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RESUMEN

La presente investigacion se desarroll6 en el Jardin de Infantes “Génesis”
donde la Educacion Preescolar en nuestro pais, al igual que los otros
niveles, arrastra también grandes fallas. Entre ellas se puede mencionar
la carencia de recursos didacticos atractivos, la falta de integracion de los
padres y representantes al proceso educativo de sus hijos. No obstante
se denota una marcada falta de actualizacion y preparacion de los
docentes, asi como su creatividad e iniciativa se encuentra limitada al
desconocer cémo llevar a cabo el juego aplicando aun modelos
tradicionales al tener al nifio sentado solo trabajando directamente y
realizando actividades pasivas que no son del disfrute infantil. Actividades
lidicas como estrategia didactica en la educacion inicial. El desarrollo y
aprendizaje de los niflos/as desde los primeros afios de vida,
capacitandoles para la integracion activa en la sociedad. El juego y el
juguete son pilares fundamentales en la educacion inicial, en esta etapa el
nifio desarrolla lo fundamental en la seleccién pertinente y secuencial de
las actividades, partiendo de las mas elementales y que tenga la
significacién para los nifios/as lo que quiere decir que en base a ellas se
van desarrollando nuevas destrezas y a futuro construyendo nuevos
aprendizajes. El juego es un recurso educativo fundamental en la
maduracion infantil. El juego infantil es una actividad que puede abordarse
desde muchos puntos de vista, uno de ellos es el educativo. Con el juego
el/la nifio/a pone en marcha los mecanismos de su imaginacion, expresa
su manera de ver el mundo que le rodea, de transformarlo, desarrolla su
creatividad y le da la posibilidad de abrirse a los demas. La metodologia
gue se aplica en el disefio de este trabajo, es la investigacion bibliografica
— documental. La propuesta se fundamenta en el desarrollo de las
actividades ludicas con nifios/as.

JUEGOS LUDICOS ESTRATEGIAS CREATIVIDAD
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SUMMARY

This research was developed in the Kindergarden "Genesis" where
preschool education in our country, like the other levels, also carries major
flaws. Among them we can mention the lack of attractive teaching
resources, lack of integration of parents and guardians to the education of
their children. However it denotes a marked lack of updating and
preparation of teachers, as well as their creativity and initiative is limited to
not know how to carry out the traditional models ,still applying games and
keeping the children sat alone by working in directly and passive activities
which children do not enjoy. Leisure activities such as teaching strategy in
early childhood education. Development and learning of children / as from
the first years of life, enabling them to actively integrate into society. The
game and toy are essentials pillars in early childhood education, because
at this stage the child develops the fundamental customs in the
appropriate selection and sequencing of activities, starting from the most
basic but has significance for children what means that based on them are
developing new skills and build new learning for the future. The game is a
fundamental educational resource in the maturing child. Children's play is
an activity that can be approached from many points of view, one of them
is education. With the game the children to set in motion the mechanisms
of their imagination, express your way of seeing the world around him, of
transforming it, to develop their creativity and gives him/her/them the
ability to open up to others. The methodology applied in the design of this
work, library research - documentary. The proposal is based on the
development of play activities with children.

PLAYFUL GAMES CREATIVE STRATEGIES




INTRODUCCION

El presente trabajo surge por la necesidad de evaluar el trabajo docente
en el desarrollo de las actividades ludicas como estrategia didactica para
la socializacion del nifilo, detectando problematicas especificas en el
manejo de actividades ludicas en el aula y la monotonia que puede
causar un objeto ludico al emplear sé6lo su funcion evidente sin ver todas

sus posibilidades de uso.

Ademas permite demostrar las ventajas y/o desventajas de la actividad
lidica como estrategia basica para el desarrollo de la socializacion. Con el
propésito de disefiar una guia didactica sobre los diferentes usos que

puede darse a los juguetes en la jornada diaria.

El siguiente proyecto consta de cuatro capitulos y una guia didactica

dividida de la siguiente manera:

En el capitulo | trata del problema, planteamiento del problema donde se
enfoca la realidad del tema.

En el capitulo Il se analiza el Marco teérico, se desarrolla sobre las
actividades ladicas presente en todos los seres humanos que es tan
antigua como la historia de la humanidad.

Los antecedentes del estudio; fundamentacion tedrica; fundamentacion

legal, variables de la investigacion y las definiciones conceptuales.

El capitulo Ill, Metodologia de la investigacion, tipo Investigacion,
instrumentos de recoleccion de datos, poblacion y muestra,

operacionalizacion de variables



En el capitulo IV, se presenta el andlisis e interpretacion de los
resultados por categorias, a través del procesamiento y analisis
respectivo. Finalmente se realiza la discusion de los resultados, lo
que permite demostrar verificacion de supuestos, la conexién vy
coherencia entre lo investigado, las encuestas y la realidad. Luego
se da a conocer conclusiones y recomendaciones del presente trabajo.

Finalmente, en la propuesta se presenta la Guia didactica en la que se
encuentran orientaciones ludicas basadas en la aplicacion del juego y sus
variantes que permiten favorecer la socializacion del nifio y estimular el

aprendizaje.
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Capitulo |

El Problema

Ubicacion del problema en un contexto

El referente Curricular para la educacion inicial plantea claramente
la expresion ludica como una estrategia de desarrollo (Experiencias,
destrezas, habilidades y actitudes) Las situaciones significativas dan a la
propuesta curricular la verdadera dimension integral, donde se abre al
nifo un espacio de interaccion; en el que mediante actividades
desarrolladas en una atmdsfera ladica placentera tiene posibilidades de
integrarse, dominar destrezas y habilidades que le daran la capacidad de
conocerse, descubrir y expresarse, preparandose para conformar una

identidad saludable y robusta que se proyecta a su entorno.

Por consiguiente los maestras parvularias tienen un abanico abierto
que les brinda algunas posibilidades para llevar a cabo actividades ludicas
en la jornada diaria de trabajo educativo con los parvulos, sin embargo de
esto la experiencia diaria que se vive dentro de las aulas demuestra lo

contrario.

Situacion del conflicto

Esta situacion es observable en el jardin de infantes Génesis de la
ciudad de Guayaquil, Provincia del Guayas, es en este jardin donde
muchas veces por falta de iniciativa practican los mismos juegos o se les

proporciona los mismos materiales a menudo incurriendo asi en una



fatigopsa monotonia, donde la parvularias no presentan nuevas
posibilidades de juegos y de juguetes.

Los principales sintomas de esto es que los nifios se muestran
aburridos, apaticos y con poco interés a los juguetes que ya son
conocidos por ellos, maestras desmotivadas que no amplian el rango de
uso de los juegos y juguetes ya existentes en el jardin debido a la falta de
tiempo, habilidad, iniciativa, no crean juguetes artesanales continuamente,
utiizando todas las técnicas al alcance y materiales de desecho y
reciclables, aunque existan las posibilidades de su adquisicion industrial.

Los nifios y niflas pueden cooperar en la elaboraciéon de los mismos.

Causas del problema

Entre las causas principales se puede anotar la falta de
conocimiento por parte de los educadores al no contar con talleres,
seminarios, charlas en temas de creacién y elaboracion de juegos y
juguetes y esto se proyecta en las maestras parvularias cuando no

acrecientan actividades ludicas atractivas y novedosas para el nifio.

Entre las causas se puede mencionar:

Las metodologias inadecuadas por parte de los docentes parvularios,
carentes de creatividad e iniciativa.

e La falta de actualizacion y diferentes usos de materiales ludicos.

e La falta de un espacio adecuado y disponible para la ampliacion de

nuevas adquisiciones de juegos y juguetes.

Consecuencias

e EIl aburrimiento, poco interés, desmotivacién, indisciplina, rechazo al

juguete conocido.



e Maestras con predisposicion a los diferentes usos que se le puede dar
a un juguete.
e Maestras desmotivadas al no saber como emplear el mismo juguete

para los diferentes contenidos del proceso ensefianza aprendizaje.

Delimitacion del problema

CAMPO: Educacion Inicial.

AREA: Ludica.

ASPECTO: Proceso de socializaciéon en los parvulos.

TEMA: Actividades ludicas como estrategias didacticas.

Planteamiento del problema

Se observa hogares donde los nifios no tienen con quien jugar o son
hijos Unicos o de edades distantes a sus hermanos, o son victimas de los
fendmenos de la migracion, permaneciendo solos al cuidado de los abuelos
o algun pariente el cual tampoco le dedica tiempo al juego. En ésta época
de la competitividad los centros educativos tienen su parte, ya que en
algunos de ellos también se trata de incorporar al nifio al mundo del
trabajo, lo cual no es negativo, lo malo es que no se le deja que goce su

tiempo libre.

De tal manera que si observamos las cargas docentes y
extracurriculares dejan muy poco margen de tiempo al nifio para el juego
libre, considerado incluso en ocasiones como algo banal. En cuanto al

espacio, las modernas ciudades resultan escenario inadecuado para el



juego infantil, por el riesgo del transito y la ausencia de areas previstas a tal

fin.

Las viviendas carecen igualmente de condiciones para dicha
actividad, y en las urbanizaciones es mas frecuente que se prevean los
espacios para los automoviles que para el juego de sus pequefios
habitantes. Existen nifios y nifias con carencias de materiales para
desarrollar su psicomotricidad, por otra parte, manifiesta la existencia de
adultos significativos quienes no ejercitan actividades Ludicas y no
estimulan a los nifilos y nifias con juegos y juguetes educativos en el

hogar.

La Educacion Inicial en nuestro pais, al igual que los otros niveles,
arrastra también grandes fallas. Entre ellas se puede mencionar la
carencia de recursos didacticos atractivos, la falta de integracion de los

padres y representantes al proceso educativo de sus hijos.

No obstante se denota una marcada falta de actualizacion y
preparacion de los docentes, asi como su creatividad e iniciativa se
encuentra limitada al desconocer como llevar a cabo el juego aplicando
aun modelos tradicionales al tener al nifio sentado solo trabajando
directamente en la hoja realizando actividades pasivas que no son del

disfrute infantil.

Toda esta serie de factores basicos del nivel preescolar pueden
afectar un proceso de socializacion de los nifios. En este sentido, es
importante que tanto docentes como representantes entiendan, que el
juego es una actividad a utilizar no sélo para entretener al nifio, sino que,
por el contrario, el juego es una de las estrategias mas importantes dentro

del complejo proceso de socializacién del nifio y que un juguete este
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disefiado o0 no con propdsitos de ensefianza, constituye en si mismo un
medio de conocimiento del mundo, y un objeto que propicia ese
conocimiento.

Por lo tanto cualquier area de desarrollo puede tener juguetes

didacticos, y cualquier inteligencia puede promoverse por ellos.

Evaluacion del problema

El problema mencionado es:

Delimitado: EI problema concretamente se evidencia en el jardin de
infantes “Génesis” de la ciudad de Guayaquil, Provincia de Guayas. Y el

proceso investigativo se lo realizaré en el periodo lectivo 2010-2011.

Evidente: Porque sus manifestaciones son claras y observables
empiricamente, donde se caracteriza falencias en el proceso de
socializacion de los nifios, entres otras causas atribuibles falta de
formacién pedagdgica de los docentes parvularios y ausencias de

actividades ludicas.

Concreto: Porqgue cumple un objetivo en el problema planteado y ofrece

una solucion adecuada.

Relevante: Es relevante por la importancia que tiene para el jardin de
infantes “Génesis” y se requiere de resolucion para el mejoramiento

continuo de la institucion.

Contextual: Porque la practica social del contexto educativo involucra
al jardin porque la sociedad demanda una educacion inicial de calidad y
calidez para la formacion de futuros ciudadanos integrados vy

comprometidos con el grupo social.



Factible: Es realizable porgue esta investigacion cuenta con una
extensa informacion bibliografica, ademas se tiene la apertura
incondicional de los directivos del jardin infantes “Genesis” en donde se

llevara a cabo la investigacion.

Objetivos

General:

Evaluar el trabajo docente en el desarrollo de las actividades ludicas

como estrategia didactica para la socializacion del nifio.

Especificos:

e Detectar problematicas especificas en el manejo de actividades

[dicas en el aula.

e Demostrar las ventajas y/o desventajas de la actividad Ludica como

estrategia basica para el desarrollo de la socializacion.

e Diseflar una guia didactica sobre los diferentes usos que puede darse

a los juguetes en la jornada diaria.

Justificacioén e importancia

El estudio de la presente investigacion es importante porque si nos
referimos a educacion inicial o temprana ésta es decisiva en el desarrollo
y aprendizaje de los nifios desde los primeros afos de vida,
capacitandoles para la integracion activa en la sociedad. El juego vy el

juguete son pilares fundamentales en la educacion inicial, puesto que en



esta etapa el nifio desarrolla lo fundamental en la seleccién pertinente y
secuencial de las actividades, partiendo de las mas elementales pero que
tenga la significacion para los nifios y nifias lo que quiere decir que en
base a ellas se van desarrollando nuevas destrezas y a futuro

construyendo nuevos aprendizajes.

Entonces la educacion Inicial es el conjunto de estrategias que
estimulan y conducen al nifio a potenciar sus habilidades, capacidades,
intereses y necesidades basicas en un marco de valores y lineamientos
éticos, tanto de sus padres como de las personas que son responsables

de sus cuidados y ensefianza, procurando asi su desarrollo integral.

De acuerdo con las caracteristicas que propone el curriculo abierto
y flexible se dara una atencion especial en las actividades ludicas, en las
metodologias, estrategias y en la evaluacion. Y es por ello que se conoce
gue una de las herramientas mas valiosas dentro del proceso educativo
de los nifios en la educacion inicial son el juego y el juguete, se vivencia
que en la practica diaria con los parvulos se cae en el error de pensar que
un mismo recurso didactico no pueda transformarse su utilizacion para las

diferentes etapas evolutivas.

Esta investigacion tiene como finalidad ampliar aspectos
relacionados con la actividad ludica significativa que el nifio requiere para
una buena educacion inicial, garantizandole un adecuado proceso de
sociabilizaciéon para lograr un 6ptimo avance escolar. Por este motivo se
propone dar pautas adecuadas para las educadoras parvularias en como
saber utilizar correctamente los recursos que nos proporciona el jardin, lo
gue se convierte en un escenario de trabajo con enfoques e iniciativas
diferentes que vayan a la par de la dinamica de la etapa de educacion y a

la creciente necesidad de establecer nuevas maneras de llevar a cabo un



aprendizaje. El presente proyecto se justifica por los beneficios que
ofrece en los siguientes aspectos:

En lo cultural se podria partir del hecho que la actividad ludica es un

elemento clave en el proceso de socializacion del nifio y el adolescente
joven, en la formacién de valores culturales, éticos, estéticos y la
comprension de las normas sociales, donde se puede mezclar el teatro, la

narrativa oral y la investigacion.

En lo Educativo se fomentan la observacion, la atencion, las

capacidades logicas, la fantasia, la imaginacién, la iniciativa, la
investigacion cientifica, los conocimientos, las habilidades, los habitos, el

potencial creador, etc.

En _lo psicoldgico 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 cooperacion, la lealtad,

la sequridad en si mismo, estimula la emulacion fraternal, etc.

En _lo _social se propicia la camaraderia, el interés, el gusto por la

actividad, el colectivismo, el espiritu de solidaridad, dar y recibir ayuda,

etc.

La implementacién del proyecto tiene un alto nivel de impacto por
los objetivos que persigue, orientar el proceso de socializacién de nifios y
nifias hacia una verdadera formacion integral. Ademas apreciaran los
cambios operados en los nifios en relacién a las habilidades y destrezas

adquiridas.
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Los beneficiarios directos son la nifiez del jardin Particular

“Génesis”™ También se constituyen en beneficiaros los docentes ya que
la practica de las actividades ludicas les permitird desarrollar con mayor
eficacia un aprendizaje significativo y constructivo en los educandos. Los
padres/madres de familia mostrardn un interés a lo novedoso del
proyecto, porque mejoraran las relaciones familiares y podran integrarse

en las actividades ludicas con sus hijos.

Por lo tanto la propuesta es factible de realizar porque cuenta con
la aprobacion de la Directora, asi como del respaldo y entusiasmo del
personal docente, progenitores o representantes del alumnado de la
Educacion Inicial, mas que nada porque estan conscientes del espacio
fisico con que cuentan y la necesidad de que los nifios aprendan
jugando. Ademas se cuenta con la colaboracion de facilitadores que
capacitaran al profesorado en actividades ludicas y creacién de recursos

didacticos.



Capitulo Il

Marco Teodrico

Estado de Arte

Sin duda la practica de actividades ludicas es tan antigua como la
historia de la humanidad, no cabe duda que el distintivo méas claro de la
racionalidad e inteligencia es el juego. No se concibe a los animales
inferiores (una lombriz, una mosca, una a arafa) jugando, haciendo
travesuras o contando chistes. Se admite, eso si, que animales superiores
en la escala bioldgica tienen ocasionalmente actitudes que se asemejan a

juegos rudimentarios del hombre.

Si se busca en los origenes, se puede desprender la contribucién
del juego a la especie humana. No hay humanidad donde no exista el
juego. Es algo que los antrop6logos han descubierto, y se piensa que el

juego va unido a la infancia.

Los Juegos no son una caracteristica propia de las épocas
recientes. Ya se sabe que los nifios del paleolitico, hace ya unos 20 mil
afos, se entretenian con unas tiras de hueso amarradas a una cuerda,
haciéndolas girar para producir un sonido parecido al mugido del toro. Se
conoce también de figurillas de nifias hechas de piedra que seguramente
eran entretencion de las mas pequenas. Aunque también hay teorias en
las cuales se manifiesta que corresponden a figuras que se hacian para

atraer la fertilidad.

El juego es una actividad presente en todos los seres humanos.

Los etdlogos lo han identificado como un posible patron fijo de



comportamiento en la ontogénesis humana, que se ha consolidado a lo

largo de la evolucion de la especie.

Avanzando en la historia, desde que se desarrollan las primeras
civilizaciones comienzan a repetirse los juguetes llamados arquetipicos.
Es decir, aquellos que son comunes y que se repiten en todas las épocas:
mufiecas, pelotas, cascabeles y figuras de animales. Son hechos de
arcilla, metales, marfil o madera. En el valle del Indo se han encontrado
pelotas hechas de cuero y de la civilizacion griega tenemos pelotas
hechas de vejigas infladas. Los cascabeles se han encontrado en
diversos lugares (Egipto, Grecia, Roma, América), se sabe que se

utilizaban para espantar a los malos espiritus.

Si se retoma a las tribus méas primitivas, se encuentra que el
juego era una preparacién para la vida y la supervivencia. En un principio,
cuando la horda primitiva subsistia de la recoleccion de los que
eventualmente encontraban los hombres y su deambular némada, los
nifios participaban desde que les era posible tener una marcha
independiente, en la tarea comun de la subsistencia, por lo que la
infancia, entendida como tal, no existia aunque el periodo ludico de los

nifios eran muchos mas cortos que seria en tiempos posteriores.

La prueba de que jugar no es un invento de nuestros dias se la
encuentra en la literatura y el arte antiguo, en los que se describen las
actividades de los nifios, y en el Foro Romano hay una rayuela grabada
en el piso. Los sonajeros mas antiguos se fabricaban de vejiga de cerdo o
de garganta de pajaros, los que se llenaban de piedras para que el sonido

producido estimulara la curiosidad de los nifios mas pequefios.

En Grecia estéa el ejemplo ineludible de los juegos griegos que son

sin duda los Juegos Olimpicos. Estos festivales olimpicos se celebraban



cada cuatro afos, era la mas importante celebracion religiosa, y ofrecia a
los griegos desunidos la oportunidad afirmar su identidad nacional. No se
sabe exactamente cuando se celebraron por primera vez, se sabe que
venian celebrandose periédicamente antes de 776 a. C, fecha oficial de
su comienzo llegaban peregrinos de todos lados, tiranos, reyes y jueces
acudian a Olimpia protegido por el armisticio.

En Roma, solian elaborarse mufiecas articuladas de marfil y era
habitual jugar con dados y tabas; algunas vasijas griegas de ceramica
pintada reproducen escenas de juegos de azar y el hallazgo de juguetes
de barro es habitual en yacimientos arqueoldgicos de culturas dispares y

de continentes distintos.

Pensadores clasicos como Platon Y Aristoteles ya daban una gran
importancia al aprender jugando, y animaban a los padres para que
dieran a sus hijos juguetes que ayudaran “formar sus mentes” para

actividades futuras como adultos?.

Platén fue uno de los primeros en mencionar y reconocer el valor
practico del juego, daba la prescripcidbn que hace en Las Leyes, de que
los nifios utilicen manzanas para aprender mejor las matematicas y que
los nifios de tres afios, que mas tarde seran constructores, se sirvan de

Gtiles auténticos, solo que a tamafio reducido.

El mismo Aristételes que se ocupa de los problemas educativos
para la formacion de hombres libres, menciona en varios lugares de su
obra ideas que permiten a la conducta de juego en los nifios, por ejemplo
‘hasta la edad de cinco afos, tiempo en que todavia no es bueno
orientarlos a un estudio, ni a trabajos coactivos, a fin de que estos no

impidan el crecimiento, se les debe, no obstante permitir movimientos

! http://vinculando.org/articulos/historia_y_evolucion_del_juego.html



para evitar la inactividad corporal; y este ejercicio puede obtenerse por
varios sistemas, especialmente por el juego”. En otro fragmento menciona
que “la mayoria de los juegos de la infancia, deberian ser imitaciones de

las ocupaciones serias de las edad futura”.

En la Edad Media se caracterizé por la relacion estrecha que habia
entre el tipo de sociedad y los juguetes que utilizaban los nifios:
representaban soldados, armas, caballos. Una clara representacion de la
aristocracia feudal, con sus entretenciones basadas en una variedad de
torneos que se realizaban durante el afio. Aunque se mantuvieron las
pelotas y los cascabeles. Un elemento nuevo pasé a ser el vendedor de
juguetes. Unos artesanos que recorrian fiestas y festivales para

promocionar su producto.

La Edad Moderna tuvo como impulso la existencia de los gremios
de artesanos que habian surgido en las ciudades desde el siglo XII en
adelante. Con una mayor organizacion, en la que participaban los
aprendices, los oficiales y los maestros, lograron fabricar una gran
variedad de juguetes. Encontramos marionetas, mufiecas, casas de

mufiecas, balancines y soldados de metal.

Esta caracteristica se mantuvo por toda la Edad Moderna (XV al
XVIII). Y va a ser precisamente durante el siglo XVIII que la elaboracién
de juguetes va a pasar a un nivel mayor. Quienes se dedicaron
principalmente a la elaboracién de juguetes mecanicos (articulados)
fueron los relojeros, ya que tenian la experiencia de elaborar los

complejos engranajes de sus relojes.

En el siglo XVIII se produce la Revolucion Industrial y la
fabricacion de juguetes se masifica. Se producen en pequefas industrias

y en una gran variedad de formas y disefios. La madera empieza a ser



reemplazada por figuras de metal fundido y de hojalata. En la época en
que se elabora una gran cantidad de juguetes de caballos, barcos, trenes,
carruseles. Se mantienen las mufiecas de trapo, a las que accedian los
sectores mas pobres de la sociedad industrial debido a su bajo costo y
facil elaboracion. Es por ello que la gran parte de los juguetes de metal,
con complicado sistema de engranaje, eran patrimonios de las familias

mas acomodadas de la burguesia.

En el siglo XIX cuando también aparecen los primeros juguetes
hechos con efectos Opticos como los caleidoscopios y los zootropos
(instrumentos en los cuales se podian observar imagenes de animales en

movimiento).

En el siglo XIX se produce un cambio en las caracteristicas de la
sociedad industrial. Gracias a las actividades de presion social de los
obreros, apoyados en partidos politicos que los representaban en los
parlamentos europeos, se lograron introducir reformas al sistema de
trabajo. Se prohibié en forma gradual el trabajo de los nifios, por lo que
les aumentd el tiempo de ocio. También se establecié el dia domingo
como descanso. Por otra parte se produjo un aumento en la incorporacion
de los niflos a la escuela, apoyados por programas estatales que
establecian la educacion gratuita de los infantes.

A través de los siglos, uno de los campos mas extensos, mas
variados y mas ricos de la actividad humana ha sido el juego, juegan los
chicos y los grandes, los hombres y las mujeres, los ricos y los pobres, los
primitivos y los civilizados, los cultos y los ignorantes, los inteligentes y los

tontos, los sanos y los enfermos, los buenos y los malos.

En tiempos mas recientes el juego ha sido estudiado e interpretado

de acuerdo a los nuevos planteamientos teéricos que han ido surgiendo



en la Psicologia de Piaget (1932, 1946, 1962,1966) que ha destacado
tanto en sus escritos tedricos como en sus observaciones clinicas la
importancia del juego en los procesos del desarrollo. Los educadores,
influidos por la teoria de Piaget revisada, llegan a la conclusién de que la
clase tiene que ser un lugar activo, en el que la curiosidad de los nifios

sea satisfecha con materiales adecuados para explorar, discutir y debatir.

Ademas, Piaget también fundamenta sus investigaciones sobre el
desarrollo moral en el estudio del desarrollo del concepto de norma dentro
de los juegos. La forma de relacionarse y entender las normas de los
juegos es ejemplo del modo cémo evoluciona el concepto de norma social
en el nifilo. En una palabra, el jugar es vital para el desarrollo en la
infancia ya que a través del juego se ponen en practica todas las
habilidades que favorecen la maduracion y el aprendizaje.

Aungue los nifios aprenden a través del juego con placer, no es un
objetivo en si mismo. Solamente es un medio para alcanzar una meta
final. Es una actividad natural que les proporciona placer y satisfaccion. El
juego es parte de su vida, quizas es una de las pocas cosas en las que

pueden decidir por si mismo.

Hubo que esperar, sin embargo, la reflexién cientifica del siglo XX
para desentrafiar los secretos fascinantes del juego y descubrir y seguir
los hilos y los resortes que ligan al juego con el desarrollo psicoldgico: el
juego con la salud mental; el juego con la creatividad; el juego con el
trabajo: el juego con los valores sociales; el juego con la paz y el progreso
de los pueblos. Es en ese ambiente en que comienzan a surgir una serie
de deportes que van a tener ocupados a los nifios y fundamentalmente a
los mas adolescente. Nace el futbol, el tenis, el beisbol. Se inician

competencias entre escuelas y principalmente universidades.



A comienzos del siglo XX nace el basquetbol, como un invento de
un profesor de educacion fisica en una escuela de Estados Unidos. Ahora

el juego ya no es solo juguete sino que es deporte.

Por fortuna, ahora se empieza a entender el juego como una
proyeccién del ser humano y a capitalizarlo como un inapreciable y
confiable diagnostico de su personalidad: dime cdmo juegas y te diré
quién eres. Se conoce que el juego es una excelente catedra de
psicologia del aprendizaje y de psicologia de la maduracion, ademés de
un arsenal de conocimientos sobre el nifio y el adolescente, en general, y

sobre la cultura de un pueblo y la historia y devenir de la humanidad.

Al confrontarse con el fenomeno del “juego” es reencontrar una de
las dimensiones mas fascinantes de la vida, dimensibn muchas veces

desconocida u olvidada.

El tema adquiere una nueva importancia ahora que se ha superado
muchas formas de esclavitud que negaban para las masas los aspectos
ludicos, que les escamoteaban sus derechos a jugar y a divertirse; ahora
que, por lo menos a nivel de catedra y de retorica, se han aceptado los
principios de la democracia, y que es patrimonio de todos de que la vida

no tiene que ser “un valle de lagrimas donde se gime y se llora”.

Durante la década del 90 en casi toda América Latina se
sancionaron leyes Educativas en las que en Nivel Inicial cobra particular
importancia. Resulta importante sefialar que en todas ellas se
particulariza acerca de los objetivos de dicho nivel. De todos modos cabe
destacar que practicamente en todos los paises se considera necesario
qgue los docentes a cargo de los nifios posean una formacion especifica

gue los capacite y habilite para tal fin.



En el Ecuador esta realidad es diferente ya que apenas el 24% de
nifias y ninos menores de cinco afos acceden a servicios educativos en el

pais’.

La situacion social, econdmica y politica del pais asi como las
condiciones de vida de las familias y las particularidades del ambiente
escolar no cuenta con los insumos basicos que le permitan entregar
productos de calidad, por ello viene soportando durante las ultimas
décadas “una permanente critica por parte de todos los sectores de la

sociedad al no constituirse en la piedra angular para el desarrollo del pais.

A mas de lo expuesto el sistema educativo es altamente
estratificado debido a que la calidad de la ensefianza esta supeditada a la
situacién socioeconémica familiar y del entorno, constituyendo a la
escuela una institucidbn reproductora de diferencias e inequidades

sociales”.?

Es importante puntualizar que pese a la obligatoriedad de los 10
afios de educacion basica es precisamente en este nivel donde se
evidencian algunos problemas que aun no han sido resueltos por parte de
Estado como es la entrega de partidas docentes que permitan mejorar la

oferta de servicios.

Los promedios nacionales manifiestan que en el actual Nivel Inicial
—primer afio de Educacion Bésica- hay 1 profesor(a) por plantel y 37

estudiantes por plantel.

Entre 1999 y el afio 2006 se observan brechas entre la poblacion

urbanay rural que se mantienen a traves del tiempo.

2 http://www.slideshare.net/vdelpilar2242/educacion-inicial-1706666.
® MINISTERIO DE EDUCACION, Plan Nacional de Educacion para Todos, Periodo
2003-2015, Quito, Julio 2003.



http://www.slideshare.net/vdelpilar2242/educacion-inicial-1706666

Cuadro N° 1
TASA NETA DE ESCOLARIDAD

AREA PAIS
0,
INDICADOR % 1999 2006
Ciudad Campo Urbano Rural 1999 2006
Educacion Bésica - - 93.16 86.82 87.8 90.8

FUENTE: MINISTERIO DE COORDINACION DE DESARROLLO SOCIAL, Agenda de Desarrollo Social,
Abril de 2007

Existe una marcada desigualdad en la calidad de ensefianza en las
diferentes instituciones que proveen Educacion Inicial. Los nifios de clase
social media y alta tienen la oportunidad de recibir una educacion de
calidad, inclusive la infraestructura en que se desenvuelven es adecuada
para los niflos y sus profesores son profesionales titulados en parvulos o

pedagogia.

En cambio, los nifios de clase baja asisten a instituciones que no
estan hechas para sus necesidades, la educacion que se les brinda es de
mala calidad, inclusive los “profesores” son personas de la misma
comunidad capacitados para “ensefiar’, o como sucede en muchas
instituciones publicas los nifios solo estan ahi para ser cuidados por
alguien, sin el objetivo de que aprendan.

Estas desigualdades finalmente acaban transformandose en carencias y
en dificultades escolares en el futuro, que obviamente afectan mas a unos

grupos sociales que a otros.

Se considera a la Educacion Inicial como el primer factor en
relacion con la equidad educativa, y esto se da porque al estar
escolarizado a tan temprana edad enriquece las experiencias

personales y sociales.



Ademaés da la oportunidad de que tanto el padre como la madre
trabajen, aumentando asi los ingresos familiares y prolongando el tiempo

de estudio de los hijos®.

Fundamentacion tedrica

El juego en cuanto actividad permite que los nifios reflejen la vida
que les rodea. La imagen de la vida se manifiesta en el contenido del
propio juego, en los papeles que interpretan, en el trato que se dan a las
cosas, en las relaciones entre nifios, en la forma en que caracterizan a los

personajes, en sus actos y en las réplicas y conversaciones.

En los nifios de mas corta edad esta actividad ofrece un caracter
marcadamente imitativo en sus acciones, conversaciones y réplicas, ellos
reproducen lo que observan constantemente, y los nifios de 5 afios
incluye en la representacion que hace de la vida real sus conocimientos
ya mas generalizados, su interpretaciéon de lo que lo rodea, sus deseos y
sentimientos, asi como las nociones que tiene, conseguidas no soélo a
través de los relatos y cuentos que oye.

La experiencia practica demuestra que el juego no surge en los nifios por
si solo. Los nifios no pueden reproducir lo que desconocen por completo,
es necesario un conocimiento elemental de uno u otro fenémeno

relacionado con la vida.

También se le considera al juego en una actividad pensante porque
es un proceso mental que esta dirigido a la solucién de un problema
determinado, la accién y el lenguaje son procedimientos fundamentales

para resolver el problema que el juego plantea, actia consigo mismo

* http://Imww.docstoc.com/docs/891863/LAS-DESIGUALDADES-EN-LA-
EDUCACION.
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reflejan sus preocupaciones, ansiedades, amarguras, inquietudes, alegria
es decir lo que viven en el dia a dia’.

Al respecto, Jean Piaget (1962, 1983)° sostenia que una funcién
principal de todos los organismos vivientes es adaptarse al ambiente,
dicha adaptacién es necesaria para la supervivencia y puede ser fisica,
como cuando un cuerpo sobrecalentado suda para enfriar al cuerpo, o
sicologica, como cuando las personas adaptan sus maneras de pensar

para incorporar la nueva informacion que les ha sido presentada.

La adaptacién fisica es necesaria para la supervivencia y el
crecimiento del cuerpo; la adaptacion psicolégica asegura el crecimiento

continuo de las estructuras intelectuales de la mente.

Asimilaciéon y ajuste. La adaptacion involucra dos procesos que

por lo general ocurren de forma simultanea. La asimilacion y el ajuste.

La asimilacion significa tomar material nuevo exterior e incorporarlo a
nuestras estructuras existentes. Es un sentido fisico, el cuerpo asimila el
alimento al digerirlo, desintegrandolo de manera que finalmente se

convierta en parte del cuerpo mismo.

Del mismo modo, se puede asimilar nuevos materiales
intelectuales — ideas, conceptos, puntos de vista — en las estructuras
existentes de la mente de manera que esas nuevas ideas terminen por

incorporarse en nuestros enfoques acerca del mundo.

> http://dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/134/3Capitulo2.pdf.
® Hughes, Fergus P. (2006). “El juego su importancia y su desarrollo sicolégico del nifio
y del adolescente”. México: Trillas.
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Por otra parte, el ajuste es el acomodo de la estructura como reaccion al
material recién incorporado. Asi, el cuerpo se adapta a la comida
mediante la salivacion, mediante construcciones estomacales y el flujo de
jugos gastricos para desintegrar la sustancia extrafia, Yy finalmente

mediante el crecimiento y de cambio.

De la misma manera, la mente se ajusta al nuevo material
intelectual, como cuando una persona adapta su enfoque acerca de la
vida, a una forma mas sutil, después de incorporar una idea nueva. El
hecho es que el crecimiento, ya sea fisico o intelectual, no ocurriria al no

ser que suceda tanto un proceso de asimilacion como uno de ajuste.

La asimilacion y el ajuste generalmente suceden al mismo
tiempo, pero hay situaciones en las que uno ocurre en un grado mucho

mayor que el otro.

El juego, segun Piaget, es el dominio de la asimilacion sobre el
ajuste. Es decir, es la incorporacién de material intelectual nuevo dentro
de las estructuras cognitivas existentes sin la alteracion correspondiente

de las estructuras.

Como un ejemplo concreto se cita el siguiente ejemplo: Peter, de
seis afios, encuentra una caja de carton vacia y determina que, para sus
fines no es solo una caja si ho un cohete espacial que lo llevara hasta la

luna.

De este modo, Peter obliga a la realidad a adaptarse a su enfoque en
lugar de adaptar su pensamiento para que se apegue a la realidad. El
objeto con el que juega es, después de todo, solo una caja de carton.

Piaget se refirid al juego como la consolidacion de conductas recién

aprendidas: el niflo primero aprende algo nuevo y luego repite lo que ha



aprendido una y otra vez hasta que se convierte en una parte establecida

de su repertorio.

Piaget ' en su teoria clasifica al juego en base al desarrollo en tres
grandes manifestaciones: juego sensorio motor, juego simbdlico y
juego de reglas, en sintesis cada uno de estos periodos se caracteriza
por la reiteracion motriz, en el primer caso; por la construccion de
simbolos a partir de distintas capacidades, en el segundo; y, finalmente,
por practicar y adquirir un grado de conciencia de la regla, para el ultimo

de estos tipos.

1.- El juego sensorio motor se basa en la repeticion de movimientos,

de ahi que sea un aspecto de la asimilacion, o lo que es lo mismo: la
repeticion de un hecho para adaptarse y consolidar su resultado. Una vez
aprendida la accién se repetira una y otra vez, y este procedimiento es el
juego. El placer funcional y el placer ser causa surgen de la repeticion de

acciones a medida que el nifio las va dominado durante el desarrollo.

A partir del nacimiento.- Desarrollo Sensorio motor.- Tipo: Juego

Motor (se elaboran respuestas motoras en respuesta a la estimulacion
sensorial).- Los nifios pequefios antes de empezar a hablar, juegan con
las cosas y las personas que tienen delante. Golpean un objeto contra

otro, lo tiran par que se lo volvamos a dar, etc.

Exploran cuanto tienen a su alrededor y, cuando descubren algo
que les resulta interesante, lo “repiten” hasta que deje de resultarles
interesante. Y es importante sefialar que el interés infantil no coincide con

el del adulto.

’ Navarro, Vicente (2002). “El afan de jugar: teoria y practica de los juegos motores”,
Barcelona-Espaiia: Inde Publicaciones.



2.- El jueqgo Simbdélico ocupa un largo periodo de tiempo; al principio,

este tipo de juego la misma funcién que el juego funcional en el desarrollo
del pensamiento pre operacional, siendo este mecanismo el mismo de la
asimilacion, pero ahora para la organizacion y repeticion del pensamiento
en funcion de las iméagenes y simbolos conocidos. Més tarde, también se
asimilan e integran las experiencias emocionales en el nifio, de manera
que es frecuente la tergiversacion de la realidad en forma de fantasia.
Por ultimo, el simbolismo se acerca mas objetivamente a los demas y se
caracteriza por una conciencia de lo real; se considera como simbolismo

colectivo.

A partir de dos afos.- Desarrollo Pre operacional.- Tipo: Juego

Simbdlico (se imitan movimientos y actividades como formas de
expresion) (.- Aunque hay distintos tipos de juego, muchos consideran el
juego de ficcibn como el mas tipico de todos, el que reune sus
caracteristicas mas sobresalientes. Es el juego de “pretender”

situaciones y personajes “como si” estuvieran presentes.

Esta ausencia de cooperacion entre jugadores ha llevado a Piaget
a definir el juego simbdlico como “egocéntrico”, centrado en los propios
intereses y deseos. No se trata de la mera imitacion de una persona
concreta, sino del concepto mismo de cada rol social definido por sus

acciones mas caracteristicas y, con frecuencia, exageradas.

3.- El Juego de Reglas es la ultima expresion del juego infantil, ya que se

asemeja al comportamiento habitual del adulto. El autor distingue que la
regla es practicada y que cada nivel de practica corresponde un grado de
conciencia de ella. La regla primeramente, es utlizada de manera
egocéntrica; mas adelante, se da una cooperacion naciente, intentando
dominar a los demas con la regla; finalmente, los juegos se regulan

minuciosamente, distinguiendo con claridad la regla y sus matices.



Por otra parte, la conciencia de la regla, en primer lugar, también
egoceéntrica; es decir, que no existe un sentimiento de obligacion, externo;
posteriormente, la regla se percibe con un caracter sagrado; y, finalmente,
se da la reciprocidad de la regla, es decir que se considera adecuado el

intercambio de pareceres respecto a la regla.

A partir de 6 aios.- Desarrollo Operacional concreto.- tipo: Juego de

Reglas (se adoptan y respetan las reglas en un marco de interaccion
social).- El final del Nivel Inicial coincide con la aparicion de este nuevo
tipo de juego. Pero en todos los juegos de reglas hay que “aprender” a
jugar, hay que realizar unas determinadas acciones y evitar otras, hay que

seguir “unas reglas”.

Los preescolares se inician en estos juegos con las reglas mas
elementales y, s6lo a medida que se hagan expertos, incorporaran e

inventaran nuevas reglas.

En resumen, el juego en el enfoque cognitivo de desarrollo no es
idéntico al aprendizaje, dado que no requiere la adaptacion de nuestras
estructuras mentales a la realidad. El juego involucra la consolidacion de
actividades fisicas y mentales que se han aprendido. No obstante, el
juego facilita el aprendizaje, ya que expone al nifio a nuevas experiencias

y a nuevas posibilidades de enfrentar el mundo.

La obra de Piaget, si bien ha recibido criticas por su marcada
influencia de la biologia y la légica que limitan una real y completa
interpretacion de la psigues humana, no puede, sin embargo, ser

desconocida.

Entre sus aportes se destacan la importancia que confiere al caracter

activo del sujeto en el proceso del conocimiento, la interiorizacibn como el



mecanismo que explica la obtencion del conocimiento a través del transito
de lo externo a lo interno y la elaboracion de tareas experimentales
sumamente ingeniosas que se han incorporado a las técnicas actuales de
diagnoéstico del desarrollo y permitieron un conocimiento mayor de las

regularidades del desarrollo infantil.

Aunque Piaget no le confiere un papel esencial a la ensefianza en
el proceso del conocimiento humano, su teoria ha tenido y tiene aun una
notable influencia en la educacién en distintos paises del mundo. Sus
aplicaciones se han realizado de forma fragmentada, fundamentalmente
en escuelas privadas de ensefianza preescolar y escolar que tratan de

superar la ensefianza tradicional o los enfoques conductistas.

Mientras que, para Vigotsky la interaccion social fomenta al
desarrollo. Y afirma: “El aprendizaje se despierta a través de una variedad
de procesos de desarrollo que pueden operar sélo cuando el nifio esta
interactuando con personas de su entorno y con colaboracién con sus
comparferos. Una vez que estos procesos han sido interiorizados, forman

parte del propio logro de desarrollo independiente”.

Vigotsky expresa en su teoria del desarrollo humano el valor que
posee la interaccion social en la construccion del conocimiento. Para este
experto, el desarrollo se manifiesta como una interiorizaciéon de
instrumentos culturales (por ejemplo, el lenguaje) que, si bien no estan en
el sujeto al nacer, igualmente le seran transmitidos a través del

intercambio social con los adultos que lo rodean.

® Vygostky, (1978) L.S. Mind in Society Cambridge, M.A.: Harvard University Press,
pag. 244.



Su teoria del aprendizaje conocida como socio historica gira

alrededor de las siguientes ideas basicas:

e Los Procesos Psicolégicos Superiores (PPS) tienen un origen de

naturaleza histérica y social.

e Los instrumentos de mediacién (herramientas y signos) cumplen un

papel fundamental en la constitucién de tales PPS.

e Los PPS tienen un origen genético.

Segun el Psicologo Ruso, en el desarrollo cultural del nifio toda
funciéon psicoldgica aparece dos veces. En primer lugar, fuera de él, a
nivel social, las interacciones con los demas (por eso en un proceso

interpsicologico intersubjetivo).

En segundo lugar, es un proceso intrapsiclégico intrasubjetivo, porque
se da a nivel individual en el plano mental y transforma, en consecuencia,

la mente del propio sujeto.

Esta idea resulta clave en el pensamiento vigotskiyano y se
encuentra relacionada con lo que se conoce como Ley genética general

del desarrollo cultural o Ley de la doble formacién.

El nifio realiza un proceso de internalizacion de aspectos de la
realidad que incorpora a través de sucesivas transformaciones, al plano
mental. Dicho de otro modo, los contenidos externos no “se copian en la
conciencia); por el contrario, lee “crean conciencia” al nifio.

La internalizacion del mundo es una construccion interna en la que
no solo interviene el bagaje genético del sujeto con dicho mundo por

medio de intermediarios o elementos mediadores.



Los mediadores son instrumentos que transforman la realidad en
lugar de imitarla, porque favorecen la adaptacion activa a la realidad en el

sentido de poder modificarla.

En este sentido, Vigotsky reconoce dos tipos de instrumentos
mediadores:

1.- La herramienta mas sencilla, que al actuar directo sobre el objeto lo
modifica. Este podria ser el caso de un escultor que con su martillo golpea
un marmol y modifica su naturaleza al darle una forma determinada a la
escultura. Por su parte, la escultura misma también influye en el artista en

la medida en que éste la transforma.

2.- La herramienta que, ademas de ser un producto cultural esta formada
por sistema de signos o simbolos que median en nuestras acciones. Por
ejemplo el sistema de signos mas empleado por la humanidad es el
lenguaje oral, pero existen otros sistemas que le permiten al hombre
interactuar con la realidad; ellos son, entre otros, los sistemas de lecto—

escritura, de medicién, de numeracion, entre otros.

Vigotsky incluy6 en sus trabajos diferentes ejemplos acerca de la
reconstruccion del significado exterior en significado interior Juan Ignacio
Pozzo cita uno relacionado con la transformacion del movimiento de asir

en acto de sefalar.

“Al principio el bebé intenta tomar un objeto estirando su mano hacia él,
pero no lo alcanza. Su madre, que lo ve, interpreta sus deseos y le acerca
el objeto. De esta forma, mediante su accién, el nifio ha provocado la
intervencion de una accion mediadora que le facilita el objeto. Poco a
poco, esa mediacion se va interiorizando y el nifio, al estirarse hacia el

objeto, no dirigira en realidad su accién a éste sino a su madre.



Ya no intentara tomar directamente el objeto sino que lo sefialara
para que su madre se lo acerque. Ello producira una transformacion fisica
en la propia accion que se simplificard y adquirira un significado que

inicialmente no tenia.

Ese significado hubiera sido imposible sin la intervenciéon de otra

persona atribuyendo sentido e intenciones a la conducta del nifio”

Estas concepciones de Vigotsky tienen una particular importancia
en el quehacer educativo, dada la relevancia que el autor le otorga al rol

del mediador en el proceso de facilitacién externa.

En el caso de los nifios del Nivel Inicial, uno de los principales
mediadores o facilitadores externos seria el docente quien, en la
interrelacion de sucesivos intercambios promueve el desarrollo
psicolégico del nifio, posibilitando que el mismo se apropie de los

instrumentos culturales para después poder reconstruirlos en su interior.

Para Vigotsky el proceso de aprendizaje se inicia en el entorno del
nifio, quien paulatinamente y progresivamente se apropia de las
diferentes herramientas de mediacion o domina formas mas complejas de
la misma herramienta. Es asi como la interaccion con los otros, va a dar

lugar a que el nifio pueda alcanzar aprendizajes de nivel superior.

Por su parte, el desarrollo conlleva una reorganizacion psicolégica
permanente. Esta reorganizacién en el hombre no se produce cambiando
“algo elemental” por algo de mayor complejidad”. Por el contrario, son
procesos de integracion entre lo elemental y lo complejo que corren por el
largo camino de la apropiacion de la cultura en todas sus

manifestaciones: la ciencia, la tecnologia y los valores sociales, los que se



brindan principalmente a partir de la ensefianza y del aprendizaje

escolarizado.

LA ZONA DE DESARROLLO PROXIMO (ZDP)

Vigotsky define asi al ZDP: “El area de desarrollo en la que un nifio
puede ser guiado en el curso de la interaccion por un compafiero mas
avanzado ya sea adulto o compafiero de clase. No hay una zona clara
que exista independientemente de la actividad comun. M&s bien es la
diferencia entre lo que los nifios pueden hacer independientemente y lo
gue pueden hacer con ayuda de otros, se hace una persona mas capaz.

La zona, por tanto se crea con el curso de la interaccién social™®.

Para Vigotsky todo nifio tiene, en cualquier dominio del
conocimiento, un nivel de desarrollo real que es posible evaluar de
acuerdo a lo que él sabe o puede hacer, y un potencial de desarrollo
dentro de dicho dominio. Vigotsky llamé a la distancia entre ambos Zona
de Desarrollo Proximo (ZDP) y le dio un sesgo relacionado claramente

con la maduracion.

El autor plantea que la ZDP define aquellas funciones que aun no
han madurado pero que se hallan en procesos de maduracién; funciones
gue han de madurar mafiana, pero que ahora se encuentra en estado
embrionario. Esas funciones podrian ser descriptivas como los “brotes” o
las “flores” del desarrollo. Segun el psicologo ruso, entonces, existen dos
niveles de desarrollo:
¢ Nivel de desarrollo real o afectivo. Relacionado con lo que el sujeto

puede hacer de manera autbnoma, sin ayuda de otras personas o

mediadores externos y que representan lo que ya fue internalizado.

o Tudege, Jonathan RH. (1992) <<Process and Consequences of Peer Collaboration: A
Vygotskian Analisis>>, Child Development.



e Nivel de desarrollo potencial. Tiene que ver con lo que el sujeto
seria capaz de hacer con ayuda de otras personas o mediadores

externos.

Entre estos dos niveles se encuentra la ZDP, que es la distancia que
existe entre el nivel real de desarrollo para resolver un problema con
autonomia y el nivel de desarrollo potencial, bajo la guia de un adulto o en

colaboracion con un par mas avanzado.

LA ZDP (Zona de Desarrollo Proximo) y el Juego

Vigotsky considera que el juego puede ser explicado como una
actividad a través del cual el pequefio se introduce y participa en el
mundo de la cultura que lo rodea. El juego es elaboracion, creacion,
expresion. Tiene un papel central en el desarrollo del nifio y participa en
los procesos que implica la creacion de zonas de desarrollo préximo.

Pero hay que aclarar que, asi como no toda ensefianza o
aprendizaje generan ZDP, no todos los juegos en los que participa el nifio

lo hacen.

Solamente la generan aquellos juegos en los que se establece una
situacion imaginaria (es decir, juegos de caracter simbdlico) y la sujecion

a determinadas pautas de conducta (en otras palabras, reglas de juego).

Si se observa un grupo de nifios jugando a las visitas, se notara que en el
escenario simbdlico se encuentra a los duefios de casa y a los visitantes,
cada uno interpretando su rol. Apareceran reglas establecidas
socialmente (por ejemplo de cortesia), que es posible observar en

algunos dialogos y acciones que se realizan los nifios como:



. ¢, Qué tal sefiora? ¢(Cémo le va?

o ¢Muy bien y usted?

o ¢, Desea beber algo? Ahora le voy a servir un té (va a buscar tazas
y tetera y hace como que sirva el té).

o Y sus hijos, ¢como estan?

Puede verse asi que los duefios de casa reciben a las visitas, les
ofrecen el té y se tratan de usted. También se contemplan la presencia de
una definicion social de la situacion, ya que cada uno cumple su rol y
actia de acuerdo a las normas que se pueden generar en un

acontecimiento de este tipo.

Para Vigotsky el propio juego, de acuerdo a las necesidades de los
nifos, se puede ir ampliando y modificando. Asi, las situaciones de juego,
en la medida en que el nifio adquiera mayor grado de conciencia sobre
las pautas de conducta (reglas) y sobre los comportamientos previsibles o
verosimiles dentro del escenario simbdlico construido, pueden

considerarse como potenciales de desarrollo.

Dicho de otra manera, a través del juego los nifios se pueden situar
en un escenario imaginario que les da la posibilidad de interpretar roles
correspondientes al mundo adulto, a los que de otra manera aun no
podrian acceder. Por otra parte, es el mismo juego el que permite la
expansion de situaciones ludicas con sus contenidos, procedimientos y
estrategias que se originan en el cumplimiento de las normas sociales que

se representan en él.

De esta manera Vigotsky sefiala: “la accidbn en la esfera
imaginativa, en una situacion imaginaria, la creacion de propdésitos
voluntarios y la formacion de planes de vida reales e impulsos volitivos

aparecen a lo largo del juego, haciendo del mismo el punto mas elevado



del desarrollo preescolar. El nifilo avanza esencialmente a través de la
actividad ladica. Solo en este sentido puede considerarse al juego como

una actividad conductora que determina la actividad del nifio”.

Vigotsky afirma que: “el juego y el lenguaje representan el intento
més fundamental para transcender el aqui y ahora y poder asi construir

modelos simbdlicos que permitan entender la realidad”*’.

El juego es una estrategia indispensable en la Educacion Inicial
para la socializacion, a la vez que se puede utilizar como recurso no sélo
para actividades en lo linguistico y l6gico matematica sino que a la vez
poder estimular el desarrollo integral de nifio; por ello que cabe destacar
las investigaciones hechas por el Proyecto Zero sobre el desarrollo del
potencial humano en la Universidad de Harvard donde surge la propuesta

del Dr. Howard Gardner de la teoria de las inteligencias multiples.

En esta teoria Gardner considera que: “todos nacemos con
potenciales marcados por la genética, pero que pueden ser desarrollados
gracias a los estimulos procedentes del medio ambiente, a nuestras

experiencias, a la educacion que recibimos, etc.”!,

Y explica que no existe una sola inteligencia sino varias (8 hasta el
momento, segun la propuesta mas actual) y que todos poseemos
capacidades similares, con la particularidad de que siempre somos mas
habiles para hacer unas cosas que para hacer otras™.

En 1982, Howard Gardner, propuso la teoria de las Inteligencias

Multiples; y ésta teoria de las inteligencias estan influyendo de manera

9 Escuela para educadores Enciclopedia de Pedagogia Practica Nivel Inicial pag.
240

! Robles, Ana (2007) “Inteligencias Multiples”.
http://sepiensa.org.mx/contenidos/f inteligen/intro 1.htm.

‘2 Zarandona Martinez, Irene (2002). “Inteligencias Multiples” Barcelona-Espafia:
Paidos.
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significativa en la educacion, pues que ahora se busca un aprendizaje

mas integral que desarrolle todas las capacidades de la persona:

Inteligencia Linguistica. Capacidad de pensar en palabras y de
utilizar el lenguaje para comprender, expresar y apreciar significados
complejos. Es una caracteristica humana indispensable para Ila

convivencia social.

Juguetes apropiados para desarrollar esta inteligencia:

e Juguetes con voces y sonidos con formato ordenador.

e Mufiecos interactivos.

e Teléfonos con voces.

e Microfonos karaokes de juguete.

¢ Juguetes representativos de medios de transporte: (avién, bus, auto,
coche,..).

e Objetos que representen instrumentos de la vida real.

e Titeres

e CD’s de canciones.

e DVD’s tematicos.

e Cuentos.

e Cubos con imagenes (animales, expresiones, etc.)

e Bits de lectura.

e Tarjetas para construir frases.

e Casita de juguete.

Inteligencia Logico-Matematica.- Capacidad de razonamiento logico:
incluye calculos matematicos, pensamiento numérico, capacidad para
problemas de logica, solucién de problemas, capacidad para comprender

conceptos abstractos, razonamiento y comprension de relaciones.



Gardner expresa: “En nuestra sociedad, sin embargo, hemos
puesto las inteligencias linglistica y ldgico-matematica, en sentido
figurado, en un pedestal. Gran parte de nuestro sistema de evaluacion se
basa en esta preponderancia de las capacidades verbales y matematicas
cuando el objetivo del jardin deberia ser el de desarrollar las inteligencias
y ayudar a la gente a alcanzar los fines vocacionales y aficiones que se
adecuen a su particular espectro de inteligencias. La gente que recibe
apoyo en este sentido se siente mas implicada y competente y, por ende,
mas proclive a servir a la sociedad constructivista” (Howard Gardner

“1995” “Inteligencias Multiples” Ediciones Paidds Ibérica-Espafia)

Ademas enfatiza el hecho de que todas las inteligencias son
igualmente importantes y, aunque el problema seria que el sistema
escolar vigente no las trata por igual sino que prioriza la inteligencia

linglistica y l6gico-matematica.

Para Gardner es absurdo que se siga insistiendo en que todos los
nifios aprendan de la misma manera; sostiene que los contenidos se
podrian presentar de formas muy diversas que permitan al nifio
asimilarlos partiendo de sus capacidades y aprovechando sus puntos

fuertes.

Juguetes apropiados para desarrollar esta inteligencia:

Educativos electronicos de todo tipo preferentemente con demostracion

grafica que aborden resolucion de problemas.

e Juegos de engranaje.
e Juguetes avanzados de dibujo.
e Rompecabezas légicos, numéricos de conjuntos diversos.

e Calculadoras de juguete.



¢ Instrumentos cientificos de juguete.

e Piramide.

e Cajas de formas y colores.

e Figuras geométricas de madera y plastico.

e Clavijeros.

e Juguetes mecanicos y de cuerda, electrénicos.
e Dominés de letras y nimeros.

e Juegos de arquitecto, constructores.

e Abacos, contadores.

e Tabla de operaciones aritméticas.

Inteligencia Musical es la capacidad para cantar bien, ejecutar
instrumentos musicales, componer; comprender y apreciar la musica. Se
manifiesta por la facilidad para identificar sonidos diferentes, distinguir los
matices de su intensidad, captar su direccion, recordar melodias, tener

buen sentido del ritmo o simplemente, disfrutar de la musica.

Juguetes apropiados para desarrollar esta inteligencia:

Educativos electrénico con sonidos y ritmos musicales.

e Microfono de juegos imitativos.

e Reproductores de CD.

e Radio y tocadiscos de juguete.

¢ Instrumentos musicales de juguete: guitarra, arménica, Xil6fono,

piano, corneta, entre otros.

e Equipos de percusion: tambores, pandereta, y otros objetos sonoros.

e Cajas de musica.



Inteligencia Espacial.- La inteligencia visual — comprende una serie de
habilidades como: reconocimiento y elaboracion de iméagenes visuales,
distinguir a través de la vista rasgos especificos de los objetos, creacion
de imagenes mentales, razonamiento acerca del espacio y sus

dimensiones, manejo y reproduccién de imagenes internas y externas.

Juguetes apropiados para desarrollar esta inteligencia:

Rompecabezas de imagenes de animales, plantas.
e Legos.

e Laberintos.

¢ Domino de figuras geométricas, animales y colores.
e Juegos electrénicos con gréficos.

e Blogues.

e Juegos de engranaje.

Inteligencia Cinestésico-Corporal.- Capacidad para utilizar el cuerpo
con destreza para resolver problemas, crear productos o presentar ideas
0 emociones, asi como “... sus particularidades de coordinacion,
equilibrio, destreza, fuerza, flexibilidad y velocidad... Se aprecia en
personas que se destacan en actividades deportivas, danza, expresion
corporal y/o trabajos de construccion, utilizando diversos materiales
concretos. También en aquellos que son habiles en la ejecucion de

instrumentos” = .

Juguetes apropiados para desarrollar esta inteligencia:

e Juegos de arrastre.

e Gateadores.

13 Giorgis, Nidia (2007). “Perfil de inteligencias multiples”. Boletin electronico No.
05. http://ingenieria.url.edu.gt/boletin/URL_05 BASO03.pdf.)



e Pantallas de dibujo.

e Cuerdas para saltar.

e Muiiecos o titeres.

e Objetos para lanzar (platillos, balas, etc.).
e Pastas de moldear.

e Pelotas, hula hoop.

e Caballo para montar, de plastico o de madera.
e Sonajero.

e Arcoy flecha.

e Tiro al blanco.

e Raqueta.

e Patines.

e Juegos de herramientas diversas:

e Cafa de pescar.

Juego de pompas de jabdn.

Moldes para juego de arena.

Palitos chinos.

Inteligencia Interpersonal es la capacidad para trabajar de manera
efectiva con la gente, de relacionarse con ella demostrando empatia y

comprension. Esta capacidad implica “... entender a otras personas: lo
qgue les motiva, como trabajan y cdmo trabajar con ellos de manera
cooperativa.” (lbid) Es comun encontrarla en vendedores, docentes,
administradores, terapeutas y personas que se dedican a las relaciones
publicas, a la mercadotecnia o que realizan actividades en ministerios

religiosos.

Juguetes apropiados para desarrollar esta inteligencia:

e Juegos de mesa diversos: damas, parchis,



e Monopolio, loteria, dominos
e Juguetes para actividades colectivas:
herramientas e implementos laborales, carretilla,
disfraces, tienda de campafa y juguetes de campismo.
e Bus y mini autos.
e Accesorios para juegos de imitacion: mufieca.
e Animales de plastico, madera y peluche, titeres.

e Juegos de comedor, sala, cuarto, escuela.

Inteligencia Intrapersonal es la capacidad correlativa a la interpersonal,
pero orientada hacia adentro. Es “... la habilidad de la introspeccioén, y de
actuar consecuentemente sobre la base de este conocimiento, de tener
una autoimagen acertada, y capacidad de autodisciplina, comprension y
amor propio. La evidencian las personas que son reflexivas, de

razonamiento acertado y suelen ser consejeras de sus pares”.

Juguetes apropiados para desarrollar esta inteligencia:

e Juguetes electronicos de manipulacion individual.
e Juguetes que representen objetos de la vida adulta (CD, maquinas
fotogréficas, teléfonos,..).

e Calidoscopio.

Inteligencia Naturalista es la capacidad para hacer distinciones en el
mundo de la naturaleza y usar este conocimiento de manera productiva.
Con ella, el sujeto se orienta al redescubrimiento del mundo natural, para
develar los misterios del planeta y sus elementos.

Juguetes apropiados para desarrollar esta inteligencia:

e Lupa.



e Microscopio.

e Juegos ecoldgicos.

e Equipos de jardineria.

¢ Animales y plantas de juguete en miniatura.

e Mascotas para cuidar.

Fundamentacion legal

La Vision del Sistema Educativo Ecuatoriano es de un sistema
educativo nacional integral reintegrado, coordinado, descentralizado y
flexible, que satisface las necesidades de aprendizaje individual y social,
gue contribuye a fortalecer la identidad cultural, a fomentar la unidad de
la diversidad, a consolidar una sociedad con conciencia intercultural, que
fortalezca al pais pluricultural y multiétnico, con una visién universal,
reflexiva, critica participativa, solidaria y democratica; con conocimiento,
habilidades y valores que aseguren condiciones de competitividad,
productividad y de desarrollo técnico y cientifico para mejorar la calidad
de vida de los ecuatorianos y alcanzar un desarrollo sustentable en el

pais.

La Mision del Sistema Educativo Ecuatoriano es ofertar a través de
sus instituciones educativas, una educacién de calidad, equidad,
inclusién, pertinencia, participacion, rendicion de cuentas, diversidad,
flexibilidad y eficacia, que articule los diferentes componentes del sistema
nacional de educaciéon a través del compromiso y participacién de la
sociedad en la construccion e implementacion de una propuesta
educativa que procure el desarrollo humano y satisfaga los requerimientos

socioeducativos de la comunidad **.

 http://www.oei.es/quipu/ecuador/Plan Decenal.pdf.
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En el Cddigo de la Niflez y Adolescencia titulo Il derechos,
garantias y deberes, capitulo Il, derechos de supervivencia Art. 26
sefala: Derecho a una vida digha.- Los nifios, nifias y adolescentes
tienen derecho a una vida digna, que les permita disfrutar de las

condiciones socioecondémicas necesarias para su desarrollo integral.

Este derecho incluye aquellas prestaciones que aseguren una
alimentacion nutritiva, equilibrada y suficiente, recreacién y juego,
acceso a los servicios de salud, a educacién de calidad, vestuario

adecuado, vivienda segura, higiénica y dotada de los servicios basicos.

Y en el capitulo Ill Derechos relacionados con el desarrollo en su
Art. 38 manifiesta: Objetivos de los programas de educacion.- la
educacién basica y media aseguraran los conocimientos, valores y
actitudes indispensables para: a) Desarrollar la personalidad, las aptitudes
y la capacidad mental y fisica del nifio, nifia y adolescente hasta su

maximo potencial, en un entorno ludico y afectivo.

Ademas en Art. 48.- Derecho a la recreacion y al descanso.-
Los nifios, niflas y adolescentes tienen derecho a la recreacion, al
descanso, al juego, al deporte y mas actividades propias de cada etapa

evolutiva.

Es obligacion del Estado y de los gobiernos seccionales
promocionar e inculcar en la nifiez y adolescencia, la practica de juegos
tradicionales; crear y mantener espacios e instalaciones seguras y
accesibles, programas y espectaculos publicos adecuados, seguros y

gratuitos para el ejercicio de este derecho.



Los establecimientos educativos deberan contar con areas
deportivas, recreativas, artisticas y culturales, y destinar los recursos
presupuestarios suficientes para desarrollar estas actividades

El Consejo Nacional de la Nifiez y Adolescencia dictara
regulaciones sobre programas y espectaculos publicos, comercializaciéon
y uso de juegos y programas computarizados, electrénicos o de otro tipo,
con el objeto de asegurar que no afecten al desarrollo integral de los

nifios, nifias y adolescentes.™

Por otra parte, la Constitucién de la Republica del Ecuador, titulo I
Derechos, capitulo segundo, Derechos del buen vivir, seccion quinta
Educacién Art. 26 La educacion es un derecho de las personas a lo largo
de su vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un
area prioritaria de la politica publica y de la inversion estatal, garantia de
la igualdad e inclusion social y condicion indispensable para el buen vivir.
Las personas, familias y la sociedad tienen el derecho y Ila

responsabilidad de participar en el proceso educativo.*®

Por otro lado en la Educacion Inicial Ecuatoriana su objetivo
general oferta condiciones necesarias para: Un desarrollo integral de
nifias y nifilos menores de 5 afios a través de una educacion temprana de
calidad con equidad, que respete sus derechos, la diversidad, el ritmo
natural de crecimiento y aprendizaje que fomente valores fundamentales,
incorporando a la familia y a la comunidad en el marco de una concepcion

inclusiva.

Para conseguir su objetivo general, la Educacion Inicial se
compromete a: Incentivar procesos de estructuracién del pensamiento, la

expresion la comunicacién oral y grafica y la imaginacion creadora.

5 Revista Judicial http://www.derechoecuador.com
% hitp:/ivww.asambleanacional.gov.ec/documentos/constitucion de bolsillo.pdf
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Estimular y fortalecer los procesos de desarrollo de los sistemas
sensorios-motrices de las niflas y niflos de crecimiento socio-afectivo y de
los valores éticos.

Satisfacer las necesidades especificas originarias por los factores
negativos nutricionales, biologicos, psicolégicos como familiares y
ambientales y prevenir su aparicion. Favorecer el desarrollo de habitos de
higiene, solidaridad, convivencia social, cooperacion y conservacion del
medio ambiente. Fortalecer las capacidades familiares de apoyo a la
educacion de sus hijos e hijas, en un ambiente familiar y comunitario con

altos niveles de comunicacion y afecto.

El juego proporciona un mundo imaginario que el nifio puede
dominar. Es la base para la estructuracion del lenguaje. Tiene el exclusivo
poder de establecer relaciones interpersonales y brinda oportunidades
para el dominio del cuerpo fisico, ademas fomenta el interés y la

concentracion y la investigacion del mundo material.

Por medio del juego se aprenden roles del adulto, es un modo
dindmico de aprender. El juego es vitalizador y esencial para la

supervivencia de los humanos.

El derecho al juego esta reconocido en la Declaracion de los
Derechos del Nifio adoptados por la Asamblea General de la O.N.U. el 20
de Noviembre de 1959, principio 7: “El nifio debe disfrutar plenamente de
juegos y recreaciones; los cuales deberan estar orientados hacia los fines
perseguidos por la educacién; la sociedad y las autoridades publicas se

esforzaran por promover el goce de este derecho”’.

7 Triana de Riveros, Blanca Isabel (2002). “Derecho de los nifios”. Bogota-Colombia: Sociedad
de San Pablo.



Si la educacion es un derecho universal, la educacion inicial es un
derecho para todos los nifios. Esta debe darse en un plano de igualdad y
equidad, sin ningan tipo de discriminacion adaptandose a los diferentes
intereses de los nifios, capacidades, necesidades y sobre todo su cultura.

La Educacion Inicial esta regida por la Ley N° 127 de Educacion y
Cultura, del 15 de Abril de 1983, en que la Camara Nacional de

Representantes considera:

La necesidad de armonizar las normas sobre educacién con los

principios constantes en la Constitucion Politica.

1.- La utilidad de recoger las experiencias y el resultado del amplio debate
en materia educativa realizado entre los funcionarios del Ministerio de
Educacién y los representantes de los distintos sectores que conforman el
area educativa.

2.- Que es necesario, de conformidad con la estructura actual del
Ministerio de Educacion, dictar una Ley especifica consagrada

Unicamente a la educacion, por las particularidades que tiene ese sector.

Nota: Su actual denominacion es Ministerio de Educacion y Cultura.

3.- Que es preciso establecer un marco claro y mecanismos agiles para el

desenvolvimiento de la educacién nacional.

Y en el ejercicio de la facultad contemplada en el Art. 66 de la
Constitucion; expide la siguiente: Ley Orgénica de Educacion. Titulo 1.

Principios Generales.-

Capitulo I: Objeto de la Ley. Art. 1.- (Objeto).- La presente Ley tiene
como objeto fijar los principios y fines generales que deben inspirar y

orientar la educacién, establecer las regulaciones basicas para el



gobierno, organizacion y mas funciones del sistema educativo y
determinar las normas fundamentales que contribuyen a promover y

coordinar el desarrollo integral de la educacion.

Capitulo II: Principios y fines. Art. 2.- (Principios) La educacion se

rige por los siguientes principios:

a) Todos los Ecuatorianos tienen el derecho a la educacion integral y
a la obligacién de participar activamente en el proceso educativo nacional:
b) Es deber y derecho primario de los padres, o de quienes los
representan dar a sus hijos la educacion que estimen conveniente.

C) El estado vigilara el cumplimiento de este deber y facilitara el
ejercicio de este derecho;

d) El estado garantizara la libertad de ensefianza de conformidad con
la Ley;

e) La educaciéon es laica y gratuita en todos los niveles. El Estado
garantiza la educacion particular;

f) La educacion tiene sentido moral, histérico y social; se inspira en
principios de nacionalidad, democracia, justicia social, paz, defensa de los
derechos humanos y esta abierta a todas las corrientes del pensamiento
universal;

s)] La educacién se rige por los principios de unidad, continuidad,
secuencia, flexibilidad y permanencia;

h) La educacion promovera una autentica cultura nacional, esto es

enraizada en la realidad del pueblo ecuatoriano.
Art. 3.- (Fines).- son fines de la Educacion Ecuatoriana:
a) Preservar y fortalecer los valores propios del pueblo ecuatoriano,

su identidad cultural y autenticidad dentro del ambito latinoamericano y

mundial;



b) Desarrollar la capacidad fisica, intelectual, creadora y critica del
estudiante, respetando su identidad personal para que contribuya
activamente a la transformacion moral, politica, social, cultural y
econdémica del pais;

C) Propiciar el cabal conocimiento de la realidad nacional, cultural y
economico del pueblo y superar el subdesarrollo en todo sus aspectos;

d) Estimular el espiritu de investigacion, la actividad creadora y
responsable en el trabajo, el principio de solidaridad humana y el sentido
de cooperacion social;

e) Atender preferentemente a la educacion preescolar, escolar, la
alfabetizacién y la promocion social, civica, econémica y cultural de los
sectores marginados; vy,

f) Impulsar la investigacion en las aéreas: técnica, artistica y

artesanal.

Para cumplir a cabalidad con los fines de la educacion, el Ministerio
promovera la participacion activa y dindmica de las instituciones publicas
y privadas y de la comunidad en general.

Y en el Titulo Il de la Estructura del sistema educativo.- Capitulo 1
Estructura General.- Art. 8.- (Nivel Inicial).- La educacién en el nivel
Educacién Inicial tiende al desarrollo del nifio y sus valores en los
aspectos motriz, biolégico, psicoldgico, ético y social, asi como su

integracion a la sociedad con la participacion de la familia y el Estado™®.

La Educacion Inicial atiende a nifios y nifias menores de 5 afos; de 0 a 2
afios corresponde la atencion al Ministerio de Inclusibn Econdmica vy
Social en coordinacién con el Ministerio de Educacién, de 3 a 4 afios es

responsabilidad del Ministerio de Educacion.

8 Vasquez Lépez MSc, Dr. Guillermo (2005). “Legislacion Educativa Derecho

Parlamentario en la Educacion”. Quito-Ecuador.



La educacion preprimaria se ofrece en los jardines de infantes; dura un
afo lectivo y esta destinada a nifios de 5 a 6 afios de edad. Los
establecimientos de este nivel que dispongan de los recursos necesarios,
pueden organizar un periodo anterior para nifios de 4 a 5 afios. El afo
lectivo de educacion preprimaria es un principio obligatorio por constituir

parte de la educacion basica.

La educacion en el Nivel Inicial tiende al desarrollo del nifio y sus valores
en los aspectos motriz, biolégico, psicoldgico, ético y social, asi como a su
integracion a la sociedad con la participacion de la familia y el Estado. La
educacion preprimaria mira a desarrollar y fortalecer el proceso de
formacién de habitos, destrezas y habilidades elementales para el

aprendizaje.

Las actividades afectivo-sociales fomentan la satisfaccion de las
necesidades e interés de los nifios, en un proceso continuo de evolucion
de impulsos que constituye el aspecto energético mas importante del
crecimiento y desarrollo infantil, para facilitar la realizacion con las

personas y el ambiente que les rodea.

Las actividades psicomotrices promueven el desarrollo del dominio
corporal, en estrecha relacién con la afectividad y los conocimientos para

lograr coordinacién, rapidez, precision, fuerza muscular.

Las actividades cognoscitivas propician el desarrollo del conocimiento
ligado a aspectos afectivo social y psico-motriz en acciones reciprocas y

correlacionadas.

La programacion esta elaborada por actividades para lograr los dominios

previstos en el plan, en un contexto globalizador e integrador.



El nifio permanece en el Jardin de Infantes un tiempo que no excede a las
cuatro horas diarias. En este lapso desarrolla las actividades alrededor
del juego, con el siguiente ordenamiento: a) Actividades Iniciales [30
minutos]: recibimiento a los nifios; limpieza; auto-control de asistencia,
planificacion conjunta del trabajo; b) Actividades Programaticas [90
minutos]: de aula y al aire libre; c) Refrigerio [15 minutos] y recreo [30
minutos]; d) Juego de Rincones [60 minutos]; e) Actividades Finales
[15 minutos]: resumen o recuento de actividades; preparacion para el

retorno al hogar *°.

El Ecuador, en Junio del 2002, aprueba y publica una propuesta educativa
para todos los nifios y nifias del pais, el Referente Curricular, el mismo

que propone como lineas metodoldgicas privilegiadas al juego y al arte.

Se propone el juego como la linea metodoldgica basica porque es la

expresion del principio de actividad intrinseco a la naturaleza del nifio.

En la infancia el juego tiene un fin en si mismo y va acompafado por
sentimientos de alegria, de satisfaccion y de tension; es intrinsecamente
motivador; estimula sus capacidades fisicas, intelectuales y afectivas, su

fantasia y su imaginacion.

El juego es el método por excelencia gracias al cual el nifio y la nifia viven
experiencias de relacion consigo mismo, con su entorno social, con el

medio natural y con la transcendencia.

Por el juego, la nifia y el nifio tienden a la representacion, a la

simbolizacion y a la abstraccion del acto del pensamiento. Por él se

19 Recopilado por UNESCO-IBE (http://www.ibe.unesco.org/) Datos Mundiales de
Educacion. 72 edicidn, 2010/11.
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expresan en todos los lenguajes, se concentran, se disciplinan, se
organizan, planifican, resuelven problemas, crean, respetan comparten,
desarrollan el sentido del humor®.

El juego como la actividad medular del curriculo: a diferencia de lo
establecido en el Referente Curricular, se considera también al juego
como otro de los elementos articuladores de la estructura del curriculo
intermedio, puesto que se lo asume como la actividad determinadora del

desarrollo del nifio y la nifia.

Es el escenario dramatizador de este curriculo y en él se fundamentara el
guehacer educativo del mediador o mediadora. En esencia, el nifio se
desarrolla mediante la actividad ladica, ya que produce cambios de

aptitudes y en la conciencia.

El juego es una fuente de desarrollo y crea la zona de desarrollo
potencial, la accién en un campo imaginario, en una situacion ficticia, la
creacion de una intensién espontanea, la formacién de un plano de vida,

de modificaciones voluntarias, todo esto surge en el juego.

Y se plantea en el mas alto nivel del desarrollo siendo asi que el juego es
una de las principales actividades de los nifios donde crean un lugar
especial en su vida, todos los nifios juegan y a todos les gusta jugar, ya

que ello les proporciona una enorme alegria.

Es la expresion mas genuina del nifio como persona, por medio de
acciones que se ubican dentro de limites temporales y espaciales
determinados, en algunos casos segun reglas libremente expresados,

tiene un fin en si mismo y va acompafiado de sentimientos de alegria,

? Ministerio de Educacién, Cultura, Deportes y Recreaciéon.- Ministerio de

Bienestar Social Programa nuestros nifios.- Volemos Alto Referente Curricular



satisfaccion, atencion; es una accion seria en la que los nifios juegan a lo

que los adultos trabajan y donde ponen en evidencia su fantasia®.

Variables de la investigacion:

e Variable Independiente:

La aplicacion de las actividades ladicas como estrategia didactica en la

educacion inicial.

e Variable Dependiente:

Socializacién de los parvulos en el jardin de infantes.

Propuesta de una guia didactica.

Definiciones conceptuales:

Ladica proviene del latin ludus, Ludica dicese de lo perteneciente o
relativo al juego. La ludica se entiende como una dimension del desarrollo
de los individuos, siendo parte constitutiva del ser humano. EIl concepto
de ladica es tan amplio como complejo, pues se refiere a la necesidad del
ser humano, de comunicarse, de sentir, expresarse y producir en los
seres humanos 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. La Ludica como estrategia didactica fomenta el desarrollo
psico-social, la conformacion de la personalidad, evidencia valores, puede

orientarse a la adquisicion de saberes, encerrando una amplia gama de

2! Educacién Inicial de los nifios de cero a cinco afios (Julio 2002 pag. 62) Quito.



actividades donde interactian el placer, el gozo, la creatividad y el

conocimiento.

Las actividades ludicas Son acciones que posibilitan a las personas en

su desarrollo integral: crecer por dentro y por fuera, disfrutar de la
naturaleza, el arte, los otros, e incluso, de uno mismo, y se caracteriza por
su capacidad de JUEGO (de ahi el adjetivo ludico unido a actividad).

Socializacion Es el proceso por el cual cada ser humano se convierte en

un miembro activo y de pleno derecho de la sociedad de la que forma
parte. ES un proceso que no termina a una edad concreta, aunque
principalmente se da durante la infancia, pero ese aprendizaje va
cambiando y evolucionando mediante el desarrollo de la persona. Para
gue sea un buen proceso, no solo tiene que estar con otros niflos o
personas sino se debe dar una interaccion (con las personas

significativas) positiva y construir presencias de calidad.

Guia Didéctica.- Orientaciones ludicas dentro y fuera del salén de clase

basados en la aplicacion del juego para favorecer la socializacién en el
nifio y estimular el aprendizaje significativo a través de las inteligencias

multiples.



CAPITULO Il

Metodologia

Diseno de la investigacion

Modalidad de investigacion:

Es de campo porque se realizara en el lugar de los hechos, esto es, en

el Jardin de infantes “Génesis” de la ciudad de Guayaquil.

TIPOS INVESTIGACION
Segun YEPEZ, Aldas Edison
El tipo de investigacion es descriptiva puesto que se caracterizaran
hechos, fendmenos, grupos humanos, con el fin de establecer su
estructura o comportamiento.
Esta investigacion es descriptiva porque describe las falencias existentes
en el proceso educativo, como un fenbmeno pasado que se sitta en el

presente.

Segun YEPEZ, Aldas Edison



El tipo de investigacion experimental se manipulara las variables en
condiciones controladas, con el fin de describir de qué modo o por qué
causa se produce la situaciéon en estudio.

Es experimental porque se manipularan las variables de causa y efecto en
cuanto a las causas del problema como son la falta de aplicacién ludicas y
los efecto de no socializacion e integracion en los parvulos.

Segun YEPEZ Aldas

Investigacion de campo es el estudio sistemético de los hechos en el
lugar en que se producen los acontecimientos con el propésito de
descubrir, explicar sus causas y efectos entender su naturaleza e
implicaciones, establecer los factores que lo motivan y permiten predecir
su ocurrencia. En esta modalidad toma contacto en forma directa con la
realidad, para obtener informacion de acuerdo con los objetivos del
proyecto (UPEL, 1998. P 2)

Esta investigacibn es de campo porque se llevara a cabo en las

instalaciones del jardin “Génesis”

Investigacion documental-bibliogréfica tiene el propdsito de conocer
comparar, ampliar, profundizar, y deducir diferentes enfoques, teorias,
conceptualizaciones y criterios de diversos autores sobre una cuestion
determinada, basandose en documentos (fuentes primarias), o en libros,
revistas, internet, periédicos y otras publicaciones (fuentes secundarias)
(UPEL, 1998. P. 7)

Esta investigacion es bibliografica porque se recogera informacion de

diversos libros.

INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS



Existen diversas técnicas que posibilitan la recoleccion de informacién: En
la presente investigacion aplicaré la observacion; la entrevista; las
encuestas, de igual manera se consultara diversas fuentes bibliograficas e

Internet.

La observacién: Esta técnica es muy util para determinar las

caracteristicas que rodean a la institucion, motivo de la investigacion para
la determinacion de datos, y de igual manera ver como se desarrolla el

proceso de socializacién en de los nifios y nifias.

La Encuesta: Es una técnica de investigacion que consiste en entregar a

las personas un cuestionario que debe ser llenado por ellas libremente.
Un cuestionario y listas de verificaciones que se utilizan para conocer los
criterios y planteamientos de los encuestados. Es una técnica
estructurada ya que hay que elaborar los tépicos del cuestionario. Recoge

informacién a gran escala y ahorra tiempo. Permite el anonimato.

En la presente investigacion la aplicacion de preguntas cerradas facilitara
la tabulacion de datos proporcionados por los encuestados y de esta
manera establecer con precision la escala y porcentaje de los mismos

para llegar a conclusiones y emprender los correctivos necesarios.

Cuadro N° 2
CATEGORIAS FUENTE
NINOS | PADRES DE | EDUCADORA
F. S
l. ACTIVIDAD LUDICA
1) ¢Como definiria usted al juego X X
infantil?
2) ¢Qué tipo de juguetes son X
importantes para que juegue su
hijo?
3) ¢Cbmo observa a los nifios de su X
saldn en el proceso de la actividad




[Udica?

4) ¢Considera usted que tiene apoyo
por parte del plantel para realizar la
Act. Ludica?

5) En la institucién educativa para la
que usted labora actualmente se le
da importancia a la Act. Ludica que
se contempla en el curriculo Inicial.

6) ¢Cuantos libros ha leido acerca de
educacion infantil?

7) ¢Te gustan los juguetes?

8) ¢De qué tamafo te gustan los
juguetes?

9) ¢Te gusta jugar siempre con el
mismo juguete?

10) ¢ De qué formas prefieres los
juguetes?

11) ¢ Qué textura prefieres en los
juguetes?

12) ¢ Qué clase de juguetes te
agradan?

13) ¢ Cuando tienes un juguete
prefieres?

14) ¢ En qué transformarias un juguete?

15) ESTRATEGIA DIDACTICA

16) En qué momento usted utiliza el
juego en el proceso de ensefianza
aprendizaje

1) ¢,Cree usted que el juego sirve
para detectar problemas?

2) ¢,Cree usted que el juego infantil
estd  desvalorizado cuando en
ocasiones se la utiliza
inadecuadamente como actividad de
relleno?

3) ¢Usted ha tenido algan un tipo
de capacitacion acerca las diferentes
formas de aplicar un juego con el
mismo recurso En el Nivel Inicial?

4) .Con que frecuencia usted
elabora o crea juguetes artesanales
utilizando todas las técnicas al alcance
con materiales de desecho o
reciclable?

12) ¢Cuénto tiempo usted dedica al
mes para investigar los juegos
infantiles que aplicara en la jornada
diaria?




13) Qué actividad prefiere usted
realizar cuando los nifios presentan
exceso de energia?

. SOCIALIZACION

14) A qué lugar prefiere asistir y
con qué frecuencia con su hijo?

15)  ¢Con quién juega mas su hijo
en casa?

16) ¢, Con que frecuencia acude a
fiestas infantiles con su hijo?

17) ¢Qué actitud tiene su hijo
cuando acude a fiestas?

18) ¢, Con quienes prefieren jugar
los nifios en el jardin?

19) ¢,Cree usted que el juego infantil
tiene mas ventajas que desventajas
para el desarrollo de la socializacién?

20) ¢, Con quién te gusta compartir
tus juguetes?

POBLACION

El Universo objeto de la presente investigacion esta constituida por 1

Directora 1 Subdirectora académica; 4 docentes; 3 docentes auxiliares; 5

nifios en Maternal I; 14 nifios en maternal Il; 17 nifios en Pre - Kinder y 10

nifos en Kinder.

MUESTRA

La muestra de la poblacibn a quienes se aplico el instrumento

corresponde a:

4 docentes; 3 docentes auxiliares; 17 nifios en Pre - Kinder y 10 nifios en

Kinder, 43 padres de familia.



OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

ACTIVIDADES LUDICAS COMO ESTRATEGIA DIDACTICA EN LA
EDUCACION INICIAL PARA LA SOCIALIZACION DE LOS PARVULOS
DEL JARDIN DE INFANTES “GENESIS® DE LA CIUDAD DE

GUAYAQUIL.
Cuadro N° 3
VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES
Actividades Ludicas. Desarrollo
Son acciones  que emocional.
posibilitan a  las Juego Capacidad creadora.
personas en su Contribuye al

desarrollo integral:
crecer por dentro y por
fuera, disfrutar de la
naturaleza, el arte, los
otros, e incluso, de
uno mismo, Yy se
caracteriza por su
capacidad de JUEGO
(de ahi el adjetivo

desarrollo de los
talentos personales.
Participacion
amena.

Experiencia personal
Unica que conllevan
experiencias
positivas y
gratificantes.

ludico unido a
actividad).

Estrategias
Didacticas

Conjuntos de

procedimientos

apoyados en técnicas
de ensefianza, que
tienen por objeto llevar
a buen término la
accion didactica, es
decir, alcanzar los
objetivos de
aprendizajes.

Estrategias

Didactica

Plan de accién
ante una tarea que

requiere una
actividad cognitiva
que implica

aprendizaje.

Conocer los tipos de
estrategias
existentes para
adaptar su uso a las
necesidades
docentes, al grupo
de aprendizaje, al
contenido a impatrtir,
a los objetivos
preferentes, a los
recursos
existentes....




Crear ambientes
propicios para el
aprendizaje
mediante
dinamicas, juegos
en las que se
involucren a los
nifos, ayudandoles
a desarrollar sus

habilidades.
Educacién Inicial Adquisicion de
Es la etapa primera y aprendizaje del

temprana que requiere
de un tratamiento

nifo, mejoran sus
habitos de higiene,

especifico, porque Educacion salud y
estos primeros afos alimentacion.
son decisivos y el nifio Formacion de
esta en proceso de valores, actitudes
maduracion 'y de de respeto,
desarrollo de su creatividad.
imaginacion, Asume
creatividad, responsabilidades
habilidades. en distintas tareas a
lo largo de su vida,
gque mas adelante
se veran reflejadas.
Socializacion Capacidad para
Proceso por el cual establecer
cada ser humano se relaciones humanas
convierte en un Social con los demds en

miembro activo y de
pleno derecho de la
sociedad de la que
forma parte.

Es un proceso que no
termina a una edad
concreta, aunque
principalmente se da
durante la infancia,
pero ese aprendizaje
va cambiando y
evolucionando
mediante el desarrollo
de la persona.

Para que sea un buen
proceso, no solo tiene

los diferentes
ambitos de la vida.
Sentirse libre dentro
de un grupo que le
da seguridad,
potencia su
autonomia futura 'y
socializacion.
Interiorizacién de
normas, costumbres
y valores, pautas
gracias a la cual el
individuo conquista
la capacidad de
actuar




que estar con otros
nifos o personas Sino
se debe dar wuna
interaccién (con las
personas

significativas) positiva
y construir presencias
de calidad.

humanamente.

Guia de Objetos -
ladicos — didacticos
y sus variantes en
ninos de 4 a 5 afios.
Orientaciones ludicas
dentro y fuera del
salon de clase
basados en la
aplicacion del juego
para favorecer la
socializacion en el nifio
y estimular el
aprendizaje
significativo a través
de las inteligencias
multiples.

Guia

Objetos - ladicos-
didacticos

Proyecto de estrategias
lGdicas.

e El juguete como
recurso didactico
para el proceso de
ensefanza
aprendizaje.

e Actividades con

objetos ludicos y sus
variantes.
e Aprender jugando.
e Actividades para
favorecer la
socializacion.




Capitulo IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS POR

CATEGORIAS
CATEGORIA I.- ACTIVIDAD LUDICA
NINOS
1.- ¢ Te gustan los juguetes?
Cuadro N° 4
ALTERNATIVA FRECUENCIA %
SI 27 100 %
NO 0 0%
A VECES 0 0%
TOTAL 27 100 %
Fuente: Encuesta a nifios
Elaborado por: Guadalupe - Maria
Grafico N° 1
mSi mNo

0; 0%

Fuente: Encuesta a nifios
Elaborado por: Guadalupe - Maria

Analisis:
Se puede observar claramente que al 100% de los nifios les gustan los
juguetes. Con esto se refleja que la principal actividad del nifio es el

juego, y todo lo que se utiliza para jugar puede ser considerado como

juguete. El juguete sirve de estimulo para que el nifio explore el entorno.



2.- ¢De qué tamafo te gustan los juguetes?

Cuadro N° 5
ALTERNATIVA FRECUENCIA %
GRANDE 13 48 %
MEDIAN~OS 3 11 %
PEQUENOS 11 41 %
TOTAL 27 100 %
Fuente: Encuesta a nifios
Elaborado por: Guadalupe - Maria
Grafico N° 2

B Grandes M Pequefios & Medianos

Analisis:

El 48% de los nifios manifiestan que les gustan los juguetes grandes,
mientras que al 41% les gustan los juguetes pequefios y el 11% indican
que les agradan los juguetes medianos, dando a entender que no existe
una diferencia marcada en preferencias de tamafios grandes y pequefios.



Al nifio no le interesa el tamafo del juguete al momento de escoger uno,
su unico objetivo es jugar.

3.- ¢De qué formas prefieres los juguetes?

Cuadro N° 6
ALTERNATIVA FRECUENCIA %
REDONDOS 8 30%
CUADRADOS 17 63%
TRIANGULARES 2 7%
TOTAL 27 100 %
Fuente: Encuesta a nifios
Elaborado por: Guadalupe - Maria
Grafico N° 3

B Redondos M Cuadrados ® Tridngulares

Analisis:

El 63% de los nifios mencionan que prefieren los juguetes de forma
cuadrada, mientras que el 30% de los nifios respondieron que les agradan
los juguetes de forma redonda y el 7% contest6 que prefieren los juguetes
de forma triangular. Posiblemente A los nifios les gusta ponerse a



prueba, los retos que le proponen juguetes como los rompecabezas, los
de habilidad fisica o los de mesa, por lo general son de forma cuadrada.

4.- ;Qué textura prefieres en los juguetes?

Cuadro N° 7
ALTERNATIVA FRECUENCIA %
SUAVES 4 15%
TELAS 0 0%
PLASTICOS 14 52%
MADERA U OTROS 9 33%
LATA 0 0%
TOTAL 27 100 %
Fuente: Encuesta a nifios
Elaborado por: Guadalupe - Maria
Grafico N°4

B Suaves M Telas ' Plasticos M Maderauotros @ Lata

0; 0%

Analisis:

El 52% de los nifios contestan que les gustan los juguetes de textura
plastica, El 33% de los nifios responden que les agrada los juguetes de
madera u otros, mientras que el 15% suave y el 0% de tela y lata.

Seguramente porque el jardin de infantes adopté en su gran mayoria



juguetes plasticos por su calidad de disefio, y por lo atractivo que son en
color, forma y textura, ya que estos juguetes despiertan el interés del nifio.

5.- ¢ Qué clase de juguetes te agradan?

Cuadro N° 8
ALTERNATIVA FRECUENCIA %
MUSICALES 2 7%
ELECTRONICOS 0 0%
SIN RUIDO 8 30%
DIDACTICOS 17 63%
TOTAL 27 100 %
Fuente: Encuesta a nifios
Elaborado por: Guadalupe - Maria
Grafico N° 5

B Musicales ™ Electrdnicos Sin ruido M Didacticos

2; 7%

0; 0%

8; 30%

Analisis:

El 63% de los nifios manifiestan que les gustan los juguetes didacticos, el
30% de los nifios responden que les agradan sin ruido, el 7% musicales y
el 0% electronicos. Factiblemente porque son los que conectan con las
necesidades cognitivas de los nifios, los cinco primeros afios de vida es el
periodo donde las neuronas estan en lo maximo de su desarrollo. Por lo

tanto también despiertan el interés del nifio y estan dirigidos y



orientados conscientemente a la consecucion de objetivos educativos y
concretos, posibilitando dirigir la actividad ladica de los nifios y las nifias
de manera organizada, sistematica y planificada, hacia un objeto

especifico.



6.- ¢,Cuando tienes un juguete prefieres?

Cuadro N° 9
ALTERNATIVA FRECUENCIA %
OBSERVARLO 0 0%
MANIPULARLO 19 70%
DESARMARLO 8 30%
TOTAL 27 100 %
Fuente: Encuesta a nifios
Elaborado por: Guadalupe - Maria
Grafico N° 6
0; 0%

M Observalo
B Manipularlo
Desarmarlo

Analisis:

El 70% de los nifios indican que prefieren manipular los juguetes, el 30%
desarmarlo y el 0% observarlo. De suponer que en algunos hogares los
padres de familia no permiten que el nifio lo explore y desarme cuartando
asi la curiosidad innata del nifio. Condicionandolo a que sélo manipule el
juguete. Mientras que en otros hogares de familia si permiten que el nifio

desarme el juguete brindandoles la oportunidad de ser curiosos e

investigativos a la vez.




7.- ¢En qué transformarias un juguete?

Cuadro N° 10

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
ANIMAL 19 70%
AVION 6 22 %
BARCO 2 8%
TOTAL 27 100 %

Fuente: Encuesta a nifios
Elaborado por: Guadalupe - Maria

Grafico N° 7

B Animal M Avion © Barco

Analisis:

El 70% de los nifios responden que transformarian un juguete en animal,
el 22% contestaron en avion y el 8% en barco. Factiblemente porque
desde muy temprana edad se familiarizan con los juguetes que emiten
sonidos de animales (onomatopéyicos).



PADRES DE FAMILIA

1.- (,Como definiria usted al juego infantil?

Cuadro N° 11

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
UNA OCUPACION DE PASATIEMPO 1 2%
UNA ACTIVIDAD DE PRINCIPAL 42 98%
IMPORTANCIA DURANTE LA NINEZ.
JUEGO EQUIVALE A  TIEMPO 0 0%
PERDIDO
TOTAL 43 100 %

Fuente: Encuesta a padres de familia
Elaborado por: Guadalupe - Maria

Grafico N° 8

M Una ocupacién meramente de pasatiempo.
M Una actividad de principal importancia durante la nifiez.

Juego equivale a "tiempo perdido", que es una actividad nociva que interfiere con las
que, en su lugar, se deberian "reforzar", fomentar o ensefiar.

1; 2%




Analisis:

El 98% de padres de familia responden que el juego es una actividad de
principal importancia durante la nifiez, mientras que el 2% contestan que
es una ocupacion meramente de pasatiempo y el 0% el juego equivale a
“Tiempo perdido”. Seguramente porque tienen un mayor conocimiento de

informacién acerca que el juego infantil favorece el desarrollo integral del
nifio.



2.- ¢Qué tipo de juguetes son mas importantes para que juegue su
hijo?

Cuadro N° 12

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
DIDACTICOS 30 70%
MOTRICES 10 23%
MUNECOS 3 7%
TOTAL 43 100%

Fuente: Encuesta a padres de familia
Elaborado por: Guadalupe — Maria

Grafico N° 9

M Didacticos (rompecabezas, encajes, domind)
B Motrices (carros de halar, triciclos, resbaladeras)

Mufiecos (trapo, plastico, titeres, personajes de series animadas)

3;7%

Analisis:

El 70% de los padres de familia responden que los juguetes didacticos
son mas importantes que los motrices y los mufiecos de trapo para que
jueguen sus hijos, el 23% contestan que los juguetes motrices son mas
importantes que los didacticos y los mufiecos de trapo para que jueguen
sus hijos, mientras que el 7% de los padres de familia responden que los
juguetes de mufieco de trapo son mas importantes que los didacticos y
los motrices para que jueguen sus hijos. Esto puede deberse porque los

padres de familia se centran en que sus hijos desarrollen mas el area



cognitiva, y olvidan desarrollar las otras aéreas de igual importancia en la
vida del nifo.

3.- ¢,Cuantos libros ha leido acerca de educacién infantil?

Cuadro N° 13

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
1 26 60%
2 3 7%
3 5 12%
NINGUNO 9 21%
TOTAL 43 100 %

Fuente: Encuesta a padres de familia
Elaborado por: Guadalupe - Maria

Grafico N° 10

ml
m2
m3

M ninguno

Andlisis:

El 60% de padres de familia manifiestan que han leido un libro de
educacion infantil, el 7% de los padres de familia contestan que han leido
dos libros de educacion infantil y el 12% de padres de familia responden
que han leido tres libros de educacion infantil, el 21% de los padres de
familia indican que no han leido ningun libro de educacion infantil. Lo que
refleja que no existe una cultura de la lectura porgue han sido educados
en un sistema con un modelo educativo tradicional basado en el

memorismo, en la poca o ninguna reflexion y critica de la realidad social.



EDUCADORAS

1.- ¢Como definiria usted al juego infantil?

Cuadro N° 14

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
UNA OCUPACION DE PASATIEMPO. 0 0%
UNA ACTIVIDAD DE PRINCIPAL 7 100%
IMPORTANCIA DURANTE LA NINEZ.
JUEGO EQUIVALE A  TIEMPO 0 0%
PERDIDO
TOTAL 7 100 %

Fuente: Encuesta a educadoras
Elaborado por: Guadalupe — Maria

Grafico N° 11




Andlisis:

El 100% de las educadoras corroboran que el juego es una actividad de
principal importancia y el 0% no dice lo contrario. Seguramente porque se
reconoce que a través de las teorias de importantes pedagogos tales
como: Piaget, Vigosky son el parametro fundamental de sus estudios,
porque sostienen que el juego es una actividad esencial en el nifio ya que

estimulan su desarrollo integral.



2.- ¢Como observa a los nifios de su saldon en el proceso de la
actividad ludica?
Cuadro N° 15

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
ALEGRES Y COMUNICATIVOS 6 86%
CONFIAN EN Si MISMOS 1 14%
TIMIDOS 0 0%
POCOS PARTICIPATIVOS 0 0%
TOTAL 7 100 %

Fuente: Encuesta a educadoras
Elaborado por: Guadalupe - Maria

Gréafico N° 12

0; 0%

0; 0%

M alegres y comunicativos

B confian en si mismo
timidos

M poco participativos

Analisis:

El 86% de las educadoras sostienen que observan a los nifilos alegres y
comunicativos en el proceso de la actividad ladica, el 14% indican que
confian en si mismo, el 0% se muestran timidos y pocos participativos.
Probablemente porque son niflos que vienen de hogares donde existe
una cultura de juego infantil y le permiten al nifio expresar sentimientos
gue le son propios y que encuentra por medio de las actividades Ludicas
una forma de exteriorizarlos. Por ello, el juego no es solo diversion, sino

que es la actividad principal del nifio, y es tan seria para él.



3.- ¢Considera usted que tiene apoyo por parte del plantel para
realizar la Actividad Luadica?

Cuadro N° 16

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
Sl 7 100%
NO 0 0%
TOTAL 7 100%

Fuente: Encuesta a educadoras
Elaborado por: Guadalupe - Maria

Grafico N° 13

0; 0%

m Si

mNo

Analisis:

El 100% de las educadoras responden que si tienen apoyo por parte del
plantel para realizar la actividad ludica. Posiblemente los directivos del
jardin tienen la cultura de la lectura y conocen la importancia de la

aplicacién de actividades ludicas que son parte esencial del Curriculo
Inicial.



4.- En la institucion educativa para la que usted labora actualmente
se le daimportancia a la Actividad Ludica que se contempla en el

curriculo Inicial.

Cuadro N° 17

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
Sl 7 100%
NO 0 0%
TOTAL 7 100%

Fuente: Encuesta a educadoras
Elaborado por: Guadalupe — Maria

Grafico N° 14

0; 0%

W si

H no

Andlisis:

El 100% de las educadoras indican que si se le dan importancia a la
actividad ludica donde laboran. Puede ser en el jardin donde laboran si
conocen la importancia de la actividad ludica porque favorece la infancia y
la autoconfianza, la autonomia y la formacién de la personalidad,
convirtiéndose asi en una de las actividades recreativas y educativas
primordiales, cabe destacar que el juego y el arte son las dos lineas
metodoldgicas privilegiadas por el Referente Curricular. Se propone el
juego como la linea metodoldgica basica porque es la expresion del

principio de actividad intrinseco a la naturaleza del nifio.



5.- ¢ Cuantos libros ha leido acerca de educacién infantil?
Cuadro N° 18

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
1 1 15%
2 1 14%
3 4 57%
NINGUNO 1 14%
TOTAL I 100%

Fuente: Encuesta a educadoras
Elaborado por: Guadalupe — Maria

Grafico N° 15

ml

.

:
H ninguno

Analisis:

EL 15% de las educadoras manifiestan que han leido un libro de
educacion infantil, el 14% de las educadoras contestan que han leido dos
libros de educacion infantil y el 57% de las educadoras responden que
han leido tres libros de educacion infantil, el 14% de las maestras indican
que no han leido ningun libro de educacion infantil. Lo que refleja que la
poblacion joven del Ecuador y con oportunidades de acceder a otros
medios culturales ha caido en la decidia de la no informacion, la
comodidad que les ofrece el mundo de hoy los vence.

Todo empieza desde los hogares una generacion antes de nosotros en
donde la mayoria de padres no inculcan una cultura de la lectura y ha
hecho que sus hijos vean al libro o al lector como esperpentos que no se
adaptan al mundo actual ni supuesta vida social... Y no es posible
adoptar la cultura de la lectura en cinco afos si en el resto de su vida no

la ha tenido.



CATEGORIA Il.- ESTRATEGIA DIDACTICA

NINOS

1.- ¢ Te gusta jugar siempre con el mismo juguete?
Cuadro N° 19

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
Sl 5 19%
NO 22 81%
TOTAL 27 100%

Fuente: Encuesta a nifios
Elaborado por: Guadalupe - Maria

Grafico N° 16
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Analisis:

El 81% de los nifios contestan que no les gusta jugar siempre con el
mismo juguete mientras que el 19% si les gusta. Factiblemente porque el

nifio necesita variacion de juguete ya que su ambiente ludico es el juego.



PADRES DE FAMILIA

1.- ¢Cree usted que el juego infantil estd desvalorizado cuando en
ocasiones se la utiliza inadecuadamente como actividad de relleno?
Cuadro N° 20

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
Sl 33 7%
NO 10 23%
TOTAL 43 100%

Fuente: Encuesta a padres de familia
Elaborado por: Guadalupe — Maria

Grafico N° 17
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Analisis:

El 77% de padres de familia sostienen que el juego infantil esta
desvalorizado cuando en ocasiones se lo utiliza inadecuadamente como
actividad de relleno mientras que el 23% responden que el juego infantil
no esta desvalorizado cuando en ocasiones se lo utiliza como actividad de
relleno. Posiblemente porque los padres de familia conocen las ventajas
gue ofrece el juego en el ambito escolar y el otro porcentaje aunque el
minimo puede influenciar en usar Unicamente al juego solo como

pasatiempo sin fines educativos.



EDUCADORAS

1.- ¢En qué momento usted utiliza el juego en el proceso de

ensefianza aprendizaje?

Cuadro N° 21

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
EN TODO MOMENTO 7 100%
EN EL RECREO 0 0%
RINCONES 0 0%
ACTIVIDADES LIBRES 0 0%
TOTAL 7 100 %

Fuente: Encuesta a educadoras
Elaborado por: Guadalupe - Maria

Grafico N° 18

Analisis:

El 100% de las educadoras manifiestan que utilizan en todo momento el
juego en el proceso de ensefianza aprendizaje mientras que el 0%
responden que en el recreo, rincones y actividades libres. Puede ser en
teoria porque el nifio esta constantemente aprendiendo a través del juego,

hay que investigar si en la practica se aplica.



2.- (Cree usted que el juego sirve para detectar problemas?
Cuadro N° 22

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
SICOMOTORES 4 28%
SOCIALIZACION 6 43%
PSICOLOGICOS 4 29%
TOTAL 27 100 %

Fuente: Encuesta a educadoras
Elaborado por: Guadalupe — Maria

Grafico N° 19
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Analisis:

El 57% de las educadoras indican que el juego sirve para detectar
problemas de socializacion (relacion con el grupo), el 14% sostienen que
el juego sirve para detectar problemas sicomotores (problemas de
motricidad) mientras que el 29% responden que juego sirve para detectar
problemas psicoldgicos (relacion con el hogar). Probablemente porque a
través del juego se puede observar la actitud del nifio al expresar lo que

siente interactuando dentro de su grupo en el saldn de clases.



3.- ¢Cree usted que el juego infantil esta desvalorizado cuando en
ocasiones se la utiliza inadecuadamente como actividad de relleno?
Cuadro N° 23

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
Sl 7 100%
NO 0 0%
TOTAL 7 100%

Fuente: Encuesta a educadoras
Elaborado por: Guadalupe - Maria

Grafico N° 20

Analisis:

El 71% de las educadoras sostienen que el juego infantil esta
desvalorizado cuando en ocasiones se lo utiliza inadecuadamente como
actividad de relleno mientras que el 29% responden que el juego infantil
no esta desvalorizado cuando en ocasiones se lo utiliza como actividad de
relleno. Probablemente cuando no le dan la importancia debida porque
piensan que es un pérdida de tiempo y no se le da la posibilidad de
brindarles un juego acorde a su edad y esta por debajo de sus intereses y

madurez.



4.- ¢Usted ha tenido algun un tipo de capacitacién acerca de las
diferentes formas de aplicar un juego con el mismo recurso en el
Nivel Inicial?

Cuadro N° 24

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
SIEMPRE 3 43%
RARA VEZ 0 0%
UNA SOLA VEZ 2 28%
NUNCA 2 29%
TOTAL 7 100 %

Fuente: Encuesta a educadoras
Elaborado por: Guadalupe - Maria

Grafico N° 21
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Analisis:

El 43% de las educadoras contestan que siempre tienen capacitacion
acerca las diferentes formas de aplicar un juego con el mismo recurso en
el Nivel Inicial, el 29% responden que nunca, el 28% indican que una sola
vez han tenido capacitacion acerca de las diferentes formas de aplicar un
juego con el mismo recurso en el Nivel Inicial, mientras que el 0% rara

vez. Posiblemente que a la institucion donde laboran las maestras



encuestadas, no les interesa la formacion permanente del profesorado en
el siglo XXl en el que se esta viviendo en una época de cambios que es la
sociedad del conocimiento y los jardines de infantes no pueden escapar a
los cambios actuales las tecnologias esta invadiendo hasta la vida intima
de todas las personas, en forma directa o indirecta, independientemente
de su condicién social. La educacion no podra seguir adelante de la forma
tradicional. El aprendizaje debera ser permanente y constante para que
las personas puedan ir adaptandose a una sociedad de cambio
permanente, no sélo por la evolucion tecnolégica, sino porque los tiempos
sociales se acortaron de tal forma que una generacién nacera en un

mundo y morira en otro totalmente diferente.

El ritmo de cambio es tan grande que los sistemas de formacion no estan
dando respuesta a las necesidades de hoy ni de mafana. Estan
cambiando las formas de organizacion, de produccion y de trabajo. Por
ello, las personas necesitan una nueva educaciéon que les de las
herramientas necesarias para “moverse” en este nuevo mundo, ponerle
un freno a tanta “locura” y pensar criticamente acerca de sus ventajas y
desventajas. A partir de alli, comenzar a actuar para que las tecnologias

sirvan a los humanos y no que los humanos se esclavicen ante los TICS.

Es necesario formar una conciencia solidaria con el préjimo
comprendiendo la necesidad del sistema social de producir riqueza y
servicios para el bienestar de la poblacion. Aprender a solucionar

problemas trabajando en conjunto, problemas ciertos de la vida diaria.



5.- ¢Con que frecuencia usted elabora o crea juguetes artesanales
utilizando todas las técnicas al alcance con materiales de desecho o

reciclable?
Cuadro N° 25

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
SIEMPRE 6 86%
RARA VEZ 1 14%
UNA SOLA VEZ 0 0%
NUNCA 0 0%
TOTAL 7 100%

Fuente: Encuesta a educadoras
Elaborado por: Guadalupe - Maria

Grafico N° 22

Analisis:

El 86% de las educadoras responden que siempre elaboran o crean
juguetes artesanales utilizando todas las técnicas al alcance con
materiales de desecho o reciclable, 14% sostienen que rara vez mientras
que el 0% una sola vez y nunca. Seguramente porque la educadora
parvularia siempre esta innovando sus recursos didacticos para despertar
el interés de sus educandos. Y el porcentaje minimo no tiene creatividad,

ni capacidad innovadora, ni habilidad para disefiar nuevos juguetes.



6.- ¢Cuanto tiempo usted dedica al mes para investigar los juegos

infantiles que aplicara en la jornada diaria?

Cuadro N° 26

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
TODOS LOS DIAS 1 14%
LOS FINES DE SEMANA 5 72%
NUNCA 1 14%
TOTAL 7 100 %

Fuente: Encuesta a educadoras
Elaborado por: Guadalupe - Maria

Grafico N° 23
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Analisis:

El 72% de educadoras indican que los fines de semana dedican al mes
para investigar los juegos infantiles que aplicaran en la jornada diaria,
mientras 14% todos los dias y nunca. Esto debe ser porque no poseen el
habito de la lectura o el espiritu innovador de investigar nuevas formas de

juegos infantiles para aplicarlos en la jornada diaria.



7.- ¢Qué actividad prefiere usted realizar cuando los nifios presentan
exceso de energia?
Cuadro N° 27

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
PROPORCIONARLES JUGUETES 2 29%
REALIZAR ACTIVIDAD LUDICA 4 57%
FUERA DEL SALON DE CLASE
CANTARLES TEMAS INFANTILES 1 14%
TOTAL 7 100%

Fuente: Encuesta a educadoras
Elaborado por: Guadalupe - Maria

Grafico N° 24
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Analisis:

El 57% de las educadoras responden que prefieren realizar una actividad
lidica fuera del salén de clase cuando los nifios presentan exceso de
energia, el 29% indican que prefieren proporcionarles juguetes mientras
gue el 14% contestan que prefieren cantarles temas musicales.
Seguramente porque las actividades ludicas aplicadas fuera del salon de
clase permiten tener un mayor espacio de desplazamiento y asi poder

descargar el exceso de energias.



CATEGORIA 1Il.- SOCIALIZACION

NINOS

1.- ¢Con quién te gusta compartir tus juguetes?
Cuadro N° 28

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
HERMANOS 3 11%
AMIGOS FUERA DEL JARDIN 2 7%
CON EL GRUPO DE COMPANEROS 22 82 %
DEL JARDIN
TOTAL 27 100%

Fuente: Encuesta a nifios
Elaborado por: Guadalupe - Maria

Grafico N° 25

Analisis:

El 82% de los nifios indican que les gusta compartir sus juguetes con el
grupo, mientras que el 11% les gusta compartir sus juguetes con sus
hermanos y el 7% con amigos. Lo que refleja que existe socializacion con

sus pares en el jardin.



PADRES DE FAMILIA

1.- ¢A qué lugar prefiere asistir y con qué frecuencia con su hijo?
Cuadro N° 29

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
IR AL PARQUE LOS FINES DE SEMANA 14 43%
IR AL CENTRO COMERCIAL LOS FINES 6 18%
DE SEMANA
IR AL TEATRO INFANTIL LOS FINES DE 11 33%
SEMANA
IR AL CINE LOS FINES DE SEMANA 2 6%
TOTAL 43 100%

Fuente: Encuesta a padres de familia
Elaborado por: Guadalupe - Maria

Grafico N° 26

Analisis:

El 43% de los padres de familia indican que prefieren asistir al parque
solo los fines de semana, el 33% de los padres sostienen que prefieren ir
al teatro infantil solo los fines de semana. El 18% prefieren ir al centro
comercial solo los fines de semana mientras que el 6% prefieren ir al cine
solo los fines de semana. Lo que permite apreciar que la mayoria de
padres de familia comparten tiempo y afianzan su vinculo afectivo con sus

hijos.



2.- ¢Con quién juega més su hijo en casa?

Cuadro N° 30

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
HERMANQOS 14 32%
ABUELOS 5 12%
TIOS 2 5%
PRIMOS 0 0%
CON USTED 20 46%
NINERA 2 5%
TOTAL 43 100 %

Fuente: Encuesta a padres de familia
Elaborado por: Guadalupe - Maria
Grafico N° 27
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Analisis:

El 46% de los padres de familia indican que son con ellos con quien mas
juegan sus hijos, el 32% sostienen que juegan con sus hermanos y el
12% responden que con los abuelos juegan mas sus hijos, y el 5%

contestan que sus hijos juegan con sus nifieras y tios. Dando a entender

gue solo existe socializacién entre los miembros de la familia.




3.- ¢Con qué frecuencia acude a fiestas infantiles con su hijo?

Cuadro N° 31

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
SIEMPRE 14 33%
A VECES 7 16%
MUY RARA VEZ 22 51%
NUNCA 0 0%
TOTAL 43 100 %

Fuente: Encuesta a padres de familia
Elaborado por: Guadalupe - Maria

Grafico N° 28

Analisis:

El 51% de los padres de familia manifiestan que muy rara vez asisten a
fiestas infantiles con sus hijos, el 33% indican que siempre asisten, el
16% contestan que a veces mientras que el 0% nunca asisten a fiestas
infantiles. Seguramente porque los padres de familia no cuentan con
tiempo para asistir, 0 son cicateros, o0 tienen otras preferencias de

recreacion no valorando asi el interés social del nifio.



4.- ¢Qué actitud tiene su hijo cuando acude a fiestas infantiles?

Cuadro N° 32

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
SE RELACIONA CON FACILIDAD CON 24 56%
OTROS NINOS

LE CUESTA RELACIONARSE 15 35%
SE MANTIENE TODO EL TIEMPO 4 9%
JUNTO A USTED

TOTAL 43 100 %

Fuente: Encuesta a padres de familia
Elaborado por: Guadalupe — Maria

Grafico N° 29
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Analisis:

El 56% de padres de familia sostienen que sus hijos se relacionan con los
otros nifios con facilidad, el 35% manifiestan que les cuesta relacionarse
mientras que el 9% se mantienen todo el tiempo junto a ellos. Lo que
refleja que la minoria de los hijos de padres de familia solo ha tenido

oportunidad de socializacion mas que en el jardin.



5.- ¢Con quiénes prefieren jugar los nifios en el jardin?

Cuadro N° 33

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
SOLOS 3 7%
CON SUS COMPANEROS 32 74%
CON LA EDUCADORA 3 7%
CON LA EDUCADORA Y LOS 5 12%
COMPANEROS

TOTAL 43 100 %

Fuente: Encuesta a padres de familia
Elaborado por: Guadalupe - Maria

Grafico N° 30
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Analisis:

El 74% de los padres sostienen que a sus hijos les gusta jugar en el jardin

con sus compaiieros, el 12% manifiestan que a sus hijos les gusta jugar

en el jardin con la educadora y con sus compafieros, mientras que el 7%

solo o con la educadora. Seguramente porque son con sus compaferos

con quienes mas se identifican.




6.- ¢Cree usted que el juego infantil tiene méas ventajas que
desventajas para el desarrollo de la socializacién?
Cuadro N° 34

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
Sl 35 81%
NO 8 19%
TOTAL 43 100 %

Fuente: Encuesta a padres de familia
Elaborado por: Guadalupe - Maria

Grafico N° 31
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Analisis:

El 81% de los padres de familia sostienen que el juego tiene mas ventajas
que desventajas para el desarrollo de la socializacibn mientras que el
19% indican lo contrario. Lo que permite apreciar que la mayoria de
padres de familia conocen la importancia de la utilizacién de juego para:
aprender a compartir, formar habitos, aumentar y enriguecer la capacidad
de comunicar, favorecer la integracién progresiva del grupo. Se puede
apreciar que en la minoria del porcentaje de respuesta de los padres sus

esquemas mentales siguen retrégrados, no han cambiado.



EDUCADORAS

1.- ¢Con quiénes prefieren jugar los nifios en el jardin?

Cuadro N° 35

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
SOLOS 0 0%
CON SUS COMPANEROS 2 29%
CON LA EDUCADORA 1 14%
CON LA EDUCADORA Y LOS 4 57%
COMPANEROS

TOTAL 7 100 %

Fuente: Encuesta a educadoras
Elaborado por: Guadalupe — Maria

Gréafico N° 32
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Analisis:

El 57% de las educadoras indican que los nifios prefieren jugar en el
jardin con ellas y sus compafieros, el 29% sostienen que los nifios
prefieren jugar en el jardin con sus comparieros, el 14% manifiestan sélo
con ellas mientras que el 0% solos. Posiblemente porque la educadora y
los comparfieros son la zona de desarrollo proximo que sostiene Vigotsky
cuando considera que el juego puede ser explicado como una actividad a
través del cual el pequefio se introduce y participa en el mundo que lo
rodea.



2.- ¢(Cree usted que el juego infantil tiene mas ventajas que
desventajas para el desarrollo de la socializacién?
Cuadro N° 36

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
Sl 7 100%
NO 0 0%
TOTAL 7 100%

Fuente: Encuesta a educadoras
Elaborado por: Guadalupe - Maria

Grafico N° 33

Analisis:

El 100% de las educadoras indican que el juego infantil tiene mas
ventajas que desventajas para el desarrollo de la socializacion. Esto debe
ser porgue el mejor recurso existente para la socializacion es el juego ya
gue permite al nifio llevar a cabo sus fantasias, pero también le permite
ubicarse en su propia realidad porque al jugar puede comunicarse con los
diferentes objetos y personas, en esa interrelacion, y con las respuestas

que recibe, las va integrando a sus vinculos y a sus conductas de juego.



ANALISIS DE TRIANGULACION:

|.- CATEGORIA ACTIVIDAD LUDICA

NINOS

El analisis en cuanto a los nifios, refleja que les gustan los juguetes
porque son instrumentos para su desarrollo y es por medio del cual se
lleva a cabo un juego; no le interesa el tamafo del juguete al momento de
escogerlo su Unico objetivo es jugar, pero prefiere por lo general los de
forma cuadrada como son los de habilidad mental (rompecabezas y los de

juego de mesa).

Los juguetes de plasticos son escogidos mayormente por los nifios siendo
éstos mas atractivos para ellos, porque ofrecen calidad de disefio,
variedad de colores ademas que son didacticos y estan orientados a la
consecucion de objetivos educativos, aunque esto no signifique que el
juguete siempre sea explorado esto se debe a la prohibicion en sus
hogares que obliga al nifio solo a manipularlo. El nifio transforma un
juguete en animal porque a muy temprana edad esta familiarizado con los

sonidos onomatopéyicos que se encuentran en la naturaleza.

PADRES

Los padres de familia son consientes que la actividad principal del nifio es
el juego ya que este favorece a su desarrollo, consideran que los juguetes
didacticos son los adecuados enfocandose solo en el area cognitivo
dejando a un lado las otras aéreas. Los padres de familia solo han leido
un libro lo que refleja que no existe una cultura de la lectura debido a un

modelo educativo tradicional basado en el memorismo.



EDUCADORAS

Las educadoras afirman que el juego es la principal actividad en la vida
del nifio basado en los estudios que han realizado importante pedagogos
y que sus ideas transcienden hasta nuestros dias y se lo corrobora
cuando se observa al nifio alegre y comunicativo al llevar a cabo una
actividad ludica, refiriéndose que en el jardin donde laboran si conocen la
importancia de la aplicacion de la actividad Iudica que esta contemplado
en el Curriculo inicial.

Las educadoras manifiestan a través del instrumento de investigacién que
es minima la cantidad de libros que han leido y no han adoptado un

habito de lectura para favorecer su instruccion profesional.

Il.- CATEGORIA ESTRATEGIAS DIDACTICAS

NINOS
Se llega a la conclusion que el nifio necesita una variacion de juguetes ya
gue el interés del nifio se manifiesta en la manera en como se le presenta

un juego o juguete.

PADRES
Consideran los padres de familia que el juego esta desvalorizado cuando
se utiliza como actividad de relleno ya que conocen las ventajas que el
juego ofrece a la vida del nifio.

EDUCADORAS

Segun las educadoras aplican el juego en todo momento como estrategia

didactica ademas porque ayudan a detectar problemas de socializaciéon



cuando el nifio interacta dentro del grupo. Sostienen que el juego esta
desvalorizado cuando no se le da la importancia debida; en cuanto a su

capacitacion no existe una formacion permanente.

Las educadoras aseguran que siempre estan elaborando materiales
didacticos y sélo dedican los fines de semana a investigar; y cuando los
nifos presentan exceso de energia la educadora recurre a realizar una

actividad ludica fuera del salon.

[Il.- CATEGORIA SOCIALIZACION

NINOS

La mayoria de los nifios indican que les gusta compartir sus juguetes con
Sus compairieros.
PADRES

La mayoria de las veces los padres prefieren asistir al parque
seguramente porque es el lugar donde mas amplitud tienen para jugar;
manifiestan que son con ellos con quien Mmas juegan sus hijos y rara vez
asisten a fiestas infantiles probablemente porque tienen otras preferencias

de recreacion no valorando asi el interés social del nifo.

Segun los padres de familia manifiestan que sus hijos se relacionan con
otros nifios con facilidad a pesar de asistir rara vez a las fiestas infantiles,
y sostienen que a sus hijos les gusta jugar mas en el jardin con sus
comparieros porgue son con ellos con quienes mas se identifican ademas
indican que el juego tiene mas ventajas que desventajas para el

desarrollo de la socializacion.



EDUCADORAS

Las educadoras indican que los nifios prefieren jugar mas con ellas y sus
comparieros en el jardin de infantes. La totalidad de las respuestas de las
educadoras manifiestan que el juego tiene mas ventajas que desventajas
para el desarrollo de la socializacion de los nifios.

ANALISIS GENERAL DE LAS TRES CATEGORIAS.

l.- Categoria actividad ludica.

En esta categoria queda demostrado mediante el analisis de resultados
que la actividad principal del nifio es el juego y no hay una caracteristica
especifica al momento de elegir un juguete. Tantos padres de familia,
educadoras e institucion educativa afirman que la actividad ladica es
fundamental para el desarrollo integral del nifio; quedd demostrado que
los padres de familia y educadoras a pesar de que no tienen una cultura
de lectura adoptada y solo han leido una minima cantidad de libros acerca
de este tema, son consientes que el juego desarrolla diferentes aéreas en

el contexto educativo y social en los nifios.

Il.- Categoria estrategias didacticas

Se llega a la conclusion en esta categoria que el nifio necesita de
variedad de juguetes y juegos para el maximo desarrollo de sus
habilidades y un juego repetitivo hace que pierda el interés. Consideran
padres de familia y educadoras que el juego esta desvalorizado cuando
se utiliza como actividad de relleno o cuando no esté acorde a su edad e
interés; segun las educadoras en todo momento aplican juegos como
estrategias didacticas y elaboran materiales didacticos y esto no es

suficiente para lograr un buen aprendizaje si no se realiza la mediacién



correcta puesto que no existe una formacion permanente en su
capacitacion profesional; esto lleva un poco a dudar de las respuestas de
las educadoras encuestadas. La educacion no podra seguir adelante de la
forma tradicional. El aprendizaje debera ser permanente y constante para
que las personas puedan ir adaptandose a una sociedad de cambio
permanente. Es necesario realizar grandes esfuerzos para la capacitacion
profesional de las educadoras, proporcionandoles herramientas-recursos-
fuentes porque se consideran un factor clave para su desarrollo personal

y social y para el desarrollo del futuro de la humanidad.

lll.- Categoria Socializacién

Queda demostrado en esta categoria que el nifio es un ser social por
naturaleza; manifestando padres de familia y educadoras que el juego
tiene mas ventajas que desventajas para el desarrollo de la socializacion;
sin embargo los padres de familia manifiestan que a sus hijos les gusta
jugar mas con sus compafieros y piensan que esta interaccion solo puede
darse dentro de clase es por esto que coartan el valor del interés social
del nifio cuando asisten rara vez a fiesta infantiles que es donde existe
mas oportunidad de que el nifio amplié su rango de socializacién con sus

pares.

Andlisis critico o interpretacion critica

Dentro de la investigacion se verifica que se cumple el objetivo general
del proyecto que es evaluar el trabajo docente en el desarrollo de las
actividades ludicas como estrategia didactica para la socializacion del
nifio. Se encontré que segun las docentes encuestadas en su mayoria
aplican en todo momento las actividades ludicas, porque para ellas es
importante este recurso dentro del proceso ensefianza aprendizaje. Las

problematicas que se detectaron especificamente en el manejo de



actividades ludicas en el aula, es que al nifio no le gusta jugar siempre
con un mismo juguete ya que pierde el interés, necesita de una variacion
de juguetes y que vaya acompafiado de acorde a los intereses propios de
su edad, Quedo demostrado en el andlisis que se realizé en las encuestas
que el 100% de las educadoras indican que el juego es el mejor recurso
existente para la socializacion del nifio y no se revelaron desventajas de

la actividad ladica para el desarrollo de la socializacion.

HIPOTESIS

VERIFICACION DE SUPUESTOS 1

LAS ACTIVIDADES LUDICAS FAVORECEN LA SOCIALIZACION EN
LA EDUCACION INICIAL.

Argumentos:

Dentro de la investigacion se verifica 0 se acepta el supuesto 1, ya que en
la encuesta realizada tanto a la educadora como padres de familia se
encontré que la mayoria conocen la importancia de que las actividades
ludicas si favorecen la socializacion del nifio, porque aprenden a
compartir, a formar hébitos aumentan y enriquecen la capacidad de

comunicarse y favorece la integracion progresiva del grupo

Conclusiones:

Segun la verificacién de datos con el supuesto planteado, se confirma que
en el jardin de infantes “GENESIS” existe un conocimiento de que las
actividades ludicas si favorecen la socializacion para el desarrollo integral

del nifo.



VERIFICACION DE SUPUESTOS 2

LAS ACTIVIDADES LUDICAS NO FAVORECEN LA SOCIALIZACION
EN LA EDUCACION INICIAL.

Argumentos

Dentro de la investigacion la verificacion del segundo supuesto se lo pudo
realizar con los resultados de las encuestas, pues el 19% de los padres
indican que el juego no favorece la socializacién cuando solo se lo aplica

como pasatiempo sin fines educativos.
Conclusiones:
Se puede apreciar que existe una minoria del porcentaje de respuesta de

los padres que sus esquemas mentales siguen retrogrados, no han

cambiado.



CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES GENERALES

Conclusiones

v El diagndstico realizado a las educadoras refleja que conocen la
importancia de la aplicacion de las actividades ludicas en el desarrollo de
la socializacion de los nifilos lo que lleva a dudar en sus respuestas,

porque no poseen una permanente capacitacion profesional.

v Se da a conocer que los nifios necesitan una variacion de juegos
de acuerdo a su edad, intereses y madurez que sean atractivos para
ellos, de lo contario presentarian desmotivacion, falta de interés reflejando

conductas inadecuadas dentro del grupo.

v Los padres prefieren que los juguetes sean didacticos, ellos se
centran solo en el desarrollo cognitivo olvidando desarrollar otras aéreas

de igual importancia tales el desarrollo motriz, el desarrollo del lenguaje.

v El interés social del nifio en ocasiones no lo valoran los padres de
familia, porque rara vez asisten a fiestas infantiles y pretenden que solo
exista socializacién dentro del ambiente escolar y con los miembros mas

cercanos a su familia.

v Tanto padres como educadoras tiene un bajo nivel del habito de la
lectura esto se refleja porque no han leido suficientes libros acerca de
educacion y de actividad ludica, y los pocos que han leido han sido por

sus estudios académicos.



Recomendaciones:

v Ejecutar una capacitacion permanente a docentes y a padres de
familia ofreciéndoles herramientas, recursos educativos y didacticos para

la formacion integral del nifio.

v Promover y motivar el habito de la lectura en los nifios utilizando

como recurso el juego para socializarlo con su entorno inmediato.

v Disefiar una guia de estrategias didacticas que las educadoras y
padres de familia podran emplear como recursos educativos que
aseguren la eficacia en el logro de los aprendizajes desarrollando asi las

ocho inteligencias a través de un mismo juguete.



LA PROPUESTA

GUIA DE OBJETOS-LUDICOS-DIDACTICOS Y SUS VARIANTES PARA

NINOS DE 4 A 5 ANOS

JUSTIFICACION

A través de la investigacion se pudo detectar la necesidad de
elaborar una guia de estrategias didacticas para desarrollar las diferentes
inteligencias multiples a través de la diversidad de usos de un mismo
objeto ludico (o juguete), dirigida tanto a educadores como a padres de

familia.

Se tiene en cuenta las diversas necesidades existentes en el
proceso educativo, es necesario crear nuevas estrategias para brindarles
nuevas posibilidades de juego y estimular los diferentes tipos de
inteligencias; centrar la ensefianza en una educacion integral, haciendo
énfasis en el aprendizaje de habilidades y destrezas, los aspectos
sociales, emocionales, morales y motrices para adaptar al nifio a la

sociedad donde esta inmersa.

El educador con su paciencia y comprension infinita es quién pone
en contacto a los nifilos con el mundo de los juguetes, y les ensefa las
acciones que estan impresas en significaciéon. Todo educador ha de
conocer profundamente los objetivos y metodologia de cada objeto Iudico
(o juguete), para dirigir de manera mas eficaz el proceso de apropiacion

por los nifios de su significacién constante.



Los nifios tienen posibilidades de entrar en contacto por si mismos
con los juguetes, y tratar por su propio esfuerzo de “descubrir su funcion,
pero el educador debe estar presto a brindar el nivel de ayuda que se
requiera en caso de que no sepan, 0 no puedan, aprender directamente

su funcion.

Los nifios han de jugar con todos los objetos ludicos (0 juguetes)
para posibilitar la estimulacion de todas sus inteligencias, podra aprender
a compatrtirlos, por lo que la educadora ha de aplicar los mejores manejos
educativos cuando alguno quiera tenerlo solo para si. Una buena medida
es estimular a los pequefios a jugar de manera conjunta con un mismo

juguete o disfrutarlo por un tiempo y luego delegarlo a los otros.

Un mismo juguete va a transformar su utilizacién en la medida en
gue se dan las diferentes etapas evolutivas, por lo que los educadores
han de ampliar su rango de uso, conjuntamente con los cambios que se
operan en los otros nifios. Por eso, los objetos ludicos (o juguetes) han de
guardarse, o intercambiarse con los otros grupos etarios, y de esta
manera se potencia su accion sobre los diferentes procesos y cualidades

psiquicas.

El educador ha de orientar y hacer ver a los nifios las posibilidades
gue pueden tener cualquier juguete y no solamente la de su funcién

evidente.

DIAGNOSTICO

El diagnoéstico realizado en esta investigacion permite conocer la
importancia de las actividades ludicas en el proceso de desarrollo integral
del nifio, en el cual necesitan una variedad de juegos y objetos ludicos (o

juguetes) de acuerdo a sus intereses, edad y madurez, lo que lleva a la



reflexion tanto a educadores como a padres de familia en estimular todas
las inteligencias no solo dandole la oportunidad de jugar con juguetes

didacticos que estan mas dirigidos a estimular el area cognitiva.

FUNDAMENTACION TEORICA DE LA PROPUESTA

El juguete es un medio del cual se vale el nifio para jugar, y como
tal, debe cumplir con el requisito esencial de ser interesante y estimulante
para sus usuarios. Segun Silva, Nylse (1994:29), los juguetes funcionan
como "alimentos que nutren la actividad ladica", y que ademas la

enriquecen y fortalecen en diferentes ambitos del desarrollo humano.

Sostiene Diaz-Salado (1987:65), que son cinco los parametros de
la personalidad que se desarrollan mediante la recreacion con el juguete:

la afectividad, la motricidad, la inteligencia, la creatividad y la sociabilidad.

Considera Raimundo Angel Dinello (1988) que los juguetes sirven
como instrumentos estimuladores por medio de los cuales se lleva a cabo
la actividad ludica, adquieren el papel de mediadores entre los infantes y
su desarrollo emocional, social y fisico, ya que activan ese chispazo que
permite la liberacion de todo un gran potencial que esta inmerso dentro de

cada uno.

Los autores mencionados anteriormente coinciden en que el
juguete no es un fin en si mismo, sino que mas bien es un medio para
lograr muchos propdésitos y que puede facilitar el desarrollo del nifio. De
igual manera, es relevante destacar que todos estos materiales o juguetes
son agentes de socializacion, por medio de los cuales se interiorizan
valores y creencias y que en muchas ocasiones permiten oportunidades

para establecer las relaciones necesarias para integrarse en un grupo.



Es importante mencionar que el juguete es todo aquel objeto que
facilita la actividad ludica del nifio, y que lo motiva a darle sentido; es el
objeto que en un momento preciso es utilizado para que en forma directa
o indirecta los nifios desarrollen su creatividad, estimulen su crecimiento
fisico, social, intelectual y emocional; es el objeto por medio del cual se
establecen relaciones interpersonales que promuevan la formacion de
valores como el compaferismo y la solidaridad; también brinda
posibilidades de dialogo o motiva para resolver problemas y tomar

decisiones. Es el objeto que acerca al nifio a vivir su realidad.

Los juguetes cambian, evolucionan, pero lo que hacen los nifios es
eterno, indispensable y universal. El juguete es el testigo de la infancia,
pero no es solamente eso. Es igualmente un modelo reducido del mundo
en el que vivimos, 0 en el que vivieron nuestros antepasados. llustra sus

inventos, reproduce sus acontecimientos histéricos y politicos.

Desde que el hombre apareci6 en la faz de la tierra se convirtié en
un ser curioso y probablemente jugueton. La pregunta surge sola: ¢cual
habr& sido el primer juguete de los nifios de esa época de la historia de la
humanidad? Si, como se podria pensar, vivian en cavernas, lo Unico que
podian tener a la mano serian unos cuantos guijarros, que vendrian a ser
las primeras canicas; algunos huesos restos de antiguas comidas y

algunas ramas.

Se sabe que ya en el antiguo imperio romano los nifios se divertian
con mufiecas de marfil, en el Egipto de los faraones tenian también
pequefias estatuillas y animalitos, y en el Peru pre-inca existian mufiecas

de trapo.

En sus primeros pasos, el juguete era artesanal e incluso en

ocasiones eran los propios nifilos quienes los fabricaban, generalmente



buscando imitar objetos de la vida real. La revolucion industrial dio un
vuelco en la fabricacién de estos artefactos de diversion y la evolucion de
la tecnologia permitié crear objetos cada vez mas parecidos a los reales
para la distraccion de los nifios. Fue a partir de entonces que la diversion

de los nifios comenzé a ser mediada por el mercado.

Los nifios de la primera mitad del Siglo XX, que ya accedian a la
television podian “jugar al doctor” con sus respectivos juguetes porque
veian en la pantalla chica; “a los vaqueros e indios” con caballito de palo,
sombrero y pistolas y penacho de plumas; “a la guerrita” con soldaditos y
con dinosaurios cuando la version japonesa de Godzilla llegé a la

television junto con Ultraman.

Las niflas jugaban a la comidita, con vajilla de loza china y cocina
de aluminio, rodeadas de mufiecos; a la costurera con maquina de coser
incluida; al maquillaje con cosméticos simulados incluidos; y a otros

juegos como las ligas, las rondas y los cantos.

En la segunda mitad del siglo XX, el desarrollo de la tecnologia
electronica permitié la invencion de artefactos cada vez mas sofisticados

como coches eléctricos y a control remoto y las mufiecas parlantes.

En la actualidad muchas peliculas, programas televisivos,
historietas, libros y equipos deportivos incluyen juguetes en sus lineas
oficiales de mercaderia. Estos consisten generalmente en modelos en
miniatura de personajes u objetos (vehiculos, edificios, accesorios, etc.)

asociados a sus respectivas tematicas.

A veces se hace una distincion en los modelos basados en
personajes antropomorficos entre las Illamadas figuras de accion

(destinados a los niflos varones) y las muiiecas (enfocadas a las nifias).



Independientemente de si el modelo en cuestion representa un personaje

femenino o masculino.

FUNDAMENTOS PSICOPEDAGOGICOS DE LOS JUGUETES

Se puede definir:

JUEGO, como la principal actividad del nifio.
JUGUETE, todo lo que le nifio utiliza para jugar puede ser considerado

juguete.

El nifio juega con su cuerpo, con objetos, con personas y con juguetes. El
juguete es cualquier objeto que el nifio emplee para entretenerse y jugar y
tiene un contenido social y cultural. Es importante la implicacién del adulto
(educador, familias), ya que depende de ellos la eleccion de los juguetes.
Remarcar la importancia del juego y del juguete en el desarrollo integral

del nifio, en las dimensiones afectivas, motriz, cognitiva y social.

Dentro de las funciones que el Nivel Inicial asigna al juguete y a las

actividades que con este desarrollan los nifios, se puede sefalar:

Funcién Educativa

e Habitos de observacion y curiosidad

e Desarrollo del lenguaje oral

e Comprension de conceptos

e Habitos de orden y limpieza

e Motivacion por aprender

e Desarrollo de la confianza y la autoestima

e Desarrollo de aptitudes, competencias y habilidades intelectuales,

artisticas, motoras y sicomotoras.



Funcién Social

La dimension social del juego con el juguete se pone de manifiesto en la
relacion de los nifios con su entorno, con sus padres y las demas

personas que le rodean.

e Adquisicion de valores como la solidaridad, la responsabilidad y la
ayuda mutua.

e Habitos de compartir, cooperar y de jugar en grupos.

e Respeto a los demas.

e Respeto y cuidado de la naturaleza.

e Valorar el trabajo ajeno.

e Respeto por los acuerdos y los compromisos.

FUNDAMENTACION SOCIOLOGICA

La principal actividad del nifio pequefio es el juego, y otro que todo
lo que se utiliza para jugar puede ser considerado como juguete. Tienen

un gran contenido social.

El juguete sirve de estimulo para que el nifio explore el entorno
individualmente, enriqueciendo las percepciones que recibe; lo utiliza
proyectivamente, posibilitando la evasion; ademas, a través del juguete, el
nifio aprehende el mundo en el que se encuentra, ya que el juguete no
puede desligarse de la sociedad que lo ha producido, puesto que el

juguete reproduce modelos y valores sociales.

La forma de utilizarlo potencia y favorece determinadas actitudes y
es importante para conseguir un desarrollo integral. Los diferentes
autores, psicélogos y pedagogos lo reconocen, entre ellos Froebel,

Decroly, Piaget, Brunner y Montessori.



A través del juguete se adquieren: conocimiento sobre los objetos y
el medio, se desarrollan habitos y se transmiten costumbres y tradiciones
culturales. También hay que tener en cuenta que el juguete tiene que ser
el adecuado para conseguir los procedimientos, conceptos, actitudes y

valores optimos.

Pedagogos y psicologos deberian de inspirarse e intervenir en los
proyectos y realizaciones de fabrica y editoriales donde el juguete no
debe ser fabricado desde perspectivas puramente técnicas o econémicas.
Seria imprescindible que disefiadores y fabricantes contaran con dominio
de sicologia infantil. Un disefio que ayude a motricidad, al desarrollo

senso espacial, social y a la adquisicion del lenguaje.

FUNDAMENTACION EDUCATIVA

Los juguetes siempre han desempefiado un papel importante en la
vida de los nifios. Con frecuencia reflejan la cultura del momento e indican
los cambios culturales y las tendencias sociales, tal y como se puede ver

en los museos Yy las bibliotecas de juguetes alrededor del mundo.

A pesar de que los juguetes de hoy dia parecen ser diferentes a los
de antafo, el propdésito de los juguetes siempre ha sido el mismo: llevar
alegria y placer, y crear oportunidades para incrementar el aprendizaje y

el desarrollo.

Los juguetes afladen magia y emocion al aprendizaje sobre la vida
del nifio, el funcionamiento de las cosas y como llevarse bien con los
demas. Saber escoger los juguetes que fomenten el juego sano amplia el

desarrollo cognoscitivo, fisico y social del nifio. Los juguetes que



fomentan la actividad y la imaginacion en los nifios por lo general, son lo

que se utilizan una y otra vez.

Cuando escoja un juguete, siempre preste atencion a la edad para
la cual se recomienda. Busque juguetes que vayan a la par con los
intereses y el nivel de desarrollo del nifio. El juguete adecuado, en el
momento adecuado, enriquecera la experiencia de juego del nifio y

sentard las bases de su aprendizaje.

Fundamentacion legal

Es sabido la importancia de las actividades ludicas en el desarrollo
infantil; el juego no solamente es un importante recurso educativo, Sino
que constituye el vehiculo propio y natural de la infancia para poner en
marcha toda una serie de procesos cognitivos, afectivos y sociales que

finalmente posibilitan el desarrollo humano.

Los nifios y nifias necesitan jugar para aprender, y esto ha sido puesto de
manifiesto en el libro Primero del Cédigo de la Nifiez y la Adolescencia

como sujetos a derechos. Titulo Il Derechos, garantias y Deberes.

Capitulo Il Derechos relacionados con el desarrollo.

Art. 38 Objetivos de los programas de educacion.
La educacion béasica y media aseguraran los conocimientos valores y

actitudes basicas para :

a) Desarrollar la personalidad, las aptitudes y capacidad mental y
fisica del nifio, nifia y adolescente hasta su maximo potencial, en un

entorno ludico y afectivo.



OBJETIVOS DE LA PROPUESTA

Objetivo general

Proporcionar las diferentes posibilidades variantes de un objeto
lidico y no solamente su funcién evidente en el Nivel Inicial a las
docentes que laboran en el jardin de infantes “Génesis” de la ciudad de

Guayaquil.

Objetivos especificos

e Incentivar a las educadoras a que amplien el rango de actividades del

juguete como estrategia de ensefianza.

e Asumir el compromiso en las educadoras de usar adecuadamente el
juguete, elevando asi los niveles de calidad de la educacion desde los

primeros afios de escolaridad.

e Valorar los juguetes desde un enfoque desarrollador de procesos y
cualidades siquicas y fisicas, los mimos que pueden ejercer una

accion estimuladora en las diferentes aéreas de aprendizaje.
FACTIBILIDAD DE LA PROPUESTA
Factibilidad Financiera.
Es factible financieramente porque la institucion dispone con los
juguetes necesarios para realizar y para llevar a cabo la propuesta. GUIA

DE ESTRATEGIAS DIDACTICAS DE OBJETOS LUDICOS (O
JUGUETES) Y SUS VARIANTES PARA NINOS DE 4 A 5 ANOS



GUIA DE OBJETOS-LUDICOS-DIDACTICOS Y SUS VARIANTES PARA
NINOS DE 4 A 5 ANOS.

Factibilidad Legal

Es factible legalmente porque esta propuesta surge ante la
necesidad de brindar una guia a quienes estén interesados en promover
la actividad ludica tanto para padres de familia como a personal docente.
Esta guia estd realizada en un marco legal siguiendo los lineamientos
metodologicos establecidos en el Curriculo Inicial donde la actividad
principal en el nifio es el juego y por ende el objeto ladico o juguete es el

medio para que se lleve a cabo esta actividad.
Factibilidad Técnica

Esta guia cumple con los requerimientos financieros, legales y
técnicos porque en esta guia didactica se propone actividades ludicas que
van a ayudar a mejorar el sistema actual educativo.

DESCRIPCION DE LA PROPUESTA
¢ A cuantas cosas puedo jugar con este objeto ladico?
Para determinar qué son los objetos ludico-didacticos, se toma en

primer lugar las definiciones existentes del concepto ludica y del concepto
didactica, para luego construir una definicion propia de objeto ludico-

didactico.

Al referirse al concepto ladico o ludica generalmente se hace

referencia al juego. Ludica viene del latin ludus: juego, diversion,



pasatiempo. Sin embargo®“...la ludica posee una ilimitada cantidad de
formas, medios o satisfactores, de los cuales el juego es tan solo uno de
ellos” (Bolivar, 1998). De esta manera “La ludica se refiere a la necesidad
del ser humano, de sentir, expresar, comunicar y producir emociones
primarias (reir, gritar, llorar, gozar) emociones orientadas hacia la

entretencion, la diversion, el esparcimiento” (Ibid.).

Ahora bien, respetando lo anterior se puede usar el término “ludico”
para hablar del juego como una forma satisfactoria de la dimension ludica.
Se considera entonces en este caso algo ludico como aquello que
proporciona diversion a través del juego. Entonces los objetos ludicos,
permiten el aprendizaje y desarrollo en diversos aspectos psicomotrices,

cognitivos y socioemocionales.

El término “didactica” viene del griego didastékene que significa
didas-ensefar y tékene- arte, es entonces literalmente el arte de ensefiar.
Es considerada una disciplina que «estudia e interviene en el proceso de
ensefianza-aprendizaje con el fin de conseguir la formacion intelectual del
educando» (Mallart, 2000: 420). Bajo este concepto, el objeto didactico es
entonces aquel objeto usado en el proceso de ensefianza, que facilita la
instruccion de un determinado aspecto o tema, y responde a unos

determinados criterios de utilidad.

A partir de estas definiciones se considera entonces la de objeto
ludico-didactico, en la cual se incluyen ambos conceptos, por lo cual
coexiste la relaciéon ludico-didactica y viceversa, puesto que a través del
juego se aprende y se adquieren habilidades de forma dinamica y
divertida con ayuda de diversas situaciones espontaneas que generen
satisfaccion y motivacion Es importante considerar un objeto que permita
integrar el concepto didactico, es decir, ser instrumento de ensefanza,

pero que se apoye en el juego o la ludica para transmitir dichos saberes



aprovechando/capitalizando la naturaleza ludica del hombre con la
conviccion de que el juego cargado de los beneficios mencionados

enriquecera el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por lo tanto, el objeto ludico-didactico es aquel objeto artificial que
con su presencia y propuestas de manipulacion, provoca la emergencia,
desarrollo y formacidbn de determinadas capacidades, actitudes y
destrezas en los nifios y ayuda al desarrollo integral, a través de la
actividad del juego, trascendiendo la mera diversién para incorporarse

como importante herramienta de aprendizaje.

Teniendo en cuenta lo anterior, se puede realizar entonces una
clasificacion de los objetos ladico-didacticos en relacion con los
contenidos de aprendizaje. Por una parte se puede hablar de aquellos en
los que dichos contenidos son evidentes y tienen unos objetivos de
aprendizaje especificos y explicitos, por ejemplo aquellos con los que se

aprenden las letras, los numeros, los colores, etc.

Por otra parte, aquellos en los que el aprendizaje esta considerado
como objetivo a partir de una actividad pero no es evidente. Son

ejemplos: triciclos, bloques para armar, disfraces, entre otros.

Los objetos ladico-didacticos son elementos que permiten aplicar
estrategias destinadas a promover el desarrollo y aprendizaje en los
nifios, ofreciendo una gama de posibilidades de interaccién, exploracion,
creacion e integracion de las experiencias, enriqueciendo el ambiente
educativo, ofreciendo a los nifios oportunidades de aprendizaje
entretenidas y significativas a través de la manipulacion vy

experimentacion con elementos concretos estimulantes para el desarrollo.



Estos objetos no sélo cumplen funciones relacionadas con los
nifios, sino que también son un excelente recurso que permite a otros
actores (padres, maestros) participar en el proceso de desarrollo. Es
importante considerar las caracteristicas, intereses y necesidades de los
nifos y nifias, asi como también las caracteristicas de los propios
materiales, teniendo presente que ellos aprenden mejor cuando se
involucran en los procesos de manera activa y se les permite utilizar sus
conocimientos previos para, mediante aquellos, generar otros nuevos.

Friedirich Wilhelm August Froebel®

, €s considerado uno de los grandes
innovadores del siglo XIX; tenia una concepcion ideal acerca del nifio y
sus ideas transcendieron a diferentes paises de todo el mundo y

perduraron a traves del tiempo hasta la actualidad.

Froebel disefiaba sus propios materiales didacticos y juegos educativos
para trabajar y estimular “la tendencia a la actividad” del nifio. Los llamo
regalos.

Algunos regalos que componian la serie ideada por Froebel eran los

siguientes:

1.- Una pelota de tela y seis pelotas mas pequefias de los colores del arco
iris ubicadas en soporte que permitia que oscilara.

2.- Una esfera, un cubo, y un cilindro de madera, de tamafio similar.

3.- Un cubo que podia descomponerse en ocho cubos pequerios.

4.- Un cubo que podia descomponerse en ocho paralelepipedos o
ladrillitos.

5.- Un cubo que podia descomponerse en veintisiete cubos pequefios.

6.- Un cubo que podia descomponerse en veintisiete paralelepipedos

pequefios. El material se acompafaba de cuadernillo de instrucciones que

2 Escuela para educadores Enciclopedia de Pedagogia Practica Nivel Inicial. pag.9,
10



contenia rimas para cantar a coro mientras los nifios realizaban

construcciones o ejercian libremente su actividad.

Froebel disefid materiales didacticos orientados a desarrollar la
destreza manual y el aprendizaje a través del juego, materiales que

inspiraron al disefio de muchos juguetes actuales.

En la teoria de las inteligencias multiples del psicélogo cognitivo
Howard Gardner®® (1983) pretende ir mas alla de la visién uniforme y
reductiva de la inteligencia, hasta entonces entendida como una
capacidad unitaria, como algo innato, inamovible y cuantificable en la que
se consideraba que se nacia inteligente o no, y la educacién no podia

cambiar esta situacion.

Esta teoria muestra la estrecha relacion del desarrollo de las
inteligencias con los medios que el ambiente proporciona para su
realizacion, y que se materializan en distintos signos, simbolos y objetos
que las estimulan y propician su desarrollo. Dado que esta visidon no se
centra en el individuo pues “...la inteligencia individual es tan inherente a
los artefactos y a los individuos que la rodean como al craneo que la
contiene” (Ibid.:13). Esto permite ver las posibilidades que ofrecen los
objetos fisicos para la estimulacién de las capacidades de conocimiento.
Bajo estos efectos, los objetos ludico-didacticos pasan a jugar un rol
importante, por formar parte de las experiencias que estimulan el
desarrollo de las inteligencias. Al valorarse los objetos ludico-didacticos
desde un enfoque instrumental, los mismos pueden ejercer una accién
estimulatoria en aquellas particularidades que constituyen el nucleo

central de dichas inteligencias. Un repaso por los tipos de inteligencias

% Gardner, H. (1993). Inteligencias multiples. La teoria en la practica.

Barcelona:Paidés.



permitird visualizar los ejes posibles desde los que pueda llegar a
proyectarse un objeto ludico-did4ctico.

El aprendizaje bajo estas nuevas concepciones sobre la
inteligencia, plantea una accién educativa centrada en quien aprende
“‘Mas aun, el progreso en un dominio no depende por completo de las
acciones de un individuo solitario dentro de su mundo. Mas bien, se
considera que gran parte de la informacién acerca del dominio esta
contenida en la propia cultura, pues ésta es la que define las etapas y fija
los limites del logro individual” (Gardner, 1994: 59) y parte del supuesto
de que el proceso no se centra en una inteligencia Unica sino que emplea

y fortalece todas las inteligencias en forma armédnica y sistémica.

El sistema educativo ha dado principalmente prioridad a la
inteligencia linglistica y I6gico matematica, abandonando la constante y
creciente demanda social en el mercado de individuos multifacéticos, que
logren enfrentar las situaciones que demanda nuestra sociedad cada vez
mas compleja en la que lo importante no es el cimulo de conocimientos
gue se posee sino el manejo de los mismos como instrumentos para
indagar y actuar sobre la realidad, individuos que sean capaces de poder
ejercer diversas actividades que requieren de otras habilidades y
capacidades relegadas como son la inteligencia cinético-corporal, musical

y espacial.

Se ha determinado que aunque las inteligencias pueden ser
desarrolladas a lo largo de la vida, existen periodos criticos para cada una
en los que el desarrollo de la misma se centra mas. Esto constituye un
punto de apoyo para determinar el tipo de actividades a desarrollar y el
tipo de inteligencias a las que se debe poner mayor énfasis de acuerdo a
la edad contribuyendo al adecuado desarrollo de estas.
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PRIMERA PARTE

HUEVITOS PLASTICOS

Variante 1: A contar

Materiales:

Huevitos de colores, frejoles, numerales del 1 al 5

Procedimiento:
1.- Repartir a cada nifio 5 huevitos con distintas cantidades de frejoles

dentro del huevito, y numerales del 1 al 5

2.- Destapar de 1 a 1 los huevitos, y contar cuantos frejoles hay dentro y

pegar el numeral segun corresponda.

3.- El ganador sera el nifio que tenga la cantidad correcta en todos los

huevitos.

4.-También se puede retirar todos los frejoles de los huevitos y luego

introducirlos segun corresponda con cada huevito.




Objetivos para la maestra:

o Ejercitacion de psicomotricidad fina.
. Identificar numerales.
. Relacionar nimero con numeral.

Objetivo para los nifios:

. Disfrutar.

° Divertirse.

Variante 2: Busca figuras y relaciona con vocal

Materiales:

Huevitos, figura con imagenes de sonido inicial de las vocales a, e, i, 0, u

Procedimiento:

1.- Repartir varias figuras con imagenes de sonido inicial de las vocales a,

e, i, 0, U, mencionar y conversar acerca de la figuras.

2.- Proporcionar a cada nifio cinco huevitos etiqguetados cada uno con una

vocal.

3.- Introducir dentro de cada huevito la figura segun corresponda a la

vocal de acuerdo a su sonido inicial.

4.- Ganara el nifio que introdujo las figuras con imagenes de las vocales

dentro de cada huevito segun corresponde.



Objetivos para la maestra:

o Estimular el lenguaje oral.
o Ejercitar la nocion adentro y fuera.
o Relacionar sonido inicial con vocales.

Objetivo para los nifios:

. Divertirse.

° Ser feliz.

Variante 3: Medios de transporte a su lugar

Materiales:

Huevitos, dos murales para los medios de transportes (aéreos, maritimos

y terrestres), cinta adhesiva, figuritas de medios de transportes (aéreos,

maritimos y terrestres).

Procedimiento:

1.- Dividir a los nifios en dos grupos y repartiles a cada grupo un mural y

los huevitos.

2.- Descubrir que medio de transporte esta escondido dentro de cada

huevito y pegar en el mural segun corresponda.

3.- Ganara el grupo que termine primero ubicando correctamente cada

medio de transporte.



Objetivos para la maestra:

¢ Identificar medios de transportes (aéreos, maritimos y terrestres).
e Clasificar medio de transportes segun sean aéreos, maritimos y
terrestres.

e Ejercitacion de la motricidad fina y prension.

Objetivo para los nifios:

e Divertirse.

e Serfeliz.



SEGUNDA PARTE

LEGOS

Variante 1: A llenar la canasta por tamaiio.

Materiales:

3 canastas, identificativos de grande, mediano y pequefio, cinta adhesiva,

varios legos grandes medianos y pequefios.

Procedimiento:

1.-Dividir a los nifios en 3 grupos y darles un distintivo de grande mediano

0 pequefio.

2.- Colocar los legos grandes, medianos y pequefios en el piso.

3.- Cada nifio debera buscar el lego segun el tamafio que le corresponda

y colocarlo dentro de la canasta.

4.- Ganara el grupo de nifios que coloque los legos dentro de la canasta

segun el tamafio a que pertenezca.

Objetivos para la maestra:

o Identificar tamafios grandes, medianos y pequefios.

o Ejercitacion de motricidad gruesa.

. Coordinacion 6culo manual.



Objetivos para los nifios:

° Ser feliz

. Divertirse.

Variante 2: Armar torres por color

Materiales:

Legos (anaranjados, verdes y morados).

Procedimiento:

1.- La maestra escondera previamente los legos en lugares estratégicos

del patio.

2.- Llevar a los nifios al patio.

3.- Dividir a los nifios en 3 grupos



3.- Delimitar el lugar donde se armaran las torres por color anaranjados,

verdes y morados.

4.- Cada nifio debera buscar los legos escondidos en el patio y armar la

torre seglin corresponda.

5.- Ganara el grupo que haya armado mas rapido y correctamente la torre

de color segun le corresponda.

Objetivos para la maestra:

Ejercitacion de motricidad gruesa.

Descubrir los legos escondidos.

Discriminar los colores anaranjados, verdes y morados.

o Estimular la coordinacién 6culo manual.

Variante 3: Crear una comunidad

Materiales:

Legos de distintos tamafios y colores, cinta adhesiva, letreros de logotipos
pertenecientes a la comunidad (marcas telefénicas, zapatos, farmacias,
supermercados, tiendas de ropa, heladerias, comidas rapidas),

mufiequitos de personas y carritos, cuento de la comunidad.

Procedimiento:

1.- Narrar cuento de la comunidad

2.- Conversar acerca del cuento.



3.- Reconocer los letreros de los logotipos pertenecientes a la comunidad.

4.- Dividir a los nifios en dos grupos.

5.- Cada grupo debera crear una comunidad con los legos y pegar los

rétulos segun lo desee en la comunidad.

6.- Ganara el grupo que arme correctamente la comunidad.

Objetivos para la maestra:

o Estimular la imaginacion.

o Motivar el trabajo en equipo.

o Ejercitar la motricidad fina.

o Identificar quienes conforman la comunidad.

Objetivo para los nifios:

. Divertirse.

° Ser feliz.



TERCERA PARTE

TRAGABOLAS

Variante 1: Darle de comer al tigre.

Materiales:

Dos traga-bolas, canastas, pelotas de varios colores y tamafos.

Procedimiento:

1.- La maestra elaborara dos traga-bolas de madera o con una caja de

carton de buen tamario, con el dibujo que ella seleccione.

2.- Las reglas del juego son las siguientes, seleccionar la pelota del color
indicado, respetar el turno, si deja caer la pelota deber regresar por

otra.

3.- Se formaran dos equipos, se colocara un papel bond para ir anotando

el nimero de pelotas amarillas y verdes que entren en el traga-bolas.

4.- A una distancia de dos metros aproximadamente se colocaran los
niflos, y seleccionara de la canasta la pelota del color indicado, para

gue la lancen hacia el traga-bolas.

5.- Al término se contaran las pelotas que entraron al traga-bolasy se
anotara el resultado final por equipo.



Objetivos para la maestra.

o Trabajar coordinacion viso-motora.
o Ejercitar la nocion dentro-fuera.

o Respetar turnos.

o Estimular la coordinacion motora.
o Discriminar colores

Objetivo para el nifio:

° Divertirse.

. Ser feliz.




Variante 2: Malabaristas al son de la musica.

Materiales:

Grabadora, Cd, canastas, pelotas de plastico de diferentes colores,

mufieco traga-bolas.

Procedimiento:

1.- Llevar a los nifios al patio.

2.- Entregarles dos pelotas a cada nifio/a.

3.- Mencionar las reglas; no correr para evitar accidentes, si deja caer las

pelotas debera regresar por otras.

4.- Al ritmo de la musica realizar malabares con la pelota, y cuando la
musica se detiene lanzar las pelotas dentro de la boca del payaso.

Objetivos para la maestra.

o Ejercitar el freno inhibitorio.
o Discriminacién auditiva.

. Coordinacion Oculo manual.
o Equilibrio.

o Motivar trabajar en equipo.

Objetivos para los nifios.

° Divertirse.

° Ser feliz.



Variante 3: A pescar animales domésticos y salvajes

Materiales:

Humano, traga-bolas, peluches de animales domésticos y salvajes con
gancho, cafias de pescar con imanes, 4 canastas con un distintivo que se

identifique en cual van los animales domésticos o los salvajes.

Procedimiento:

1.- Llevar los nifios al patio y dividirlos en dos grupos.

2.- Se utilizara dos traga-bolas, y la maestra colocara tres peluches de

animales salvajes y tres peluches de animales domésticos.

3.- Establecer reglas del juego, los nifios/as deberan respetar el turno, no

empujar, pescar un animal y colocarlo en la canasta que corresponda.

4.- Formar una columna por cada traga-bolas y pasar individualmente a
pescar un animal que se encuentran dentro del traga-bolas y colocarlo.

en la canasta segun corresponda

5.- Ganaran los nifios/as que cologuen correctamente los animales en las

canastas correspondientes.

Objetivos para la maestra:

. Respetar turnos.
o Discriminar animales domésticos y salvajes.

o Ejercitar la precision.



Objetivos para los nifios.

° Ser feliz.
° Divertirse.

o Competir, ganar.



CUARTA PARTE

CARROS DE ARRASTRE

Variante 1: Esquivar obstaculos de Conos

Materiales:

Carros de arrastre, conos de sefalizacion en cartulina, un silbato.

Procedimiento:

1.- Llevar a los nifios al patio.

2.- Formar equipos con tres integrantes cada uno (o como la maestra

considere).

3.- La maestra colocara cuatro columnas de obstaculos de conos de

sefalizacion.

4.- Las reglas del juego consisten en que: al sonido del silbato arranca el
juego y El participante A se coloca en el punto de partida e introduce
de uno en uno los vasos con los platillos dentro del carro de arrastre.
El participante B esquiva los obstaculos de conos hasta llegar hasta

el participante C quien arma la torre alternando vasos y platillos.

5.- Ganara el equipo que termine primero y haya cumplido correctamente

con los pasos.



Objetivos para los nifios.

o Motivar el trabajo en grupo.
o Vencer obstaculos.

o Ejercitar el equilibrio.

o Discriminacién auditiva.

Objetivo para los nifios:

. Ser Feliz.
o Divertirse.
o Competir y ganar.

Variante 2: Arma el rompecabezas

Materiales:

Carros de arrastre, cubos que contienen partes de un

una pandereta.

Procedimiento:

1.- Llevar a los nifios al patio.

rompecabezas,

2.- Formar equipos con tres integrantes cada uno (o como la maestra

considere).

3.- La maestra colocard cuatro columnas de obstaculos de conos

de

sefalizacion.



4.- Las reglas del juego consisten en que: al sonido de la pandereta
arranca el juego y El participante A se coloca en el punto de partida e
introduce las seis piezas del rompecabezas dentro del carro de
arrastre.

El participante B traslada las piezas del rompecabezas hasta el
participante C quien arma el rompecabezas.

5.- Ganara el equipo que termine primero y haya armado correctamente el

rompecabezas.

Objetivos para la maestra:

o Motivar el trabajo en grupo.
o Ejercitar la parte motora.
o Estimular la agilidad mental.

Objetivo para los nifios.

° Ser feliz.
. Divertirse.
J Competir y ganar.

Variante 3: Caballitos de carga

Materiales:

Carros de arrastre, soga, 20 almohaditas de colores, maracas.



Procedimiento:

1.- Llevar a los nifios al patio.

2.- Formar equipos con tres integrantes cada uno (o como la maestra

considere).

3.- Las reglas del juego consisten en que: al sonido delas maracas
arranca el juego y El participante A se coloca en el punto de partida e
introduce una a una las cinco almohaditas de colores dentro del carro
de arrastre del El participante B, éste traslada en posicion de
cuadripedia (gateando) el carro atado asu cintura hasta el
participante Cy le coloca una a una las almohaditas en la cabeza sin

que éste lo deje caer.

4.- El participante C deberd trasladar las almohaditas de colores sin
dejarlas caer hasta la meta y depositarlas en las canastas
correspondientes a cada grupo.

5.- Ganara el equipo que termine primero y mantenga el equilibrio.

Objetivos para la maestra:

o Motivar el trabajo el equipo.

o Ejercitar la psicomotricidad gruesa.
o Mantener el equilibrio.

o Discriminacion auditiva.

o Ejercitar la concentracion.



Objetivos para los nifios:

° Divertirse.
° Ser feliz.

o Competir, ganar.



QUINTA PARTE
PISCINA DE PELOTAS

Variante 1: En el fondo del mar

Materiales:

Muchas pelotas de colores y 5 pares de pelotas iguales para cada

participante, piscina de pelotas, 4 baldes etiquetados por color.

Procedimiento:

1.- Lleve a los nifios al patio.

2.- Propongales realizar movimientos de brazo y pidales que se sienten
alrededor de la piscina (una alternativa podria ser una piscina con una

cantidad adecuada de agua).

3.- Llame a los participantes de cuatro en cuatro.

4.- El nifio/a debera buscar las pelotas iguales (color) que se le haya
designado y depositarlas en los baldes previamente etiquetados por
color que estaran ubicadas a 50 cm alrededor de la piscina.

5.- Las reglas de juego son, no empujar al compariero, si deja caer la
pelota en el piso debera iniciar la busqueda de otras pelotas iguales e

intentar lanzarlas dentro del balde.

6.- Sugiera que les hagan barras a los participantes animandolos a buscar

las pelotas iguales.



7.- Ganara el nifio que haya depositado la mayor cantidad de pelotas

iguales en el balde.

Objetivo para la maestra.

o Buscar pelotas iguales en color.
o Practicar la punteria.

o Contar.

o Nociéon muchos-pocos

Objetivos para el nifio

. Competir.

. Ser feliz.

Variante 2: Descubre la naranja artificial escondida.

Materiales:

Muchas pelotas de color amarillo, verde, anaranjadas, piscina de pelotas,

20 naranjas artificiales plasticas, 4 baldes, una corneta.

Procedimiento:

1.- Llevar los nifios al patio.

2.- La maestra debera esconder previamente las naranjas dentro de la

piscina de pelotas.

3.- Participan cuatro nifios enumerados (1 al 4)



4.- Mencionar que las reglas del juego son, buscar las naranjas
artificiales
escondidas, dentro de la piscina de pelotas cada nifio deberan salir de
la piscina y correr a depositarlas en los baldes etiquetados  por
numeros del 1 al 4 segun le correspondan.

5.- Arranca el juego al sonido de la corneta.
6.- Ganara el participante que haya depositado la mayor cantidad

de naranjas artificiales en el balde.

Objetivo para la maestra:

. Estimular la percepcion tactil.

o Contar.

o Diferenciar cantidades de mucho y poco.
o Ejercitar la psicomotricidad gruesa.

o Estimular la coordinacion 6culo manual.

Objetivos para los nifios.

° Ser Feliz.

. Divertirse.



Variante 3: Arme la palabra.

Materiales:

Humano, piscina, pelotas marcadas con letras, varias pelotas sin marcar,
marcador a prueba de agua, 16 bandejas plasticas térmicas, tabla de

madera, silicon

Procedimiento:

1.- Llevar a los nifios/as a la piscina.

2.- Colocar las pelotas dentro de la piscina con agua.

3.- Escoger cuatro participantes.

4.- Mencionar que las reglas del juego son que deben buscar la pelota
con la letra de una en una hasta formar la palabra ejemplos: (MESA),

(MAMA), (MISA), (MOTO).

5.- El nifio deberé salir de la piscina y trasladar una a una la pelota con la

letra y ponerla en la bandeja correspondiente e ir armando la palabra.

6.- Ganara el nifio/a que termine primero y forme correctamente la

palabra.

Objetivos para la maestra:

° Identificar letras.

o Formar palabras.



o Estimular movimientos de extremidades superiores e inferiores.

Objetivos para los nifios:

o Competir.

. Ser feliz.



SEXTA PARTE
INSTRUMENTOS MUSICALES

Variante 1: ADIVINA LA CANCION.

Materiales:

Maracas, tambor, triAngulo, cascabeles, instrumento de agua, zamponia,

guitarra, xil6fono, piano, pandereta, flauta y trompeta.

Procedimiento:

1.- Dividir a los nifios en dos equipos de seis integrantes cada uno.

2.- Cada equipo deberé escuchar atentamente tres canciones conocidas

con diferentes ritmos (lento, rapido, rapidisimo).

3.- Una vez que hayan escuchado las melodias, la maestra tocara con
las
palmas o con el pie el ritmo de algunas de estas tres melodias y el

nifio tendra que adivinar que cancién es.

4.- El equipo que acierte mas veces es el que gana.

5.- Repetir las canciones y los nifios seguiran los diferentes

ritmos diferentes utilizando alguna parte de su cuerpo.

6.- Finalmente, la maestra pondra otras canciones que no hayan

escuchado, y pedird que cada equipo trate de seguir el ritmo.



Objetivos para la maestra.

o Discriminar instrumentos musicales.
o Interpretar canciones en distintos ritmos. ( lento, rapido, rapidisimo)
o Sequir el ritmo.

Objetivos para los nifios.

. Ser Feliz.
o Participar con entusiasmo.
o Disfrutar del juego.

Variante 2: El Instrumento musical Enojado.

Materiales:

Dos mesas con tarjetas y dibujos de caritas y de instrumentos conocidos
por los niflos por ejemplo: Maracas, tambor, triangulo, cascabeles,
instrumento de agua, zampofia, guitarra, xil6fono, piano, pandereta, flauta

y trompeta.

Procedimiento:

1.- Dividir a los nifios en dos equipos (0 como la maestra considere).

2.- La maestra mostrara a los nifios las tarjetas que tendran dibujado un
instrumento y una carita, que en algunos casos debe ser ftriste,
asustada, enojada o alegre; barajar las tarjetas y colocarlas boca

abajo.



3.- Pedir a un nifio representante de cada grupo que salga al frente, y

tome una tarjeta, sin que sus comparieros la vean.

4.- El nifio representante de cada grupo se colocara frente a su equipo y
expresard el estado de &nimo que se indica en la tarjeta y con esa

expresion en la cara, imitara la forma de tocar el instrumento dibujado.

5.-El resto del grupo intentara adivinar el estado de &nimo y el
instrumento; si aciertan la tarjeta ganara un punto el equipo. Otro nifio
sacara otra tarjeta y repetira la actividad hasta que salgan todas las
tarjetas.

6.- Hacer que los nifios escuchen algunas melodias, de ritmos variados,
instrumentales, vocales, etc. Y cuestionarlos acerca de lo que sienten

al escuchar cada una de ellas.

Objetivos para la maestra

o Comunicar sentimientos.
o Describir lo que imagina.
o Expresar acciones por medio de mimicas.

Objetivos para los nifios.

o Ser Feliz.
o Participar con entusiasmo.

o Disfrutar del juego.



Variante 3: ¢ Qué instrumento falta?

Materiales:

Maracas, tambor, tridngulo, cascabeles, instrumento de agua, zampofia,

guitarra, xil6fono, piano, pandereta, flauta y trompeta.

Procedimiento:

1.- Llevar a los nifios al patio.

2.- Dividir a los nifios en dos equipos (o como la maestra considere).

3.- Todos los nifios se sentaran en el contorno del circulo previamente
dibujado en el piso excepto un nifio; dar un instrumento musical a cada

nifo que se encuentra sentado en el circulo.

4.- El nifio que no tiene instrumento se sentara de espaldas al resto del

grupo o cerrara los 0jos.

5.- El que no tenga instrumento deberd escuchar atentamente mientras
sus compafieros, por turnos, tocan su instrumento para que
él
identifique el sonido de cada uno; si desconocen el nombre de alguno,

la maestra se los dira.

6.- El docente puede poner una canciony los nifios trataran de adivinar

qué instrumento intervienen en la melodia.



7.- Gana el equipo que més instrumentos adivina.

Objetivos para la maestra:

¢ Identificar sonidos de distintos instrumentos.

e Comunicar sensaciones que producen los cantos y la musica que
escucha.

e Estimular la discriminacion auditiva.

Objetivos para los nifios.

o Participar con entusiasmo.

o Disfrutar del juego.



SEPTIMA PARTE

PARACAIDAS DE COLORES
Variante 1: Baila pelota
Materiales:

Paracaidas de colores, 10 pelotas amarillas y 10 pelotas rojas, grabadora
y CD.

Procedimiento:

1.- Llevar a los nifios al patio.

2.- Colocar previamente el paracaidas abierto en el piso con las pelotas

encima.

3.- Dividir a los nifios en dos equipos amarillo y rojos.

4.- Pedir a los nifios que se coloquen alrededor del paracaidas.

5.- Todos los nifios deberan tomar el paracaidas por el borde, de pie y

formando un circulo.
6.- Arranca el juego con el sonido de la musica, todos deberan sacudir el
paracaidas al ritmo de la mdusica haciendo bailar a las pelotas sin

dejarlas caer del paracaidas.

7.- Ganara el equipo que mas pelotas tenga sobre el paracaidas.



Objetivos para la maestra.

o Ejercitar motricidad gruesa.

o Discriminar movimientos lentos y rapidos.
o Reforzar nociones arriba — abajo.

o Estimular discriminacion auditiva.

Objetivos paralos nifios.

o Ser feliz.
o Participar con entusiasmo.
o Disfrutar del juego.

Variante 2: Salta, salta peluche.

Materiales:

Paracaidas de colores, 5 peluches, cuatro canastas, silbato.

Procedimiento:

1.- Llevar a los nifios al patio.

2.- Colocar previamente el paracaidas abierto en el piso.

3.- Dividir a los nifios en dos equipos verdes y amarillos de seis nifios

cada uno.

4.- Pedir a los nifios que se coloquen alrededor del paracaidas.



5.- Todos los nifios deberan tomar el paracaidas por el borde con una

sola mano, de pie y formando un circulo.

6.- La canasta con peluches indica el punto de partida de cada equipo, y

la canasta vacia indica la meta.
7.- Arranca el juego con el sonido del silbato, se toma el peluche y se
agita el paracaidas mientras de uno en uno se traslada el

peluche hacia la meta.

8.- Si se deja caer el peluche, debera tomar otro.

Equipo amarillo

PARACAIDAS DE
COLORES

Equipo verde

Objetivos para la maestra.

o Ejercitar motricidad gruesa.
o Discriminar movimientos de izquierda - derecha.

o Estimular el trabajo en equipo.



Objetivos paralos nifios.

o Ser feliz.
o Participar con entusiasmo.
o Disfrutar del juego.

Variante 3: Esculturas.

Materiales:

Un paracaidas de colores.

Procedimiento:

1.- Llevar a los nifios al patio.

2.- Colocar previamente el paracaidas abierto en el piso.

3.- Numerar alternativamente a los niflos del 1 al 3.

4.- Pedir a los nifios que se coloquen alrededor del paracaidas.

5.- Todos los nifios deberan tomar el paracaidas por el borde, de pie y

formando un circulo.

6.- Cuando el paracaidas esta en lo alto entran al interior todos los nifios
que tiene el nimero 3. En sucesivas ocasiones entraran quienes

tengan los niumeros 2y 1.



7.- Mientras se cuenta desde afuera del 10 al 1 (10, 9, 8,...), al llegar al
cero se eleva el paracaidas y los nifios que pasaron al interior

apareceran formando una escultura colectiva.

Objetivos para la maestra.

o Ejercitar motricidad gruesa.

o Estimular la imaginacion, la creatividad.
o Estimular el trabajo en equipo.

o Identificar numerales.

Objetivos para los nifios.

o Ser feliz.
o Participar con entusiasmo.

o Disfrutar del juego.




OCTAVA PARTE
JUEGO CON BOLOS

Variante 1: Bolos que suman
Materiales:

set de bolos, pelotas, muchas fichas de colores, y tres canastas, funditas

de multi-peg, marcador.

Procedimiento:

1.- Llevar a los nifios al patio.

2.- Juego de bolos que porten en la parte inferior numerales escritos del 1
al 5.

3.- Dividir a los nifios en dos grupos y sentarlos en fila frente a frente.

4.- Colocar los bolos y las fichas de colores en la canasta en el centro.

5.- Cada nifio tiene dos pelotas y dos oportunidades de lanzarla para

derrumbar los bolos.

6.-La maestra le preguntard al nifio que nimero estaenel bolo
derrumbado, el nifio procedera a tomar las fichas de colores y
debera

ponerlas dentro de la canasta segun el nimero indicado.

7.- La maestra debera comparar puntajes entre los dos equipos y ganara



el equipo que registr6 mas puntaje.

Objetivos para la maestra.

o Ejercitar coordinacién 6éculo manual.

o Identificar nUmeros.

o Relacionar nUmero con numeral.

. Contar.

o Habilidad para lanzar y derrumbar el objetivo.
o Estimular el trabajo en equipo.

Objetivos paralos nifios.

o Ser feliz.
o Participar con entusiasmo.
o Disfrutar del juego.

Variante 2: Derrumba bolos por colores.

Materiales:

set de bolos (colores secundarios, anaranjados, morados y verdes),

pelotas, paledgrafo, tres manchas de colores anaranjadas, morados y

verdes, cinta adhesiva, marcador.

Procedimiento:

1.- Llevar a los nifios al patio.

2.- Formar tres equipos de cuatro integrantes a cada uno. Anaranjado,

morado y verde.



3.- Sentarlos en una fila.

4.- Pegar previamente el paledgrafo en la pared con las manchas

5.- Colocar los bolos de colores en el piso, frente a cada grupo a una
distancia de 2 metros.

6.- Darle dos oportunidades de lanzamiento.

7.- El niflo debera derrumbar los bolos e ir4 anotando en el paledgrafo la

cantidad de bolos derrumbados segun el color.

8.- Ganara el equipo que mas bolos de colores derrumbd.

Objetivos para la maestra.

Ejercitar coordinacién 6éculo manual.

o Identificar colores secundarios.

. Contar.

o Habilidad para lanzar y derrumbar el objetivo.
o Estimular el trabajo en equipo.

Objetivos para los nifios.

o Ser feliz.
o Participar con entusiasmo.

o Disfrutar del juego.



Variante 3: Inserta las figuras geométricas en los bolos.

Materiales:

Set de bolos, figuras geométricas elaborados con pancacoa. (Tridngulos,

circulos, cuadrados)

Procedimiento:

1.- Llevar a los nifios al patio.

2.- Dividir en tres grupos a los nifios (o como la maestra considere).

3.- Asignar a cada grupo las figuras geométricas, que tendran que lanzar

e insertar en los bolos.

4.- Cada nifio tiene tres oportunidades de lanzamiento.

5.- Ganara el equipo que mas figuras geométricas haya insertado.

Objetivos para la maestra.

. Identificar figuras geométricas.
o Contar.
o Habilidad para lanzar e insertar hacia el objetivo.

o Estimular el trabajo en equipo.



Objetivos paralos nifios.

o Ser feliz.
o Participar con entusiasmo.

o Disfrutar del juego.



NOVENA PARTE

BLOQUES DE MADERA
Variante 1: ¢ Quién arma mas rapido la torre por color?
Materiales:
Muchos bloques de madera, un silbato, canastas.

Procedimiento:

1.- Se lleva a los nifios al patio.

2.- Dividir a los nifios en tres grupos (Amarillos, azul, rojos).

3.- Los blogues de madera deberan estar ubicados dentro de las

canastas, y a una distancia de tres metros armaran las torres por color.

4.- Proporcionar a cada representante del equipo una canasta con los

bloques de madera de varios colores.

5.- Arranca el juego al sonido del silbato.

6.- Armar una torre segun el color indicado.

7.- Si el participante deja caer la torre de color, debera correr y tomar de

uno en uno y armar la torre otra vez.



Objetivos para la maestra.

o Identificar colores.

o Habilidad para armar torres.

o Habilidad para clasificar.

o Rapidez de percepcion visual.

o Lograr mantener el equilibrio.

o Ejercitar motricidad fina y gruesa.
o Estimular el trabajo en equipo.

Objetivos paralos nifios.

o Ser feliz.
o Participar con entusiasmo.
o Disfrutar del juego.

Variante 2: Busca los implementos de los servidores publicos.
Materiales:

Una canasta, triAangulo musical, 3 titeres de servidores publicos (bombero,
el policia, el vigilante), muchos blogues de madera, y 12 bloques
etiquetados con figuritas de casco, carro, traje de bombero y manguera;

esposas, tolete, pistola, radio, casacas, cono de sefializacion, moto.

Procedimiento:

1.- Llevar a los nifios al patio.

2.- Dividirlos en tres grupos de cuatro (0o como la maestra considere).



3.- Colocar dentro de la canasta todos los bloques de madera incluidos
los etiquetados, y a una distancia de tres metros los titeres (Policia,
vigilante y bombero).

4.- Arranca el juego con el sonido del triingulo musical.

5.- Los representantes de cada equipo deberd buscar enla canasta el
implemento que le pertenece a cada servidor publico asignado Yy
llevarlo al lugar establecido donde se encuentra el titere.

6.- Ganara el equipo que lo haga mas rapido y correctamente.

Objetivos para la maestra.

o Identificar servidores publicos y sus implementos.
o Rapidez de percepcion visual.

o Ejercitar motricidad fina y gruesa.

o Estimular el trabajo en equipo.

Objetivos para los nifios.

o Ser feliz.
o Participar con entusiasmo.

o Disfrutar del juego.




Variante 3: Pon en marcha tu creatividad

Materiales:

Blogues de madera, tres canastas, cascabeles.

Procedimiento:

1.- Llevar a los nifios al patio.

2.- Dividir a los nifios en tres equipos (0 como la maestra considere).

3.- Llamar a cada participante de cada equipo.

4.- Proporcionar una canasta con muchos blogues de madera a cada

equipo.

5.- Al sonido de los cascabeles arranca el juego.

6.- El equipo hara barra al representante de su equipo.

7.- Ganara el equipo que arme mas rapido su creacion.

Objetivos para la maestra.

o Agilidad para crear.
o Habilidad imaginativa.
o Ejercitar motricidad fina.

o Vivenciar el trabajo en equipo.



Objetivos paralos nifios.

o Ser feliz.
o Participar con entusiasmo.

o Disfrutar del juego.




DECIMA PARTE

MUNECOS Y MUNECAS CON PERSONAJES
Variante 1: Cambia el look a tu mufieco favorito.
Materiales:

Mufieco favorito, cartulina, marcadores, papeles y cartulinas varias

(crepe, iris, esmaltada, brillante, seda), goma, lana, limpia pipas, tijeras.

Procedimiento:

1.- Espacio de trabajo: Salon de clase.

2.- Proporcionarle a cada nifio un pedazo de cartulina y un marcador.

3.- Calcar la silueta del mufieco preferido.

4.- Proporcionarles materiales para decorar el mufieco preferido.

5.- Terminado el trabajo individual, se expondran en el pasillo del jardin.

Objetivos para la maestra.

o Agilidad para crear.
o Habilidad imaginativa.
o Ejercitar motricidad fina.

o Vivenciar el trabajo en equipo.



Objetivos paralos nifios.

o Ser feliz.
o Participar con entusiasmo.
o Disfrutar del juego.

Variante 2: Clénate.

Materiales:

Tela, plumon, silicdn liquido; lana o pelos sintéticos, limpiapipas, tiras de
fomix (café, negro y amarillo); ojos moviles, papel gamuza de varios

colores, retazos de tela, premios.

Procedimiento:

1.- Espacio de trabajo: Salon de clase.

2.- Jugar y conversar acerca de su mufieco favorito.

3.- Motivar a que armen un mufieco parecido fisicamente a ellos.

4.- Proporcionar los cuerpos de tela de los mufiecos, para que los nifios

los rellenen con el plumon.

5.- La maestra debera dirigir la actividad, entregandoles organizadamente

los materiales a trabajar.

6.- Cada nifio expondra su mufieco clonado.

7.- Se otorgara una medalla a todos los nifios por su creatividad, y un



premio al mejor expositor.

Objetivos para la maestra.

o Agilidad para crear.

o Habilidad imaginativa.

o Ejercitar motricidad fina.

o Vivenciar el trabajo en equipo.
o Estimular el vocabulario.

Objetivos para los nifios.

o Ser feliz.
o Participar con entusiasmo.
o Disfrutar del juego.

Variante 3.- Improvisa.

Materiales:

Mufiecos favoritos, teatrin. Accesorios varios (utileria).

Procedimiento:

1.- Espacio de trabajo: Salon de clase.

2.- Conversar acerca de las actividades de fin de semana.

3.- Presentar a su mufeco favorito.

4.- Dividir a los nifilos en cuatro grupos de tres participantes cada uno.



5.- Los niflos tendrdn 5 minutos para organizarse y crear una corta
historia
con sus munecos.
6.- Luego por grupos presentaran su historia.
7.- Ganara el equipo de la historia mas creativa.

8.- Se otorgara un premio al equipo ganador.

Objetivos para la maestra.

o Agilidad para crear.

o Habilidad imaginativa.

o Vivenciar el trabajo en equipo.
o Estimular el vocabulario.

o Crear cortos didlogos.

Objetivos para los nifios.

o Ser feliz.
o Participar con entusiasmo.
o Disfrutar del juego.

Objetivos para la maestra.

o Identificar servidores publicos y sus implementos.
o Rapidez de percepcion visual.
o Ejercitar motricidad fina y gruesa.

o Estimular el trabajo en equipo.



o Explorar los sentimientos provocados al ganar o al perder.
IMPACTOS DE LA PROPUESTA

La propuesta, propende obtener grandes resultados, tanto a nivel
local, porque en esta comunidad educativa los nifios a través de
actividades ludicas y sus variantes, permitiran un maximo
aprovechamiento de adquirir mediante el juego varios aprendizajes con un
objeto-ludico-didactico. Todo ello proyectandose a formar individuos con
equilibrio emocional, porque a través de la imaginacion del juego se

facilita el posicionamiento moral y la maduracion de ideas.

A nivel regional y nacional, se espera que el proyecto sea
difundido tanto por maestros, padres de familia, y comunidad de la
institucion, causando un verdadero impacto siendo una contribucion

directa en el aspecto educativo y social.

Es una propuesta totalmente de actualidad, puesto que proporciona
las diferentes posibilidades de un mismo objeto-ludico-didactico y no
solamente su funcion evidente en el Nivel Inicial, teniendo en cuenta
como eje principal para llevar a cabo la metodologia del juego que en el

curriculo Inicial.

Todo esto generara interés y grandes expectativas, en la
institucion porque se dara un gran aporte de pautas a las educadoras
que les servira para facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje en los
nifios, y en lo tecnoldgico los juegos en linea permitiran a las personas
desarrollar una forma bastante ladica de recreacion. Entre los juegos en
linea es también posible encontrar juegos didacticos, software educativo,
programas de educacion con material didactico para nifios y jovenes,
material educativo que le ayudaran a los docentes a apoyar sus clases, y

una gran cantidad de materiales para enseiiar.
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TRAGABOLAS ELABORADO POR MARIA Y GUADALUPE




ESCENA DEL VIDEO: CREANDO UNA COMUNIDAD

ESCENA DEL VIDEO: ESCULTURAS



ESCENA DEL VIDEO: MEDIOS DE TRANSPORTE A SU LUGAR




ESCENA DEL VIDEO: MALABARISTAS AL SON DE LA MUSICA



ENCUESTA DIRIGIDA A NINOS

1.- ¢ Te gustan los juguetes?

si[ ] no [ ]

2.- ¢ De qué tamafo te gustan los juguetes?

Grandes I:I pequefios |:| medianos |:|

3.- ¢ Te gusta jugar siempre con el mismo juguete?

si[ ] nol__|

4.- ¢ De qué formas prefieres los juguetes?

Redondos I:I cuadrados |:| triangulares |:|

5.- ¢ Qué textura prefieres en los juguetes?

Suaves I:I telas |:| plasticos |:|
madera u otros [ | delata [ ]

6.- ¢,Qué clase de juguetes te agradan?

Musicales |:| electronicos |:| sin ruido|:| didécticosl:l



7.- ¢Cuando tienes un juguete prefieres?

Observarlo |:| manipularlo|:|

8.- ¢En qué transformarias un juguete?

Animal I:I avion I:I

9.- ¢,Con quién te gusta compartir tus juguetes?

Hermanos |:| amigos |:|

desarmarlo |:|

barco I:I

con el grupo

[ ]



ENCUESTA DIRIGIDA A PADRES DE FAMILIA

1.- (,Como definiria usted al juego infantil?

a.- Una ocupacion meramente de pasatiempo. |:|
b.- Una actividad de principal importancia durante la nifiez. |:|

C.- juego equivale a “tiempo perdido”, que es una actividad nociva que interfiere

con Las que, en su lugar, se deberian “reforzar”, fomentar o ensefar. |:|
2.- ¢Qué tipo de juguetes son importantes para que juegue su hijo?

Didacticos (rompecabezas, encajes, domind). |:|
Motrices (carros de halar, triciclos, resbaladeras). | |

Mufiecos (trapo, plastico, titeres, personajes de series animadas |:|

3.- ¢, Cuantos libros ha leido acerca de educacién infantil?

1 |:| 2 |:| 3 |:| Ninguno |:|

4.- ¢Cree usted que el juego infantil esta desvalorizado cuando en

ocasiones se la utiliza inadecuadamente como actividad de relleno?

si[ ] NO [ ]



5.- ¢ A qué lugar prefiere asistir y con qué frecuencia con su hijo?

Ir al Parque todos los dias [ ] solo los [ ]

fines de semana

Ir al centro comercial  todos los dias |:| solo los |:|

fines de semana

Ir al teatro infantil todos los dias |:| solo los fines |:|

de semana

Ir al Cine todos los dias |:| solo los |:|

fines de semana

6.- ¢,Con quién juega mas su hijo en casa?

Hermanos |:| Abuelos |:|
Tios |:| Primos |:|
Con usted I:I Nifiera I:I

7.- ¢,Con que frecuencia acude a fiestas infantiles con su hijo?

Siempre |:| A veces |:|
Muyraravez [ | Nunca [ ]

8.- ¢ Qué actitud tiene su hijo cuando acude a fiestas?

Se relaciona con facilidad con otros nifios. [ |
Le cuesta relacionarse. |:|

Se mantiene todo el tiempo junto a usted. I:I



9.- ¢Con quiénes prefieren jugar los nifios en el jardin?

Solos [ ] con sus comparieros [ |

con la educadora I:I con la educadora y los comparieros I:I

10.- ¢(Cree usted que el juego infantil tiene mas ventajas que
desventajas para el desarrollo de la socializacién?

Si[ ] [ ]



ENCUESTA DIRIGIDA A EDUCADORAS

1.- ¢Como observa a los nifios de su salon en el proceso de la

actividad ludica?

[ ]

Alegres y Comunicativos |:| Confian en si mismos

Timidos |:| Poco participativos |:|

2.- ¢Considera usted que tiene apoyo por parte del plantel para

realizar la Actividad Ludica?

Si[ ] No [ ]

3.- En la institucién educativa para la que usted labora actualmente
se le da importancia a la Actividad Ludica que se contempla en el

curriculo Inicial.

si[ ] no [ ]

4.- ; Cuantos libros ha leido acerca de educacioén infantil?

1 I:I 2 I:I 3 I:I Ninguno I:I

5.- En gqué momento usted utiliza el juego en el proceso de

ensefianza aprendizaje?
En todo momento I:I En el recreo |:|

Rincones |:| Actividades libres |:|



6.- ¢, Cree usted que el juego sirve para detectar problemas?
Sicomotores (Problemas de motricidad) |:|
Socializacién (Relacién con el grupo) [ ]

Psicologia (Relacién con el hogar) [ ]

7.- ¢Cree usted que el juego infantil esta desvalorizado cuando en

ocasiones se la utiliza inadecuadamente como actividad de relleno?

si[ ] [ ]

8.- ¢Usted ha tenido algun un tipo de capacitacion acerca las
diferentes formas de aplicar un juego con el mismo recurso En el

Nivel Inicial?

Siempre [ | Rara vez [ ] Unasolavez [ lunca [ ]

9.- ¢Con que frecuencia usted elabora o crea juguetes artesanales
utilizando todas las técnicas al alcance con materiales de desecho o
reciclable?

Siempre |:| Rara vez |:|
Una sola vez |:| Nunca |:|



10.- ¢Cuénto tiempo usted dedica al mes para investigar los juegos

infantiles que aplicara en la jornada diaria?

Todos losdias [ ] Los fines de semana [ Jinca [ ]

11.- ¢Qué actividad prefiere usted realizar cuando los nifios

presentan exceso de energia?
Proporcionarles juguetes |:|
Realizar una actividad ltdica fuera del salon |:|

Cantarles temas infantiles |:|

12.- ¢, Con quienes prefieren jugar los nifios en el jardin?

con la educadora I:I con la educadora y los compafieros I:I

Solos con sus compaiieros

13.- ¢Cree usted que el juego infantil tiene mas ventajas que

desventajas para el desarrollo de la socializacion?

si[ ] no [ ]
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Guayaquil, 22 de abril de 2010

Seforitas Educadora de Parvulos

Maria Agustina Quimis Mufioz

Guadalupe Rosaura Zapata Cervantes

Ciudad.-

De nuestras consideraciones:

Acogiendo la solicitud presentada por ustedes, les informamos que cuentan
con nuestra autorizacion para aplicar su Proyecto Educativo en nuestra
institucion.

Les auguramos muchos éxitos en su vida profesional.

Atentamente,

Rosa Aragundi Villegas Maria Victoria Ranaldi Rendon
Directora Co - Directora




INFORME SOBRE LA VALIDACION DE INSTRUMENTO

En base a una solicitud de la Lcda. Amelia Estupifian, tutora de la investigacion
“Actividades logicas como estrategias didactica en la educacién inicial para la
socializacién de parvulos” cuyas autoras son Guadalupe Zapata Cervantes y Maria
Quimis Mufioz, doy mi opinién personal sobre la validez del instrumento que se
pretende utilizar.

Observacion sobre la validacion de contenido del instrumento.
Se observa una alta discrepancia entre el objeto de estudio y las preguntas del
instrumento de recoleccion de datos.

Recomendacién g

Orientar la investigacion hacia el estudio del impacto en la esfera cognitiva, afectiva y/o
volitiva, del uso de juguetes en la jornada escolar; para asi fundamentar la intencién de
elaborar una guia de uso de juguetes en el aula.

Eduardo Molina Moran

Investigador Especialista

Departamento de Investigacion Cientifica
Universidad Laica Vicente Rocafuerte






