afos le facilita
notoriamente sus habilidades comunicativas y de relacion con los demas,
por propia iniciativa se le despierta el interés por lo que esta a su
alrededor por lo que abre su entorno con respecto a intereses de los
cuatro afios que se circunscribe a su hogar; se puede concluir que a
medida que el nifio tiene contacto con los objetos del medio que genera
conocimiento fisico, y que, comparte sus experiencias con otras personas
gue le brinda el conocimiento social, logra una mejor estructuracion del
conocimiento logico-matematico, segun VERA, Alfredo (2000:81) se

describen las siguientes caracteristicas:
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e Mayor estabilidad emocional

e Buena adaptacién social

e Sentimientos interindividuales de afecto, simpatia, antipatia
e Sentimiento de verguenza

e Supera dificultades

e Posee confianza en si mismo

e Regula sus intereses

e Posterga sus deseos

e Respeta normas establecidas por el adulto y comparieros de juego
e Cooperay ayuda con entusiasmo a los adultos y nifios

e Comparte sus partencias

e Adquiere la nocion de peligro

e Establece conversaciones con facilidad

Caracteristicas Intelectuales

En esta etapa del nivel inicial se produce un proceso complejo de
construccion de un nuevo universo de conocimiento, el representativo, las
nuevas herramientas son las representaciones que se agregan a los
esquemas de accion de la etapa anterior; pero aun la inteligencia no es
l6gica y se denomina segun Piaget estadio del pensamiento
preoperatorio, las caracteristicas intelectuales se las asocia con el

desarrollo cognitivo que se refiere al conocimiento de conceptos basicos.

En el area intelectual se identifica un progreso notorio en el lenguaje
y por tanto en la expresion de sus ideas, manteniendo didlogos con
adultos y nifios, lo que favorece su éxito en la escuela, GARATE, Gloria
Marlene (2008:37) sefiala como caracteristicas intelectuales las

siguientes:
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A esta edad comienzan a hablar y a expresar sus ideas. Esto es
importante para tener éxito en la escuela.

A medida que interactia con objetos y situaciones cotidianas
organiza y comprende la realidad cada vez de manera mas
objetiva.

Anticipa efectos en relacion con causas y encontrando la justa
explicacién para fenémenos sencillos que se le presentan o que
puede observar espontaneamente.

Anticipa el significado de lo escrito. También pregunta "¢ qué dice
aca?.

Comienza a plantearse nuevas hipotesis, a buscar otras soluciones
a partir del error.

Comienzan a comprender la hora y los dias de la semana.

Crea espacios alejados de los limites estrechos de su percepcion y
los transforma.

El lenguaje ya esta completo en estructura y forma, asimilo las
convenciones sintacticas y se expresa con frases correctas y
terminadas

El trabajo tridimensional le permite estar en contacto directo con lo
corporal.

En esta etapa del nivel inicial se produce un proceso complejo de
construccion de un nuevo universo de conocimiento, el
representativo. Las nuevas herramientas son las representaciones
gue se agregan a los esquemas de accion de la etapa anterior;
pero aun la inteligencia no es légica y se denomina segun Piaget
estadio del pensamiento preoperatorio.

En las explicaciones que encuentra para los fendmenos que
observa, aparece el predominio de la percepcion y su incapacidad
para relacionar ésta en un sistema que pueda orientarlo hacia

determinadas generalizaciones.
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En los 5 afios concretamente presenta habilidad manipulativa y
desarrollo digital.

Escucha detalles, esto mismo sucede en la construccion del
espacio, tiempo y causalidad.

Formula hipotesis de escritura, en las que basa su propio sistema;
las varia al obtener nueva informacion sobre la escritura
convencional.

Ha enriquecido su vocabulario.

Hablan entre si sobre ellos mismos y sus familias.

Hacia la finalizacion del nivel inicial afirma la conservacion de la
cantidad, porque su intuicién articulada dio paso a la operaciéon
(implicando coordinaciones de las representaciones del nivel pre-
|6gico, organizadas en todos coherentes o0 sea sistemas)

Incorpora nuevos materiales.

La mayoria demuestran una viva imaginacion. Al hablar entre si,
sus historias parecen ser muy reales.

Las representaciones varian, son mas figurativas y se diversifica la
forma de la representacion de un objeto.

Les gustan las rimas tontas, las adivinanzas y los chistes.

Mientras juegan, practican el lenguaje que aprenden en la escuela.
Puede transmitir sus sentimientos y pensamientos; acceder al de
los otros.

Pueden prestar atencion por mas tiempo. Pueden seguir con mayor
concentracion el hilo de una narracion.

Recuerda lo que pasé y anticipa lo que aun no ha ocurrido, es decir
gue se extiende el tiempo (agrega el pasado y futuro
representativos)

Se enfrenta con la existencia de otros puntos de vista al interactuar
con otros nifios en la interaccion con el medio, fomentandose asi la

descentralizacion.
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e Su curiosidad y deseo de aprender son fuentes de motivacion para
la construccion de los conocimientos, se vincula a los impulsos de

exploracion, necesidad de actividades y sensoriales.

Caracteristicas de Lenguaje oral, escrito, grafico

Al desarrollarse en esta edad su destreza social y comunicativa,
también desarrolla el lenguaje verbal, incorpora varios vocablos y los
expresa sin dificultades, articula frases, lo que le permite comunicarse con
efectividad entre los nifios de su edad y con adultos inclusive si no son
sus allegados; ademas el nifio a los 6 afios, ya ha desarrollado
habilidades para mantener una posicion correcta para dibujar, maneja el
lapiz con firmeza y sus trazos son continuos y mas enérgicos; lo que le

permite con mayor precision expresar sus ideas en forma grafica.

MARMOL, Carlos, (2001:98) identifica las siguientes caracteristicas

de lenguaje oral, escrito y grafico:

Al escuchar la lectura de cuentos se interioriza con la

direccionalidad de la escritura, estructura de los textos, aspectos
de la lengua escrita que se diferencian de la oral, su valor
significativo y comunicativo.

e Anticipa el significado de lo escrito. También pregunta "¢ qué dice
aca?

e Conoce que las marcas en un cartel, envases, etc. representan un
significado.

e Dibuja de una manera reconocible, no necesita acompafarlo de
una explicacion verbal para que resulte entendible, ademas dibuja

lineas rectas y oblicuas.
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El lenguaje ya esta completo en estructura y forma, asimilé las
convenciones sintacticas y se expresa con frases correctas y
terminadas

Es capaz de aislar una palabra y preguntar por su significado, y
escucha detalles.

Formula preguntas que tienen mas sentido, son practicamente
razonables: "¢ para qué sirve esto?", "¢,como funciona?".

Formula preguntas sobre otras lenguas y efectia comentarios
sobre el habla de otros, pronunciacion, acento.

‘Lee" y "escribe" de acuerdo con los principios que ha ido

construyendo.

Pregunta para informarse porque realmente quiere saber, no solo
por razones sociales o por practicar el arte de hablar.

Representa los animales en horizontal y de perfil preferentemente,
teniendo asi los rasgos que los identifican.

Representa, en general, de frente la figura humana (posee dos
dimensiones: alto y ancho. Luego lo hara de perfil.

Sus producciones se complejizan, al aparecer la exploracion y
reconocimiento del espacio grafico, las figuras comienzan a ser
verticales; cuando las representa en forma horizontal dice que
"estan acostadas "...

Sus respuestas se ajustan a lo que se le pregunta.

Caracteristicas Fisicas

Respecto al desarrollo fisico como el desarrollo de otras destrezas

es determinante el medio en el que se desenvuelve el nifio y la calidad de

atencion que recibe, en este contexto los rasgos evolutivos comunes a la

especie humana, el crecimiento fisico y del movimiento de cada nifio se

va configurando directamente bajo la accion de distintos factores
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ambientales, desde la alimentacién que recibe a la actividad que
desarrolla, y del medio geogréfico al entorno cultural y social; MARMOL,
Carlos, (2001:97) ademas respecto al desarrollo fisico es necesario
destacar que influye factores de origen genético, por ejemplo no se puede
esperar que un nifio indigena tenga una estatura similar que un nifio de
descendencia afro, el segundo sin duda alcanzar4 mayor estatura, este

mismo autor sefala las siguientes en esta area de desarrollo del nifio.

e Peso: 40 a 60 libras y una estatura: 70 a 110cm.

e Se mueve con seguridad e independencia.

e Salta, corre con uno o con ambos pies, pero también camina en
puntas de pie.

e Camina sobre una tabla colocada a 50cm del suelo.

e Se suspende de la barra en diversas formas; con las manos, con
los pies, con las piernas o en forma mixta.

e Lanzay recibe la pelota con seguridad.

e Se identifica con el sexo.

e Maneja con precision las herramientas.

e Es activo, dindmico, inquieto por lo que el juego es su actividad

central.

Caracteristicas Psicoldgicas

En la edad de cinco afios para el nifio se da inicio una el inicio a una
nueva etapa importante en su vida, se inicia de cierta manera el desapego
del ambiente familiar para iniciar su etapa escolar, motivo por el cual
padres advierten notables cambios en la evolucion de los hijos, por otra
parte los maestros, en cambio advierten problemas emocionales que vive
el nifio, en cuanto a su ambiente familiar, especialmente cuando son hijos

unicos que han compartido la mayor parte del tiempo con adultos.
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En la obra de Psicologia Educativa de LEIS, Raul: (2001:38) entre
los cinco a seis afios de edad se identifican caracteristicas psicolégicas

como las siguientes:

e Es animista, da vida a los objetos.

e Distingue la realidad de la fantasia.

e Es pregunton incansable por conocer todo.

e Le interesa la respuesta que recibe.

e Aumenta su capacidad de atencion

e Necesita compafia de otros nifios.

e Es observador, investigador, experimentador por excelencia.

e Resuelve sencillos problemas.

e Es imaginativo.

e Cree en la existencia de fantasmas y es temeroso.

e Lleva a efecto un programa de juego establecido de un dia para
otro.

e Representa con facilidad las actividades diarias..

6.4 OBJETIVOS

6.4.1 OBJETIVO GENERAL

e Disefiar una guia de estrategias para el adecuado proceso de

ensefianza-aprendizaje a través de la Iudica.

6.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Proporcionar a los docentes parvularios una guia didactica con
estrategias para el adecuado proceso de ensefianza aprendizaje

por medio de la ludica
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e Investigar y ejemplificar estrategias Iudicas para desarrollar la
autonomia y creatividad en cada una de las disciplinas de la
educacion pre escolar.

e Socializar el manual a través de un taller dirigido a los docentes
para concientizar la importancia de la ladica en la formacién

integral del nifio.

6.5 Ubicacién sectorial y fisica

La investigacion se llevo a cabo en:

Provincia: Imbabura
Ciudad: Ibarra

Direccion: calles Salinas y Garcia Moreno

6.6 Desarrollo de la propuesta

Para mejorar la experiencia ludica en la educacion inicial se pone a
consideracion una propuesta con estrategias para el adecuado proceso
de ensefanza-aprendizaje a través de la ludica, cada una de las guias
contiene los datos informativos, sobre el nombre de la guia, el nUmero de

participantes por juego, el lugar y los recursos necesarios.

En cada una de las guias planificadas de la propuesta se presenta
las actividades iniciales, etapa para la cual se propone juegos, rondas o
cantos, para luego pasar al proceso de desarrollo de la clase, cuando es

el caso se presenta ademas la variante de cada uno de las guias o fase.
Esta guia contribuirdn al proceso de ensefianza escolar, en la

primera unidad el objetivo primordial es que los docentes tenga una breve

resefia de lo que es la experiencia ludica y sus estrategias; en la segunda
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unidad se encuentra la metodologia adecuada, competencias que se
pueden utilizar en la educacidn inicial y conseguir ejecutar conocimientos
significativos que mejoren el conocimiento y nociones basicas que el nifio

y la nifia necesitan en su etapa escolar.
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/ DE L LUDICA

JRENDIENDO COMN

LUDICA!

OSCAR BENAVIDES
LORENA CUERRERO
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PRESENTACION

¢Sabias que?

La ludica es una dimensién del desarrollo humano
gue fomenta el desarrollo psicosocial, la adquisicion
de saberes, la conformacion de la personalidad, es
decir encierra una gama de actividades donde se
cruza el placer, el goce, la actividad creativa y el
conocimiento, es una forma de estar en la vida y de
relacionarse con ella en esos espacios cotidianos,
acompafiado de la distension que producen
actividades simbdlicas e imaginarias con el juego.
La chanza, el sentido del humor, el arte y otra serie

de actividades.

Lo lddico no se limita a la edad, tanto en su
sentido recreativo como pedagdgico. Lo importante
es adaptarlo a las necesidades, intereses vy
propositos del nivel educativo. En ese sentido el

docente de educacion inicial debe desarrollar la
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actividad

lidica como estrategias pedagogicas

respondiendo satisfactoriamente a la formacion

integral del nifio y la nifa.

jNuestra meta!

iAprendiendo con la lidica! Es una guia disefiada
como apoyo para las docenes de pre-basica
tomando en cuenta que los nifios/as requieren la
utilizacién de estrategias adecuadas para su
aprendizaje, por ello hemos visto necesario realizar
esta guia con las herramientas y metodologias
necesarias para conseguir un mejor desempefio en
su labor educativa, Su importancia radica en el
desarrollo del nifio en la medida en que éste es el

protagonista.

{ATREVETE A DESARROLLAR
CONOCIMIENTOS CON LA LUDICA!

El desarrollo de la ludica fomenta la observacion, la
atencioén, las capacidades logicas, la fantasia, la
imaginacion, la iniciativa, la investigacion cientifica,
los conocimientos, las habilidades, los habitos, el
potencial creador, asi que ha desarrollar tus

conocimientos necesarios para aprender.

SORPRENDETE DE LA LUDICA EN

EL ASPECTO CONDUCTUAL
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Desarrolla el espiritu critico y autocritico,

La iniciativa, las actitudes, la disciplina, el
respeto,

La perseverancia, la  tenacidad, la
responsabilidad,

La audacia, la puntualidad, la sistematicidad,

La regularidad, el compafierismo, la
cooperacion,

La lealtad, la seguridad en si mismo, estimula

la emulacion fraternal, etc.

OBJETIVO GENERAL

¥ Guiar al docente con estrategias adecuadas
en proceso de ensefanza-aprendizaje a

través de la ludica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

¥ Promover la participacion creativa y activa en
la adquisicion de los aprendizajes a través del
juego-aprendizaje

4 Aprovechar el juego como estrategia innata
de los niflos/as, permitiendo potencializar los
aprendizajes adquiridos a lo largo de su

ensefianza.

¢ COMO UTILIZAR LA GUIA?

Este trabajo ha sido creado con la finalidad de apoyar a
docentes, tutores, y padres de familia que tienen nifos
en edad de cinco afios

Por tal motivo es importante aplicar de la manera
correcta, usando cada ejercicio de manera permanente,

con plena conciencia de que los resultados no van a ser
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inmediatos, y que requieren la total disposicion de ayudar

a quienes lo necesiten.

Lee detenidamente cada actividad, ya que es importante

gue lo realices correctamente para un mejor aprendizaje.

Cada una de las estrategias llevan en si un cumulo de
experiencias, vivenciales, ya que estan plasmadas de
alegria y diversion en donde los nifios y nifias en esta
edad especialmente ponen en juego su fantasia, su
imaginacién y su creatividad al disfrutar minuto a minuto

las diferentes actividades ludicas.

Enséfiame a ser obediente a
las reglas que nos impone el

juego

Enséfiame a no preferir ni
recibir elogios inmerecidos
Enséiame a ganar, si me
fuera posible
Pero, si yo no pudiera,

enséname sobre todo a

perder”
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RECURSOS DIDACTICOS

¥ cp, grabadora, tarjetas de vestimenta y

¢ PRESTA ATENCION A LO QUE animalitos.
VAMOS A NECESITAR?

¥ Una maestra con actitud positiva, que trasmita

alegria, creatividad y mucha afectividad.
¥ Un ambiente calido y acogedor
¥ Alfombra, suave, o colchonetas
¥ Mesas y sillas cémodas para trabajar
¥ Patio y lugares ladicos para jugar
¥ Instrumentos musicales
¥ Gréficos y rompecabezas de | figura humana
¥ Espejo grade.

\ 4 Sogas, cajas de juguete, globos
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TECNICA N° 1

TEMA: JUEGOS PARA EL DESARROLLO
SOCIAL Y EMOCIONAL

LISTOS PARA

DIVERTIRNOS CON

B ESYA EDAD:

LA LUDICA? : . Comparte sus uguetes

e Es capas de seguir una serie de instrucciones
simples que le ordena su maestra

e Muestra cierta comprensiébn es las cosas que
estan bien y lo que esta mal

e Se compara con otros compafieritos

e Desarrolla amistades e interactlia con ellos
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e Juega con su imaginacion JUEGO: EL ENCANTADOR DE

= = > SERPIENTES
iAtenclon! antre
gdde el npeza TEMA DE CLASE: CONOCIMIENTO DEL ESPACIO

LUDICO

OBJETIVO: Desplazarse con naturalidad y tranquilidad en
espacios ludicos
MATERIALES: Una flauta original o hecha de cartéon. Ulas o

cestas, lazos de papel crepe en cuatro colores, un gorro,

musica.
COMO LO VAMOS HACER:

= Explicar a los nifios el desarrollo del juego, para ello
colocamos en cada esquina
1 cesta de diferente color (
total cuatro) a continuacion
se colocara un distintivo ( un
lazo) a cada nifio del color de
la cestaen su cabeza vy se

ubicardan los nifios y las

iA JUGAR SE HA
DICHO!




+

nifias en el patio indistintamente, luego en el
momento que el encantador de serpientes toque la
flauta los nifios se convierten en serpientes y deben
reptar siguiéndole al encantador.

Cuando deje de tocar la flauta se quedaran inmoviles
las serpientes.

Luego el encantador continda tocando la flauta y las
serpientes deben dirigirse a la cesta correspondiente
de acuerdo al color. Una vez en las cestas el
encantador toca otra vez la flauta y las serpientes
salen de sus cestas para formar y convertirse en una
sola serpiente gigante de colores. para ello los nifios
deben cogerse de los tobillos y unirse; el encantador
deja de tocar la flauta vy la serpiente se queda
dormida.

Por ultimo la serpiente gigante al escuchar al
encantador de serpientes otra vez la flauta se separa
y regresan a sus cestas las serpientes de acuerdo al
color. (el encantador puede simular tocar la flauta y
poner una pista en la amplificacién o grabadora para

lograr una mejor motivacion).

+ “Por ultimo los nifios comentan que les ha aparecido
el juego, siles ha resultado dificil hacer la gran
serpiente.

INDICADOR DE EVALUACION: reptar en el espacio ludico

cumpliendo consignas de la docente de acuerdo al juego
dirigiéndose a su cesta correspondiente.

JUEGO DE ROLES

TEMA DE CLASE: CONFIANZA EN Si MISMO Y EN
LOS DEMAS.
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OBJETIVO: valorar la importancia de cooperar entre todos + Cuando todos los nifios hayan llegado al tesoro lo

para sentirse bien. podran abrir y repartirlo; Ellos mismos seran los que
se repartan el premio, de forma que todos salgan
MATERIALES: Sogas, cajas mascota de juguete, globos ganando. Si el reparto supone un problema para los
nifios, se aprovechara esta oportunidad para hacer
COMO LO VAMOS HACER: referencia a las emociones de los demas y profundizar
en las habilidades interpersonales.
+ Se explica alos participantes que vamos a jugar al
lazarillo.
EVALUACION: demuestra seguridad y confianza en si
+ Se inicia formando un camino con sogas luego deben mismo y en los demas.

formar parejas.

+ A continuacién uno de los participantes se debe
vendar los ojos y conducir a su compafiero hacia un
lugar donde esta un “tesoro” (una caja que contenga
algun estimulo que motive a los nifios, puede ser una
mascota de juguete, un globo....) etc.

+ El nifio que haya guiado a su compafiero dandole la
mano y explicAndole por donde tiene que ir sera el
siguiente en vendarse los ojos y se cambiara el
recorrido del camino.
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RONDA DE LOS OFICIOS

TEMA: JUGANDO A LOS OFICIOS

OBJETIVO: Imitar el oficio asumido con agilidad
MATERIALES: CD, grabadora, tarjetas vestimenta.

COMO LO VAMOS HACER
+ Formar un circulo en el patio tomados de las manos

van girando alrededor y entonan la cancion “sobre el

puente de Ajavi todos bailan todos bailan.

+ Se detiene la ronda y se sueltan de las manos y un
nifio sale al centro de la ronda y presenta una tarjeta
con el oficio que deben. interpretar con movimientos

imitativos ejemplo: lavandera, costurera, carpintero,

peluquero......
+ Expresar que oficio les gustaria ser de grande.
+ Representar el rol del oficio que mas le agrade

expresando una frase alusiva a su oficio.

EVALUACION: participa activamente en la ronda.

DESEMPENO NUEVOS PAPELES

TEMA: JUGANDO A IMITAR

DEFINICION:

Se trata de imitar a animales, en lo que cada equipo-animales

tienen que desempefar el papel y acciones de

los animales escogidos.



OBJETIVOS:

Fomentar la idea de grupo.

Provocar un ambiente distendido.

Desarroll

ar la comunicacion y la cohesion.

DESARROLLO:

Reunir al grupo de nifios y dividirlos en dos grupos.

Van a tomar parte de una comedia haciendo

movimientos y sonidos de animales.

Antes de iniciar la actividad hacer que los integrantes
corran, se agachen, troten, etc., ayudandolos a pensar
en animales especificos para representarlos, como:

pajaros, perros, etc.

Si no se ponen de acuerdo sugerir a uno de los grupos
para que el

otro no se entere.

El otro grupo tendra que adivinar el animal que estan
simbolizando.

Se le da oportunidad de representar un animal a cada

nifio.

EVALUACION: Debe girar en torno a:

Las dificultades para introducirnos en el papel a
representar, asi como en las inferencias que esto
puede tener en la vida real (problemas de

comunicacién en determinados contextos).

Las muestra de afecto, cooperacion, etc., recibidas y
otorgadas.

Los niveles de comunicacion entre los distintos grupos
de animales.

Grado de humanizacion de los animales. Posibles

conductas trasladadas a ellos.
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OBSERVO A LOS DEMAS

TEMA DE CLASE: ME CONOZCO CON MIRADAS

AMBIENTACION

En el bosque de la China

En un bosque de la China
El chinito se perdié

Como yo andaba perdida
nos encontramos los dos.(bis)
Era de noche y el chinito
tenia miedo

miedo tenia de andar solito
Anduvo un rato

y se sento

junto al chinito

junto al chinito me senté yo.
Era de noche y el chinito
tenia miedo

miedo tenia de andar solito.
Anduvo un rato

y se sento
junto al chinito

junto al chinito me senté yo.

Y yo que si
y él que no
Y yo que si
y él que no
Y al cabo fuimos, y al cabo fuimos

y al cabo fuimos de una opinion.

DEFINICION:

Consiste en buscar con las miradas de otras personas para
preguntarse los nombres.

OBJETIVOS:

e Conocer los nombres.
e Favorecer el mutuo conocimiento.

e Favorecer una buena comunicacion.

DESARROLLO:
e Los jugadores estan de pie en un circulo.

La maestra explica el juego.
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Se trata de buscar los ojos de las otras personas y
cruzar nuestra

mirada con la suya.

En el momento, ambos jugadores caminan para
encontrarse y

preguntarse sus nombres, al mismo tiempo que se
saludan.

La maestra explica que solo podran iniciar el camino de
encuentro

cuando se estan mirando fijamente dos personas.

Una vez que se han presentado, vuelven al circulo
para seguir

buscando los ojos de las otras personas.

EVALUACION:

Es importante evaluar lo sucedido en el juego:

Que personas han seleccionado visualmente

Quién tomaba la iniciativa para iniciar el camino

de la representacion, que sucedia fisicamente, etc.

También es importante reflexionar sobre las
dificultades de la comunicacién visual y su

importancia para una buena comunicacion.
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JUEGO ENTRANDO AL BOSQUE

TEMA DE CLASE: IMITANDO A LOS ANIMALITOS

OBJETIVO: Desarrollar la coordinacion motriz gruesa

MATERIALES: Tarjetas con figuras de animales.

COMO LO VAMOS HACER

+ Se organiza el grupo en tres equipos. El profesor les
dira a los niflos: Vamos a imaginar que entramos al

bosque y en él veremos muchos animales que saltan:

conejos, ranitas, canguros y muchos otros que se
mueven mediante saltos.

+

+

+

+

+

A la orden del profesor ellos imitan el animal que esta
en el piso y asi cambiaran de lugar cuando este les
indique.

Al finalizar el profesor orientara a los nifios sentarse a
su alrededor en circulo y promovera una conversacion
con ellos.

¢,Qué vimos en el bosque?

¢, Cémo era la ranita?

¢,De qué se alimenta?

¢ Qué color tiene?

¢ Y el conejo?

¢, Cudl es su color?

¢, Qué sientes al tocarlo?

¢, Cémo saltan los conejos?

¢ Te gustaria tener uno? ¢ Por qué?

Con este juego se desarrolla la expresion oral. Se
promueve la conversacién acerca del mundo que los
rodea especificamente de su medio ambiente.

De igual forma se trabaja el desarrollo sensorial, con la
identificacion del color. Se utiliza en la parte principal
de la clase.

EVALUACION: coordino los movimientos imitando a

los animalitos del bosque
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EXCELENYE... L® HICISTE [ \
R BUALIENOS A NUESTROS Milos!

TYTERMINAMGS €6ON LA
LODICA SOCIAL Y Actividad si | no
v Se desplaza con naturalidad en el

EMOCIONAL.

espacio que realizo la actividad

¥ Siguié instrucciones simples que

ordeno la maestra

v Se sinti6 bien y coopero al realizar la

actividad

v Desempefio e imito  acciones con
facilidad.

v Desarrollo su coordinacién motriz en la

realizacion de los juegos

v Coopera sin ninguna dificultad en las

actividades que se realiza en clase.
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e dibuja figuras
m N@ 2 ¢ realiza modelado, entorchado y rasgado

BIENVENIDOS
AL MUNDO DEL DESARROLLO

FiSICO (MOTRICIDAD FINA Y
GRUESA)

B ESYB EDBD:

e dibuja cruses y circulos
e caminay salta hacia atras repetitivamente.
¢ realiza la pinza digital

e puede recortar lineas continuas

120



La motricidad es la estrecha relacion que existe
entre los movimientos, el desarrollo psiquico, vy
desarrollo del ser humano. Es la relacion que existe
entre el desarrollo social, cognitivo afectivo y motriz
gue incide en nuestros nifios (as) como una unidad.
Antes de relacionar los ejercicios de motricidad fina
detallaremos en qué consiste la motricidad gruesa y
fina.

e Motricidad gruesa: Son acciones de grandes
grupos musculares y posturales. Movimientos
de todo el cuerpo o de grandes segmentos
corporales.

e Motricidad fina: Es la accion de pequefios
grupos musculares de la cara y los pies.

Movimientos precisos de las manos, cara y los
pies.

EJERCICIOS. METODOLOGIA.

Parado, piernas separadas al ancho de los
hombros, flexion de los brazes ala altvra del
pecho, abtiry cerrar los dedos.
Parado, piernas separadas ol ancho de log
Abrirlas palmas, tocandose o hombros, flexion de los brazos ala altura del

yema de los dedeos. pecho, abir las palmas de las mano,
tocandoselas yemas de los dedos
Parado, piernas separadas al ancho de los
Con los dedos unidos converios hombros, flexion de los
&hUh peL. brazos a la altura del pecho, los dedos unidos
converlinos en un perL.

Palmas unidas abriry cerrar o
dedos.

Conlos dedos separades volar Parade, realizar movimientos de las manes y

COMe Un pajare. dedos hacia abajoy armiba.
Farade, brazos flexionados al peche. Extender
Estirar el eléstico. los brazos  los laterales con los dedos vnidesy

al final abrirlos dedos,

Parade. Brazos flexionades ol pecho comeosi
sujetarg ung trompeta hacer peguefios
movimientos con los dedes imitande la opresion
de los pulgares,

Parado, plernas separadas al ancho de los
hombros flesonar les brazos o la altura del p
echo, flaxionary extender los dedos.
Parade, piemas separadas al anche deloz

Pasarla peleta haciala oframane. | hombres flexionar los brazos ala altura del
pecho, pasarla pelota de vna mane a ofra,
Parade, brazos flexionades ala altura del
pecho apretarlos pufos, realiza movimientos
circulares como sise enrollard hiles e un ovilo.
Redlizados con armbas manos,

Parade con las piemas en forma de poso, |
Rodar objetes conlos dedos. tronco semifledionads al frante rodar un objets
con los dedos.

Imitar tocarvna trompeta,

Abriry cerrar los dedos apretando
yna pelota de goma peguefia.

Enrollar la pelota con hilos.




JUEGO PASOS DE ELEFANTE

TEMA: MOVIMIENTOS CORPORALES

Un elefante se balanceaba,
sobre latela de una arafia,
como veia que resistia

fueron a buscar otro elefante.
Dos elefantes se balanceaban

sobre la tela de una arana........

OBJETIVO: caminar como un elefante con el cuerpo curvado

sobre la cintura y los brazos

MATERIALES: grabadora, CD.

COMO LO VAMOS HACER:

+ Escuchar la cancién yo tengo un elefante que se llama
trompita
+ Demuéstrale al nifio como camina un elefante,

curvando hacia delante la cintura y dejando los brazos
flacidos, colgando delante tuyo, con los pufios
cerrados.

+ Asegurate de que te esta mirando y camina hacia
delante, oscilando tus brazos lentamente de un lado a

otro. Di: “mira, soy un elefante”.

+ Ayudalo a ponerse en esa posicion y camina junto a él

como si fueseis elefantes, para que pueda imitarte.
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Si es posible, haz que otra persona lo mantenga en la
postura, mientras tu continuas siendo su modelo a

sequir.

Al principio, no cuentes con que mantenga la postura
por mucho tiempo.

= Cuando se sienta mas comodo y seguro de si mismo,
caminando como un elefante, traza un recorrido de
diez metros e intenta conseguir que lo siga hasta el
final.

EVALUACION caminar como un elefante demostrando

agilidad en sus movimiento

OBJETIVO:

JUEGO LA NARIZ DEL VECINO

MATERIALES: narices de cartén

= En coro. Uno en el centro dirige

el juego. Cuando el del centro
dice "izquierda" todos tocan con
la mano izquierda la punta de la
nariz de su compafiero de la
izquierda. Cuando dice
"derecha”, todos tocan con la
mano derecha la punta de la
nariz del compafiero de la
derecha. El que se equivoque
pasa a dirigir el juego.

EVALUACION: identifico el lado
izquierdo y el lado derecho en mi cuerpo y en el de mis
comparfieros.

TEMA DE CLASE: DESARROLLANDO MI LATERALIDAD

Que los estudiantes identifiquen su lateralidad
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JUEGO CON EL BAILE

TEMA DE CLASE: ME DIVIERTO BAILANDO

OBJETIVO: Que disfrute y valore el ritmo musical que mas

le agrade

MATERIALES: CD, grabadora, cinta

COMO LO VAMOS HACER

+ Realizar ejercicios de expresién corporal con musica.

+ Preguntar ¢ Qué pasaria si no existiera la misica?

+ Experimentar bailar sin musica.

+ Preguntar ¢ Cémo se sintieron?

+ Escuchar diferentes ritmos musicales.

+ Escoger el ritmo musical que mas le guste bailar.

+ Expresar sus opiniones porque le gusta ese ritmo

musical que escogid.

+ Realizar una coreografia con el ritmo musical que le

agrade.

EVALUACION: baila de acuerdo al ritmo musical de la

coreografia.
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JUEGO CON INSTRUMENTOS
MUSICALES

TEMA DE CLASE: EL RITMO

OBJETIVO: armar una orquesta con materiales reciclables.
MATERIALES: Instrumentos musicales: pandereta, triangulo,
flauta, guitarra, globos, palos, piedras, semillas, periédico,
goma, maderas.

PROCESO METODOLOGICO:

#+ Escuchar musica variada.

Producir sonidos con diferentes partes del cuerpo

bostezos, estornudos, silbidos, tos, palmadas.

Manipular  instrumentos  musicales:  pandereta,

triangulo, flauta, guitarra.

Manipular diferentes materiales y producir sonidos
buscando posibilidades.

Llenar cajas con semillas, piedras u otro material y

discriminar los sonidos.

Trabajar en talleres para construir instrumentos

musicales.

Producir sonidos con los instrumentos musicales

construidos

Jugar a la orquesta de acuerdo al ritmo de musica

que ellos desean.

Valorar y respetar los trabajos realizados por si mismo
y el de los demés.
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RN rén rén
EVALUACION: arma su propia orquesta con los instrumentos sin interrupcién.

musicales elaborados.
R6nN, rén, rén

hacen rén, rén, réon

JUEGO CON MI MOTRICIDAD FINA

sus patitas remojando

piel y orejas atusando.

TEMA DE CLASE: OBSERVO Y APRENDO DE Ml RN, rén, ron
MAESTRA esta es su cancion.
NOMBRE: El gato y el ratén
N° PARTICIPANTES: 10 jugadores R6N, rén, rén
EDAD: 4 afos hacen ron, ron, rén
LUGAR: Exterior y se encorvan lentamente

simulando ser un puente.

AMBIENTACION R6n, ron, ron
dando el estirén.
Los gatitos
o
"
M}'
R6nN, rén, ron R&nN, rén, réon

hacen ron, rén, ron hacen rén, rén, rén

o \/f/ ‘
0
4

S

.‘,\_

b
()%
()

los gatitos al lavarse y presentan enfadados

y a su modo engalanarse. sus bigotes encrespados.

126



R6n, rén, réon

esta es su cancion

La cancién se va cantando y los nifios iran reproduciendo la
mimica de la profesora, posteriormente realizaran solos segin
las repeticiones y el aprendizaje de la misma.

PROCESO

Lo primero que hay que hacer

F es designar el ratén y el gato,

| se sortea, 0 una adivinanza.

w Un nifio la hara de raton y el
i

otro serd el gato. Los demas

hacen un circulo, tomandose
“ de las manos, rodeando al

ratén. El gato se queda afuera.

Los de la ronda giran y cantan:

¢, Qué es ese ruido
Que se oye por ahi?
De dia 'y de noche

no nos deja dormir.

Somos los estudiantes,
Venimos a estudiar,
Sonando las campanitas

la virgen del Pilar.

La ronda se detiene y gato y ratén dicen:

¢ Ratén, ratén, qué haces en mi casa?
Comiéndome la uva pasa.

Yo te comeré.

Yo me escaparé.

¢ Por donde?

Por donde yo pueda.

Ahora, todos los nifios de la
ronda levantan los brazos para
dejar salir al raton, quien corre
para no ser atrapado por el
gato. El raton puede regresar al

circulo y los nifios bajan los

brazos para que el gato no
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pueda entrar. Cuando lo atrapa, eligen a otros dos nifios para

que sean el gato y el raton al repetir el juego.

MATERIALES: Ambiente adecuado

Variante

Se designa un jugador para que sea el ratén y otro el gato. Los
demas forman un circulo alrededor del ratén tomados de las

manos. El gato queda afuera del circulo.

El gato pide queso al ratén, el ratdén le da. El gato le vuelve a
pedir y el ratdbn no quiere darle. El gato se enoja y empieza a

perseguir al raton, tratando de entrar en el circulo.

Los demas defienden al raton y tratan de entorpecer las
entradas y salidas del gato.
Pueden participar varios gatos, ratones o haciendo mas

circulos

JUEGO CON MIS MANITAS

TEMA DE CLASE: MIS MANOS SON

IMPORTATES
NOMBRE: El florén
N° PARTICIPANTES: 12 jugadores
EDAD: 3 afos
LUGAR: Interior

AMBIENTACION

Veo, veo, ¢qué veo?

Veo, Veo...
¢ Que ves?
Una cosita.
&Y que cosita es?

Empieza con la letra ‘A’

Qué sera, qué sera, qué sera?

- Alefante!
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No, no, no!

€S0 Nno, No, eso No No no, es
asil

Con la A se escribe amor,
con la A se escribe adios

la alegria del amigo y un

montén de cosas mas

Veo, Veo...
¢Que ves?
Una cosita.
Y qué cosita es?

Empieza con la letra 'E'

Qué seré, qué seré, qué seré?-

Ayuntamiento!

PROCESO

El juego el florbn consiste en repetir una cancion cantada, y la
persona quién canta tiene una cosa pequefia en sus manos, y
tiene que colocar a alguien antes de que se acabe la cancién,

porque cuando termina de cantar, le pregunta a la Ultima

persona quien tiene el floron, y si adivina pasa al centro a

volver hacer.

ESTRIBILLO

El floron que esta en mis manos

De mis manos ya paso,

Las monijitas carmelitas

Se fueron a Popayéan

A buscar lo que ha perdido
Debajo del arrayan

¢ Dobnde esta el floron?

El nifio donde cay6 el interrogante intentara adivinar en el nifio
que quedod la prenda, si adivina gana y si no lo hace, tendra

gue cumplir una castigo
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MIS MOVIMIENTOS OBJETIVOS:

TEMA DE CLASE: CONTROLO MIS MOVIMIENTOS e Favorecer la seguridad en uno mismo y la confianza en
el grupo.
AMBIENTACION e Estimular la percepcion auditiva.

e Potenciar el contacto fisico.
El Sol Se Quedo Dormido
La Nube Lo Tapé,
DESARROLLO:
La Ne Lo Despertaba,
Pero El Sol No Despertd
Y La Nube Se Enojé

Gr Gr Gr.

e Todos los nifios y nifias formar un circulo, excepto un
nifio.

) . e En el centro del circulo se coloca el nifio seleccionado

El Sol Se Quedé Dormido

que es el Pavito, que ejecutara varios movimientos al
La Nube Lo Tapé,

compas de estribillos que los demas deben imitar.
La Nube Lo Despertaba

Y El Sol Si Desperto
Y La Nube Se Rio

JaJaJa

Alza la pata pavito, Manos arriba
pavito, Manos cabeza pavito,

Manos abajo pavito.

DEFINICION: Consiste en simular los movimientos que realiza

un nifio seleccionado.
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Al terminar el estribillo, se forman parejas y el nifio que queda importante examinar nuestras propias reacciones, miedos,
solo se convierte en pavito. inseguridades, etc., y el grado de confianza en el grupo.

EVALUACION: Como en todos los juegos de confianza, es

VYE FELICIV®... LO HICISTE

Actividad Si| no MY BIEN
YERMINAMGS C6ON L6S
v Realiza movimientos corporales JOEGES PBRB LB
cintura y brazos
v Identifica su lateralidad sin METRICIDAD
dificultad
v Estimula la percepcion y el OBSERVEMOS L®
contacto fisico en las actividades
v Realiza movimientos con sus APRENDID®
manos es creativo
v Coopera sin ninguna dificultad en
LOGROS REALIZADOS

las actividades que se realiza en

clase.
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TEGHIGAN

BIENVENIDOS

JUEGOS PARA EL DESARROLLO
COGNITIVO

OBSERVEMOS LO QUE APRENDEN

e Aprende observando y escuchando
e Juega con las palabras
e Seflalay nombralos colores

e Entiende el concepto de orden y proceso

e Puede realizar y responder con facilidad una
pregunta

e Narra vivencias diarias sin dificultad.

DESARROLLEMOS EL
PENSAMIENTO COGNITIVO

“A JUGAR":

JUEGO CON LAS VOCALES.

TEMA DE CLASE: EJERCICIOS DE
DESPLAZAMIENTO EN ESPACIOS LUDICOS

OBJETIVO: Favorecer el aprendizaje del lanzamiento y el
salto a través de ejercicios.

MATERIALES: Lémina de G o
cartulina y pelota. l|

"0
COMO LO VAMOS HACER: w




-

-

Se organiza el grupo en cinco hileras. El profesor
pregunta a los nifios: ¢ Cudles son las vocales que
estudiaron en preescolar? Y a cada hilera se le asigna

el nombre de una vocal. (a, e, o, i, U)

El profesor ensefia la figura de un conejo y les
pregunta ¢,Qué vocales tiene? ¢ Qué hace el conejo?
¢, Clmo salta? Vamos a imitarlo.

A la orden del profesor los alumnos de las hileras que
tengan las vocales de la correspondiente palabra

realizaran saltos.

El profesor mostrara una lamina donde aparecen
diferentes objetos. Cuando lean la palabra pelota
saltan los nifios de la hilera e-0-a y asi sucesivamente

hasta llegar a murciélago que saltaran todos.

+ Luego formara un circulo y los nifios atraparan la
pelota que les ira lanzando el profesor y viceversa.
Pero antes deben decir su color, para qué sirve y el

tamafio que tiene.

Con este ejercicio se combina el salto, y el lanzamiento. Con
la pelota se trata de ir introduciendo o vinculando al nifio de
primer grado con el mundo del deporte. Por otra parte se
trabaja la expresion oral, especificamente la habilidad de
hablar y el reconocimiento de las vocales. Se apoya también el
analisis fonico, y la percepcion sensorial con la identificacion de

colores.

EVALUACION: Me desplazo en el espacio total sin dificultad.
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JUEGO TAN VELOZ COMO EL CONEJO. palabra en el componedor y leerla. Regresaran para colocarse

al final de la hilera.

TEMA DE CLASE: MOVIMIENTOS RAPIDOS Y Variante: (regresar dando saltos)

LENTOS .
EVALUACION: Participo con rapidez y agilidad en el juego

OBJETIVO: Contribuir al mejoramiento de la rapidez y realizado

velocidad a través del juego:! Tan veloz como un conejo!

MATERIALES: Cajitas de cartén con

tarjetas

COMO LO VAMOS HACER:

Se organizara el grupo en tres hileras y
se sitlan tres cajitas a la distancia que el

profesor considere (5 6 6 metros).

El profesor muestra el silabario y orienta a los alumnos que
pronuncien las silabas que se forman con las consonantes m,
p, t. A su orden saldra un alumno de cada hilera y correra hasta
el lugar donde esta la cajita. Al llegar a ella deben escoger la
tarjeta con las silabas que estan en su interior, formar una
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JUEGO EL PAYASO TRAGON.

TEMA DE CLASE: NOCION DE LARGO Y CORTO

OBJETIVO: Lograr precision del lanzamiento a través del

juego.

MATERIALES: Pelotas pequefias. Payaso de carton.

COMO LO VAMOS HACER:

+ Se organizan los alumnos en dos equipos ubicados
cada uno detras de una linea dibujada en el piso. A la
distancia que determine el profesor se colocan dos

payasos de carton. Cada nifio tendra en la mano una

+

+

pelota. El profesor sostendra un grupo de tarjetas con

palabras cortas y largas.

A la orden del profesor los primeros nifios de cada
hilera deberan leer en alta voz la palabra, que aparece
en la tarjeta dada por él y luego realizan un
lanzamiento por encima del hombro hacia la boca del

payaso tragon.

Una vez efectuado el lanzamiento se cuentan las
pelotas introducidas en cada payaso para determinar

qué equipo logra mayor cantidad de tiros.

Variante: Correr

EVALUACION: realizo lanzamientos con la pelota con

precision
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RONDA DE LAS VOCALES * Formar una ronda con

+ Entregar tarjetas con gréaficos de las vocales
TEMA: ME DIVIERTO MOVIENDO LAS PARTES GRUESAS

+ Realizar movimientos corporales de acuerdo al
DE MI CUERPO P

contenido fonoldgico de las vocales

Lee Veelles
2D

S oA, oSO E S b <ory

EVALUACION: realizar movimientos corporales de acuerdo al

contenido fonologico de las vocales

OBJETIVO: que desarrolle la motricidad gruesa a través de la

musica

MATERIALES: grabadora , cd, tarjetas de las vocales

COMO LO VAMOS HACER

+ Formar una fila de estudiantes,

+ Escuchar la musica de la ronda de las vocales
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COPOS DE NIEVE

TEMA DE CLASE: RECORTAR FIGURAS CON
PRECISION

OBJETIVO: Plegar y doblar papel siguiendo instrucciones

correctamente y luego recortarlo.

MATERIALES: Hojas de papel fino o papel de periddico (13x13

milimetros aproximadamente), y tijeras.

PROCESO METODOLOGICO

4+ Colocar una hoja delante del nifio.

+ Doblar lentamente el papel por la mitad.

+ Luego coger sus manosy guiar su trabajo

4+ “Doblar” y plegar por la mitad de nuevo.

+ Tomar un lapiz y realizar unas marcas para indicarle

por donde debe cortar las esquinas en forma de V.

+ Recortar los triangulos

+ Desplegar la hojay mostrar el copo de nieve
resultante

+ Ayudar a pegarlo en suventana para demostrarle lo

orgulloso que te sientes con sus trabajos.

EVALUACION: pleg6 el papel con precision y luego recorto

para formar el copo de nieve.
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ARMADO DE LA FIGURA HUMANA

TEMA DE CLASE: COMO SOY

OBJETIVO: reconocer las caracteristicas fisicas de su cuerpo,
a través de la observacién y la expresion corporal.
MATERIALES: CD. Grabadora, dibujos de las partes del
cuerpo, cartulinas, crayones, lapices

COMO LO VAMOS HACER

+ Escuchar la cancién” mi cuerpito”
+ Accionar la cancion.
+ Preguntar ¢Qué partes del cuerpo movieron?

+ Describir caracteristicas fisicas de los nifios en parejas

+ Organizar grupos de 5 nifios-as.

+ Entregar graficos de las partes del cuerpo humano a
cada grupo.

+ Observar los graficos e Identificar la parte que falta

para armar el cuerpo humano.

+ Elaborar la pieza que falta. de acuerdo a las

caracteristicas: tamafio, color y forma.

+ Armar el cuerpo humano.

+ Describir como es el cuerpo humano que armaron.

+ Expresar una frase emotiva al cuerpo humano que
armaron.

EVALUACION:

+ Armo el rompecabezas del cuerpo humano.
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eran dos tipos medio chiflaos

eran dos tipos casi divinos

MI ESPACIO TEMPORAL

Eran dos tipos desbaratados

TEMA: EL CARTERO Si se encontraban en una esquina
0 se encontraban en el café
NOMBRE: El Cartero siempre se oia con voz muy fina
N° PARTICIPANTES: 8 jugadores minimo el saludito de Don José
EDAD: 5 afios
LUGAR: Exterior - Hola don Pepito
- Hola don José
AMBIENTACION - ¢ Paso usted ya por casa?
Hola Don Pepito, hola Don José - Por su casa yo pasé

- ¢ Vio usted a mi abuela?

- A su abuela yo la vi

wv [\‘ I T‘T.,\A - Adios don Pepito

n NGQO Den pQ(S)d:O

- Adios Don José

PROCESO:

Solo Den Qooé, =

Cada participante elige el nombre de

. . un pais. Material: una pelota
Eran dos tipos requetefinos
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”,

pequefia. A la pregunta del “cartero”; “cartas, cartas”, los nifios

contestaran:” De donde, de dénde”.

El “cartero” dira: “De Francia”, por ejemplo, y arrojara la pelota

a cierta distancia.

Luego el nifio que ha elegido el nombre de Francia, saldra a
coger la pelota mientras los demas nifios daran pasos largos o

Zancos.

Una vez que el “cartero” tenga la pelota, buscara la forma de
“‘quemar” al nifio mas cercano. Si es “quemado” se convierte en

“cartero”

MATERIALES:

Una pelota

ME ORIENTO Y ME DESORIENTO

TEMA: LA GALLINA FRANCOLINA

NOMBRE:

N° PARTICIPANTES:
EDAD:

LUGAR:

AMBIENTACION
Los pollitos
Los pollitos dicen
pio, pio, pio

cuando tienen hambre

cuando tienen frio.

La gallina francolina
10 jugadores minimo
5 afos

Interior
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La gallina busca A JUGAR CON LOS COLORES

el maiz y el trigo

les da la comida

. TEMA: ME GUSTAN LOS COLORES
y les da abrigo.

Bajo sus dos alas NOMBRE: Los colores
se estan quitecitos N° PARTICIPANTES: 10 jugadores minimo
y hasta el otro dia EDAD: 4 afios

LUGAR: Exterior

duermen calentitos

PROCESO: AMBIENTACION

. . . Manuelita la tortuga
Varios nifios forman un circulo y 9
comienzan a dar vueltas mientras un

nifio colocado en el centro canta: Manuelita vivia en Pehuajo

pero un dia se marché.
“La gallina francolina puso un huevo en la cocina. Puso uno, Nadie supo bien por qué

puso dos, puso tres y todos se agachan...” el nifio que se a Paris ella se fue

gueda de pie le corresponde ubicarse en el centro y reinicia un poquito caminando

nuevamente y otro poquitito a pie.

MATERIALES: ambiente adecuado Manuelita, Manuelita, Manuelita




donde vas
con tu traje de malaquita y

tu paso tan audaz.

Manuelita una vez se enamoré
de un tortugo que paso.

Dijo: ¢ Qué podré yo hacer?
Vieja no me va a querer,

en Europa y con paciencia

me podran embellecer.

En la tintoreria de Paris
la pintaron con barniz.

La plancharon en francés
del derecho y del revés.
Le pusieron peluquita

y botines en los pies.

Tantos afos tardd en cruzar el mar
que alli se volvié a arrugar
Y por eso regreso

vieja como se marché

I L2 Tortuon

| Manigliba

a buscar a su tortugo
gue la espera en Pehuajo.
PROCESO:

En este juego se elige con quién desea ir el nifio con el angel o

con el diablo, y al final quién tiene mas colores gana.
iTun, tun! ¢ Quién es? jEl angel con su capita de oro!
¢, Qué desea? Una cinta. ¢Qué color?(x color) (Si no acierta le
contestan:) jVayase cantando y bailando! Y ahora: jTun, tun!

¢, Quién es?

iEl diablo con los 7 mil cachos! ¢Qué desea? Una cinta. ¢ Qué

color? (x color)

(Si acierta, se lleva el diablo al nifio poseedor de dicho color)

MATERIALES: ambiente adecuado
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EXPLORANDO MI CUERPITO

TEMA DE CLASE: MI CUERPO

Mi cabello es una casa,
Mis orejas la terraza,

. (R
Son mis ojos las ventanas, y ! 1 \,_\}

el timbre es mi nariz,
Cuando yo toco el timbre
se me paran las orejas

y apurada dofia lengua
por la puerta sale a abrir

rin rin rin rin

DEFINICION:
Consiste en dibujar la silueta humana y colocar

las partes de la cara.

OBJETIVOS:

e Identificar las partes de la cara.

e Desarrollar la

colaboracion.
DESARROLLO:
e Sobre papelotes

pedir al nifio que

se recueste.

e Luego se dibuja la

silueta del cuerpo del nifio.

e Recortar la silueta y pegar en la pared para

gue todos los nifios la visualicen.

e Previo a esto deben estar dibujadas las partes

de la cara (ojos, boca, nariz, orejas).
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e Escoger a diferentes nifios para que coloquen

las diferentes partes de la cara.

e Estimular con aplausos si el nifio lo logra.

EVALUACION:

Analizar las dificultades de ubicar en el lugar

correcto las partes de la cara.

JUEGO, OBSERVO Y APRENDO

TEMA: APRENDO CON MIS SENTIDOS

AMBIENTACION:

El perro de San Roque

El perro de San Roque no tiene rabo,

porque Ramon Rodriguez se lo ha robado.
El perro de San Roque no tiene cola,

porque se la ha comido la caracola.

DEFINICION:
Cosiste en que el nifio relate lo que

observa.

OBJETIVOS:

e Desarrollar la imaginacion.

e Estimular la comunicacién verbal.
DESARROLLO:
¢ Recopilar dibujos de revistas, periddicos, libros viejos o

cuentos.

¢ Pedir al nifio que diga lo que observa en la lamina. ,
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e Se puede realizar preguntas sencillas que ayuden al hacen asi... asi las lavanderas.

alumno
descifrar posibles acciones que observe. Sobre el puente de Avignon
todos bailan y yo también,
hacen asi... asi las planchadoras.
EVALUACION:

Sobre el puente de Avignon

Se puede evaluar la expresion y la observacion en l0s . .
todos bailan y yo también,

nifios hacen asi... asi los militares.
JUEGO APRENDIENDO ORDENES Sobre el puente de Avignon
) todos bailan y yo también,
TEMA: NOCION DE ORDEN hacen asi... Asi las cocineras.
Sobre el puente de Avignon
AMBIENTACION: todos bailan y yo también,

EL PUENTE DE AVIGNON hacen asi... asi me gusta a mi.

DEFINICION:
Sobre el puente de Avignon

todos bailan y yo también,
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Consiste en colaborar a la maestra en distintas actividades
y ella explicar al nifilo cada una de ellas.

OBJETIVOS:

e Facilitar laidea de colaboracion.

e Favorecer el enriquecimiento del lenguaje.
DESARROLLO:

e Indicar al nifio que vamos a jugar a realizar
diferentes actividades
Como: recoger la basura, colocar las cosas en el

lugar, clasificar objetos, etc.

e La maestra debe explicar al nifio en cada momento lo
que esta

haciendo.

e Estas explicaciones contribuyen a enriquecer el
lenguajey le
ensefian cdmo se construyen bien unas frases, que

cada vez irdn siendo mas complejas.

e También se puede dar drdenes al nifio como: "Por
favor deme la
escoba que esta junto a la puerta", teniendo en
cuenta que cada vez se irdn ampliando las

proposiciones de las 6rdenes.

e Ir haciendo las frases mas y méas complicadas, pero
siempre en funcién de la atencién que le pueda

poner.

EVALUACION:

Es importante permitir al nifio que exprese lo que hacey lo
que desea.

Se puede evaluar la atencién prestada a las Ordenes
dadas.
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CFIN ALMENTE A EV ALU AR? figuras dentro de su aula
ACTIVIDAD sl | NO BIBI“GRAFIA:

v Establece y analiza relaciones entre s
cuerpo y el de los comparieros
v Cuenta vivencias vinculadas con su e NORBERT, Elias y DUNNING Eric. (2002)

entorno social. Deporte y Ocio en el proceso de Civilizacion.

v Orienta su cuerpo de forma Edit. Fondo de Cultura Economica. Madrid

equilibrada; adelante, atras, adentro, Espana.

afuera, encima debajo e PASTOR, JL. (Coordinador) (2003). La
educacion fisica en la ensefianza primaria.

¥ Favorecer el enriquecimiento del Universidad de Alcala. Madrid

lenguaje . .
e OCEANO EDITORES, (2003) Pedagogia y
- psicologia infantil, biblioteca practica para
v Traza lineas en posiciones padres y educadores, Edit. Cultural S. A. 42
diferentes

edicién, Madrid, Espafia.
v Explora formas, texturas, colores en

147



PENA A, GOMEZ JP. RUBIO A.: (2006)
Potenciar la capacidad de aprender a
aprender. Narcea Ediciones. Madrid, Espafia.
POOLE, Bernard J.: (2001) .Tecnologia
Educativa, Editorial McGraw-Hill, Buenos
Aires, Argentina,

ROLDOS, Rosalba, (2005) Ludica y desarrollo
infantil; Edit. EI Comercio, Quito, Ecuador.
SALAZAR J., Guillermo: (2002) El diagnostico
educativo: sus objetivos y etapas, Edit.
Universidad del Valle; Cali, Colombia..
SANCHEZ, Bafiuelos Fernando y Luis Ruiz
Pérez. (2002) El desarrollo de la competencia
motriz de los estudiantes en Didactica de la
Educacion Basica, Espafa, Prentice Hall,
SANCHIS, J. R. MOLINA, J. P. (1998). Los
juegos modificados en la Educacién Primaria.

Actas del Il Congreso Internacional sobre la

Ensefianza de la Educacién Fisica y el
Deporte. Almeria

MINISTERIO de Educacion y Cultura M. E. C.
(1999) Guia Didactica Juegos, rondas y
canciones. Convenio Ecuatoriano-Aleman.
Quito-Ecuador.

MUNICIPIO DE QUITO, (2005) Sinfonia del
esquema corporal, Edit. Direccion
Metropolitana de Educacion, Cultura vy
deporte de Quito. Ecuador.

KATZ, Regina: (2003) Crecer jugando,

Ediciones culturales UNP, Quito, Ecuador.

148






Anexo 1: Matriz de coherencia

Formulacion del problema

Objetivo general

¢, Como influye la experiencia ludica
en el desarrollo de destrezas de los
nifios del primer afio de Educacion
la Unidad

Educativa “Maria Montessori” de la

General Basica de

ciudad de Ibarra?

Analizar la influencia de Ilas

experiencias  ludicas en el

aprendizaje de nifios de primer
afo de Educaciéon General Basica

de la Unidad “Maria Montessori”.

Preguntas directrices

Objetivos especificos

e (;Qué factores influyen en la
de

lidicas en el

adquisicion experiencias
desarrollo de
destrezas de los nifios y nifias

del primer afio de EGB?

e Diagnosticar los efectos de las
experiencias en el desarrollo de
destrezas de los nifios y nifias

del primer afio de EGB.

e (Cudles son las bases teoricas
y metodolégicas en las que se
fundamentan la utilizacién de

las actividades ludicas en el

desarrollo de destrezas en el

primer afio de EGB?

e Determinar las bases tedricas y
metodoldégicas en las que se
fundamentan la utilizacién de

las actividades ludicas en el

desarrollo de destrezas en el

primer afio de EGB.

e ¢;De qué manera se requiere

estructurar  una  propuesta
alternativa para el desarrollo de
de destrezas con utilizacion de

actividades ladicas para el

e Elaborar una propuesta
alternativa para el desarrollo de
destrezas con la utilizacion de

actividades ludicas.
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Preguntas directrices

Objetivos especificos

primer afio de EGB?

¢ Es factible la propuesta para
el desarrollo de destrezas con
la utilizacion de actividades

[Gdicas?

Socializar la propuesta

mediante el criterio

expertos.

de
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ANEXO 2: Ficha de observacion
FICHA DE OBSERVACION PARA EVALUAR LA EXPERIENCIA LUDICA
APLICADA A LOS NINOS DE PRIMER ANO DE EDUCACION BASICA
“MARIA MONTESSORI”
1.- Dibuja y pinta los miembros de su familia desarrollando la atencion y
potencial creador.

2.- Jugar al gato y al ratén con sus comparieros respetando reglas

3.- Reconstruye el cuento escuchado participando con tus comparieros en

clase.

4.- Imita movimientos de animales con las partes del cuerpo, ejecutando

distintas formas de desplazamiento.

5.- Pasa mullos por la cuerda o cordon demostrando agilidad motriz de la

pinza digital y manos

6.- Baila de acuerdo al ritmo que escucha coordinando los movimientos

corporales.

7.- Pega papel entorchado alrededor de la figura humana, recalcando tu

sexo (nifio/a.)

8.- Realiza diferentes formas de saludos con sus compafieros expresando

emociones y sentimientos

9.- Pinta la casita, tomando decisiones sencillas para esta actividad.

10.- Narra experiencias cotidianas con sus compaferos y maestras.
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ANEXO 3: Encuesta

1.- ¢ Practica con sus estudiantes actividades ludicas?

MUCHO ()
POCO ()
NADA ()

2.- ¢En qué medida contribuiré la ludica en el desarrollo de destrezas de
ninos?

MUCHO (
POCO (
NADA (

N N N

3.- ¢Sus estudiantes participan con entusiasmo en las actividades
grupales?

MUCHO (
POCO (
NADA (

N N NS

4.- ¢Se desplazan con facilidad sus estudiantes en el espacio de forma
total?

MUCHO (
POCO (
NADA (

SN N N

5.- ¢Los estudiantes utilizan la pinza digital correctamente para realizar

trabajos de motricidad fina?

MUCHO ()
POCO ()
NADA ()
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6.- ¢A través del juego se llevan a cabo técnicas que refuerzan la
memoria, tareas cognitivas, formas de solventar los problemas
comunicativos?

MUCHO ()

POCO ()

NADA ()

7.- ¢Utilizan sus estudiantes las técnicas grafo-plasticas en sus trabajos
con posicion?
MUCHO (
POCO (
NADA (

N N N

8.- ¢Demuestran sus estudiantes actitudes de afecto ante sus
compafneros/as?

9.- ¢ Demuestran autonomia sus estudiantes al resolver las necesidades
cotidianas?
MUCHO (
POCO (
NADA (

SN N N

10.- ¢ Narra vivencias y anécdotas personales con espontaneidad?

MUCHO ()
POCO ()
NADA ()
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ANEXO 4: Matriz CATEGORIAL

CONCEPTO CATEGORIA DIMENSION INDICADOR
Permite al nifio y | Psicomotricida | Desplazamientos | Habilidad Alta
nifia a conocerse | d Habilidad
a si mismo con Moderada
relacibn a su Habilidad Baja
entorno para Giros Habilidad Alta
adaptarse al Habilidad
medio que le Moderada
rodea Habilidad Baja

Saltos Habilidad Alta
Habilidad
Moderada
Habilidad Baja
Manipulaciones Habilidad Alta
Habilidad
Moderada
Habilidad Baja
Actividades Actividades Juegos Siempre
recreativas, con | ludicas tradicionales en | A veces
un significado la Unidad | nunca
recreativo, de Educativa
placer que
favorece ol Tipos de juegos Rondas
desarrollo de Juegos
destrezas y Dramatizacione

conocimiento de

lo que le rodea.

S

Juego deportivo

Tiempo u ocasion

Siempre
A veces

Nunca
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contenido de la misma y saldra (n) en defensa de la Universidad en caso de reclamacién por parte
de terceros.

Ibarra, a los 23 dias del mes de enero del 2013

EL AUTOR: ACEPTACION:

(Firma) i oo oo sisin (Firma) ...
Nombre: Guerrero Andrade Lorena Fernanda Nombre: ING. BE
C.C.: 1003002993 Cargo: JEFE DE BIBLIOTECA

Facultado por resolucion de Consejo Universitario
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\a, .\__/@?,’ :
o CESION DE DERECHOS DE AUTOR DEL TRABAJO DE GRADO
A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Yo, Guerrero Andrade Lorena Fernanda, con cédula de identidad Nro. 1003002993, manifiesto mi
voluntad de ceder a la Universidad Técnica del Norte los derechos patrimoniales consagrados en la
Ley de Propiedad Intelectual del Ecuador, articulos 4, 5 y 6, en calidad de autor (es) de la obra o
trabajo de grado denominado “LA EXPERIENCIA LUDICA EN EL APRENDIZAJE INFANTIL EN
LOS NINOS DE PRIMER ANO DE EDUCACION BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA MARIA
MONTESSORI DE LA CIUDAD DE IBARRA EN EL ANO LECTIVO 2009-2012". PROPUESTA
ALTERNATIVA que ha sido desarrollado para optar por el titulo de Licenciado en Ciencias de la
Educacién especialidad Psicologia educativa y orientacion vocacional, en la Universidad Técnica
del Norte, quedando la Universidad facultada para ejercer plenamente los derechos cedidos
anteriormente. En mi condicién de autor me reservo los derechos morales de la obra antes citada.
En concordancia suscribo este documento en el momento que hago entrega del trabajo final en
formato impreso y digital a la Biblioteca de la Universidad Técnica del Norte.

(Firma)~
Nombre: Guerrero Andrade Lorena Fernanda
Cédula: 1063002993

Ibarra, a los 23 dias del mes de enero del 2013
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