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RESUMEN

Motivar al docente a que experimente que la importancia del juego en la
educacién es importante, ya que pone en actividad todos los érganos de cuerpo,
fortifica y ejercita las funciones psiquicas., para la preparacién de la vida social
del nifio.

En lo que respeta al poder individual, los juegos desenvuelven el lenguaje,
despiertan el ingenio, desarrollan el espiritu de observacion, afirman la voluntad
y perfeccionan la paciencia.

La aplicacion provechosa de esta metodologia del juego que pondremos en
practica en este proyecto frente a la realidad es una verdadera mutacion al
pensamiento y accionar pedagogico.

No solo son formas fundamentales en la vida de los nifios sino son factores
necesarios en acciones del adulto e imprescindible para el desarrollo cultural.
Permite establecer relaciones sensibles con el mundo en especial con el
educando potencializando el aprendizaje creativo no solo para la escuela sino
extendiendo para la vida cotidiana.

El juego como pilar fundamental en la vida del nifio, necesaria en la vida del
adulto; complementoo en la vida de una maestra parvulario la cual ayudaria a
su desarrollo del dia a dia y en la ensefianza - aprendizaje del nifio.



Mencionado por pedagogos y psicopedagogos, que el juego mejora el
aprendizaje, ya que este aprendizaje significativo seré duradero cuanto mas si se
utiliza con la enseflianza, observemos a un nifio jugando a ser “maestro” el
expresara cada una de las palabras, expresiones, gestos y aun utilizara su
postura para imitar a su maestro.

Con las caracteristicas e importancias que se han mencionado del juego en la
vida del infante y aun en la del adulto y con los antecedentes mencionados de
la Unidad Educativa Evangélica Cienciay fe.

Motivar a cada uno de los maestros a ejercitar esta metodologia seria
fundamental para alcanzar un aprendizaje significativo e integral.

La investigacién toma un ente fortalecedor del aprendizaje de acuerdo con los
antecedentes, problemas que se presentan en el capitulo | el sistema
enseflanza  aprendizaje que han tomado los docentes, tradicionalistas,
monodtonas, estricta, ha llevado a nifios con dificultades en el aprendizaje .

Las teorias presentadas en este capitulo Il, ledara un enfoque claro que les
ayudara a los maestros a mejorar la ensefianza.

Métodos utilizados en esta investigacion para revelar las hipotesis y llegar a los
objetivos propuestos.



GAMES AS INTEGRAL METHODOLOGY STRENGTHEN  CHILD
DEVELOPMENT /A4 TO 5 YEARS

ABSTRACT

Motivating teachers to experience the importance of play in education is great
because it puts into activity all body organs, strengthens and exercises psychic
functions.For the preparation of the child's social life.

In what respects the individual power, language games unfold, awaken the
genius, Its successful implementation of this methodology the game that we will
implement in this project to reality is a true mutation thinking and pedagogical
action.

Not only are fundamental ways in the lives of children but are necessary factors
in adult and essential actions for cultural development. Allows sensitive
relationships with the world especially with the creative learning potencializando
educating not only for school but for everyday spreading.

The game as a fundamental pillar in the child's life, necessary in adult life,
complementary in the life of a kindergarten teacher that help your day to day
development and teaching - learning of the child.

Mentioned by pedagogues and psychologists, the game enhances learning, and
that learning the more significant will be lasting if used with teaching, observe a
child playing at being "master" the express each of the words, expressions,
gestures and even used his position to imitate his master.With features and
importance’s as mentioned the game in the infant's life and even in the adult and
the above background of Science and Education Unit Evangelical faith.Motivating
each of the teachers to exercise this methodology would be essential to achieve
meaningful learning and comprehensive.

The research takes a body strengthener learning according to the background,
problems presented in Chapter | teaching-learning system that teachers have
taken, traditionalists, monotonous, rigid, has led to children with learning
difficulties.

The theories presented in this chapter II, will give a clear focus that will help
teachers to improve instruction.

Methods used in this research to reveal the assumptions and reach the
objectives.
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INTRODUCCION

El juego es una actividad propia del ser humano, todas las personas lo realizan,
aunque varian de acuerdo a las culturas o grupos sociales. A esto se suma el
hecho de que nuestra especie mantiene la capacidad de jugar mas alla de la
infancia, un ejemplo de lo cual puede encontrarse en las actividades deportivas.
Debido a que el juego ha demostrado ser una valiosa experiencia de
aprendizaje, en la actualidad se ha superado en gran medida la tendencia a
considerar el juego como una inofensiva “pérdida de tiempo” propio de la
infancia. Se valora en cambio, la importancia de esta actividad para el sano
desarrollo de la personalidad infantil. Este cambio de postura se refleja tanto en
la incorporacion del juego dentro de las actividades curriculares de la escuela.

El juego forma parte fundamental en el desarrollo integral de los nifios/as, los
aportes realizados por aquellos pedagogos, que lo observan (el juego) desde
otra perspectiva; como una accion o una actividad voluntaria, como algo
sometido a un fin, de potenciar la l6gica y la realidad para reducir las tenciones
nacidas de las imposibilidades.

El juego en el campo docente es de vital importancia para plantear al nifio/a es
un acercamiento al campo tedrico, al campo practico que seran realizados a
manera de diagndsticos; es decir estos fenébmenos del juego, la ludica, el tiempo
libre, el ocio, y la recreacion estan interrelacionados en él como sujeto de
formacion y en su comunidad lldmese escuela, barrio. A través de la historia
apreciamos que el juego es una técnica activa de aprendizaje.

En el capitulo | hace mencién la problematica que se esta haciendo notoria en
los nifios de la Unidad Educativa Evangélica Ciencia y Fe donde se hace
dominante la ensefianza rigurosa, monétona, tradicional, junto a factores que
conllevan a los nifios /as a presentar falencia en su aprendizaje. Sin tomar en
cuenta nuevas formas de llegar a ellos en conocimientos, aquellas acciones que
representan como una estrategia metodolégica. Describimos toda la aceptacion
de nuevas tendencias del constructivismo este es aquel que el nifio descubre
nuevas formas de aprender el maestro sera el guia.

En el capitulo Il se observa las nuevas estrategias metodolégicas, siendo
satisfactorias a la transmision del conocimiento, el juego es una de estas
propuestas que cambiaran las secuelas de toda ensefianza rigurosa, mondtona,
tradicional.
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La educacion mas efectiva es aquella que proporciona a los nifios/as actividades
de autoexpresion y participacion social, esto lo menciona Augusto Froebel, quien
fundamento en el desarrollo pedagdgico con los nifios; crea la primera
proposicion

Curricular institucional con enfoque teéricos practicos, su modelo pedagdégico
tuvo una gran difusion no solo ofrecié un curriculo establecido para trabajar con
los nifios, si no por el interés, el amor y la dedicacién a la educacion inicial.

Muchos de sus fundamentos y principios, materiales y actividades, asi como el
uso de diversos recursos estan vigentes en todas las modalidades curriculares
contemporaneas, que consideran al nifio como un agente activo.

Percibir que en este capitulo, se encuentran teorias de pedagogos, psicologos,
si no también métodos que estos han ejercitado los cuales los ha llevado a tener
resultados favorables; que han proseguido de los propulsores pedagogos y
psicélogos, desde varias perspectivas.

El juego puede ser entendido como un espacio, un lugar, un proceso libre, una
accion o actividad importante para que el nifio/a desarrolle sus destrezas,
habilidades sociales socio afectivas, tomando su entorno inmediato como un
lugar placentero y agradable propia para el desarrollo integral.

El capitulo Il esta relacionado con el tipo de investigacion que se ha enmarcado
en la realizacion de la propuesta, dando un enfoque a las encuestas que
muestran tendencias del porcentaje final para asi sacar un andlisis y poder
encaminar en la necesidad que tienen los nifio/as de la Unidad Educativa
Evangélica Cienciay Fe en edad de 4 a5 afios.

En el capitulo IV se observa la propuesta “guia de juegos —métodos para la
ensefianza aprendizaje de los nifio de 4 a 5 afios; en esta guia se menciona
juegos practicos que ayudaran al docente a guiar al nifio en la enseflanza —
aprendizaje, asociandolos con situaciones imaginarias para suplir demandas
culturales, en cuanto él obtendrd un buen aprendizaje significativo, desarrollara
destrezas y habilidades que en él seran fundamental en su vida cotidiana.



CAPITULO |

1. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 Antecedentes del problema

La educacion en todos los niveles esta atravesando grandes cambios, dejando
atras la concepcion de ensefianza aprendizaje como transmision y observacion.
En la actualidad, estd orientado a un modelo activo y patrticipativo, abriendo las
puertas a nuevas estrategias para el aprendizaje: un “aprendizaje significativo”.

El juego ha sido considerado como una actividad de caracter universal, comin a
todas las razas, en todas las épocas y para todas las condiciones de vida

Una condicion importante para lograr estos aprendizajes es que la metodologia
que utilicemos parta de experiencias concretas, vivenciales. Por ejemplo,
tenemos las actividades ludicas, las cuales permiten a los alumnos desarrollar su
potencial heuristico; su capacidad de analisis, de sintesis; convirtiéndose en
verdaderos espacios donde el nifio viva, sienta y disfrute con plena libertad su
existencia en una forma motivadora y placentera.

En el contexto educativo DE LA EDUCACION INICIAL existe una concepciéon
predominantemente instrumental de la actividad Iddica, cuyas practicas
pedagogicas tienden a utilizar sus expresiones tales como: el teatro, la musica,
la danza, el deporte etc., en unos casos como estrategias para solucionar
problemas de aprendizaje (en realidad, para aprender contenidos) propios de las
disciplinas del conocimiento, y en otros, para resolver problemas de atenciéon y
motivaciébn asi como problematicas relacionadas con la convivencia y
agresividad de los estudiantes en las instituciones educativas de educacion
inicial

Frente a ello, la tendencia hoy en dia en el campo educativo, es otorgar mayor
énfasis a la actividad ladica por considerarla como parte fundamental de la
dimensién humana, no como una ciencia, ni una disciplina y mucho menos una
nueva moda; sino una tendencia del ser frente a la vida, frente a la cotidianidad;



es decir viene a ser una forma de estar en la vida y de relacionarse con ella en
€s0s espacios cotidianos en que se produce el disfrute, goce; acompafiado de la
distension que producen actividades simbdlicas e imaginarias como el juego.

Y es que los nifios, por su naturaleza eminentemente activa, necesitan el juego
para construir su propia subjetividad e identidad. A temprana edad, el juego es
particularmente corporal y sensorio motor, lo que permite el despliegue y un
desarrollo de la motricidad, estructuracion de su cuerpo y del espacio, asi como
el conocimiento y la comprension progresiva de la realidad. A través del juego el
nifio ira descubriendo y conociendo el placer de hacer cosas y estar con otros.
Es uno de los medios mas importantes que tiene para expresar sus mas
variados sentimientos, intereses y aficiones.

Tengamos en cuenta que el juego es el primer nivel de forma colectiva de
participacion o de actividad asociativa, donde no hay una verdadera division de
roles u organizacion en las relaciones sociales en cuestion; cada jugador actda
un poco como quiere, sin subordinar sus intereses 0 sus acciones a los del
grupo. Mas tarde tiene lugar la actividad competitiva, en la que el jugador se
divierte en interaccién con uno o varios companeros.

Desafortunadamente, Unidad Educativa Evangélica Ciencia y Fe de la ciudad
de Guayaquil en 2° nivel refleja una realidad distinta. Pese a la importancia que
tienen dichas actividades, observamos una escasa aplicacion de las mismas;
producto del escaso conocimiento que se tiene sobre el momento y la manera de
conducirlas. Se considera por ejemplo en forma errada, que estas actividades
ludicas, son aquellos juegos propuestos en los médulos y libros de los nifios, o
que éstos sblo deben ser empleados al final de las unidades didacticas, con el
anico fin de cumplir con el programa curricular.

Esto explica el por qué se hace cada vez mas notorio, que los nifios y nifias de
Educacion Inicial en vez de realizar actividades ladicas debidamente
planificadas, optan por realizar juegos violentos y agresivos sobre todo dada la
influencia que tienen hoy en dia los medios de comunicacion-, y que incluso
causan dafio y lesiones fisicas en su entorno.

Los docentes ante esta situacion son los primeros en demostrar su
preocupacion, sin embargo, también tienden a mantener su forma de ensefianza
sin tomar otras estrategias metodolégicas como es el juego en la solucion a



dicho problema, cuando en realidad, dado el grado de identificacion y cercania
que tienen los niflos con el juego, su participacion en este tipo de actividades,
traeria consigo grandes beneficios en el desarrollo social del nifio, ya que a
medida que los juegos favorecen la comunicacién y el intercambio, se ayuda al
nifio a saber relacionarse con los otros, a comunicarse con ellos y les prepara
para su integracion social.

En ese contexto, es que resulta indispensable conocer en qué medida la
participacion en actividades ludicas realizadas en ambito educativo, inciden en la
madurez social de los nifios y nifias del nivel inicial, a fin de replantear una nueva
forma de trabajo en el aula, donde los actores o protagonistas no sean
Gnicamente los nifios y el docente, sino también, la propia familia. De esta
manera, articulamos mejor la educacion recibida en el hogar y la recibida en la
escuela.

Esta pretension planteada en el presente estudio, va en sintonia con los
objetivos pedagdgicos de la Unidad Educativa Evangélica Cienciay fe, la que
a su vez tiene entre sus grandes retos, mejorar la calidad de la educacién, en
sintonia a los nuevos enfoques y tendencias acontecidas en el sector.

Se ha tomado en consideracion el juego como estrategia metodolégica; debido a
las necesidades que se presentan en los nifios ya que con una ensefianza rigida
y monétona no obtendremos resultados satisfactorios sino un aprendizaje
repetitivo y memaoristico.

Desde que el juego es utilizado como estrategia metodolégica por parte del
docente se ha demostrado que los nifios aprenden jugando, el mismo que
constituye un recurso didactico que permite al nifio construir por si solo
aprendizajes significativos y al mejoramiento de la personalidad de los nifios. El
juego es de vital importancia en la vida de todo nifio; que necesita jugar porque
le ayuda a conocer y entender el medio que les rodea.

Las maestras de educacion inicial, tienen una gran herramienta metodoldgica
gue es el juego, se define como pilar fundamental en el curriculo inicial utilizado
adecuadamente y con pertinencia de acuerdo a las areas o bloques curriculares
que fomentan el aprendizaje significativo. Se Relaciona el desarrollo de los
estadios cognitivos con el desarrollo de la actividad ladica.



Jean Piaget sefala la inadecuacion de la teoria de Estimulo-Respuesta a la
formulacién general de la conducta, puesto que considera que si bien el estimulo
puede provocar una respuesta, esto s6lo es posible si el organismo ha sido
sensibilizado a dicho estimulo o posee la capacidad de reaccién necesaria para
hacerlo. Asimilacion: Ninguna conducta, aunque sea nueva para el individuo,
constituye un comienzo absoluto. Siempre se integra a esquemas anteriores. En
este caso, el vinculo posee continuidad Acomodacion: Se refiere a cualquier
modificacion dentro de un esquema asimilador o de una estructura, modificacién
que a su vez se causa por los elementos que se asimilan.

La adaptacion cognitiva, se refiere asi al equilibrio que se logra entre asimilacion
y acomodacion.

1.2 DESCRIPCION DE LA SITUACION DEL PROBLEMA

De acuerdo a la problemética que se ha captada en los nifios de la Unidad
Educativa Evangélica Ciencia y fe de la ciudad de Guayaquil en 2° NIVEL les
se muestra las dificultades que presentan estos nifios y se hace hincapié en la
necesidad del juego para mejorar la calidad de la educacién en los nifios de este
plantel; el o los docentes de esta institucion utilizan una metodologia tradicional,
mondtona, rutinaria, rustica: en la que no se utiliza el juego como una estrategia
didactica, haber notado la necesidad del juego para un desarrollo completo de
los nifios/a.

En el Ecuador en algunas instituciones educativa se puede observar que las
maestras utilizan de manera poco frecuente los juegos didacticos para
desarrollar la motricidad fina en estos nifilos/as, sin tomar en cuenta que los
juegos didacticos son una de las herramientas metodol6gicas mas importantes
dentro del aprendizaje .Piaget dice que “el juego constituye la forma inicial de las
capacidades y refuerza el desarrollo de las mismas”.

Cita “los juegos didacticos contribuyen a resolver las tareas de la educacion en
una forma Iudica e interesante para los nifios. Estos precisan las
representaciones estima tizan sus experiencias y propician de forma directa el
aprendizaje”. 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 la transmisiéon
de valores sociales. El juego es importante para conseguir un desarrollo integral.
Los diferentes autores, psicologos y pedagogos lo reconocen, entre ellos,
Froebel, Decroly, Piaget, Brunner, Montessori, La LOE marca el juego como
método de trabajo en Educacion Infantil. El juego es un elemento educativo
fundamental en la vida de los nifios y delas nifias, y tanto en la escuela como en
sus casas es la actividad preferida. ¢ Cémo ayuda el juego al nifio?

Por un lado, a nivel cognoscitivo ya que facilita aprendizajes, y por otro a nivel
afectivo- social formando la personalidad.

Facilita aprendizajes ya que el juego es motivador (le interesa, gusta), potencial
de transferencia (estimulacion y placer) y refuerzo (permite repeticion y
aprende).El juego en las dimensiones afectivo, social, cognitiva y sensorio-
motora: El juego tiene dos componentes, uno de entretenimiento y otro
educativo. Cuando los nifios juegan se divierten y también se educan, aunque se
haga sin intencion. Es el adulto el que programa actividades ludicas con
determinados objetivos Por ejemplo, a través de juegos motrices y sensoriales el
nifio

Desarrolla destrezas motrices, toma conciencia de su propio cuerpo, aprende a
utilizarlo y a controlarlo, se estimula y desarrollan sus sentidos.

El juego ayuda al nifio en su desarrollo en las diferentes dimensiones afectiva,
motriz, cognitiva y social. En la dimension afectiva, el juego controla emociones,
atribuye cualidades, sentimientos y actitudes a objetos y personas. Gracias al
acercamiento ayuda a establecer y mantener vinculos afectivos. Afirma su ser,
demuestra poder y autonomia.

Jugar y aprender, descubrir y conocer, tomar conciencia del propio cuerpo son
piezas bésicas para la formacion integral del nifio entre los 4 y 5 afios. Los
pedagogos coinciden en que la mejor manera de conseguir tales objetivos es
jugando. El juego satisface la necesidad de expresién y de reaccion espontanea
del nifio, ademés le permite conocer un sinfin de nuevos conceptos.



El juego se convierte en una metodologia ampliamente aceptada donde el
instrumento del preescolar el nifio/a es y serA su propio cuerpo este le
fortalecerd y tonificar4 en el desarrollo fisico e integral del nifio/a de 4 a 5 afios.

En el intento de plantear problemas relacionados con el aprendizaje el
investigador encuentra un ilimitado conjunto de temas. El tema que se ha
seleccionado esta referido al juego como una forma de adquirir aprendizajes
significativos. En ese sentido los gustos y las costumbres en todo el globo
terraqueo han evolucionado a la par quiza de la ciencia y la tecnologia.

El juego, como actividad que se realiza dentro del aula, es tomado como
sinbnimo de trabajo - en realidad lo es- y trabajo, es ocuparse de una actividad,
ejercicio, tarea, y al trabajo hay que aplicarle una buena dosis de esfuerzo fisico
y mental para convertirlo en realidad, es decir, para ejecutarlo, no importa de qué
capacidades tenga que valerse quien lo ejecuta. Se aprovecha la oportunidad
que brinda el nuevo disefio curricular al dejar al alumno en libertad para que con
su iniciativa y creatividad proponga estrategias conformes con las aéreas del
Curriculo Basico Nacional. Estas estrategias no son otra cosa que la blsqueda
de alternativas coherentes no sélo con el area del conocimiento, sino ElI Juego
como estrategia metodoldgica de Aprendizaje también, con el medio en el
cual esta circunscrito el estudiante, sin obviar que éste tiene caracteristicas que
lo hacen diferente de los demas integrantes de su grupo en cada uno de los
estadios de su personalidad.

Por este motivo, se dice que el juego recorre cada uno de los estadios evolutivos
de la personalidad y en cada uno de ellos se amerita un tipo especifico de juego
y/o, unos juguetes también particulares, no sélo del estadio sino también del
sexo del individuo. Se dice por lo tanto que el secreto de la naturaleza del juego
estriba en la naturaleza de los juegos (Leif y Brunelle, 1978: 11).

En atencién a lo expuesto se planted como objetivo “Proponer estrategias
metodoldgicas donde el juego sea el elemento fundamental.”

Esta situacion que generé el objetivo, llevo a la investigadora a buscar juegos
donde el aprendizaje se convirtiera en una forma distinta de resolver problemas.



Causas del problema y consecuencia

< Causas

Las necesidades que se presentan en los nifios ya que tienen ensefianza rigida
y monotona.

Necesidades de nuevas estrategias en la ensefianza.
Nifios con problema de atencién y falta de aprendizaje.

Carencia de inclusién didactica en el proceso ensefianza aprendizaje.

7

% Consecuencia

Falta de buen aprendizaje.

Malos héabitos en el desarrollo de su personalidad.
Nifios timidos por falta de sociabilizacion.

Profesores insatisfechos con el desarrollo intelectual de los nifios.

1.3 PROBLEMA CIENTIFICO

En la educacion inicial; en el referente a los niveles de educacién determina que
el nivel 2 comprende a los Infantes de 3 a 5 afios, a los que se hara mencion.

Considerando los avances cientificos que a nivel mundial existe en cuanto al
conocimiento del desarrollo integral del nifio, considerandolo como seres bhio-
psico-sociales Unicos e irreprensibles. Son sujetos de aprendizaje desde sus
necesidades, potencialidades e intereses.

Por aquello se presenta al juego como estrategias metodoldgicas conforme a las
nuevas tendencias de educacion y pilar fundamental en la educacion inicial, en
el nivel 2 que comprende a los nifios de edad 4 a 5 afios.

Se ha propuesto el logro de aprendizajes significativos tomando en cuenta que
es lo que necesitan los nifilos desarrollar y aprender, tomando en cuenta que el



nino potenciara sus destrezas y habilidades entre ellas: Desarrollo intelectual,
desarrollo social, desarrollo motriz, desarrollo fisico, desarrollo del lenguaje.

Siendo de aspecto educativo, formativo, pedagdégico y recreativo.

1.4 OBJETIVOS GENERALES:

Determinar que la metodologia del juego logra obtener resultados satisfactorios
en el aprendizaje significativo, fortaleciendo al desarrollo integral del nifio/a de 4
a 5 afos.

1.5 OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Diagnosticar las estrategias relacionadas con la metodologia del juego que
utilizan los docentes para el desarrollo del aprendizaje significativo o desarrollo
integral.

Investigar las diferentes teorias constructivistas que existen sobe la metodologia
del juego que facilite el desarrollo integral en nifios de pre escolar.

Disefiar una guia didacticos para que el docente adopte el juego como
metodologia de ensefianza y aprendizaje para el desarrollo integral de nifilos/as
de 4 a 5afnos.

1.6 JUSTIFICACION

La propuesta de esta investigacion se debe a la gran necesidad que manifiestan
los nifios de 4 a5 afos.

Ya que el juego no se esta utilizando como estrategia para la ensefianza
aprendizaje en los nifios de la UNIDAD EDUCATIVA CIENCIA Y FE esto ha sido
notorio ya que pudimos ver que la ensefianza aprendizaje es tradicional,



haciendo a un lado el constructivismo donde el nifio construye su propio
conocimiento por eso hemos visto una educacién monétona y memoristica.

El juego facilitara al nifio a encontrar la funcion que conecta cuerpo y mente; el
nifio organiza poco a poco el mundo a partir de su propio cuerpo con la guia las
mediadoras pedagdgicas; que es la persona, en la que se confian una serie de
responsabilidades para poder controlar la evolucién de un proceso educativo
determinado, en este caso se trabajara con la metodologia dandole un giro que
apunte al aprendizaje a través de la educacioén y el juego, la figura del educador
es fundamental para organizar,centrar,conducir y sobre todo ,transmitir
motivacion e ilusibn . Sin embargo como se ha dicho con anterioridad, es
necesario que en el area de la expresion el niflo adquiera unas aptitudes
espontaneas y naturales. El apoyo del educador es importante, pero nunca ha
de ejercer presion en el nifio, sino que debe orientarlo para que encuentre sus
propios recursos y de esta manera pueda trabajar al maximo sus a
posibilidades expresivas.

Desde esta perspectiva se resalta la importancia del tema ya que va a permitir el
conocer, profundizar, fortalecer el desarrollo integral del infante a través del
juego; él presentara buen desarrollo fisico, mental y emocional.

Esta investigacion esta sustentada en la Constitucion de la Republica Capitulo
3seccion quinta, art 44; menciona que el Estado, la sociedad, y la familia
promovera de forma prioritaria el desarrollo integral de los nifios(as)
entendiendo como crecimiento maduracion, despliegue de su intelecto y
capacidades, potencialidades, aspiraciones en un entorno familiar, escolar,
social y comunitario de afectividad y seguridad. Este entorno permitira la
satisfaccion de sus necesidades sociales, afectivo-emocionales y culturales, con
el apoyo de politicas intersectoriales nacionales y locales.

1.7 HIPOTESIS GENERAL

El juego como estrategia metodolégica fortalecera el desarrollo integral del nifio
de cuatro a cinco afios.



1.8 VARIABLES

Variables independientes

El juego como estrategia metodoldgica

Esta faciltara en la ensefianza aprendizaje, en el desarrollo infanti y a
complementar todos los aspectos que lo conforman; social, psicomotriz, fisico
afectivo, para garantizar este enfoque de integralidad.

Variables dependientes:

Fortalecera el desarrollo integral del nifio de4 a 5 afios.

Se hace mencién al desarrollo integral que se produce en los aprendizajes
significativos en la educaciéon con ayuda de su entorno natural y cultural,
estimulando la exploracién y proporcionando oportunidades de aprendizaje.
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CAPITULO Il

2 MARCO TEORICO

2.1 ESTADO DE ARTE

Aristételes uno de los autores que relaciona sus teorias con el juego menciona
en varios lugares de su obra ideas que remiten a la conducta de juego en los
nifos, por ejemplo “hasta la edad de cinco anos, tiempo en que todavia no es
bueno orientarlos a un estudio, ni a trabajos coactivos, a fin de que estos no
impida el crecimiento, se les debe, no obstante permitir movimientos para evitar
la inactividad corporal; y este ejercicio puede obtenerse por varios sistemas,
especialmente por el juego”. En otro fragmento menciona, “la mayoria de los
juegos de la infancia, deberian ser imitaciones de las ocupaciones serias de la
edad futura.

(Heuyer, 1936), la figura mas destacada, establece la estrecha relacion que
existe entre el desarrollo de la motricidad, la inteligencia y la afectividad y el
juego, es decir por primera vez aparece una concepcion global del ser. Heuyer
estudio como los trastornos de las funciones motrices van acomparfiados de los
trastornos de caracter, llegando a establecer programas de tratamiento para
resolver estos problemas, anticipando lo que seria la reeducacion psicomotriz y
de aprendizaje atreves del juego.

En las escuelas infantiles y en el ciclo inicial, el juego y el desarrollo infantil
tienen un claro papel dominante. La actividad ladica es utilizada como un recurso
psicopedagdgico, sirviendo de base para posteriores desarrollos. Este aspecto
nos hace recalcar la importancia del juego en esta etapa. Garaigordobil (1992)

El juego favorece el proceso de enculturacion y surge de manera natural, es
indispensable para el desarrollo psicomotor, intelectual, afectivo y social, ya que
con él se aprende a respetar normas y a tener metas y objetivos.

La enseflanza es la trasmision de conocimientos del docente siendo
satisfactorio cuando se logran los objetivos propuestos. La ensefianza y practica
de los juegos en los planteles educativos se considera fundamental para la

11



formacion de pensamientos, valores, actitudes, aptitudes asi como también para
fortalecer la autoestima en nifios y nifias del nivel de la educacién inicial.

Ministeriode Educacién y Deporte (M.E.D., 1.999) en insertar el juego en las
escuelas y asi implementarlo como una herramienta Util en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, contribuyendo a la formacion integral de nifio, nifia y
adolescente fortaleciendo los valores y motivando al ser humano a desarrollar su
autoestima.

El juego es la actividad més agradable con la que cuenta el ser humano, desde
su nacimiento hasta toda su existencia, el mismo ha sido y es el eje central que
mueve diferentes expectativas para buscar un rato de descanso y esparcimiento.
De alli, que los nifios no se les debe privar de actividades ludicas porque con él
desarrollan y fortalecen su campo de experiencias logrando un aprendizaje
significativo. El juego en el aula sirve para fortalecer aspectos importantes tales
como: la honradez, la autoestima, la fidelidad, la cooperacion, la solidaridad con
los amigos, el respeto por los demas y por sus ideas, el amor, la tolerancia vy;
propicia rasgos de dominio de si mismo y la seguridad, facilitando Ila
incorporacion a la sociedad.

Karina Janet Garcia Duranrealizé un trabajo de campo en inicial en la
Universidad Nacional José Faustino Sanchez Carrofien en Huacho -Per( en el
afio 2011 teniendo buenos resultados con los nifios del jardin Gotitas de
Solidaridad De distrito de Santa Maria —Huacho.

En el hecho educativo se establecen las diferentes relaciones entre la maestra,
los nifios y el medio, los objetos de conocimiento y el desarrollo personal y social
del nifio. De acuerdo al criterio de varios autores la psicomotricidad es la
actuacion de un nifio ante unas propuestas que implican el dominio de su
cuerpo- juego y motricidad asi como la capacidad de estructurar el espacio. Otra
investigacion es la realizada por BermejoV y Bermejo MP (2004) quien
también respalda el juego como metodologia para el mejoramiento del
aprendizaje (pp. 15.32)

MadridCC. RosaPons Quien trabaja el juego para la programacion de
actividades en educacion inicial. Universidad en Murcia (Revisado21-
MARZO/2011) segun Bucher, el desarrollo integral y motor del nifio seria el
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estudio de los diferentes elementos que requieren datos perceptivos_ motrices
en el terreno de la representacion simbdlica.

Maria Cristina también apoya el juego como metodologia y la importancia de la
aplicacion de técnicas psicomotrices en el desarrollo de la motricidad gruesa en
los niflos-as de 3 a 4 afios de la Comunidad la Florida en Ambato —
Ecuador. En el periodo noviembre del 2009-abril del 2010.

El juego es sindnimo de recreo, diversion, alborozo, esparcimiento, pero el nifio
también juega para descubrir, conocerse, conocer a los demas y a su entorno.

Desde la perspectiva docente, la utilizacion del juego persigue un objetivo
fundamental: “ser un elemento motivador para conseguir los objetivos propios del
area”. Es decir, debemos utilizarlo como medio para conseguir unos fines
establecidos, sistematizando su practica como recurso en todos los bloques de
contenidos.

Olga Orellana en su tesis presentada en el 2010 en la ciudad de Ambato en el
Centro Infantil “Parvulitos “menciona que el juego es fundamental en el
desarrollo del nifio y ayuda a desenvolver el lenguaje, la imaginacion,
perfecciona la paciencia, dan soltura elegancia y agilidad del cuerpo.

La educacion ecuatoriana ha sido objeto, a través del tiempo de mdltiples
enfoques criticos formulados en funcién de distintos puntos de vista, que tiene su
componente de afinidad en el criterio compartido de que la educacion es el
proceso que aspira preparar a las nuevas generaciones teniendo en cuenta la
integracion, la continuidad y el progreso de nuestro pais, bajo el principio, “ la
educacion es un derecho que tenemos todas las personas sin discriminacion
alguna, el estado tiene la obligacion ineludible de garantizar una educacién de
calidad a los habitantes del territorio Ecuatoriano y su acceso universal a lo
largo de la vida, el estado garantizara una educacion publica de calidad, gratuita
y laica.

La importancia del juego en la educacién es grande, pone en actividad todos los
organos del cuerpo, fortifica y ejercita las funciones siquicas. Este es un factor
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poderoso para la preparacion de la vida social del nifio; jugando se aprende, la
solidaridad se forma y consolida el caracter y se estimula el poder creador.

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

La aplicacion provechosa de los juegos posibilita el desarrollo biologico,
psicologico, social y espiritual del hombre. Su importancia educativa es
trascendente vy vital.

Sin embargo, en muchas de las escuelas se practica el valor del aprendizaje
pasivo, domesticador y alienante; no se da la importancia del caso a la
educacion integral y permanente. Tantas escuelas y hogares, pese a la
modernidad que vivimos 0 se nos exige vivir, todavia siguen lastrados en
vergonzosos tradicionalismos.

La escuela tradicionalista sume a los nifios a la ensefianza de los profesores, a
la rigidez escolar, a la obediencia ciega, a la criticidad, pasividad, ausencia de
iniciativa. Es logo céntrica, lo Unico que le importa cultivar es el memorismo de
conocimientos. El juego estd vedado o en el mejor de los casos admitido
solamente al horario de recreo.

La educacion de los paises denominados “en vias de desarrollo” es aun de corte
enciclopedista, ya que aun no se han puesto en practica las propuestas de las
nuevas reformas educativas, en el sentido de procurar el desarrollo de destrezas
mediante la implementacion de procesos interactivos en el aula y con la
utilizacion de guias didacticas en el area ludica de recursos précticos es amplio y
rico en impactos educativos, afectivos, autoestima y sociales positivos.

La falta de guias didacticas sobre actividades lidicas inversas en la ensefianza
aprendizaje en los nifios y nifias del nivel inicial del “UNIDAD EDUCATIVA
CIENCIA Y FE” de la Ciudad de Guayaquil, Provincia de Guayas es evidente
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dada las condiciones sociales, étnicas, econdmicas y culturales del entorno
humano, es por todo ello que se hace necesaria la presente Investigacion que
tiene como meta fundamental la optimizacion de todos los recursos que
intervienen en el hecho educativo de este: humanos, técnico, profesionales y
materiales.

El juego aparece en la historia del ser humano desde las mas remotas épocas.
En excavaciones de periodos muy primarios se han encontrado indicios de
juguetes simples. En pinturas, vemos nifios/nifias en actividades ludicas, es por
ello que el juego es actividad esencial del ser humano como ejercicio de
aprendizaje, como ensayo y perfeccionamiento de actividades posteriores.

El juego no es una actividad privativa de los nifios/nifias ya que, en todas las
etapas del ser humano, éste desarrolla actividades ladicas con diversos
objetivos y con sus propias especificidades, o que ayuda al fortalecimiento de
su desarrollo integral.

A los largo de la historia son muchos los autores que mencionan el juego como
una parte importante del desarrollo de los nifios y son varias las teorias que se
formulan acerca de éste.

2.2 FUNDAMENTACION TEORICA

2.2.1 El Juego: Concepto

El juego es vida en nifios, jévenes y adultos juegan por instinto y motivados por
una fuerza interna, fuerza interna que obliga a manipular, andar, moverse,
gatear, ponerse de pie, pensar, reir, disfrutar prélogos del juego y del deporte,
que los disciplina y permite la libertad del movimiento.

A lo largo de la evolucion biolégica de las especies se observa con curiosidad
que el juego es una conducta asociada a la capacidad cerebral de las criaturas,
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dandole una razén directa entre la cantidad de juego y la cantidad de masa
cerebral de las mismas.

En criaturas de estructura elemental no se observa este tipo de conducta; por el
contrario, tiene su apogeo en los mamiferos, y dentro de éstos en el hombre
llega a ser una institucién cultural. Si partimos de la base de que la cultura es la
forma peculiar que el ser humano ha elegido para adaptarse, progresar y
dominar el medio ambiente en que se desenvuelve, el juego seria un escalén
inicial.

Con el término juego se designa cualquier manifestacién libre de energia fisica o
psiquica realizada sin fines utilitarios.

¢Qué es el juego? La respuesta a esta pregunta parece facil, ya que
habitualmente resulta sencillo para el observador reconocer el caracter de juego
de una accioén, del mismo modo que quién esta jugando tiene conciencia de este
caracter ludico.

Asi, cuando vemos a una nifla acunando cariiosamente su mufeca, a otro
modelando figuras en plastilina, a un grupo atareado en torno a unas cuantas
bolitas, 0 a un pequefio que salta repetidas veces desde el mismo escalén,
sabemos que estan jugando, pese a que la conducta es muy similar a la realidad
"en serio". ¢ Cémo sabemos que lo que el menor realiza es un juego?

Es dificil limitar el juego a una definicion, por lo que intentaremos resaltar los
criterios que permiten diferenciarlo de otras actividades.

Definicion del juego: El juego es un término polisémico, y como tal, podemos
encontrar una gran cantidad de definiciones, tantas como autores se propongan
su estudio.

Tras un analisis de contenidos de varias definiciones dadas por autores como
Anton, Huizinga, Castafier, Camerino, Omefiaca, podemos concluir que el Juego
es:
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“una actividad intrinsecamente motivadora, mediante la cual el profesor ensefa y
el alumno aprende, por si solo 0 con ayuda, los objetivos planteados

El juego siempre ha formado parte de la vida del ser humano, es un instrumento
cultural necesario para alcanzar la madurez fisica y psiquica, y también, un
elemento clave en el desarrollo de la vida social.

La educacion inicial no puede dejar de ser expresada sin tener en cuenta al
juego. Al juego como estimulo, recurso, actividad espontanea y creadora y
fundamentalmente como derecho del nifio.

A través del juego el nifio puede expresar sus ideas fantasias, preocupaciones,
miedos, vinculos y aprendizajes, el juego tiene su significado., es fundamental
para fomentar la socializacion vy fijar experiencias formativas que el nifio va
adquiriendo.

Hablar del juego como actividad de ensefianza, es hablar del juego desde la
perspectiva de los maestros, unos maestros que bajo el amparo de la legislacion
vigente luchan por hacer de la escuela un lugar en el que tenga cabida la ilusién,
la fantasia,

En cambio, hablar del juego como actividad de aprendizaje, es hablar del
juego desde la perspectiva de los alumnos, es decir, se refiere mas a
sentimientos, sensaciones y experiencias vividas dentro de la escuela.

En el aprendizaje por medio del juego podemos globalizar e interrelacionar los
contenidos; consiguiendo asi un buen desarrollo de todas las facetas y ambitos
de la personalidad del individuo (capacidad cognitiva, motriz, afectiva y social).
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2.2.2 CARACTERISTICAS DEL JUEGO*
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Grafico de caracteristicas del juego 1

Segun Moor, P. (1981), el juego como elemento educativo contribuye sobre el
alumno/a en los siguientes aspectos:

!(Decroly, 2001)
Decroly, 0. (2001). El juego educativo. Iniciacion a la actividad intelectual motriz.

MADRID.

OMENACA, R, Y OMENACA RUIZ; es Wikipedia.org. ((1998)). Caracteristicas
fundamentales del juego, que es el juego .
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e Aceptacion del Yo.

e Conocimiento y dominio del mundo que le rodea.

e Conocimiento de los demas.

e Desarrollo armonico e integral.

e Favorecer la motivacion y la socializacion.

e Aceptacion de las reglas y potenciacion de la responsabilidad.

a) Aceptacion del yo

El mundo se amplia y empieza a crecer cada vez més alrededor del nifio. Su
progresiva libertad de movimiento le permite explorar todo lo que le rodea de
forma relativamente autbnoma, ya que ahora puede andar, subirse a una silla,
bajar escaleras, correr, dibujar, saltar.

El nifio domina muchas palabras y manifiesta su constante curiosidad por
conocer los nombres de los objetos, su funcionamiento, preguntando sin parar el
"¢, Por qué?" de las cosas. Es la edad de las preguntas: "¢ Por qué el cielo es
azul?", "¢ Por qué el agua moja?", "¢ Por qué sale el sol?

Muchas veces los adultos se sienten agotados frente a estos "asaltos de
curiosidad". Otras veces, simplemente no saben contestar o estan cansados de
justificar todo lo que dicen o piden al nifio que haga. Entonces a veces utilizan su
autoridad sin mas: "¢ Por qué tengo que comer?", "Porque lo digo yo", "Porque
si". Lo ideal seria argumentar nuestras respuestas de forma sencilla y
comprensible pero también légica, para que el nifio se sienta satisfecho de la

respuesta y sobre todo aprenda a dialogar.

Uno de los nuevos intereses que los nifios manifiestan es relativo a las
diferencias sexuales anatomicas. Nifios y niflas descubren, por ejemplo
veraneando en la playa, haciendo pis o jugando a médicos y enfermeras, que
tienen dérganos genitales diferentes. Este interés estd motivado exclusivamente
por curiosidad y no hay que temer que la exploracion, propia o del otro sexo,
tenga repercusiones en el desarrollo normal del nifio. Desde un punto de vista
educativo es importante saber que, una vez satisfecha esta curiosidad, los nifios
no suelen prestar mayor interés en el tema. Es durante este periodo cuando
suele llegar la pregunta tan dificil para los padres: "¢ Cémo nacen los nifios?".
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La actividad fantastica, que el nifio realiza a través de la fabulacibn o
escuchando la lectura de un cuento antes de dormirse, contribuye al desarrollo
de su pensamiento. Hay que tener en cuenta que a veces, la tendencia de los
nifios a "contar historias" estd muy relacionada con este placer de inventar un
cuento, y no tiene la intencién de engafiar o mentir a los padres. A veces
simplemente confunden la "realidad" con la "fantasia".

El nifio es ain muy egocéntrico, es decir, se cree el centro del mundo: de esta
forma, la realidad es como él la percibe o como, a veces, se la inventa. Por
ejemplo, si alguien adulto usa gafas porgue no ve hien, el nifio se las quita y
dice, "jClaro que ves bien!" porque no diferencia entre la visién del "otro" y la
suya. Si él ve, el otro tiene también que ver. El nifio percibe el mundo a través de
sus propios ojos. Todavia no es capaz de ponerse desde el punto de vista de los
demas. Esta perspectiva se adquiere progresivamente durante el proceso de
maduracién cognitiva.

La guarderia es un ambiente que suele facilitar la socializacion con otros nifios
de la misma edad. Nuevas figuras de adultos significativos coordinan la
convivencia de todos los nifios segun reglas comunes, y éstos aprenden las
primeras normas sociales, como la de ponerse en la fila para subir al tobogan.

Un importante avance en la autonomia del nifio se verifica cuando aprende a
controlar sus necesidades fisiologicas de ir al bafio. Este verdadero logro para el
nifio, deberia de ser reforzado positivamente por los padres cuando se consigue.
Sin embargo, no hay que regafiarlo si el control de orina se retrasa hasta los 6
afios.

Tampoco hay que regafar cuando hay "accidentes", por ejemplo cuando el nifio
esta demasiado ocupado en jugar y "se le olvida", porque lo Unico que se
consigue es un sentimiento de frustracion y verglienza por su incapacidad de
controlarse; ademas le creamos inseguridad en relacibn con el ambiente.
Simplemente hay que "recordarles" periédicamente si tienen necesidad de
orinar, hasta que ellos sean capaces de darse cuenta y controlarse solos.
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Durante estos afios, empiezan los primeros celos en la familia, sobre todo si
nace un hermanito pequefio, ya que el tiempo y las atenciones de los padres no
son dedicados exclusivamente hacia €l como antes. La progresiva asuncion de
este cambio familiar contribuira en forma positiva a la salida de su egocentrismo,
en la medida en que perciba que sus padres siguen queriéndole y el hermano no
le ha "sustituido" frente a ellos.

Algunos celos pueden manifestarse también hacia el progenitor de su mismo
sexo, ya que a veces el nifio puede percibirle como un "rival" en el amor del otro
miembro de la pareja. La superacion de este problema afectivo, llamado
complejo de Edipo, se resuelve a través de una progresiva identificacion de la
nifia con la madre (para que el padre la quiera) y del nifio con el padre (para que
la madre le quiera). Cada uno asume e interioriza un determinado rol sexual y
social de nifio o nifia.

Afectivamente el nifio empieza a relacionarse de forma significativa también con
los hermanos y otras personas de la familia, ampliando su circulo afectivo
primario. Cuando sus hermanos son de edades cercanas, entonces pueden ser
buenos comparieros de juego. La creatividad se dispara, ya que todo puede "ser
como" otra cosa: la silla puede ser un caballo, una nifia con un pafiuelo en la
cabeza puede ser la abuela, un nifio con un bastén se transforma en un
domador de leones.

Ahora no solamente considera a los demas como "otros", sino que toma
conciencia de su propia individualidad y de su diferencia con respecto a los
demas: el "quiero" y sobre todo el "No quiero" son las palabras que mas
resuenan en la casa. Estas frases no tienen el sentido de provocar, ni tampoco
de llevar siempre la contraria.

Los nifilos necesitan decir "no" para ver que "pueden decir no", que pueden tener
una voluntad independiente. La necesidad de definir el poder del "yo" hace que,
ademas de expresar sus deseos, el nifio marque lo que es su propiedad con el
adjetivo posesivo "mio", aun cuando esto no corresponde a la realidad y quizas
ese objeto del que quiere apoderarse sea de su hermano. No es egoismo ni mal
genio: su hijo esta entrenando sus fuerzas para ver la capacidad que tiene de
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modificar el entorno segun sus gustos, y también esta buscando los limites a su
voluntad, si es que existen. Aqui el papel de los padres es muy importante, dado
gue son ellos los que marcan esos limites, por lo menos hasta que no lo hagan
el entorno fisico y sobre todo el entorno social en el futuro. Los nifios necesitan
saber que su voluntad tiene unos limites. Por esta razdn, por ejemplo, cuando
aparecen las rabietas es importante que el adulto tenga clara la respuesta que
quiere dar a su hijo.

Firmeza no quiere decir autoritarismo. Los padres pueden decir que no, con
tono seguro y tranquilo, aun cuando el nifio se eche al suelo llorando como un
desesperado (normalmente en un lugar publico, como en el supermercado o en
la calle, y también en casa cuando hay invitados), intentando por todos los
medios que los padres cedan a su voluntad y le den lo que quiere.

En estos casos, si queremos que esta conducta desaparezca del repertorio de
sus comportamientos, lo mejor es ignorarle completamente. Entonces el nifio
entenderd que "no es ésta la forma" de pedir algo. Por lo contrario, si nos
sentimos condicionados por la presencia de otras personas, por lo que pensaran
o dirdn de nosotros, y damos al nifio lo que pide a gritos para que se calle,
estamos reforzando su conducta: es una forma de confirmarle que con este
modo de actuar, al final obtiene el resultado buscado. Es importante que los
padres tengan claros estos limites - y que no sea el nifio el que los regule - ya
que son necesarios para su buen y normal desarrollo. El intentar "desafiar” les
confiere un sentido de iniciativa personal.

Cuando los nifios juegan y comparten el juego aprenden a respetar a sus
compafieros y aprenden a respetarse asi mismo es ahi cuando la maestra
Parvularia orienta a sus alumnos a desarrollar juegos que ensefien los valores
donde todos se integren y se acepten a ellos sin discriminaciones ni reparos.

b) Conocimiento y dominio del mundo que le rodea.

A los 4 afos, el nifio ya tiene adquiridas muchas de las capacidades motoras de
un adulto: corre, salta, trepa, baila... Sin embargo, los nifios todavia se siguen
desarrollando y perfeccionando algunas de las habilidades que habian adquirido
en etapas anteriores. A partir de entonces ¢qué sucede?, ¢coémo avanza su
desarrollo?
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Se va dando un perfeccionamiento progresivo en la motricidad gruesa y se
desarrolla de manera especial la motricidad fina. Los nifios empiezan a ser
capaces de hacer trazos y no sélo "rayados", como hacian hasta los 4 afios.

Su conocimiento del mundo empieza a ser estructurado ya que genera
esquemas de las situaciones o los personajes mas habituales para ellos. Los
nifios tienen un conocimiento mas amplio de su entorno.

Su inteligencia también avanza puesto que los esquemas le permiten resolver
problemas simples a través del uso de principios o reglas generadas por ellos
mismos. Hasta este momento el nifio aprendia mediante mecanismos de
observacioén y prueba error.

Entre los 4 y 5 afios los nifios y las nifias empiezan a reconocer las letras, que
marcara el inicio del aprendizaje de la escritura. Cada vez es mas consciente de
su propio cuerpo, de sus movimientos y de la coordinacién de estos es por eso
que en esta etapa los maestros debemos aprovechar para tener un aprendizaje
duradero y esto lo podemos lograr con actividades que ellos disfruten y que
mejor metodologia que la del juego para que este no sea momentaneo sino
duradero.

c) Desarrollo fisico y motriz de los nifios de 4 a 5 afios

A lo largo de estos afios, los nifios siguen aumentando el peso y la talla, pero a
menor velocidad que hasta ahora. Poco a poco se van a ir adquiriendo las
proporciones corporales de un adulto.

/7

% Mayor dominio de los nifios en el uso de las manos: A nivel cerebral las
areas corticales que maduran de una forma mas evidente son las
relacionadas con la motricidad fina. Los nifios controlan de forma
separada grupos musculares mas pequefios. Esto se traduce en la
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aparicion de la capacidad para hacer trazos verticales, circulares u
horizontales. Al principio, estos trazos seran grandes y vacilantes y con
los meses, los nifios podran hacerlos mas cortos, pequefios y precisos. Al
final de esta etapa, si se han asentado todos estos desarrollos, es el
momento ideal para iniciar al pequefo en el aprendizaje de la escritura.

La motricidad gruesa avanza en paralelo: Los nifios aprenden, por
ejemplo, a subir y bajar escaleras alternando los pies o a escalar.

El hecho de poder controlar grupos musculares cada vez mas pequefios
les ayuda a identificar y nombrar partes de su cuerpo de una forma mas
precisa. Hasta ahora conocen las partes “méviles” de su cuerpo como los
brazos, las piernas, las manos y nombran los elementos mas
sobresalientes de la cara. Ahora podran reconocer partes del cuerpo mas
precisas: el codo, la barbilla, el muslo. Esta es también la época del
asentamiento y definicién de la lateralidad. Hay nifios que a los 3 afios
“parecen” ser diestros o zurdos pero no es hasta los 5 cuando este
proceso se da por finalizado.

Los nifilos son conscientes de los movimientos de su cuerpo: Todo este
avance en las distintas areas contribuye a generar lo que se llama
“esquema corporal’. Lo podemos definir como la representacion que se
hace el nifo de su propio cuerpo, de sus distintas partes, de sus
posibilidades de accién o sus limitaciones.

Es una representacion mental imprescindible que les ayuda a moverse en
el espacio y de la que normalmente ni nifios ni padres somos
conscientes. Este esquema se crea a partir de la informacién visual que
recibimos de nuestro propio cuerpo, pero también con informacion interna
de nuestros movimientos, nuestra posicion en el espacio, el equilibrio y la
experimentacion con el cuerpo de los otros, principalmente el de papay
mama. Esta circunstancia les permite no s6lo moverse en todas las
dimensiones que su cuerpo les ofrece, sino adquirir conocimiento del
mundo que les rodea y desarrollar la inteligencia. Se habla entonces de
un desarrollo Pico-Motor porque son las dos caras de una misma
moneda.
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2.2.3 EL JUEGO COMO CONTENIDO?

El juego educativo debe servir de complemento necesario al juego autbnomo
que puede practicar el alumno fuera de la escuela. Dentro del &mbito escolar, el
juego alcanza su méxima expresion al emplearlo con toda su magnitud y en
todas sus posibles manifestaciones.

El juego educativo tiene un objetivo educativo implicito o explicito para que los
nifos aprendan algo especifico. Un objetivo que explicitamente programa el
maestro con un fin educativo, o la persona que lo disefia, ya sea el educador, el
maestro, el profesor de apoyo, los padres, los hermanos mayores, los abuelos,
los amigos, etc., y estd pensado para que un nifio 0 unos nifios aprendan algo
concreto de forma ludica.

En la ensefianza formal, en la escuela, es un método de ensefianza, una forma
estructurada para instruir o ensefiar los contenidos escolares. El juego simbdlico,
€s un juego que espontaneamente realizan los nifios sin un objetivo educativo,
pero podemos transformar en educativo en el momento que lo disefilamos para
que ejerciten o aprendan contenidos educativos y académicos. Los micro juegos
gue presentamos en esta pagina, son actividades ludicas con el objetivo de
estimular el desarrollo evolutivo del nifio preescolar, en ese sentido son juegos
didacticos, pensados para ensefiar o estimular aspectos del desarrollo evolutivo.

El juego educativo esta pensado y disefiado para que los nifios aprendan algo
concreto, por lo tanto con un objetivo externo, con un objetivo de aprendizaje.

2

(V., 1985)

Decroly, 0. (2001). El juego educativo. Iniciacion a la actividad intelectual motriz.
MADRID. OMENACA, R, Y OMENACA RUIZ; es Wikipedia.org. ((1998)).
Caracteristicas fundamentales del juego, que es el juego .

Oppenheim, J. F. (1990). Los Juegos Infantiles. Bogota, Colombia : Circulo de Lectores.

V., A. (1985). La practica psicomotriz reeducacion y terapia . Espana: Edicion cientifica
médica.
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En el momento que existe un objetivo educativo, un objetivo de aprendizaje deja
de ser juego y pasa a ser trabajo o tarea escolar, o aprendizaje. En ese sentido
podemos decir que el juego educativo es el extremo del juego, del juego
espontaneo de los nifios, o lo que normalmente, coloquialmente entendemos por
jugar, por juego. Ya que jugar por definicibn no tiene objetivos educativos
explicitos, de ahi que aparezca el término juego educativo, cuando se utiliza
como material que ayuda a aprender, como un método de ensefianza. Un
método que busca situaciones ludicas para ensefiar los objetivos educativos.

2.24 EL JUEGO COMO PROCEDIMIENTO METODOLOGICO

El juego puede utilizarse como método de aprendizaje de aspectos motrices,
conceptuales y de actitudes positivas. A través de éste, los blogues de
Conocimiento y Desarrollo Corporal y Salud Corporal, seran tratados de la
siguiente forma:

El juego en el nucleo de conocimiento y desarrollo corporal

Se divide en dos bloques importantes: Educacién Fisica de Base y Expresion y
Comunicacién. El profesor utilizard los juegos perceptivos, motores y
psicomotores para desarrollar en el alumno los elementos psicomotores béasicos
y las diferentes habilidades basicas y genéricas. El juego sera propuesto como
una actividad exploratoria del espacio y del conocimiento del cuerpo, es decir, el
paso hacia el mundo del pensamiento y la autonomia.

El juego es imprescindible en la vida del nifio y necesario en la vida del adulto.

2.25 ¢ CUANDO SE ESTA JUGANDO?

Las diversas teorias del juego proponen diferentes criterios para reconocer esta
actividad, a partir de los cuales podriamos decir que se esta jugando cuando la
actividad realizada: Produce placer al sujeto que la realiza. Interesa mas la
accion que el resultado. La meta de la accion es el juego mismo y no el
aprendizaje. Prescinde de las limitaciones de la realidad.

Ejercita funciones o capacidades del sujeto. Satisface necesidades afectivas del
sujeto. Crea una situacion imaginaria. La intencion de jugar la diferencia de una
actividad similar realizada como trabajo.
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Estos criterios responden a diferentes modos de entender el juego y reflejan la
complejidad de esta actividad, que en ciertos momentos puede responder a unos
u otros de los criterios sefalados.

2.2.6 LA IMPORTANCIA DEL JUEGO EN LOS NINOS

El juego es una actividad propia del ser humano, se presenta en todos los nifios,
aungue su contenido varie de acuerdo a las influencias culturales que los
distintos grupos sociales ejercen. A esto se suma el hecho de que nuestra
especie mantiene la capacidad de jugar mas alla de la infancia, un ejemplo de lo
cual puede encontrarse en las actividades deportivas.

Debido a que el juego ha demostrado ser una valiosa experiencia de
aprendizaje, en la actualidad se ha superado en gran medida la tendencia a
considerar el juego como una inofensiva "pérdida de tiempo" propia de la
infancia.

Se valora en cambio, la importancia de esta actividad para el sano desarrollo de
la personalidad infantil. Este cambio de postura se refleja tanto en la
incorporacién del juego dentro de las actividades curriculares de la escuela,
como en el interés manifestado por numerosos fabricantes de juguetes por dotar
de valor educativo a sus materiales, dandoles caracteristicas didacticas que
favorezcan el desarrollo. Los padres, por su parte, buscan cada vez mas estas
caracteristicas en los juguetes que adquieren para sus hijos, procurando que se
adecuen a las diferentes etapas de desarrollo y estimulen la creatividad infantil.

Desde el punto de vista psicolégico el juego es una manifestaciéon de lo que es el
nifio, de su mundo interior y una expresion de su mundo interior y una expresion
de su evolucién mental. Permite por tanto, estudiar las tendencias del nifio, su
caracter, sus inclinaciones y sus deficiencias. En el orden pedagdgico, la
importancia del juego es muy amplia, pues la pedagogia aprovecha
constantemente las conclusiones de la psicologia y la aplica la didactica. El
juego nos da la més clara manifestacion del mundo interior del nifio, nos muestra
la integridad de su ser.
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La importancia de los juegos se puede apreciar de acuerdo a los fines que
cumple, en la forma siguiente:

a) Para el desarrollo fisico.- Es importante para el desarrollo fisico del
individuo, porgue las actividades de caminar, correr, saltar, flexionar y extender
los brazos y piernas contribuyen el desarrollo del cuerpo y en particular influyen
sobre la funcion cardiovascular y consecuentemente para la respiracion por la
conexion de los centros reguladores de ambos sistemas.

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

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

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

Durante el juego el nifio desarrollar4 sus poderes de andlisis, concentracion,
sintesis, abstraccion y generalizacion. El nifio al resolver variadas situaciones
que se presentan en el juego aviva su inteligencia condiciona sus poderes
mentales con las experiencias vividas para resolver mas tarde muchos
problemas de la vida ordinaria.
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El juego es un estimulo primordial de la imaginacion, el nifio cuando juega se
identifica con el tiempo y el espacio, con los hombres y con los animales, puede
jugar con su comparfiero real o imaginario y puede representar a los animales y a
las personas por alguna cosa, este es el periodo del animismo en el nifio.

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

c) Para la formacion del caracter.- Los nifios durante el juego reciben
benéficas lecciones de moral y de ciudadania. El profesor Jackson R.
Sharmande la Universidad de Colombia decia:

"Educar al nifio guidndolo a desarrollar una conducta correcta hacia sus rivales
en el juego y hacia los espectadores”.

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

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

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

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

2.2.7 VALOR DEL JUEGO EN LA NINEZ

El juego es el lenguaje principal de los nifios; éstos se comunican con el mundo
a través del juego donde siempre tiene sentido, segin sus experiencias y
necesidades patrticulares.Eljuego muestra la ruta a la vida interior de los nifios;
expresan sus deseos, fantasias, temores y conflictos simbdlicamente refleja su
percepcion de si mismos, de otras personas, y del mundo que les rodea los
nifios lidian con su pasado y su presente, y se preparan para el futuro el juego
estimula todos los sentidos, enriquece la creatividad y la imaginacion el juego
ayuda a utilizar energia fisica y mental de manera productiva y/o entretenidas.
Se enfoca a través del juego divertido, y los nifios tienden a recordar las
lecciones aprendidas. El juego facilita el desarrollo de:

Habilidades fisicas- agarrar, sujetar, correr, trepar, balancearse habla y lenguaje-
desde el balbuceo, hasta contar cuentos y chistes destrezas sociales- cooperar,
negociar, competir, seguir reglas, esperar turnos Inteligencia racional- comparar,
categorizar, contar, memorizar inteligencia emocional- auto-estima, compartir
sentimientos con otros el juego facilita el aprendizaje sobre: Su cuerpo-
habilidades, limitaciones.
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Su personalidad- intereses, preferencias otras personas- expectativas,
reacciones, cdmo llevarse con adultos y con nifios el medio ambiente- explorar
posibilidades, reconocer peligros y limites la sociedad y la

cultura- roles, tradiciones, valores dominio propio- esperar, perseverar, lidiar con
contratiempos y derrotas solucion de problemas- considerar e implementar
estrategias toma de decisiones- reconocer opciones, escoger, y lidiar con las
consecuencias, el juego a través de las etapas de desarrollo de los nifios sefiala
que:

De 1 afio estimulacién de los sentidos, repeticion, colores brillantes
De 1 a 3 afios movimiento fisico, comienza el juego imaginativo, paralelo

de 3 a5 afos arte, construccién, juego con otros nifios o adultos juego social,
juegos de reglas, juegos que complementan las actividades escolares, desarrollo
de intereses personales, juego independiente, colaborativo, y competitivo
ayudando a los nifios a desarrollarse y a aprender a través del juego el area de
juego debe estar relativamente limpia y organizada, debe ser comoda en cuanto
a iluminacion, ventilacién, y espacio el area de juego debe ser segura y
supervisada al escoger juguetes, el adulto debe leer las instrucciones y tomar
precauciones de seguridad los nifios que juegan con adultos desarrollan mas su
creatividad observar a sus nifios para descubrir sus habilidades y preferencias
dejar que sus nifios dirijan la actividad de juego; usted puede afadir complejidad
hay muchas maneras de usar el mismo juguete; usted puede estimular la
creatividad.

Ofrecer reconocimiento y felicitacion cuando sus nifilos hablan, comparten,
ayudan, piden ayuda, aceptan ayuda, tratan los juguetes con cuidado, usan su
imaginacién, demuestran paciencia y persistencia, intentan algo nuevo, ponen
esfuerzo, recogen los juguetes, usan buenos modales, o demuestran destrezas
artisticas, atléticas, mecanicas, o de razonamiento.

Describen en voz alta el juego de sus nifios, demostrando atencion e interés,
enseflando conceptos, y dando ejemplo de cémo usar el lenguaje imitar el juego
apropiado de sus nifios, demostrando aprobacion, implicacion, y dando ejemplo
de cémo imitar y compartir con otros reflejan el habla apropiada de sus nifios
durante el juego, demostrando que escuchamos, aceptamos, y comprendemos
lo que dicen, y ayudandoles a desarrollar sus destrezas de comunicacion dar
reconocimiento a las conductas apropiadas de sus nifios durante el juego,

31



dejandole saber lo que nos gusta, ayudando a fomentar una buena relacién con
sus nifios, y causando que se repitan con mas frecuencia Ignorar las conductas
inapropiadas de sus nifios durante el juego (a menos que sean peligrosas o
destructivas), reduciendo la frecuencia de estas conductas.

Ofrecer estructura y orden durante el juego, facilitando una sensacion de
seguridad en sus nifios establecer limites, ensefiandoles a sus nifios lo que es
aceptable y lo que no lo es hacerles preguntas a sus nifios durante el juego, sin
convertirlo en un interrogatorio. Observar el juego de sus nifios, para notar
indicadores de dificultades o necesidad de ayuda profesional (por ejemplo,
evaluacién pediatrica o psicologica) notar si el juego de sus nifios parece
inmaduro para su edad notar si el juego de sus nifios parece atascado,
repitiendo lo mismo una y otra vez durante mucho tiempo.

Notar si el juego de sus nifios parece haber regresado a una etapa mas atrasada
notar si sus nifos son capaces de mantener la atencion y enfocar la
concentracion notar como sus nifios expresan sus emociones durante el juego.

Desde diferentes disciplinas como son la psicologia, la pedagogia, la sociologia
o la antropologia entre otras se ha intentado realizar una definicion completa, sin
embargo no han llegado a ponerse de acuerdo plenamente. Esto es debido a
que las variables que intervienen en el juego son mdltiples y cada disciplina
prioriza aquellas que tengan que ver con su propuesta. Asi desde el punto de
vista del fildsofo e historiador J. Huizinga “el juego se define como una actividad
0 accion voluntaria que se desarrolla sin interés material, realizada dentro de
ciertos limites fijos de tiempo y espacio, segln una regla libremente consentida
pero completamente imperiosa, provista de un fin en si misma y acompafada de
un sentimiento de tension y alegria y de una conciencia de ser algo diferente de
lo que se es en la vida corriente.

Para este autor el juego no puede entenderse si no se tiene la completa libertad
de decidir si se quiere jugar o no, ademas tiene otras connotaciones como la de
provocar alegria en quien juega y la de jugar por el mero hecho de hacerlo sin
pensar en lo que se puede ganar al finalizar el juego. Lo importante del juego no
es el fin material sino el proceso.
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Desde el punto de vista de la psicologia, L. Vygotski “el juego constituye el motor
del desarrollo donde crea las zonas de desarrollo préximo y parte de los deseos
insatisfechos que se resuelven en una situacion ficticia. Segun este autor el
juego sirve a los nifios de base para poder desarrollar todas sus capacidades y
ademas a través del juego el nifio podra realizar sus deseos insatisfechos
creando una realidad ficticia.

Se puede concluir que el juego es una actividad necesaria para los seres
humanos teniendo suma importancia en la esfera social, puesto que permite
ensayar ciertas conductas sociales; a su vez, es una herramienta Util para
adquirir y desarrollar capacidades intelectuales, motoras o afectivas y todo esto
se debe realizar de forma gustosa, sin sentir obligacion de ningun tipo y como
todas las actividades se requiere disponer de tiempo y espacio para poder
realizarlo

2.2.8 COMO INCENTIVAR EL APRENDIZAJE CON JUEGOS

La técnica de aprendizaje mediante juegos y actividades ludicas da muy buenos
resultados, tanto la que es aplicada por los maestros y educadores en las
escuelas e institutos, o también la que pueden emplear los padres en casa o0 en
el periodo de vacaciones.

Para incentivar el aprendizaje en los chicos, todo vale. Podemos organizar, por
ejemplo, juegos de preguntas y respuestas (con premios en juego, ya sean
estrellitas, felicitaciones o golosinas) en los que los chicos podran jugar de forma
individual o en equipo, y sobre una teméatica previamente establecida. Estos
juegos pueden incluir actividades de respuesta por tiempo, la técnica del
"completar la frase" y muchas mas.

También hay otras actividades que motivan el aprendizaje con juegos, de forma
entretenida. Una de ellas es la composicién de canciones simples sobre una
temética especifica, que luego los chicos pueden compartir en el aula, cuyo
premio puede ser la musicalizacién en la hora de la clase de musica. También
podemos solicitarles que armen equipos y disefien un afiche o dibujo sobre el
tema en cuestion, para que luego lo expliqguen en clase o en la familia, o también
gue escriban poemas o cuentos cortos sobre el tema que estan aprendiendo de
momento.
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Las actividades teatrales tienen también muy buenos resultados en el
aprendizaje de temas, en especial de los referidos a historia. Podemos alentar a
los nifios a disfrazarse como los protagonistas de este periodo histérico, para
representar momentos de gran significacion en la historia. Esto sera entretenido,
en particular para los méas chicos, que gozaran con el vestir atuendos de disfraz,
magquillaje y otros.

Con algo de ingenio y pocos materiales, podemos lograr todo un juego de mesa
didactico y educativo, con el fin de incentivar el aprendizaje. Tan s6lo podemos
emular los formatos de los mas conocidos juegos, y tomar el libro de apuntes
sobre la tematica en cuestion.

En la computadora, sencillamente con un procesador de textos, anotaremos las
preguntas con una variedad de 4 respuestas, una de las cuales sera la correcta,
y también podemos disefiar un sencillo tablero en el que los nifios participaran,
avanzando un espacio por cada respuesta correcta.

También podemos hacerlo utilizando una gran pizarra, y determinar una
premiacién motivadora. Por ejemplo: el nifio que resulte ganador podra elegir la
actividad recreativa para la hora de gimnasia, o la cancion de ensayo para la
hora de musica, o bien el menu si participamos en casa.

Con un poco de imaginacion encontraremos miles de opciones para incentivar el
aprendizaje con juegos didacticos, y asi nuestros nifios podran aprender
jugando.

¢Qué es estrategia metodoldgica?

Constituye la secuencia de acciones, actividades o procedimientos que
permitiran que los nifias/os atraviesen por experiencias significativas
indispensables para generar aprendizajes. Las acciones, actividades,
procedimientos deben ser amplios y flexibles para que el trabajo se realice en
forma individual, grupal o colectiva, para que las actividades tengan significacion
educativa y los estudiantes reconozcan que ellas contribuyen a la consecucion
de los objetivos que se persiguen. Las actividades deben propiciar la
participacion activa de los alumnos y alumnas por medio de ejercicios y
actuaciones de toda indole: Los métodos frontales, aquellos en los cuales el
docente es el centro del proceso y los estudiantes solo escuchan y asimilan.
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Especial atencion deben merecer aquellas actividades grupales mediante las
cuales se logra un conocimiento compartido, se desarrollan destrezas de
socializacion y comunicaciéon tan necesarias en los momentos actuales. ¢ Por
gué ?es una estrategia metodoldgica. Es una motivacién para el nifio/a vy
profesor Adquiere satisfacciones emocionales Es la forma de aprendizaje mas
creadora y de descubrir nuevas realidades. Medio de socializacion.

2.2.9 EL JUEGO COMO METODOLOGIA

El juego es un término polisémico, y como tal, podemos encontrar una gran
cantidad de definiciones, tantas como autores se propongan su estudio.

Tras un andlisis de contenidos de varias definiciones dadas por autores
como Antén, Huizinga, Castafier, Camerino, Omefiaca, podemos concluir que el
Juego es:

“una actividad intrinsecamente motivadora, mediante la cual el profesor ensefia y
el alumno aprende, por si solo o0 con ayuda, los objetivos planteados

El juego siempre ha formado parte de la vida del ser humano, es un instrumento
cultural necesario para alcanzar la madurez fisica y psiquica, y también, un
elemento clave en el desarrollo de la vida social.

La educacion inicial no puede dejar de ser expresada sin tener en cuenta al
juego. Al juego como estimulo, recurso, actividad espontanea y creadora y
fundamentalmente como derecho del nifio.

A través del juego el nifio puede expresar sus ideas fantasias, preocupaciones,
miedos, vinculos y aprendizajes, el juego tiene su significado., es fundamental
para fomentar la socializacion vy fijar experiencias formativas que el nifio va
adquiriendo.

35



En la articulacion metodoldgica las estrategia didacticas deben respetar el ritmo
natural de desarrollo de los educando y partir de situaciones significativas para
los nifios /as.

La importancia que tiene el juego y el arte en la educacion de las nifios/as se
dard una atencién especial a la articulacion de estos dos aspectos en las
actividades, en las metodologia, estrategia en la evaluacion y el papel importante
que se le da al juego como pilar metodoldgico en la educacion inicial.

El aprendizaje es un proceso continuo de construccion del conocimiento. Se
presta atenciébn a los conocimientos previos, intereses, necesidades y al
contexto. Asi se daran aprendizajes significativos

El juego como método ya que es motivador en si mismo, atribuye un sentido a lo
que el nifio hace, lleva implicitas determinadas actitudes

El juego como recurso didactico, ya que es motivador en si mismo, potencial de
transferencia (el nifio interioriza a través del juego), integra los principios
metodolégicos, es un refuerzo inconsciente.

El juego como motor de aprendizaje, estimula la accion, la reflexion, el lenguaje.

Clasificacién del juego

a) Simulacro o imitacién.- Este grupo esta relacionado con los juegos
donde el nifio y la nifia imitan las actividades de los adultos y realizan simulacros
cuando juegan al maestro, al papa y mama y en donde muchas veces los

[ T]

acompafian con las frases como : “que yo era”, “yo soy”.

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

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

d) Azar.- El desarrollo de los juegos de este grupo depende de la suerte de
los jugadores, donde estos esperan que les sean favorable para ganar ejemplo:
la loteria, escaleras, pares y nones y muchos mas.

Propésito
a) ¢A qué jugamos? ¢Voy ajugar?

Estas expresiones siempre las encontramos al principio de la realizacién del
juego en si, a menudo el juego es espontaneo el juego puede ser sugerido por
uno o varios nifios y nifias o también por un adulto.

b) Elementos principales del juego

Segun los estudiosos del juego estos tienen varios elementos, de los cuales se
han seleccionado seis por ser los mas precisos

c) Areade juegos y elementos

Todos los juegos cuentan con un area para realizarlos, ya sea un tablero, un
circulo en el piso o el espacio mismo donde se corre al jugar a los encantados o
donde se esconden al jugar a las escondidillas.

La mayoria de las veces esta area se escoge arbitrariamente dependiendo del
tipo de juego.
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d) Numero de jugadores

Cuando un nifio o nifia quiere jugar, puede hacerlo solo o sola, pero también hay
juegos en donde se requiere de un determinado nimero de participantes.

Un grupo de jugadores es mas que una reunion de nifios; nutre el sentimiento de
hallarse juntos en una situacion de excepcion, de estar reunidos con la finalidad
de jugar.

e) Reglas

Las reglas en cada juego son obligatorias y no permite duda alguna, porque la
base que las determina sera de manera inconmovible.

Cuando se traspasan 0 se rompen estas reglas, se deshace este juego y se
termina, sin reglas los juegos no pueden realizarse.

f) Roles que desempefian los jugadores

En los elementos que integran los juegos los roles son parte importante de la
dinamica. A veces se requiere que algun jugador tome un papel central, o bien
que se divida el grupo en perseguidos y perseguidores los roles del juego se
deben respetar para que este se desarrollé sin contratiempos y todos puedan
participar.

2.2.10 CARACTERISTICAS DEL NINO/A EN LA ETAPA DE 4 A 5
ANOS QUE SE DEBEN DE CONSIDERAR EN EL JUEGO

% Poner atencién a la utilidad de las cosas que tienen para ello/as el por lo
tanto su pensamiento es préactico.

% Disfruta escuchando a los demas y establece diadlogos cortos y luego por
periodo de tiempo cada vez mas largo.
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X3

%

Su vocabulario es mas variado y claro, expresa sus deseos Yy
pensamientos, recuerda y puede narrar cuentos o episodios de la vida
familiar en sus narraciones utiliza los tiempos de los verbos

% Realiza tareas y trabajos sencillos en el hogar.

% Empieza a usar con mas facilidad el lado predominante de su cuerpo.

X3

%

Tiene més agilidad en sus movimientos, camino en diferentes direcciones
siguiendo un ritmo.

X3

%

Los movimientos de sus dedos son mas precisos, puede coser, ensartar,
amarrar, desamarrar con la ayuda de un adulto.

% La habilidad de sus manos también ha progresado, lo cual le permite
manejar instrumentos para ser cosas como cortar, clavar, dibujar o
modelar.

«»+ Puede reconocer lo que esta arriba, abajo, dentro, fuera, adelante, atras,
cerca, lejos con relacion a su cuerpo.

X3

%

Juego con otros nifios/as compartiendo sus juguetes.

2211 EL JUEGO Y LOS DIFERENTES EJES DE DESARROLLO Y
APRENDIZAJE

1. Eljuegoyla matemética para nifios de 4 afios

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

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

La observacién y la manipulacion directa sobre ellos son los procedimientos
iniciales con los que opera sobre los objetos y se incorpora al mundo del espacio
y del nimero.

Inicialmente, todas las actividades con material concreto son exploratorias. El
nifio, entonces, manipula y juega libremente con él, realiza sus primeras
inferencias acerca de las cualidades y atributos del mismo. A medida que
registramos su evolucién mental, podemos incorporar material mas estructurado
y organizado que lo invite a reflexionar sobre sus acciones y a establecer
conclusiones.

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

2. Eljuegoy el conocimiento del medio para nifios de 4 afios

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

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

Del mismo modo, debe guiar al nifio en su investigacion, estimularlo a que
genere preguntas; permitirle que encuentre soluciones por si mismo; dejar que
plantee hipétesis provisorias, experimente y vea qué sucede, que compare sus
observaciones y descubrimientos con los demas nifios, que comparta sus ideas
con otros compaferos; impulsarlo a que genere nuevas estrategias e ideas de
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trabajo a partir de sus errores entre otras cosas “Jugando con los seres vivos” y
“Jugando con los objetos y materiales”.

3. Eljuegoy laexpresiéon corporal para nifios de 4 afios

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

Enriquecer la imagen corporal a través del movimiento habilita la construccién y
la afirmacion de la identidad de los nifios, pues con él pueden conocer las partes
de su cuerpo y explorar sus posibilidades de movimiento; moverse con soltura,
seguridad, comodidad y economia de esfuerzo; lograr una progresiva precision
en su coordinacién motriz, y tomar conciencia de su cuerpo respecto del espacio.

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

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

El juego con el movimiento del cuerpo tiene, en la etapa correspondiente a los 4
afos, dos aspectos basicos: la expresion espontanea y la dirigida.

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

“Jugando con los movimientos”, promueve diversas e importantes actividades.
Con ellos, los niflos podran descubrir sus propias posibilidades al producir
mensajes de su cuerpo.
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4. Eljuegoy laexpresién musical para nifios de 4 afios

En “Jugando con la musica”, hemos considerando el que Ego Krause decia: “...
la educacién del oido, como toda educacién funcional de los sentidos en general,
es una de las materias didacticas mas polivalentes del preescolar, puesto que
engloba mas tarde una serie de elementos parciales que se refieren
especialmente a la musica.

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

La maestra de kinder debe motivar la capacidad de expresion del lenguaje
musical en el nifio, preservarla ain mas y estimular la posibilidad de saber
escuchar, crear, amar y elegir sus propias masicas.

Por otra parte, se deben establecer todas las relaciones posibles entre los
contenidos musicales y las otras areas del conocimiento (Ciencias Naturales y
Sociales, Tecnologia, etc.) para acercar el universo del aula del kinder a la vida
cotidiana. Este acercamiento promueve la explotacién activa del entorno del nifio
desde diferentes puntos de vista, ademas de que lo lleva a establecer nuevas
realidades e interpretaciones y, en definitiva y a largo plazo, a construir un
conocimiento més acabado del medio social y natural en el que vive.

No hay que olvidar que los criterios de seleccion, organizacion y secuenciacion
de los contenidos deben orientarse hacia la sensibilizacion musical y la
socializacion del niflo, hacia estimulo de su capacidad perceptiva y su
apreciacion estética, hacia el desarrollo de la expresion y de la creatividad, y
hacia el disfrute de este lenguaje artistico.
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5. El juego y los valores y normas para nifios de 4 afios

La normal en el nifio se construye a partir de su relacién con su medio social,
proceso que implica que se contacte con quienes lo rodean basta interiorizar la
moral autonoma.

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

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

En este momento de la evolucion esta presente un respeto unilateral. Entre un
nifio y un adulto se da una relacién asimétrica, desigual; el acento esta dispuesto
en el polo mas fuerte de la relacion.

El nifio respeta al adulto. Se da una relacién de presion (control externo). A la
simple imitacién, se afiade bien pronto el sentimiento de la regla y la obligacion.
Su moral es heteronoma, es decir que depende totalmente del adulto. Se limita a
cumplir las consignas y a obedecer por temor a ser castigado o a perder el amor
al adulto. Esta etapa, presente en los nifios de 4 afos, representa un avance
respecto a lo anterior.

AUn no coopera, ya que no puede operar; si colabora, es decir, trabaja con otros
y, aunque esto se da por momentos, lo conduce a juzgar mas objetivamente los
actos y las consignas de los demas.

Con el tiempo, la obediencia propia de la heteronimia va dejando paso a la
justicia y al servicio mutuo, por lo que se genera, entonces, un control interno de
las reglas en el nifio.

En “Jugando con normas y valores”, presentamos algunas actividades que
promueven en el nifio de 4 afios un desplazamiento desde la moral heteronoma
hacia la autonoma.
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6. El juego y lalengua para nifios de 4 afios

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

En esta etapa, el nifio empieza a mejorar y perfeccionar el manejo de la lengua
oral, conversa y habla con sus comparieros y con los adultos, y progresivamente
va ampliando su campo de accién y lo generaliza hacia la lengua escrita en sus
diferentes formatos.

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

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

El nifio ya es capaz de expresar sus ideas a través del discurso oral; esta
descubriendo su utilidad y, por lo tanto, se interesa por comprender, hablar,
escuchar a los adultos y a sus pares.

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

Es a través de la adquisicién y comprension de la lengua oral que comienza a
acercarse a un mundo, el mundo de la lengua escrita, del cual, por lo que ve en
los adultos, sabe que es muy interesante.
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7. Eljuego y lalengua escrita para nifios de 4 afios

Si bien el aprendizaje de la lengua escrita no constituye un objetivo especifico de
la educacion inicial, en esta etapa se realizan las primeras aproximaciones para
facilitar una posterior y exitosa alfabetizacion.

A la edad de 4 afios se acerca el mundo de la lengua escrita y construye sus
propias hipotesis. En este sentido, el pequefio no espera a que empiece su
aprendizaje para construir conocimientos sobre la lecto — escritura; él se inicia
simplemente por deseo, necesidad, curiosidad, por acercarse cada vez mas al
mundo adulto.

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

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

No olvidemos que la lengua escrita es objeto de una construccion activa por
parte de los alumnos, tanto en relacidbn como representacion del sistema de
escritura como la organizacion del contenido y la forma en que el texto escrito se
halla estructurado.

Un texto pensado para ser escrito tiene caracteristicas diferentes del texto
pensado para ser trabajado en forma oral.

Por su parte, el docente debe tomar conciencia de esas diferencias para lograr
que los nifios sean capaces de comprenderlo en cada uno de los casos.

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

8. Eljuego e iniciacion literal para nifios de 4 afios

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

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

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

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

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

9. Eljuegoy laexpresion plastica para nifios de 4 afios

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

En el kinder se intenta que el nifio sea participe de la experiencia perceptiva a
partir de actividades plasticas, de la musica, del juego dramatico, canales por los
cuales puede ir construyendo su vision estética.
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La posibilidad de expresion plastica le permite percibir el mundo
circundantemente y elaborar sus propuestas en un marco de libertad.

Desde que son pequefios, podemos observar como eligen colores para pintar,
cdmo seleccionan pinceles, paletas, papeles y todo tipo de materiales con los
que van a trabajar. En la medida en que van creciendo, incorporan aspectos
cientificos, de los que representan la luz y el color, y asi van uniendo, integrando
y construyendo el conocimiento artistico.

La expresion plastica es una forma de arte que amalgama, que une. La
educacion plastica le permite al nifio ser feliz y seguro de si mismo; valorar su
produccion y la de los demas, y resolverse creativamente como persona en
todos los 6rdenes de su existencia.

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

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

El proceso de construccion del pensamiento es una marcha continta hacia
estados de mayor equilibrio, y el sujeto que aprende es el verdadero
protagonista, el arquitecto de su propio aprendizaje.

Es por esto que el docente del nivel inicial no debe ser un simple espectador del
proceso de aprendizaje; por lo contrario, tiene que ser un sujeto activo.

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

En si todas estas teorias tratan de demostrar las causas que determinan la
actividad ludica; se trata de averiguar porque el nifio juega y descubrir para que
juegue. Pero lo importante es el hecho de que todo juego esta dotado del placer
gue produce la actividad ludica, y es ese mismo placer el que hace que el juego
se mantenga en pie desafiando el cansancio, con un renovado disfrute que es la
alegria de jugar.

2.2.12 ¢{QUE ES DESARROLLO INTEGRAL?

El desarrollo integral es un todo que no se puede dividir y por lo tanto al hablar
de desarrollo integral, nos referimos a un proceso que interrelacionan los
aspectos fisicos, cognitivos socio afectivo y espiritual.

Se dice que el nifio nace con ciertas habilidades para poder desempefiar su
desarrollo cognitivo integral que es el que se centra en los procesos de
pensamiento y en la conducta en donde se reflejan ciertos puntos para poder
salir adelante.

Ademas de entorno, sino la interaccion de los dos; es decir que el nifio se va
desarrollando que basa en el desarrollo motor que no esta plasmado de cada
uno de los procesos; por ello cognitivamente se desarrollan las operaciones
sensorio-motoras, lo cual implica una inteligencia practica.

De esta manera, el nifio pasa a través de las experiencias con los objetos
(motoras), por las conductas reflejas, percepcion de objetos, la atencion y
relacion con los objetos y personas, acciones mas intencionadas y la basqueda
curiosa de soluciones a las primeras representaciones simbolicas y las primeras
manifestaciones de una blUsqueda sistematica de soluciones, que no se basa
sélo en los tanteos y las equivocaciones.

Adentrdndonos més a los distintos puntos de vista de los autores nos dicen que
el desarrollo cognitivo del nifio de acuerdo al punto de Piaget no es el resultado
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solo de la maduracién del organismo ni de la influencia del de acuerdo de cémo
se vaya relacionando con su madre es decir la estimulacién que le den.

Segun Piaget dentro de una hipétesis que elabora nos dice sobre la manera
de cbémo se desarrolla el conocimiento, sosteniéndose de que este proceso de
desarrollo estd marcado por una serie de etapas y el orden que lleva es
invariable, aunque el tiempo de su inicio y su terminacion pueden variar. Pero
cada etapa representa un modo diferente de enfrentarse con un aspecto
particular del entorno, y por esto ha de esperarse que la mayor parte de la
actividad pensante del nifio sea caracteristica de la etapa a la que haya llegado.
Las cuatro etapas son las siguientes:

a) Etapa sensorio-motora. (De 0 a 2 afios). Durante los 2 primeros afios él bebe
hace unos avances cognitivos

momeantcs libres

actividades da
JiMnasia

Grafico de etapa sensoriall 1

b) Etapa pre operacional. (Desde 2 a 7 afios; forman parte los dos estadios pre
conceptual 2 — 4 afios e intuitivo 4 — 7 afios) desarrolla la capacidad de
representar objetos y los acontecimientos; siendo las principales
representaciones significativas: la imitacion, simbdlico, mentales.
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El juegoJ

Experiencias

Propicia la
creatividad

Grafico de etapa sensorial 2

c) Etapa operaciones concretas (7 a 11 afos). Implica desarrollo del
pensamiento representativo y de la conceptualizacion y dimensionalizacion del
mundo real.

d) Etapa operaciones formales (11 a 15 afios). Implica el desarrollo de las
estructuras simbdlicas es capacitado para un pensamiento adulto, maduro, hace
inferencias, puede ir més alla de la informacion dada.

Se hace mencién de las 4 etapas de desarrollo del nifio; desdeuna perspectiva
de las dos primeras etapas ya que en la presente investigacion, se veran los
avances en el desarrollo de todas aquellas operaciones que el nifio debe llegar
alcanzar hasta su madurez.

De acuerdo a su madurez y desarrollo se hara notorio en sus siguientes
aspectos:

e Desarrollo fisico.- Comprende los aspectos relativos a la forma,
configuracion, conducta corporal y estado de salud del nifio y nifia. Los aspectos
principales son: la relacién entre peso y estatura, y ambos con la edad, denticién
y estado de salud bucal, 6érganos de los sentidos, habitos de alimentacion e
higiene.
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e Maduracion psico — motora.- En esta etapa el nifio realiza cambios
importantes ya que él, tiene mayor agilidad soltura en sus movimientos, toma
fuerza en su lado dominante al escoger la cuchara, el lapiz, botear la pelota,
sube y baja escaleras, salta en un solo pie 0 en los dos, maneja triciclo, se viste,
se cepilla los dientes, se peina,etc.

e Desarrollo de lenguaje.- Siendo amplio incluye al Iéxico, la sintaxis,
para formular la cantidad de palabras para desarrollar un pensamiento

e Desarrollo cognitivo.- Cuando nos referimos al desarrollo cognitivo, se
menciona a la memoria, la atencion, el lenguaje, lo que implica describir de
manera individual, interactia en conjunto para obtener un comportamiento
determinado.

e Desarrollo psicosocial.- Basicamente es la interaccion que tiene con
las personas de su entorno.

2.2.13 PRINCIPIOS DEL DESARROLLO INTEGRAL

El desarrollo integral infantil se produce de acuerdo a los siguientes principios:

Integral: integracion de estructuras organicas, psicolégicas, sociales y se
verifican como un todo organizado y equilibrado.

Individual: es pautado por sus caracteristicas propias y el contexto social.

Vulnerable: estd expuesto a diferentes factores que tienden a influir sobre su
dinamica.

Diferenciado: va de lo general a lo particular.

Relevante: se establecen las bases esenciales y lineamientos generales de la
posterior evolucién del ser humano.

Continuo: se da durante todo el proceso vivencial del ser humano.
Intencional: todas las etapas son guiadas por acciones pedagogicas.

El desarrollo integral del nifio abarca las siguientes areas: cognitiva, social,
emocional y moral, psicomotriz, lenguaje.
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2.3 FUNDAMENTACION FILOSOFICA DEL JUEGO

Esta investigacion parte desde un punto de vista determinado y se le puede
considerar epistemologica, porque se adquirirdA nuevos conocimientos,
heuristica- constructivista ya que empleare nuevas técnicas con los nifios. Esta
investigacion se enfoca en un criterio critico propositivo, critico porque cuestiona
la realidad convertida en objeto de estudio y propositivo porgue no se define en
la investigacion, sino que busca una solucién que beneficie a los afectados por
dicho problema. El estudio se enmarca en un conjunto de valores como el
respeto a la diversidad, cultura, individualidad y equidad y es transformadora
porque desarrolla y potencializa las habilidades y destrezas para mejorar la
sociedad en un mundo globalizado.

En la presente fundamentacion se sustenta lo filosofico, el nifio obtendrd nuevos
conocimientos con un proposito critico, consciente de la realidad de cada
individuo.

2.4 FUNDAMENTACION PSICOLOGICA DEL JUEGO

La Psicologia Educativa permite una mayor comprension de qué y como
aprende el ser humano, nos inclinaremos por los aportes de:

Para Freud, a través del juego el nifio consigue dominar los acontecimientos,
pasando de una actitud pasiva a intentar controlar la realidad. Al igual que
sucede en el suefio, el juego manifiesta fundamentalmente dos procesos: la
realizacion de deseos inconscientes reprimidos y la angustia que producen las
experiencias de la vida misma. El juego es para el nifio un instrumento mediante
el cual logra dominar ciertos acontecimientos que en su dia fueron angustiosos
para él.

El juego posee una naturaleza y unas funciones lo suficientemente complejas,
como para que en la actualidad no sea posible una Unica explicacion teorica
sobre la misma. Bien porque se aborda desde diferentes marcos tedricos, bien
porque los autores se centran en distintos aspectos de su realidad, lo cierto es
gue a través de la historia aparecen muy diversas explicaciones sobre la
naturaleza del juego y el papel que ha desempefiado y puede seguir
desempefiando en la vida humana.
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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 a “formar sus mentes” para actividades futuras como
adultos.

Concibe el juego como un modo de ejercitar o practicar los instintos antes de que
éstos estén completamente desarrollados. El juego consistiria en un ejercicio
preparatorio para el desarrollo de funciones que son necesarias para la época
adulta. El fin del juego es el juego mismo, realizar la actividad que produce
placer (Teoria de la préactica o del pre ejercicio).

En tiempos mas recientes el juego ha sido estudiado e interpretado de acuerdo a
los nuevos planteamientos tedricos que han ido surgiendo en Psicologia.

Bruner y Harvey (1977), retomando de alguna forma la teoria del instinto de
Gras, consideran que mediante el juego los nifios tienen la oportunidad de
ejercitar las formas de conducta y los sentimientos que corresponden a la cultura
en que viven. El entorno ofrece al nifio las posibilidades de desarrollar sus
capacidades individuales mediante el juego, mediante el “como si”, que permite
que cualquier actividad se convierta en juego (Teoria de la simulaciéon de la
cultura).

Dentro de esta misma linea, la teoria de Sutton-Smith y Robert (1964, 1981)
pone en relacion los distintos tipos de juego con los valores que cada cultura
promueve: El predominio en los juegos de la fuerza fisica, el azar o la estrategia
estarian relacionados con distintos tipos de economia y organizaciéon social
(teoria de la en culturizacion).

Vygotsky (1991), por su parte, se muestra muy critico con la teoria de Gras
respecto al significado del juego, y dice que lo que caracteriza
fundamentalmente al juego es que en él se da el inicio del comportamiento
conceptual o guiado por las ideas. La actividad del nifio durante el juego
transcurre fuera de la percepcion directa, en una situacion imaginaria. La esencia
del juego estriba fundamentalmente en esa situacion imaginaria, que altera todo
el comportamiento del nifio, obligandole a definirse en sus actos y proceder a
través de wuna situacibn exclusivamente imaginaria. ElI Konin (1980),
perteneciente a la escuela histérica cultural de Vygotsky (1933, 1966), subraya
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que lo fundamental en el juego es la naturaleza social de los papeles
representados por el nifio, que contribuyen al desarrollo de las funciones
psicologicas superiores. La teoria histérico cultural de Vygotsky y las
investigaciones transculturales posteriores han superado también la idea
piagetiana de que el desarrollo del nifio hay que entenderlo como un
descubrimiento exclusivamente personal, y ponen el énfasis en la interaccion
entre el nifio y el adulto, o entre un nifio y otro nifio, como hecho esencial para el
desarrollo infantil. En esta interaccion el lenguaje es el principal instrumento de
transmision de cultural y de educacion, pero evidentemente existen otros medios
que facilitan la interaccién nifio-adulto.

La forma y el momento en que un nifio domina las habilidades que estan a
punto de ser adquiridas (Zona de Desarrollo Préximo) depende del tipo de
andamiaje que se le proporcione al nifio (Bruner, 1984; Rogoff, 1993).

A que el andamiaje sea efectivo contribuye, sin duda, captar y mantener el
interés del nifio, simplificar la tarea, hacer demostraciones, etc., actividades que
se facilitan con materiales didacticos adecuados, como pueden ser los juguetes.
Segun Vygotsky, el juego no es la actividad predominante de la infancia, puesto
gue el nifio dedica mas tiempo a resolver situaciones reales que ficticias. No
obstante, la actividad ludica constituye el motor del desarrollo en la medida en
que crea continuamente zonas de desarrollo proximo. Los juegos y la fantasia
como actividades muy importantes para el desarrollo cognitivo, motivacional y
social. A partir de esta base tedrica, los pedagogos soviéticos incorporan
muchas actividades de juego, imaginarias o reales, al curriculo preescolar y
escolar de los primeros cursos. A medida que los nifios crecen, se les atribuye
cada vez mas importancia a los beneficios educativos a los juegos de
representacion de roles, en los que los adultos representan roles que son
comunes en la sociedad de los adultos.

Pero no so6lo es importante el papel del juego porque desarrolla la capacidad
intelectual, sino también porque potencia otros valores humanos como son la
afectividad, sociabilidad, motricidad entre otros. El conocimiento no puede
adquirirse realmente si no es a partir de una vivencia global en la que se
comprometa toda la personalidad del que aprende.

Est4 sustentada bajo las teorias en mencion, conforme al ritmo de expresion
del nifio/a en el juego; como un proceso libre, una accion, una actividad
voluntaria, con ciertos limites fijados de tiempo y lugar, parte de su esencia el
investigar y transformar.
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Posicionamiento Tedrico Personal

Existen numerosas teorias de explicar las razones de ¢por qué jugar?;
unas las enfocan desde un punto de vista bioldgico, otras desde el
psicolégico, y también las hay en el psicoanalitico y en el social.

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

El proceso de construccién del pensamiento es una marcha continda
hacia estados de mayor equilibrio, y el sujeto que aprende es el verdadero
protagonista, el arquitecto de su propio aprendizaje.

Es por esto que el docente del nivel inicial no debe ser un simple
espectador del proceso de aprendizaje; por lo contrario, tiene que ser un
sujeto activo.

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

En si todas estas teorias tratan de demostrar las causas que determinan
la actividad ludica; se trata de averiguar porque el nifio juega y descubrir
para que juegue. Pero lo importante es el hecho de que todo juego esta
dotado del placer que produce la actividad ludica, y es ese mismo placer
el que hace que el juego se mantenga en pie desafiando el cansancio,
con un renovado disfrute que es la alegria de jugar.
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2.5 FUNDAMENTACION PEDAGOGICA

3Augusto Guillermo Federico Froebel naci6 en Alemania en 1782, celebre
Fil6sofo humanista y pedagogo, pionero de la educacién preescolar y percusor
de la ensefianza activa; hijo de un pastor protestante, su madre murié cuando él
tenia solo 9 meses. Tal vez su cardcter introspectivo y su tendencia al
recogimiento solitario, se debieron a esta dificil situacion familiar. Esto le ayudo a
considerar lo que es realmente un hogar, cual es el papel de los padres y qué es
la nifiez. Su familia lo calificaba como un nifio malo cuando destruia las cosas
para descubrir cdmo estaban hechas. Froebel consideraba que la educacién
comenzaba desde la nifiez con tres tipos de operaciones: la accion, el juego y el
trabajo, parte de la libertad del nifio, su creatividad y su innata generosidad. El
objetivo de su ensefianza era dotar a los educadores de un conjunto de
procedimientos y un material optimo que les hiciese posible su trabajo docente
acorde con la naturaleza del nifio. Y asi estimular su crecimiento fisico e
intelectual. Palabras clave: Educacion Integral, Intuicibn Educativa, Dimension
Teolbégica, Juegos Educativos, Actividad Pedagdgica. Trabajo como
guardabosques porque lo creian poco inteligente, y pas6é 9 meses en la carcel a
causa de unas deudas que no pagd puntualmente. Su formacion filoséfica:
gracias a la herencia que le dejé su madre, pudo.

Federico Froebel: El jardin de la infancia sostener sus estudios universitarios
aungue solo por cuatro semestres, dados los escasos recursos de su modesta
herencia.

La educacion ideal del hombre, segun Froebel, es la que comienza desde la
nifiez. De ahi que él considerara el juego como el medio mas adecuado para
introducir a los nifios al mundo de la cultura, la sociedad, la creatividad y el
servicio a los demas, sin dejar de lado el aprecio y el cultivo de la naturaleza en
un ambiente de amor vy libertad. Ademas, para Froebel, la educacién tenia la
gran tarea de ayudar al hombre a conocerse a si mismo y vivir en paz y union
con Dios.

A esto lo denomind educacién integral y se basaba en estos pensamientos
debido a su profundo espiritu religioso, el cual queria manifestar al exterior, lo

*(ARIZTISABAL, 2012)
ARIZTISABAL, N. (2012). FEDERICO FROEBEL" LA EDUCACION DEL HOMBRE",

ORGANO DEL GOBIERNO DEL ECUADOR . (2011). LEY ORGANICA DE EDUCACION
INTERCULTURAL. QUITO - ECUADOR.
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gue ocurria en su interior: su unién con Dios, también se asienta en la
fundamental unidad entre naturaleza, hombre y Dios que configuran las
coordenadas de desarrollo de especulacion teolégica filoséfica- educativa.

Esta idea de educacion ideal fue la que lo inspir6 a su propuesta; fundar los
jardines de la infancia (kindergarten) , los cuales son instituciones creadas con
una finalidad fija la educacién del nifio preescolar. Para Froebel, el kindergarten
debia ser " una extension del hogar ", puesto que le dio importancia crucial a la
familia, ya que, la entendia como un todo "indivisible" que al romperse viola una
ley natural.

Con respecto a la familia Froebel creyé que los padres proporcionaban la
influencia educativa mas constante de la vida de un nifio, ya que, desde un nifio
las primeras experiencias educativas ocurrian dentro de la unidad de la familia.

El maestro debe encarnar el ideal de vida que propone esta pedagogia, es decir,
la determinacién de un ideal de vida que el profesor debe presentar como
modelo a seguir para Froebel es la de Jesucristo. Ademas el educando tiene que
ser tratado de acuerdo con su dignidad de hijo de Dios, dentro de un clima de
comprension y libertad. De esto se deduce la relevancia de la dimension
teologica antes mencionada de esta propuesta y la consecuencia natural de
estos presupuestos la cual sera: educar para la libertad (tolerante, variable y
flexible). El educador esta obligado a respetar en toda su integridad al discipulo;
debe manifestarse como guia experimentado y amigo fiel que con mano flexible
y firme, exija y oriente.

Montessori se sitla en seguida de su predecesor Froebel en la linea de la
educacion, segun la naturaleza y la libertad, aparentemente las dos pedagogias
persiguen el mismo objetivo, no obstante dicha apariencia deja suscitar algunas
dudas. Los dos poseen la preocupacion de proporcionar, desde la primera
educacion, un lugar a la naturaleza; parten del mismo principio de autonomia en
la actividad; adoptan la misma actitud de amor y respeto hacia el nifio. Las dos
pedagogias comprenden ejercicios relativos al cuerpo y a los sentidos... pero su
punto coincidente por excelencia es el idealismo. Consideraron al nifilo como ser
espiritual y confiaron en su naturaleza divina, cuestion que condujo a cada uno
por caminos diferentes de acuerdo a su personal concepcion.
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Otra diferencia se refiere al papel del juego, cada uno mantiene su propia teoria
al respecto. Y una diferencia mas se refiere a la actitud del educador. Para
Froebel, éste simplemente debe estimular las habilidades del nifio. La actitud de
los nifios en las clases es sintomatica: tienen los ojos fijos en la maestra como si
resintieran su presencia en forma opresiva. En las escuelas montes sorianas -en
cambio- la préactica educativa mantiene mas afinidad con la teoria, y el principio
de la autoeducacion encuentra una mejor aplicacién. La maestra es tranquila y
paciente. Se puede decir que el punto original se ubica precisamente aqui: la
institutriz froebeliana interviene en las actividades de sus alumnos para
controlarlas y dirigirlas, provocando una contradiccion en el seno del sistema
educativo dadas las exigencias teoricas de libertad en el crecimiento y desarrollo
del nifio. Mientras que Montessori se interesa mas por la educacion moral del
nifio, por lo que, permitia la intervencion discreta de la maestra.

Se puede decir que navegé a merced de diferentes corrientes psicolédgicas:
tradicionales y modernas, fue asi como se encontré6 con el psicoanalisis y la
teoria de Freud. Reconocié las aportaciones de la teoria psicoanalitica que
constituyé uno de los hallazgos méas impresionantes. Montessori constaté que
estas teorias explicaban en parte las enfermedades mentales, por lo que
consider6 que éste le permitiria aclarar, sin trastornarlas, sus propias
observaciones y teorias psicolégicas y pedagogicas. En su obra, El nifio: tanto el
vocabulario, como su argumentacion, poseen un tono claramente analitico, que
los maestros deberian conocer por las repercusiones que -concretamente- las
defensas, tienen en el trabajo escolar. A otros puntos de la teoria, da poca
importancia. Mas aun, la teoria psicoanalitica que se elaboré a partir de
enfermos y de padecimientos mentales y no se interesaba, al menos en sus
comienzos, por el "psicolégicamente sano", choca con el nifio "montes soriano"
que es, o0 pronto se convierte en un nifio "normalizado".

Otro punto en el que difieren es en la "desviacion" montes soriana con la nocion
freudiana de neurosis. Hay divergencia también entre las terapias analiticas y la
montes soriana por la importancia que se da a los obstaculos y traumas. Sin
embargo, estos dos niveles de investigacion se complementan sin contradecirse.
Freud subray6é los determinismos inconscientes, Montessori, la actividad
consciente. Finalmente, el idealismo, que marc6 fuertemente el pensamiento
montes soriano, no aparece en la teoria psicoanalitica.

Caillois encuentra una relacion de interdependencia entre los juegos y las
culturas y propone una sociologia a partir de los juegos. Los juegos son espacio
para el placer y la invencién y al mismo tiempo implican acatamiento a una serie
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de restricciones, combina las ideas de limites y libertad, invencién y riesgo.
Caillois afirma que los juegos son factores e imagenes de cultura en el sentido
de que crean habitos y provocan reflejos. Las disposiciones psicolégicas que
manifiestan y desarrollan pueden contribuir a importantes factores de civilizacién,
es decir, al pasaje hacia el universo administrado y equilibrado de las
instituciones. La fertilidad cultural de los juegos radica, por lo tanto, en que
ofrecen un modelo controlado de la realidad que disciplina los instintos.

Callois considera que el juego y la vida corriente son campos antagonicos y
simultdneos, puesto que entre juegos, costumbres e instituciones existen
estrechas relaciones de compensacion y connivencia. Destaca de los juegos la
caracteristica de estabilidad con permanencia de lo insignificante y universalidad,
es decir, tienen continuidad en el tiempo, emigran y se adaptan con rapidez y
facilidad en diferentes sociedades. Asi Imperios e instituciones, por ejemplo,
desaparecen pero los juegos persisten conservando las mismas reglas. Las
reglas transforman al juego en instrumento de cultura fecundo y decisivo. Los
juegos como fenémeno total disciplinan los instintos, les imponen existencia
institucional, los hacen apropiados para contribuir a la fijaciébn de estilos de
cultura.

La virtud civilizadora de los juegos consiste en proporcionar ejemplos de valores
morales e intelectuales que introducen en la vida de manera general,
incrementando la capacidad de salvar obstaculos y hacer frente a dificultades.
Los juegos mas difundidos expresan preferencias, usos, tendencias, gustos,
creencias y modos de razonar mas comunes al interior de una determinada
cultura.

El juego como resultado

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

Existen numerosa teorias que tratan de explicar las razones que tenemos para
juagar; una las enfocan desde un punto de vista bioldgico, otras desde un
psicolégico y también las hay en el psicoanalitico y en el social.
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El juego es un &rea intermedia entre la pura subjetividad y la experiencia de
relacion con el otro. Es lo que denomina como un “objeto transaccional”, algo
interno y externo a la vez y que, ademas de constituir un proceso fundamental de
encuentro con la realidad en la nifiez, ha de jugar un papel muy importante en la
edad adulta.

Jugar se convierte, por tanto, en un medio para comprender el funcionamiento
de las cosas. Una funcién similar el juego es una especie de guia del desarrollo.

Esta investigacion esta sustentada bajo la teoria de Federico Froebel, menciona
que el juego es una necesidad del ser humano, se constituye parte de su
esencia el investigar, explorar, encanto por lo nuevo, establece relaciones con el
mundo, en especial el nifio con el educando.

El juego tiene un matiz educativo para los nifios, sirviendo de preparaciéon para la
vida a la que, posteriormente, tendran que enfrentarse. El juego contribuye al
desarrollo de ciertas funciones que serdn basicas para el nifio cuando se
convierta en adulto, asi como a su autoafirmacién como persona.

El juego responde a una necesidad vital que viene predeterminada
biol6gicamente, y que por tanto esta en mayor o menor medida presente en todo
ser humano. Sin embargo, dentro de ellas se pueden distinguir dos corrientes
claramente diferenciadas:

La del recreo; el ser humano necesita un movimiento que le dé placer, lo cual
encuentra en el juego.

La del descanso; el juego es basicamente un mecanismo de economia
energética.

En este caso, lo més importante es la funcion socializadora y cultural del
juego. Se considera que no nace del placer, sino de las necesidades y
frustraciones del nifio, las cuales en gran parte vienen dadas por su situacién
social. El nifio siente una necesidad de accion siempre que hay una necesidad
no cubierta. Por el contrario, en una sociedad en la que lograse satisfacer todos
sus deseos de forma inmediata, nunca tendria lugar la aparicion del juego. Esta
teoria, sin embargo, no ha de confundirse con las psicoanaliticas de la represion,
pues Vygotsky subraya la importancia del deseo de conocer y de las
necesidades no cubiertas por los aspectos sociales, sugiriendo la posibilidad de
utilizar el juego de forma educativa y no sélo como medio de satisfaccion de
deseos frustrados.
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También hay que hacer mencion que el juego nace en cada cultura como medio
para asegurar la transmisién de sus valores e ideologias propias.

El juego esta4 condicionado por los distintos niveles ambientales o sistemas
existentes en el entorno del nifio. La persona es para €l un sistema que encaja
dentro de otro, y asi sucesivamente, estableciéndose relaciones reciprocas entre
todos esos sistemas de forma que, si cambiase un solo elemento, cambiaria
todo el conjunto.

La existencia de tal diversidad de teorias sobre el origen del juego indica
claramente la complejidad del objeto de estudio, asi como la repercusion que el
juego ha tenido, tiene y tendra en el futuro en las diferentes esferas de la
actividad humana.

Lo que si parece claro es que, de acuerdo con todas ellas, el juego revela en
el hombre una manifestacion de libertad. La conducta ludica es la que permite al
hombre expresar libremente su personalidad, por mas que tenga que estar
sujeto a una serie de normas, las cuales en ningin modo coartan dicha libertad.
El individuo, al abandonarse a la realizacion de una actividad placentera, olvida
sus tensiones y exterioriza su mas profundo sentir y, en definitiva, su modo de
ser, sus emociones y sentimientos mas ocultos.

En la actualidad existe una tendencia muy clara a destacar la funcién del
juego consistente en reparar o compensar al individuo tras el trabajo o la tensién
diaria. Sin embargo, hay opiniones en contra de ello, seiialando que el tener que
practicar el juego como actividad reparadora quebraria uno de los principios del
mismo, que es precisamente el de ser una actividad libre.

2.6 FUNDAMENTACION SOCIOLOGICA DEL JUEGO

El juego sirve al niflo como via para representar distintos roles sociales, creando
respuestas a los mismos. El valor del juego como medio de manifestar la
personalidad ante los demas.
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Al ser social lo vemos dentro de lo filoséfico ontolégico epistemoldgico entonces
lo estamos mirando en su desarrollo histérico cultural social y tecnolégico lo que
evidencia la necesidad de proporcionarle una efectiva herramienta tecnolégico
para el desarrollo educacional del hombre del proximo siglo, mejorando el
proceso de ensefianza aprendizaje.

Siendo el ser humano un ente bio-psico-social, abierto capaz de adaptase a los
sucesos decambios, transformaciones, en esta nueva carrera de desarrollo en
este siglo XXI; en donde la comunidad educativa forma parte fundamental de
este progreso; variacion en la sociedad y la educacion.

La mencionada fundamentacién se sustenta a la realidad social del ser humano,
cambiante a todo proceso en la sociedad, donde predomina la convivencia, la
interrelacién; la cual serd manifestada en un nifio/a con el juego y el adulto
espontaneo y libre de perjuicios.

2.7 FUNDAMENTACION LEGAL

Siendo prioritaria el desarrollo integral delos nifios de Educacién Inicial, va unido
al desarrollo, tanto afectivo, motriz, social y sensorial.

El marco legal que lo recoge es:

Ley Organica de Educacion en el Capitulo5 (2011) aparece “que la educacion
inicial es el proceso de acompafamiento al desarrollo integral se considera los
aspectos cognitivos, afectivos, psicomotriz, social de identidad y autonomia.

Registro oficial N° 417/2011, jueves 21 de marzo establece la prioridad del
desarrollo integral del segundo ciclo de Educacion Infantil. Describe “Es
imprescindible destacar las actividades psicomotriz, afectivas, propias de esta
etapa. En el desarrollo integral se considera y se garantiza los derechos de los
nifios/as respetando su diversidad, cultura, lengua, ritmo propio de crecimiento,
aprendizaje y potenciar sus capacidades, habilidades y destrezas
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2.8 DEFINICION DE LAS VARIABLES:

Variables

Dimensiones

Indicadores

Variable independiente:
El juego como estrategia
metodoldgica

e Juguetes
¢ Inteligencias mdultiples

e Conocimientos y
dominios
psicopedagogicos.

e Técnicas didacticas.

Variable dependiente:

El aprendizaje integral

del nifioy ninade 4 a5
anos de edad.

e Aprendizaje

e Referente curricular de
la educacién inicial.
e Metodologia juego y

arte.

e Capacitaciones a
maestros.

o folletos de estimulacion
temprana.

variables independiente dependiente
El juego como estrategia
metodoldgica Fomentara el desarrollo integral
del nifo de 4 a 5 afos
El juego es un método de son habilidades para poder
DEFINICION aprendizaje y ensefianza desempeiiar su desarrollo
CONCEPTUAL para el mejoramiento de cognitivo integral que es el que
aspectos motrices, se centra en los procesos de
conceptuales y de actitudes pensamiento
positivas
Con el juego podemos El desarrollo integral del nifio
DEFINICION mejorar conductas y abarca las siguientes areas:

OPERACIONAL

realizar un aprendizaje
duradero y una ensefianza
dindmica.

cognitiva, social, emocional,
moral, psicomotriz y lenguaje.
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2.9 DEFINICION DE TERMINOS BASICOS

Aprendizaje : Es un proceso dinamico, individual y colectivo, que a través de la
experiencia permite descubrir relaciones con otras personas, objetos e ideas, y
adquirir conocimientos, comportamientos, actitudes e integracién del ser humano
al medio que lo rodea, capacitandolo para solucionar problemas.

Asimilacion: Comprender lo que se aprende, incorporarlo a los conocimientos
previos.

Coordinar: Concertar medios, esfuerzos, etc., para una accién comun.

Cognitivo.- Cuando nos referimos al desarrollo cognitivo, se menciona a la
memoria, la atencién, el lenguaje, lo que implica describir de manera individual,
interactlia en conjunto para obtener un comportamiento determinado.

Desarrollo de lenguaje.- Siendo amplio incluye al léxico, la sintaxis, para
formular la cantidad de palabras para desarrollar un pensamiento

Desarrollo cognitivo.- Cuando nos referimos al desarrollo cognitivo, se
menciona a la memoria, la atencién, el lenguaje, lo que implica describir de
manera individual, interactia en conjunto para obtener un comportamiento
determinado.

Desarrollo psicosocial.- Basicamente es la interaccibn que tiene con las
personas de su entorno.

Desarrollo Integral: Es un proceso que interrelacionan los aspectos fisicos,
cognitivos socio afectivo y espiritual de un individuo.

Desarrollo fisico.- Comprende los aspectos relativos a la forma, configuracion,
conducta corporal y estado de salud del nifio y nifia. Los aspectos principales
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son: la relacién entre peso y estatura, y ambos con la edad, denticion y estado
de salud bucal, 6rganos de los sentidos, habitos de alimentacion e higiene.

Destrezas: Habilidad para realizar una actividad.
Dominio: poder que alguien tiene de usar y disponer de lo suyo.

Estrategia metodologica: Constituye la secuencia de acciones, actividades o
procedimientos que permitirAn que los alumnos y alumnas atraviesen por
experiencias significativas indispensables para generar aprendizajes

Ensefianza: La ensefianza es una accion coordinada o mejor alin, un proceso
de comunicacién, cuyo propdsito es presentar a los alumnos de forma
sistematica los hechos, ideas, técnicas y habilidades que conforman el
conocimiento humano.

Expresion corporal: Significa “deseo de manifestarse de alguna manera para
decir lo que se piensa, lo que se siente o0 lo que se quiere”, y este acto de
comunicacion puede llevarse a cabo por medio del cuerpo.

Habilidad: Capacidad y disposicion para algo. Gracia y destreza en ejecutar
algo que sirve de adorno a la persona, como bailar, montar a caballo, etc.

Juego: El juego se define como una actividad o accién voluntaria que se
desarrolla sin interés material, realizada dentro de ciertos limites fijos de tiempo y
espacio

Juego y educacién La importancia del juego en la educacién es grande, pone
en actividad todos los érganos del cuerpo, fortifica y ejercita las funciones
psiquicas. El juego es un factor poderoso para la preparacion de la vida social
del nifio, jugando aprende la solidaridad, se forma y consolida el caracter y se
estimula el poder creador.
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Maduracion psico — motora.- En esta etapa el nifio realiza cambios
importantes ya que él, tiene mayor agilidad soltura en sus movimientos, toma
fuerza en su lado dominante al escoger la cuchara, el lapiz, botear la pelota,
sube y baja escaleras, salta en un solo pie o en los dos, maneja triciclo, se viste,
se cepilla los dientes, se peina, etc.

Psicosocial.- Basicamente es la interaccion que tiene con las personas de su
entorno.

Significativo: Que da a meter o conocer con precision algo
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CAPITULO 1lI

3 METODOLOGIA

3.1 DISENO DE LA INVESTIGACION

La metodologia del disefio de la investigacion recoge los siguientes enfoques:

Dentro de los métodos tedricos se utilizar4 el método inductivo — deductivo y
analitico — sintético para construir el marco referencial y el marco teérico de la
investigacion.

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

La aplicacion del método inductivo se producira al reunir todos los componentes
de la induccion (conocimientos preliminares o previos) para establecer los
resultados generales.

Método Inductivo.- Porque en el andlisis de este proceso se tendra una
visién clara de los hechos o fenémenos del juego como estrategia metodolégica
descubriendo el principio fundamental del conjunto de los enfoques segun
varios autores.

Método Deductivo.- Porque fortalecera el proceso sistemético de definiciones
de los hechos o fendbmenos del juego estratégico metodoldgico para el
aprendizaje integral resalando un extracto de conclusiones y recomendaciones
que se aplicaran en este proyecto.
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3.2 TIPO DE INVESTIGACION

Este trabajo esta enmarcado en la modalidad del proyecto factible con la ayuda
de estudios y documentales los cuales estan acordes al problema y los objetivos
formulados. Mediante la propuesta alternativa de las actividades ladicas, que
estan inmersas en el desarrollo del aprendizaje.

Se utilizara instrumentos previamente elaborados como la encuestas aplicados a
los padres de familia, maestros y directivos.

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

Investigacién Descriptiva.- Por que describe algunas caracteristicas
fundamentales de los conjuntos homogéneos de fendmenos, del juego como
estrategia metodoldgica utilizando criterios sistematicos que permitan poner de
manifiesto su estructura 0 comportamiento.

Investigacion Exploratoria.- Porque nos dard una visiébn general de tipo
aproximativo del uso del juego, respecto a una determina realidad. Se realiza
especialmente cuando el tema elegido ha sido poco explorado, reconocido y
cuando aun sobre él es dificil formular hipotesis precisas.
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3.3 INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

Técnicas Instrumentos
Encuesta Cuestionario

Consta de 10 preguntas de tipos cerradas en funciéon de los objetivos y
variables, de opcién mdltiple, las cuales operan de forma directa; van dirigidas a
los padres de familia, docentes, directivos, esta facilitara la tabulacion de los
cuestionarios proporcionado por los encuestados.

3.4 POBLACION Y MUESTRA

Poblacién

Poblacion es el conjunto de todos los sujetos en los que se desea estudiar
determinado hecho. Segun Francisco Leiva en el libro Nociones de metodologia
de Investigacion dice que: “Cuando la poblacién es pequefia se puede trabajar
con toda la poblacion” es decir que toda la poblacion se convierte en muestra.

Muestra

Muestra a todo grupo de personas u objeto que poseen alguna caracteristica en
comun. Cientifica. “asi son poblacion y muestra factible de investigacion.

En este presente estudio de investigacion forma parte la poblacion se conforma
asi: directivos, los docentes y padres de familia, del jardin de Infantes “CIENCIA
Y FE” Esta poblacién fue determinada segun la especificacion del siguiente
cuadro
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Extracto de la Comunidad Poblacion Muestra
Educativa
Padres de familia 124 64
Directivos 1 1
Docentes 2 2
TOTAL 127 67
3.5 OPERACIONALIDAD DE LAS VARIABLES
Variables Dimensiones Indicadores
Variable
Independiente
e Conocimientos y
*Inteligencia dominios

Estrategias
metodoldgicas

multiples

*juguetes

*coordinacion motriz °

*aprendizaje

psicopedagdgicos.

Técnicas didacticas.

Aplicacion de Juegos con
regla.

Interaccion y
Sociabilizacién

fomentar valores
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Variables

Dimensiones

Indicadores

Variable
dependiente:

El aprendizaje
integral del nifio y
nifia de 4 a 5 afios
de edad.

Aprendizaje

. Referente curricular de la
educacion inicial.

. Metodologia juego y arte.
*Capacitaciones a maestros.

. Folletos de estimulacion
temprana.

71




3.6 PROCESAMIENTO, RECOLECCION Y ANALISIS E INTERPRETACION
DE RESULTADOS

Pregunta # 1 ¢Cual es su opinion del maestro que imparte la clase con juego?

Cuadro #1
Alternativas Respuestas Porcentaje
Muy bueno 28 42%
Bueno 7 10%
Regular 10 15%
Insuficiente 22 33%
TOTAL 67 100%

Grafico #1

Tabla #1

Andlisis:

Podemos comprobar que el 52% de padres de familia optan por una tendencia
muy bueno, bueno y comparten que el juego es importante en la ensefianza. El
48% menciona que es regular e insuficiente no lo consideran necesario. Por lo
tanto se trabajara con los docentes y con los padres en reuniones posteriores
con el fin de realizar demostraciones de aprendizaje con juegos.
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Pregunta # 2 ¢ Cree que su hijo obtiene aprendizaje mientras esté jugando?

Cuadro #2
Alternativas Respuestas Porcentaje
Muy bueno 22 33%
Bueno 15 22%
Regular 2 3%
Insuficiente 28 42%
TOTAL 67 100%

Grafico #2

Tabla#2

/>

Regular
3%

Andlisis:

El 45% de padres observa como algo regular e insuficienteque los nifios no
aprenden mediante el juego, en cosideracion del 55% opina que el juego es
muy bueno y bueno optar por otro metodo. Por lo tanto se trabajara y se haran
demostraciones con los nifios donde los padres vean el resultado de las
respectivas estrategias metodologia.
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Pregunta # 3¢ Cree Ud.?¢Que” jugar es?

Perder el tiempo__ forma de recrearse _ forma de aprender__ hora de libertad

Cuadro #3
Alternativas Respuestas Porcentaje
Perder el tiempo 17 25%
forma de recrearse 18 27%
forma de aprender 22 33%
hora de libertad 10 15%
TOTAL 67 100%
Grafico #3
Tabla#3

Analisis:

Los padres en esta pregunta consideran un 67% que los nifios  pierden el
tiempo, se recrean y es hora libre mientras estan jugando no toman conciencia
de lo que realizan. Por lo tanto es necesariocambiarles y demostrarles que
mediante el juego aprende cambiando las normas educativas tradicionales.
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Pregunta # 4¢Cree Ud. que el juego fortalece el desarrollo motriz, maduracion y
Crecimiento de su hijo?

Cuadro #4
Alternativas Respuestas Porcentaje
Muy bueno 20 30%
Bueno 25 37%
Regular 10 15%
Insuficiente 12 18%
TOTAL 67 100%

Grafico #4

Tabla #4

NI

.

Andlisis:

El 67% considera que es muy bueno, bueno método del juego, le ayuda en su
crecimiento ya que a través de caidas y levantadas el nifio aprende y fortifica sus
huesos; 33% que el método de juego regular e insuficiente por qué el nifio se
ensucia las enfermedades que se le producen. Por lo tanto se fijara métodos
concretos ludicos para obtener resultados favorables positivos en los nifios.
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Pregunta # 5¢ Qué le gustaria que el nifio aprenda a través del juego?

Cuadro #5
Alternativas Respuestas | Porcentaje
Muy bueno 58 87%
Bueno 2 3%
Regular 5 7%
Insuficiente 2 3%
TOTAL 67 100%

Grafico #5

Titulo del grafico
Insuficiente
3%
Bueno

3%

v

Analisis:

Podemos comprobar que 90% de padres considera y menciona que el juego es
una forma de aprender muy bueno, buena anhelan que sus hijos aprendan
valores habitos, cuanto mejor el conocimiento. 10% menciona que esta forma
inusual es regular e insuficiente no lo consideran que el nifio aprendera.
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Pregunta # 6¢ Cree Ud. que el juego es fundamental para la vida del nifio?

Cuadro #6
Alternativas Respuestas Porcentaje
Muy bueno 30 43%
Bueno 22 32%
Regular 10 15%
Insuficiente 5 10%
TOTAL 67 100%

Grafico #6

Titulo del grafico

AN

Andlisis:

El 72% considera que el método del juego es muy bueno, bueno y fundamental
en el infante. 25% lo considera no indispensable ya que el nifio crecera conforme
al ciclo de desarrollo del ser humano. Por lo tanto sugerir e indicar a los padres
mejores formas de aprendizaje con métodos que guien.
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Pregunta # 7¢ Cree Ud. que el juego y la ensefianza se complementan?

Cuadro #7
Alternativas Respuestas Porcentaje
Muy bueno 5 7%
Bueno 10 15%
Regular 14 21%
Insuficiente 38 57%
TOTAL 67 100%

Grafico #7

Tabla #7

Andlisis:

El 78% de padres consideraregular e insuficiente ya que el juego y la
ensefianza no se complementa el nifio no aprende solo se distrae, que 22%
menciona que si aprende. Por lo tanto se continuara introduciendo el juego
como metodo de ensefianza aprendizaje para mejorar la calidad y calides de la
educacion.
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Pregunta # 8¢ Conoce Ud. algin método de ensefianza que utilice el juego?

Cuadro #8
Alternativas Respuestas Porcentaje
Muy bueno 10 15%
Bueno 8 12%
Regular 14 21%
Insuficiente 35 52%
TOTAL 67 100%

Grafico #8

Tabla # 8

a
¥

Analisis:

El 78% considera regular e insuficienteporque desconoce algin método
ensefianza y el 27% si lo considera muy bueno y bueno porque los maestros se
inventan técnicas que les ayudan a sus hijos.

Por lo tanto el método ensefianza aprendizaje que se esta aplicando mejorara el
sistema educativo.
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Pregunta # 9

¢,Cuéndo su nifio juega aprende a localizar las partes de su cuerpo?

Cuadro #9
Alternativas Respuestas Porcentaje
Muy bueno 25 37%
Bueno 15 22%
Regular 14 21%
Insuficiente 13 19%
TOTAL 67 100%

Grafico #9

Tabla #9

Analisis:

59% menciona que el juego es muy bueno y bueno. Ya que hay juego donde
mencionan las partes del cuerpo; el nifio se toca sus partes, cuando no las
conoce observa a la maestra o compafieros e imita. 41% lo considera regular e
insuficiente. Por lo tanto a través del juego o canciones el nifio mejorara el
conocimiento de su cuerpo y de su entorno.
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Pregunta # 10¢,De qué forma cree que el nifio aprende mas rapido?

Cantando____ repitiendo____ simbdlico___ jugando presionado

Cuadro #10

Categorias Respuestas Porcentaje
Jugando 25 37%
Repitiendo 22 33%
Presionado 10 15%
Simbdlico 10 15%
TOTAL 67 100%
Grafico # 10

Tabla # 10

Andlisis:

El 37% memorizando todo lo que se le ensefia. Por lo tanto esta nueva
metodologia mejorara la forma de aprendizaje haciéndola dinamicay que el
nifio sea consciente de lo que aprende.
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Encuesta a maestros
Pregunta # 1

¢, Cual es su opinién del maestro que imparte la clase con juego?

Cuadro #1
Alternativas Respuestas Porcentaje
Muy buena 3 50%
Buena 3 50%
Regular -
Insuficiente -
Total 6 100%
Grafico# 1
Titulo del grafico
Elm2 m3 m4
0% 0%
Analisis:

Podemos comprobar 50% de los maestros conocen que el juego es un método
importante en la ensefianza — aprendizaje, por lo tanto hacer hincapié para estos
lo utilicen sea una estrategia metodolégica en el sal6n de clase
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Pregunta # 2

¢,Cree que nifio obtiene aprendizajes significativos mientras esta jugando?

Cuadro # 2
Alternativas Respuestas Porcentaje
Muy buena 3 50%
Buena 3 50%
Regular -
Insuficiente -
Total 6 100%
Grafico # 2
B Muy buena B Buena mRegular M Insuficiente
0% 0%
Analisis:

Al observar la respuesta de cada uno de los maestro comprobamos que el
100% de ellos reconoce que es muy bueno y muy bueno el juego es una
estrategia metodolégica fundamental en el salén de clase, por lo tanto es
necesario que se adopte esta metodologia ya que con ella, se daran
aprendizajes significativos.
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Pregunta # 3

Cree Ud. ¢Que’ jugar es?
Perder el tiempo, forma de recrearse, forma de aprender, hora de libertad

Cuadro #3
Alternativas Respuestas Porcentaje
Perder tiempo -
Forma de recrearse -
Forma de aprender 5 83%
Hora libre 1 17%
Total 6 100%
Grafico # 3
B Perder tiempo B Forma de recrearse Forma de aprender M Hora libre
0% 0%
83%
Analisis:

Concientizar a los maestro, no es la palabra precisa para adoptar en esta
pregunta ya que estan consiente que esta estrategia metodolégica como es el
juego es fundamental es muy bueno, podemos comprobar por el 83% de ellos
conocen que es una forma de aprender, por lo tanto tomemos en cuenta que es
necesario fomentarlo, adquirirlo y ponerlo en préactica para obtener aprendizajes
duradero.
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Pregunta # 4

¢Cree Ud. que el juego fortalece el desarrollo motriz, maduracién crecimiento del
nifo?

Cuadro #4
Alternativas Respuestas Porcentaje
Muy buena 4 67%
Buena 2 33%
Regular -
Insuficiente -
Total 6 100%
Grafico # 4

B Muy buena ®Buena mRegular M Insuficiente

0% 0%

Andlisis:

Si se observa que el 66.67% de los maestros saben que el juego es importante
muy bueno para el desarrollo del nifio, hacer participe a los maestros para usar
el juego como método de ensefianza. Ya que el 33% no lo consideran asi, por lo
tanto concientizarlo es imprescindible.
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Pregunta #5

¢, Qué le gustaria que el nifio aprenda a través del juego?

Cuadro #5
Alternativas Respuestas Porcentaje

Valores 2 33%
Matematicas 2 33%
Expresion oral y escrita 1 17%
Expresion ludica 1 17%
Total 6 100%

Grafico #5

M Valores B Matemidticas M Expresion oral y escrita Expresion ludica

Analisis:

Los valores son importante en el desarrollo del nifio ya que con ellos podremos
tener una mejor sociedad y personas buenas y agradable, cuanto mas que en
estos momentos el ministerio de educacién los promueve; los maestros en
mencion nos saben cémo impartirlos, el 33% de los docentes necesitan una
estrategia como llevarlos a ellos, por lo tanto presentaron estrategia de juego
para gue ellos lo exploren los experimente n es fundamenta
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Pregunta #6

¢Cree Ud. que el juego es fundamental para la vida del nifio?

Cuadro #6
Alternativas Respuestas Porcentaje
Muy buena 4 67%
Buena 2 33%
Regular -
Insuficiente -
Total 6 100%
Grafico # 6
B Muy buena ®Buena [ Regular @ Insuficiente
0% 0%
Analisis:

Se comprob6 que 67 % de los maestro consideran fundamental el juego en la
vida del nifio este ayuda al desarrollo corporal, su postura, equilibrio al
desarrollar las destrezas y habilidades con su cuerpo. Por lo tanto
incrementemos esta metodologia que llevara a ser mejores guias, con
educandos deseosos de aprehender.
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Pregunta #7

¢Cree Ud. que el juego y la ensefianza se complementan?

Cuadro #7
Alternativas Respuestas Porcentaje
Muy buena 4 67%
Buena 2 33%
Regular -
Insuficiente -
Total 6 100%
Grafico#7
E Muy buena HEBuena M Regular HInsuficiente
0% 0%
Andlisis

Una vez mas se comprueba lo necesario del juego en la vida del nifio; asi se lo
manifiesta en esta respuesta que plantean los maestros el 66.67% de ellos lo
confirman por lo tanto familiarizar al maestro para que utilice esta estrategia
habria cambios en la educacion con aprendizajes significativos
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Pregunta #8

¢Conoce Ud. algtn método de ensefianza que utilice el juego?

Cuadro #8
Alternativas Respuestas Porcentaje
Muy buena 4 67%
Buena 2 33%
Regular -
Insuficiente -
Total 6
Grafico # 8
® Muy buena  ® Buena Regular Insuficiente
0% 0%
Analisis:

Al referirse de algun método de ensefianza dieron a conocer teorias importantes
de pedagogos que han manejado el juego como una estrategia de ensefianza, al
preguntar en que materia han utilizado los juegos mencionaron las matematicas
sin embargo no lo usan todo el tiempo solo en actividades que ya conocen. Por
lo tanto estas respuestas nos llenan de mayor énfasis y entusiasmo al presentar
estrategias como ellos llegaran al nifio no solo en las mateméticas, sino también
en expresion oral y escrita, mundo natural y social e identidad
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Pregunta #9

¢,Cuéndo el nifio juega aprende a localizar las partes de su cuerpo?

Cuadro #9
Alternativas Respuestas Porcentaje
Muy buena 4 67%
Buena 2 33%
Regular -
Insuficiente -
Total 6
Grafico #9
® Muy buena Buena mRegular mInsuficiente
0% 0%
Andlisis:

A través del juego se comprobd que nifio maneja su esquema corporal de una
manera fantastica, reacciona a estimulos nada frecuente, y los maneja cual fuera
un elastico que resiste toda adversidad. Por lo tanto se considera extraordinario
como el nifio conoce su cuerpo en la forma en que lo domina.
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Pregunta # 10

¢,De qué forma cree que el nifio aprende mas rapido?

Cantando____ repitiendo___ simbodlico_ jugando presionado
Cuadro #10
Alternativas Respuestas Porcentaje
Cantando 2 33%
Repitiendo -
Simbolico -
Jugando 4 67%
Presionado 6
Grafico # 10

W Cantando  ERepitiendo [ Simbdlico  [DJugando

\0%

0%

Analisis:

Lo demuestra esta investigacion que el juego es un método apropiado para la
ensefianza ya que el nifio toma mayor conciencia en lo que realiza que en lo que
puede observar, por lo tanto se opta por instruir al maestro para fomentar esta
estrategia metodoldgica.
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3.7 TRIANGULACION DE RESULTADOS

Directivos

oralibre

Padres de familia

Importante en el desarrollo
e Aprende

e Sociabiliza
Expresa lo aprendido
partes de su cuerpo

e I|dentifical

aneja representa su esquema corporal
Postura corporal

Equilibrio

Desarrollo psicomotriz

e Influencia del juego en el desarrollo

e Fortalecimiento del tono muscular

e Identifica las diferentes partes de su cuerpo
Aprende

Se observa en la piramide la coincidencia que existe en los padres y docentes
acerca de la manera en que el juego como metodologia mejora algunas areas
gue le permitiran al nifio fortalecer su desarrollo integral.

Y como discrepancia a los puntos coincidentes entre padres y docentes los
directivos consideran al juego como hora libre, donde el maestro no ensefia y
por consiguiente el nifio no adquiere habitos de estudio.
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Coincidencias y discrepancias

Coincidencias

Pregunta # 4¢Cree Ud. que el juego fortalece el desarrollo motriz, maduracion y
Crecimiento de su hijo?

Coinciden los docentes y padres de familia en recalcar ambos grupos que es
fundamental fortalecer el tono muscular de tal manera que se lograra una
excelente maduracion en el sistema nervioso.

Pregunta # 5¢ Qué le gustaria que el nifio aprenda a través del juego?

Docentes como padres de familia coinciden y les gustaria que los nifios
aprendan contenidos, habitos esta parte fundamental en la vida de ellos como
los valores.

Pregunta # 6¢,Cree Ud. que el juego es fundamental para la vida del nifio?

El 67% de docentes y 75% padres de familia coinciden que el juego es
fundamental y de mucho interés en los nifios-as; e influye en su desarrollo, ya
que favorece en su relacién personal, desenvolvimiento con el medio que lo
rodea y facilita a desarrollar las diferentes capacidades intelectuales.

Pregunta # 10 ¢De qué forma cree que el nifio aprende mas rapido?

Cantando____ repitiendo____ simbdlico___ jugando presionado

Tanto padres como docentes coinciden que jugando y repitiendo es la forma
mas apropiada para que el nifio aprenda; ya que ellos al ensefiar a sus hijos lo
encontraron practico y rapido el aprendizaje en sus nifios.
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Pregunta # 9
¢ Cuéndo su nifio juega aprende a localizar las partes de su cuerpo?

Coinciden padres de familia y docentes en 67% y 59% que el nifio a través del
juego si conoce su esquema corporal, a través de una secuencia que inicia en la
infancia conociendo su propia imagen y desarrollo en el entorno en las cuales se
desenvuelva.

Discrepancias

Pregunta 1

¢, Cudl es su opinién del maestro que imparte la clase con juego?

Mientras los directivos indican que el juego no es un método confiable, para ser
utilizado por los docentes ya que el impartir la clase con juegos el nifio no
aprende.

Los docentes se acogen a este método, por ser practico, dinamico, donde el
nifio/a interactda con el docente, compafieros y se familiariza con su entorno
inmediato

Pregunta # 2

¢, Cree que su hijo obtiene aprendizaje mientras esta jugando?

Continda la discrepancia entre docentes y padres de familia mientras que los
maestros identifican al juego como un método préctico y vivencial para la
ensefianza, los de padres menciona que esta es una forma inusual y poco
educativa para el nifio.
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Pregunta # 3¢ Cree Ud.? ¢ Que” jugar es?

Perder el tiempo__  forma de recrearse _ forma de aprender__ hora de
libertad

Mencionan los padres que el juego es tiempo de recreacion, diversidbn no es
forma de ensefianza, ademas que va aprender el nifio/a mientras juega, este es
un método es poco inusual para tomarlo como método de ensefianza —
aprendizaje, surge aqui la discrepancia entre los docentes con padres de familia;
mientras los docentes mencionan que es util y practico los padres lo consideran
poco adecuado.

Pregunta # 7¢ Cree Ud. que el juego y la ensefianza se complementan?

Discrepan padres y docentes al mencionar que este método no se complementa
ya habra tiempo que la maestra este impartiendo su clase o estaran realizando
la actividad y el nifio/a pensara que sigue jugando y no realizara nada del trabajo
que la maestra le pide que realice, por ellos los padres mencionan gue no son
complemento, mientras que los docentes se refieren a este método como un
instrumento practico, dinamico y vivencial donde el nifio obtendra un aprendizaje
significativo.

Pregunta # 8¢ Conoce Ud. algin método de ensefianza que utilice el juego?

El 78% de padres desconoce de algun método de ensefianza relacionado con el
juego; mientras que el 67% de docenteslo considera como método para adquirir
nuevos conocimientos sobre la técnica psicomotriz y ponerla en practica, ya que
a través de esta se puede ensefiar a los nifios-as a potencializar sus destrezas
de mejor manera en las etapas iniciales de la infancia
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3.8 VERIFICACION DE HIPOTESIS

EL JUEGO COMO METODOLOGIA FORTALECE EL DESARROLLO
INTEGRAL DEL NINO/A.

Verificacién del Supuesto 1

Argumento:

Dentro de la investigacion se verificO y se acepté el supuesto 1; ya que en la
encuesta realizada se encontré que los docentes y padres de familia reconocen
gue el juego es un método practico que ayudara a fortalecer el desarrollo
integral del nifio.

Se hace mencion areas que el nifio fortalecera a través de esta metodologia,
que son importante en el desarrollo: Manejar y representar su esquema
corporal,equilibrio, postura corporal, desarrollo psicomotriz fortalecimiento del
tono muscular,identifica las diferentes partes de su cuerpo, aprende y expresa lo
aprendido, sociabiliza.

Conclusién

Segun la verificacion de resultados con el supuesto planteado en la Unidad
Educativa Evangélica “CIENCIA Y FE” existe el conocimiento del juego como
metodologia para fortalecer al nifio en su | desarrollo integral.
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3.9 CRITERIO PARA ELABORACION DE LA PROPUESTA

< Pertinencia

El tema seleccionado es un problema prioritario en la Unidad Educativa
Evangélica; en donde es necesario aplicarlo con nuevas estrategias
metodologias,

% Ausencia de duplicacién

El tema propuesto como tal a educacion inicial ha sido considerado necesario
ya que este; es el pilar fundamental en este nivel y el nifio toma conciencia y
aprehende de manera significativa. No existe otro trabajo sobre este tema en la
institucion.

% Viabilidad

Examinando la propuesta; considerando el problema y los recursos existentes
es posible que sea ejecutado el proyecto.

% Asentamiento politico

Este proyecto se pretende aplicar con un gran acuerdo en el desarrollo del
aprendizaje. Tomando en consideracion El Reglamento General de La Ley
Orgénica de Educacion Intercultural, capitulo Il art. 10 (2 parte)
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Menciona:

Las instituciones educativas pueden realizar propuestas innovadoras y presentar
proyectos al mejoramiento de la calidad de la educacion siempre que tengan
como base el curriculo nacional.

< Asentamiento moral

Por ser parte fundamental en el desarrollo del infante, y el establecimiento
pretende proporcionar nuevas formas de aprendizaje enfocando a las
tendencias de calidad y calidez en la educacion ecuatoriana.
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PRODUESTA

GUIA METODOLO@ICA DE JUEGOS PARA EL DESARROLLO INTEGRAL EN
NINOS DE 4 A5 ANOS

4.1 Justificaciéon

Lo que se pretende con esta propuesta es concientizar al profesor para qué
fortalezca el desarrollo integral del nifio como resultado, mientras presenta su
clase mediante el juego. Esta investigacion permite detectar la problematica y
diagnosticar que es necesario que los docentes incluyan en su trabajo educativo
el juego como parte fundamental del aprendizaje para obtener nifios con animo

de seguir aprendiendo y docentes con conocimientos modernos y didacticos.

Al reflexionar acerca de ¢ qué sucede afuera de las aulas? ¢Qué hacen nifios y
nifias? o inclusive en ellas cuando les brindamos fichas de armar, masa para
modelar, mufiecos de accion, etc. ¢qué actividad desarrollan con sus
compaferos?Se observa que juegan naturalmente. Al usar esta estrategia
metodologia el nifio desarrollard de una manera natural y espontanea de su
destrezas psicomotor, sociabilizacién, formando habitos, costumbres; algo

fundamental que se esta perdiendo en los hogares los valores.

Esta estrategia metodologia le ayudara a ser investigador, creativo innovador, se
conocen las limitaciones y potencialidades; al nifio/a, a formar hombres, mujeres
con valores morales de respeto que ame la naturaleza y la valore todo lo que
hay en ella se conoce a si mismo ni a los demas. Se sabe que existe la

posibilidad de jugar durante toda la vida.
4.2 FUNDAMENTACION LEGAL

En el curriculo de educacion inicial, en estrategias de articulacion, se considera

articulacion no solo la relacién al desarrollo curricular, se habla de una
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articulacion metodoldgica en cuanto a las metodologias estrategias didacticas
deben respetar el ritmo natural del desarrollo de los educando y las situaciones
significativas para el nifio/a Y el papel importante que se da al juego como pilar

fundamental en la educacion inicial, la misma se exige en la educacion basica.

Ley Orgénica de Educacion intercultural, Titulo | de los principios Generales
Capitulo Unico, del Registro Oficial N°417 de 2011del 21 de marzo Art. 3.- Fines
de la Educacion dice en el literal b.- “El fortalecimiento y la potenciacion de la
educaciéon para construir al ciudadano y preservacion de las identidades
conforme a la diversidad de la cultura y particularidades metodoldgicas de
enseflanza, desde el nivel inicial hasta el nivel superior, bajos criterios de

calidad”.

Conforme a las nuevas metodologia el maestro o tutor es el guia para la
construcciéon del conocimiento de los nifios/ as; las formas y maneras que este
utiliza son imprescindibles para el desarrollo intelectual, para la adaptaciéon
activa manifestando conductas cada vez mas autonomos. Fortaleciendo su
aprendizaje  significativo este llegara a formar parte de una sociedad

constructora de afecto, libre de expresar sus deseos y sentimientos

Desde esta Optica se encuentra sustentado el presente proyecto en el marco
legal de la LOEI ya que considera destacar que el juego se lo toma como pilar

metodoldgico fundamental en la educacion inicial.

4.3 FUNDAMENTACION TEORICA DE LA PROPUESTA

Augusto Guillermo Federico FroebellLos juegos son en su mayoria, juegos
corporales, que ejercitan las fuerzas y la flexibilidad del cuerpo, la expresion del
valor interno de la vida, del goce de la vida que ejercitan el oido o la vista (como
los juegos de escondite, ora juegos de tiro y ballesta, juegos de pintura y de
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dibujo), o también pueden ser juegos de ingenio, de reflexion y de célculo, etc.
(Froebel, 1826).

La importancia no siempre reconocida a su genial intuicion acerca del valor del
juego se enriquece con un aporte central para la época: los dones, material
didactico creado por Froebel para ejercitar ciertas nociones (formas, colores,
tamafios) y propiciar el trabajo manual en los nifios. Hoy se sabe que esto que
él organizo para "dirigir el pensamiento de los nifios", traiciond sus propias ideas
al plantear meras ejercitaciones artificiales sobre la base de nociones abstractas
a las que el nifio no podia otorgar sentido. Sin embargo, revolucioné la
organizacion de los jardines de infantes y sentd las bases de la didactica del
nivel inicial.

Recursos pedagdgicos Federico Froebel en nifios de 4 a5 afios

Parte importante de desarrollo del curriculo Froebel se basaba en las actividades
y recursos que utilizaba y que sin duda fueron verdaderos aportes a la
educacién parvulario. Las primeras publicaciones y propuestas eran 6 dones, 4
materiales para ocupaciones y 4 ocupaciones, posteriormente hizo nuevos
aportes, agregando cantos alusivos para acompafiar los materiales y
ocupaciones. Con el tiempo sus seguidores fueron enriqueciendo Yy sugiriendo
variedad a su material.

Los medios estaban organizados en 5 series:

1. Juegos gimnasticos acompafnados de cantos. Estos juegos gimnasticos
estan acompafados de cantos que se relacionaban con la tematica del juego-
ejercicio. Ejemplo: imitar trenes con sus velocidades y direcciones, pajaros que
vuelan, etc. Estos juegos son dramatizaciones de hechos de la vida corriente y
permiten a la maestra observar a sus alumnos y aprender de ello lo necesario
para dirigirlo y corregirlo. En estos juegos los niflos deben observar primero, y
después imitar., cada movimiento tiene el canto que le corresponda.

2. Gimnasia de manos: es un medio para lograr la ejercitacion de los
musculos pequefios de las manos. El material para este fin esta formado
por los dones que deben agruparse en solido, superficies puntos lineas
y material sin forma. Juego y trabajo con los dones; también se le
denomina gimnasia de las manos, ya que los dones permitian al nifio
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ejercitar la mano, desarrollar la creatividad, transformar y realizar
multiples construcciones.

3. Cultivo de jardin, plantas y animales. Estas actividades daban la
oportunidad de organizar su nocién de propiedad, pues cada nifio debia
responsabilizarse de su espacio respetando el ajeno. Ademas contribuia
al amor por la naturaleza y beneficia al desarrollo fisico de los nifios.
Aprende también a compartir y a trabajar en equipo.

4. Charlas, poesia, cuentos, dramatizaciones. Estas actividades fomentan la
imaginaciéon y despertaban el interés por la vida y la naturaleza. Segun
Froebel lo importante de esta ocupacién era utilizarla en el momento
oportuno.

5. Excursiones, se trataba de poner al nifio en contacto con el medio directo
donde se desenvuelve el ser humano.

Froebel desarrollo una serie de juegos y actividades de estimulacion que llamo:
regalos y ocupaciones pues pensaba que los regalos llevaban al
descubrimiento: la ocupacion al invento, los regalos conducen al entendimiento;
la ocupacién ofrece poder, en la elaboracién de los juegos educativos utiliza
cuerpos soélidos (barro, cartébn, madera), superficies (papel y cartén para recortar
0 pintar), lineas y puntos. Como puede verse, el actual jardin de los nifios sigue
siendo froebeliano en alto grado.

El juego puede ser intelectual y préctico, la ocupacion desemboca totalmente en
el terreno de la accién. El juego proporciona conocimiento y gozo, la ocupacion
utilidad y poder. En la elaboracion de los juegos educativos utiliza cuerpos
sélidos, superficies, lineas, puntos y material de e construccion. La confeccién de
las ocupaciones consta de material solido (barro, carton, madera), superficies
(papel y cartén para recortar o pintar), lineas y puntos.

Gonzalez Millan define el juego como una actividad placentera con un fin en si
misma (1987). Esta es una de las multiples acepciones que podemos encontrar
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del juego, pero no podemos establecer la definicion exacta de juego. Algo similar
ocurre con las teorias que intentan explicarlo, ya que son muy numerosas.

El juego ha existido desde siempre, aunque son muchos los autores que
sostienen que esta actividad no era ludica, sino que servia de preparacion para
otras actividades.

Posteriormente, estas actividades productivas y laborales fueron evolucionando
y tecnificandose, lo que ocasiond que el tiempo dedicado al juego, propiamente
dicho, fuese mayor.

Juego de ensefianza — aprendizaje

Se define a la ensefianza — aprendizaje como un proceso donde se adquiere
conocimientos y destrezas, para desarrollar conceptos, modificar actitudes,
ampliar conocimientos. Para que el proceso de aprendizaje se pueda llevar a
cabo, tiene que existir sin duda un proceso bidireccional: la ensefianza. La
ensefianza es el proceso por el cual se imparte la instruccion con el objeto de
fijar el conocimiento.

Tradicionalmente, un maestro, instructor o facilitador es quien provoca el interés
en el educando y es quien también provee las herramientas para dirigir y guiar el
proceso. En ocasiones se puede lograr un proceso de ensefianza sin la
presencia de un facultativo, este tipo de ensefianza ha alcanzado un nuevo giro
con la ayuda de las tecnologias, un estudiante también puede ser autodidacta,
siendo él su propio tutor. El proceso de ensefianza y aprendizaje es uno
complejo e interesante por demas, e involucra algunas variables como son la
disposicion de aprender, la disposicion de ensefiar y el escenario propicio y
adecuado, poco amenazante, que estimule al aprendiz.

Al mencionar que el tutor propicie un lugar adecuado, estimulante al aprendizaje
en el juego, como base metodoldgica llena de factores relajante para el nifio/a
un espacio de acuerdo a su entorno y lleno de esparcimiento.
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Expresion corporal:

Las rondas permiten que los nifios conozcan su esquema corporal, lo
interioricen. Cuando los nifios giran, cruzan, caminan de lado, dan una media
vuelta y una vuelta entera, esta realizando movimientos que exigen equilibrio,
coordinacién psicomotriz; al formar una ronda aprenden a relacionar su cuerpo
con el espacio fisico, a ubicarse, guardar distancia.

Expresion oral:

Al cantar, reir y jugar en las rondas el nifio expresa de modo espontaneo sus
emociones, vivencias, sentimientos e ideas, a la vez que se familiariza con los
juegos y rondas tradicionales de su entorno.

Expresion musical:

Otra de las funciones bésicas que el nifio desarrolla al cantar y mover su cuerpo
siguiendo sonidos y ritmos, con pausas Yy contrastes, es su aptitud ritmica. El
ritmo es tan importante en el nifio porque le permite ejecutar danzas, juegos,
canciones, e incluso expresarse ritmicamente en el lenguaje oral, que luego sera
escrito. El ritmo estara presente en el aprendizaje de la lecto-escritura, cuando
separe silabas, cuando forme palabras, cuando reconozca las silabas tonicas.

Relaciones l6gico matematicas:

Por ejemplo, cuando el nifio juega a la ronda del “Lobo feroz”, trabaja las
relaciones l6gico matematicas cuando le pregunta al lobo (que esta lejos) ¢ qué
estas haciendo lobito?, cuando el lobo sale a comer el nifio sabe que el lobo esta
méas cerca, en la loca carrera por huir del lobo el nifio toma conciencia de
nociones espaciales basicas: cerca-lejos, arriba-abajo, delante-detras.

Cuando camina de lado haciendo la ronda del “Felipito Fe lipén”, al cruzar la
pierna derecha por encima de la izquierda, al girar hacia la derecha, al girar a la
izquierda, estad reforzando su nocion de lateralidad en relacién con su propio
cuerpo y con el de los compaferos.
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Identidad, autonomia personal y desarrollo social:

En las rondas y juegos tradicionales, al jugar al “Las ollitas”, al “MatantiruTirulan”,
cuando “salva” a sus companeros de ser llevados por el “diablo con los diez mil
cachos”, cuando espera su turno para ser el lobo, el nifio estd practicando
normas de relacion y convivencia, aprendiendo a esperar su turno, a compartir
sus juegos con todos, a no discriminar, a ser paciente con los mas pequefios,
con los que no corren tan rapido. Aprende a amar a los demas, porgue con ellos
ha jugado y reido.

En las rondas y juegos el nifio adquiere confianza y seguridad en si mismo, se
va conociendo, acepta sus propios fracasos, aprende a perder, aprende a vivir.

Juego de postura corporal

El libre juego corporal facilita la evolucion del desarrollo de la educacion
psicomotriz del nifio. El juego y la postura suscitan la reflexion sobre el
dinamismo del cuerpo Yy sus distintos planos. Una buena educacion de la
imagen del cuerpo y de la regularizacion de su funcion tonica ( grado de tension
de los 6rganos, en especial el de los musculos) posibilita que el nifio interiorice
mediante el juego, las sensaciones de las diferentes partes de cuerpo y
posturas corporales , y llegue asi a globalizar el conocimiento de su organismo.

Con el juego también se trabaja el equilibrio estatico, el desplazamiento en
equilibrio, los reflejos, la simetria corporal o igualdad de los dos lados del cuerpo
y la coordinacién independiente de ambos lados. En definitiva, el objetivo basico
de estos juegos es conseguir la lateralidad bien afirmada.

El educador y la postura:

La funcion del educador en los juegos de postura corporal consiste en saber
introducir la imaginacion en los juegos, estar disponible para contestar a
cualquier pregunta y, sobre todo, saber esperar. Trabajar conceptos como el
equilibrio o la lateralidad es un ejercicio que obliga al nifio a adentrarse en un
mundo expresivo abstracto, ya que debe imaginarse situaciones y movimientos
corporales que nunca antes se habia planteado. Por eso es importante que el
educador trabaje con una expresion del juego muy codificada que le permita
comunicar al nifio cual es el objetivo que tiene que conseguir.

Asimismo debe ayudarle a profundizar en estos conceptos corporales,
procurando que antes se hayan comprendido bien los objetivos.
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La expresion corporal y el juego

La palabra expresion significa “deseo de manifestarse de alguna manera para
decir lo que se piensa, lo que se siente o0 lo que se quiere”, y este acto de
comunicacion  puede llevarse a cabo por medio del cuerpo. La expresion
corporal y el juego son términos muy unidos entre si, ya que el nifio jugando se
comunica, al mismo tiempo que se divierte dramatizando situaciones
determinadas.

El nifio de tres a seis afilos se expresa con el juego y es a través de él que
empieza a afirmar sus actitudes, sus capacidades motrices y sus pequefios
estados de socializacion. El juego constituye un camino para la formacion de
la personalidad y para la evolucion de la imagen del cuerpo. Es muy importante
gue el nifio realice una expresiobn gestual natural, de manera que con el
desarrollo motor y afectivo vaya adquiriendo seguridad y confianza.

El educador y la expresion corporal

El educador es la persona en que se confian una serie de responsabilidades
para poder controlar la evolucion de un proceso educativo determinado, en este
caso, los juegos de expresion corporal.

En estos juegos, la figura del educador es fundamental para organizar, centrar,
conducir y sobre todo, transmitir motivacién e ilusién. Sin embargo, como se ha
dicho con anterioridad, es necesario que en el area de la expresion el nifio
adquiera unas aptitudes libres y naturales. EIl apoyo del educador es
importante, pero nunca ha de ejercer presién en el nifio, sino debe orientarlo
para que encuentre sus propios recursos y, de esta manera, pueda trabajar al
maximo sus posibilidades expresivas.

El educador debe exponer claramente el objetivo y la mecénica del juego para
facilitar la comprension por parte del nifio, aunque siempre existe la posibilidad
de que el objetivo del juego sea modificado. A partir de la propuesta del
educador, los nifios pueden crear su propia historia, por ejemplo convertirse en
elefantes cuando el educador les ha pedido que simulen los pasos de un
gigante. La espontaneidad es bésica para aprovechar al mdximo estos juegos
de expresion corporal, por lo que el educador debe saber recoger la sugerencia
de los nifios y transformarla en una nueva propuesta.
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Juego de Mimicay Gestos

La imaginacion, la imitacion y la recreacion de hechos cotidianos establecen una
relacion inseparable entre el nifio y el juego.

Los juegos de mimica y gestos permiten trabajar la capacidad de
representacion de vivencias, sensaciones, experiencia y sentimientos, asi como
otras aptitudes como la identificacion, la creatividad, la memoria, la observacion
0 el conocimiento del cuerpo y del espacio. Asimismo desarrollan la expresion
a través del gesto, la interpretacion de mensajes gesticulares (mimica), la
imitacion de acciones cotidianas o inventadas, la comprensién y manifestacion
de mensajes corporales y dramatizacion. Todo ello favorece la definicion de la
propia identidad del nifio, tanto a nivel individual como social.

Jugar con el ritmo

Jugar con elementos ritmicos permite que el nifio desarrolle experiencias
perceptivas motrices que amplian su conocimiento global de la expresion
corporal.

Una educacion ritmica bien orientada favorece la adquisicion paulatina del
sentido del tiempo, de la velocidad, del espacio y de la duracion de los
movimientos.

Si se trabaja con una nocion de ritmo amplia, el nifio puede aprender a
enriquecer su entorno sonoro, a aumentar su expresion gestual, a tomar
conciencia de sus posibilidades ritmicas y corporales, y ampliar las relaciones
con sus comparieros, aprovechando el juego para expresarse y comunicarse.

Sin embargo, para trabajar con el ritmo es necesario pensar con antelaciéon que
espacio es el optimo para la realizacion del juego y que material se va a
necesitar para llevarlo a cabo. En este sentido interesa que el espacio escogido
sea amplio y que tenga una buena capacidad sonora; asi, se podra conseguir
la maxima expresion gestual.

El educador y el ritmo

La figura del educador es fundamental en cualquier tipo de juego para
proponerlo, centrarlo y conducirlo. Ademas, debe saber adaptar el juego a las
necesidades del grupo y conseguir que sus miembros expresen en voz alta las
vivencias experimentadas para que todos aprendan de las sensaciones de los
demas.
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En relacién al ritmo, es interesante que el educador analice con los nifios la
evolucién del juego para poder relacionarlo con otras formas de expresion.

El educador no debe olvidar en ningin momento que el nifio es un participante
voluntario del juego y g debe dejar que desarrolle su iniciativa, su imaginacion y
su creatividad. Solo asi las conclusiones obtenidas le seran realmente de
provecho.

Rondas

Las rondas permiten que los nifios conozcan su esquema corporal, lo
interioricen.

Cuando los nifios giran, cruzan, caminan de lado, dan una media vuelta y una
vuelta entera, estan realizando movimientos que exigen equilibrio, coordinacion
psicomotriz. Al formar una ronda aprenden a relacionar su cuerpo con el espacio
fisico, a ubicarse, guardar distancia.

Al cantar, reir y jugar en las rondas el nifio expresa de modo espontaneo sus
emociones, vivencias, sentimientos e ideas, a la vez que se familiariza con los
juegos y rondas tradicionales de su entorno.

Otra de las funciones basicas que el nifio desarrolla al cantar y mover su cuerpo
siguiendo sonidos y ritmos, con pausas Yy contrastes, es su aptitud ritmica. El
ritmo es tan importante en el nifio porque le permite ejecutar danzas, juegos,
canciones, e incluso expresarse ritmicamente en el lenguaje oral, que luego sera
escrito. El ritmo estara presente en el aprendizaje de la lecto-escritura, cuando
separe silabas, cuando forme palabras, cuando reconozca las silabas tonicas.

La importancia de las rondas y los juegos tradicionales en la primera
infancia

Las rondas infantiles y los juegos tradicionales nos hacen recordar aquella época
de nuestra infancia cuando éramos muy pequefios y nos tomabamos de la mano
formando una ronda, girAbamos y cantabamos con la alegria que el canto y el
juego pueden provocar en un nifio.

Una buena maestra Parvularia, sabe que el juego para el nifio es como el trabajo
para un adulto. Es la reafirmacion de su yo y la puerta que abre el conocimiento
del mundo que le rodea, el juego es el puente que le lleva a relacionarse con los
otros.
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Es lamentable ver a muchas maestras que se jactan de “buenas educadoras”
porque atiborran a sus alumnos con conocimientos intelectuales desde temprana
edad, porque les apresuran a leer, a sumar y restar desde los cinco afios.

Es sumamente preocupante ver a los orgullosos padres que consideran a sus
hijos mas inteligentes porque recitan de memoria los ndimeros, las letras, sin
embargo, no se dan cuenta de que la intelectualizacion forzada desde tan
temprana edad provoca el mismo efecto que madurar una fruta a la fuerza.

Es verdad, que un nifio puede aprender todo lo que le ensefien desde muy
pequefo, pero no olvidemos que cada cosa tiene su tiempo, y que un nifio de
edad preescolar debe jugar y cantar, actividades suficientes para aprender lo
que necesita a esta edad.

En el preescolar el nifio debe aprender a relacionarse, desarrollar habitos de
aseo, de trabajo, aprender a ser ordenado, a esperar su turno, a compartir, a ser
grato con los demas, cosas bdsicas para toda su vida.

La maestra que juega con sus estudiantes fortalece la relaciéon con ellos, los
conoce de mejor manera, y tiene a su favor la confianza y el amor de sus
alumnos que aceptaran gustosos, después de jugar, trabajar en el interior del
aula.

Las rondas infantiles y el juego, no sélo dan alegria, lo cual de por si es ya
suficiente justificativo para que una maestra no deje de realizarlos como parte
fundamental en su trabajo cotidiano, sino que fortalecen destrezas, habilidades,
valores y actitudes que son muy necesarios para el desarrollo integral de un
nifio, sobre todo en los primeros siete afios de vida. Veamos cuéles son éstos:
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Juego: el método por excelencia

El juego es la vida de los nifios. Ellos desarrollan todo su potencial a través del
juego, por medio de él, los parvulos se relacionan con su medio y aprenden,
organizan su realidad y se comunican libremente.

El juego tiene un fin en si mismo. Va acompafiado de sentimientos de alegria,
satisfaccion, tension. Como tal, es una accion seria, con reglas, en la que los
pequefios dramatizan, por ejemplo, el trabajo de los adultos, manifestando
ademas su fantasia e imaginacion.

¢, Qué consideraciones tomar en cuenta para trabajar con los nifios y
nifnas?

e Partir de vivencias, experiencias y conocimientos, de su medio historico,
social y cultural.

e Conocer las caracteristicas y fortalezas, necesidades e intereses del
grupo con el que se va a trabajar.

¢ Posibilitar todas las experiencias de sensibilizacién con el medio social y
natural; la manipulacion y experimentacion de objetos concretos; la
audicion e identificacion de sonidos del medio, de musica de todos los
ritmos, la experiencia sensorial: vista, oido, gusto, tacto, olfato.

e Realizar preguntas a partir de las actividades que los nifios Yy nifias
estan haciendo, a fin de ayudarlos a ampliar su aprendizaje.

e Tener presente que los nifios y las niflas aprenden mas alla de lo que
uno piensa, si se les da la oportunidad de apoyo.

o Libertad para elegir los objetos. Los materiales deben tener fuertes
caracteristicas visuales, tactiles, sonoras, olfativas, gustativas,
sensitivas, de movimientos, aprendizaje y deben ser manejados
libremente por los nifios.

e Cuando los nifios trabajan con masa, pintura, etc.; deben empezar por
familiarizarse con el material. Durante el trabajo deben poder expresar
sSus percepciones, sentimientos y pensamientos.

Materiales de aprendizaje que debe utilizarse en los rincones

Los materiales de los rincones, centros 0 zonas se seleccionan de acuerdo a la
experiencia de aprendizaje, a las necesidades, intereses y fortalezas de los
nifos y nifias y a su cultura.
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s Centros, rincén de hogar.

Debe tener ; Disfraces, ollas, platos, cubiertos, frutas, verduras, cocina, cama,
mufiecas, sillas, mesa de comedor, sala, mesa de planchar, planchas, canastas,
estanterias entre otras.

% Centro, rincon de lecturay escritura creativa.

Debe tener; Estantes, tableros, titeres, cuentos pequefios y gigantes, poesias,
adivinanzas, trabalenguas, carteles, revistas, periddicos, papeles grandes,
lapices de cera (crayones), pintura, masa, loteria. Domino, encajes de
secuencia, plantillas con letras y dibujos, grabadora, casetes, entre otros

< Centro, rincén de ciencias-

Al utilizar el material de medio, los nifios aprenden a valorar lo que les rodea,
dicho material permite ademas, nuevas experiencias de aprendizaje.

Recipientes con agua, arena, tierra; delantales plasticos o0 camisetas viejas
para cubrir la ropa; frascos de plastico de diferentes tamafios y formas, baldes y
esponjas; sorbetes , corchos, madera, anilinas de colores , juguetes de plasticos
, pala , rastrillos, objetos livianos, objetos pesados , sogas de cabuya para
medir, harina, sal, azucar: plantas, hojas , semillas de diferentes tamafios vy
colores como maiz, frejoles, pepas de eucalipto, vainas de acacias: piedras de
diferente tamanos : lupas, larga vistas, embudos, cedazos de huecos finos y
gruesos, cernidores, goteros, balanza, paletas, papel periédico, rompecabezas
con motivos de la naturaleza , papeles grandes (si es posible medio o cuarto de
pliego), lapices de cera, pintura de dedos, masa; el huerto, tarrinas para
sembrar, etc.

% Centros, rincon de relaciones ldgico — matematicas.

Cubos de diferentes tamafios, palos, semillas, sogas de diferentes grosor,
pedazos de manguera cortados para hacer collares, fideos macarrones, telas de
diferente color y tamario, pelotas de diferente tamafio, materiales para construir,
papel grande, crayones, pinturas, numerales grandes de lija, calendario para
contar los dias de la semana y el mes, rompecabezas, loterias, domino,
encajes, entre otro

Todos los centros, rincones o zonas, con la mediacion del educador, posibilitan
el desarrollo del lenguaje, la motricidad fina, las percepciones y sensaciones, la
afectividad, la socializacion, el razonamiento, la habilidad para relacionar,
experimentar crear, predecir, medir, pesar, diferenciar tamafos, colores, formas,
resolver problemas buscando diferentes caminos.
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Valores de respeto solidaridad, cuidado del medio ambiente- separacion de
basura y reciclaje.

En cada nifio se acentlan de diferente manera los aprendizajes, de acuerdo a
factores que ya hemos mencionado.

¢Como organizarse para jugar en centros, rincones zonas?

e Los centros, talleres, rincones o zonas pueden ordenar y preparar con
los niflos y nifias en espacios abiertos o cerrados de acuerdo a las
posibilidades.

e Los centros, talleres, rincones o zonas pueden crearse de acuerdo a las
necesidades e intereses, fortalezas de los nifios y niflas y de acuerdo a
las experiencias de aprendizaje que se vaya a trabajar.

e Deben elaborarse, con los nifios y nifias, los carteles que indiquen el
nombre de los diferentes elementos que se encuentran en espacios de
aprendizaje.

e Deben proponerse experiencias de experimentacion

e Deben proponerse actividades de cocina como hacer ensaladas de
frutas de verduras, hacer galletas u otras.

e Para iniciar el juego, el educador invita a los nifios y nifias a sentarse en
el suelo. Conversar con ellos sobre las normas: respetar durante la
experiencia de aprendizaje; o dejando el material utilizado al terminar;
decir por favor cuando piden un material a los compafieros; compartir lo
gue se ha realizado en cada espacio las demas que sean necesarias.

e Si se va a trabajar con se deberan preparar varios rincones por
ejemplo; dos de arte y dos de construccion.

o El educador debe anotar los nombres de los nifios y nifias que
escogieron cada taller, rincén o zona o centro; las actitudes y palabras
que utilizan durante la experiencia; la forma en que realizan las
actividades.

e El educador debe estar muy atento a todo lo que ocurre en cada rincén
e intervenir , si es necesario por medio de preguntas que ayuden a los
nifios y nifias a ampliar su aprendizaje; ¢, que pasara si mezcla la harina
con el agua ; el color azul con el rojo?.
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4.4 OBJETIVOS DE LA PROPUESTA

Objetivo general

Diseflar una guia didactica para que el docente adopte el juego como
metodologia de ensefianza y aprendizaje para el desarrollo integral de nifios/as
de 4 a 5afos.

Objetivos especificos

1. Concientizar a los docentes acerca de la importancia que tiene el juego
como metodologia de trabajo para nifios /as de 4 a 5 afios.

2. Seleccionar teorias y juegos didacticos que integraran la guia
metodolégica para el adecuado uso de los docentes

3. Disefio de una guia practica de ensefianza con estrategias que permita
expresar auténticas vivencias educativas mediante el juego.

4. Construir una guia metodologica basadas en juegos para el desarrollo
integral de nifios de 4 a 5 afios

4.5 DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

El presente documento ofrece una propuesta de materiales ludicos didacticos
gue constituyen una alternativa para que los docentes de educacion inicial de
nifos de 4 a 5 afios, puedan desarrollar sus capacidades en la produccion y
manejo de materiales didacticos para la institucion educativa, como el adecuado
uso de las misma en logro de los aprendizajes que ayuden a mejorar la calidad
del servicio educativo en la Unidad Educativa Ciencia y Fe.

La guia metodoldgica ludica para nifios de 4 a 5 afios consta de 8 tipos de juego

113



X3

%

Juegos del método froebeliano

X3

%

Juegos gimnasticos; gimnasia de manos, charlas y dramatizacion

X3

%

Juegos de ensefianza aprendizaje: expresion oral, juegos de palabras,

X3

%

juegos légico matematicos.

¢ Juegos de postura corporal

% Juegos de mimica y gestos

X3

%

Juegos de ritmo

X3

%

Juegos de memoria

X3

%

Juegos al aire libre.

Cada actividad consta de juegos segun su clasificacion, las mismas que constan
de objetivos didacticos, espacio, materiales y desarrollo de la actividad imagenes
de guia para identificar el juego.
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JUEGOS DEL V= 'DO-FROEBELIANO

J0EGOS GIMNASTICOS
GIMNASIA DE MANGS
CHARLAS Y DRAMAYIZACION

OBJEVYIVE:

Estimular al nifio con actividades practicas para
ayudar a descubrir y experimentar y desarrollar el
entendimiento.
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J0EGES GIMNASYTICES

Objetivo did4cticos: reconocer las partes del cuerpo de manera activa
por medio de la mimica.

Espacio: salon de clase
Materiales: el cuerpo
Desarrollo:

Con las manos plas, plas, plas
Con los pies taptaptap

La cintura clic clicclic

La cabeza nicnicnic.

Espacio: en el patio
Materiales: una marioneta de hilos.
Desarrollo:

e Los participantes se dispersan por el espacio de juego.

e De una caja, el educador extrae la marioneta, la coloca en posicion
vertical y empieza a tirar de los hilos.

e Los niflos estan muy atentos a los movimientos del mufieco:
primero mueve la cabeza, después un brazo, luego el otro, ahora
una mano, la otra, un pie, el otro.......

¢ A medida que el educador va moviendo las diferentes partes de la
marioneta, los nifios la imitan, y asi hacen un recorrido por las
partes de su cuerpo.

iQUE NO QUEDE NINGUNA PARTE SIN MOVERSE!
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GIMNASIA DE MBANGS

Esta dividida en 4 dones:

PRIMER DON

Objetivo: Identificar color, tamafo; estimular sensaciones tactiles y
térmicas.

Espacio: en el aula

Materiales: Consiste en una caja prismatica que contiene 6

Pelotitas de goma forradas de lana de diferentes colores primarios y
Secundarios.

Desarrollo: la maestra pone en una caja pelotitas de varios colores, los
nifos en forma ordenada sacan las pelotitas del color que indica la
muestra y la ponen en la caja.
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SEGUNDO DON

Objetivo: Discriminar forma, peso, color y tamafio.

Espacio: en el aula

Materiales: Consiste en una caja igual a la del Primer Don, pero

Contiene una esfera, un cilindro y un cubo de madera. Todos los

Objetos llevan ojales o presillas, pero sélo los dos ultimos estan
Perforados.

Desarrollo: la maestra tiene una caja de diferentes objetos de formas y
tiene que escoger la forma que corresponde y ponerlas en la caja que
tiene las muestras.
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TERCER DON

Objetivo Didactico: Discriminar semejanzas y diferencias de forma, color
y tamafio.

Espacio: Amplio

Materiales: Consiste en una caja cubica que contiene 8 cubitos

Iguales logrados con cortes hechos en las tres dimensiones por la

Mitad del cubo.

Desarrollo: la maestra entrega a sus alumnos los cubitos para que
separen segun su color.

AT LT

{

B N
-

120



CUARTO DON:

Objetivo Didactico: Discriminar semejanzas y diferencias de forma, color
y tamafio.

Espacio: en el aula

Materiales: Consiste en una cajita del mismo tamafno que la del Tercer
don, cortada una vez verticalmente y tres veces horizontalmente de modo
que quede dividido en 8 prismas y ladrillos rectangulares.

Desarrollo: la maestra entrega a sus nifios los cubitos para que los nifios
discriminen segun el color y la forma.
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CHARLAS Y DRAMAYIZBCION

e CHARLAS SOBRE LOS DIAS DE LA SEMANA

Objetivos didacticos: trabajar conceptos temporales sucesivos.
Numero de participantes: se forman grupos de seis nifios
Espacio: amplio
Desarrollo:

e Se daa cada nifio el nombre de un dia de la semana.

e Para el domingo se reserva una accién colectiva.

e El educador empieza a dar las instrucciones pertinentes.

iLUNES, DE PIE!

iIMARTES, A SALTAR!

iMIERCOLES, AGACHADO!

iEL JUEVES QUE LEVANTE LOS BRAZOS!
iVIERNES, A GRITAR!

iSABADO, A CANTAR UNA CANCION!

iY DOMINGO...... liCANTEMOS TODOS!
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DRAMAYIZACION

e EL BOSQUE ENCANTADO

Objetivo didactico: fomentan la imaginaciéon y despertaban el interés
por la vida y la naturaleza.

Material necesario: arboles, matorrales realizados en cartén y pintados
con colores alegres, disfraz de (pajaritos, caracol, sapo, mariposa y de
Ada) que se pueden confeccionar con papeles de colores.

Espacio: amplio

Desarrollo: El hada se sitia en un extremo de la parte delantera del
escenario para poder dirigirse al publico sin interferir en la actuacion del
resto de sus compaferos;

“‘Hace mucho, mucho tiempo, existia un hermoso bosque que perdio la
alegria por una terrible maldicion, y con él, sus habitantes (los pajaritos,
los caracoles, los sapos y las mariposas) también perdieron sus
habilidades”.
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Cada vez que nombra a uno de estos animales , quien lo personifique
debe adelantarse y mostrar sus pérdidas ; los pajaritos ensefian al
publico que pueden agitar sus alas , pero que no puede cantar(mueve la
boca, abriéndola y cerrandola , pero no sale ningun sonido ); los sapos
salen caminando y muestran que ya no pueden saltar; las mariposas
demuestran que ya no pueden agitar sus preciosas alas, y por ultimo, los
caracoles ensefian que no pueden esconderse en su bonito caparazon .

El Ada continua explicando esa fantastica historia:’(...) un dia, el gran
bosque me llamo y, muy triste, me conto el terrible sucesos .sin pensarlo
dos veces, decidi ayudar a esos animales y volver la alegria a aquel
bosque encantado”.

El Ada se dirige a los animales, que estan agarrados de la mano
formando hilera, uno al lado del otro, y con su varita magica roza la parte
del cuerpo que cada uno tiene afectada. De pronto, todos los animales
recuperan su habilidad.

Asi se acaba la historia y todos los personajes saludan al publico
alegremente.
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e EL PEQUENO TEATRO

Objetivo: didactico: Fomentan la imaginaciéon y despertaban el interés
por la vida y la naturaleza.

Material necesario: carton pintado de sol y arboles, tinicas y gorros de
papel

Espacio: amplio
Desarrollo:
Los decorados del espectaculo representado se realizan con carton

pintado; el sol amarillo lo sujeta por detras un nifio, y los arboles marrones
y verdes lo sostienen seis nifios. El resto de nifilos son los actores y van
vestidos con una tunica de papel de distintos colores y con un sombrero
de papel de periddico pintado del mismo color que la tunica.

En el fondo del escenario se colocan el sol y los arboles, cuando suena la
musica, los actores se ponen en fila, uno detras del otro y marchan
siguiendo el ritmo e imitando los pasos de un soldado. A continuacion, se
oye el ruido del viento y los arboles y el sol empieza a balancearse,
mientras que los nifios rompen la fila y corren por el escenario. Cuando
para el sonido del viento, los nifios forman otra vez la fila, ahora uno al
lado del otro y se numeran en voz alta. Al final, los arboles y el sol se
adelantan hasta la fila de nifios, se dan todas las manos vy saludan
efusivamente al publico.
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e QUE DIVERTIDO ES EL CIRCO

Objetivo didactico: fomentar la imaginacion

Material necesario: Ropa de payaso realizada con papel, pinturas,
nariz de payazo, cuerdas.

Espacio: Amplio
Desarrollo:

Dos payasos salen al escenario y dejan en el suelo una cuerda en linea
recta. Saludan cdémicamente al publico y se marchan. Suena musica
circense, aparecen los equilibristas con los brazos en cruz y empiezan a
caminar por encima de la cuerda como si mantuvieran el equilibrio. A
continuacion saludan con elegancia y luego se marchan alegremente.
Vuelven a salir los payasos corriendo y simulando que tropiezan unos
con otros, hasta que uno exclama: jMI NARIZ DE PAYASO! Y todos
caminan preocupados buscando la nariz. Suena otra vez la musica
circense y salen los equilibristas, cada uno con una nariz de payaso en un
dedo. Al ver narices, los payasos se colocan en hilera, uno al lado de
otro, para que los equilibristas vayan poniendo su nariz.

Para finalizar la actuacién, se agarran todos de las manos, saludan al
publico y al son de la muasica, marchan saludando con una mano y
después con la otra.
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JUEGODENSE A APRENDIZAJE

EXPRESION 6RAL
J0EGES DE PBLABRAS
J0EGES LOGICA MAYEMAYTICHA

OBIEYIVE:

Afianzar de manera atractiva los Conceptos,
procedimientos y actitudes contempladas en el
programa.
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EXPRESION ORAL

e CANCION DE LAS VOCALES

Objetivo:- Desarrollo del vocabulario dando énfasis a la pronunciacion y
vocalizacion de las vocales en mencion, y al mismo tiempo fomentar el
conocimiento de la misma.

Espacio: se puede realizar un espacio abierto o también el salon de
clase.

Desarrollo: la maestra se sienta con los nifios en un lugar agradable y
canta junto con ellos mostrando una lamina.

/[ Vamos al avion//
Que tenemos que volar
Volar por lao aires y después aterriza.
A aaaaaaaaa el avion volando esta
Y0 no sé si subira o de pronto bajara

GCE”

/I Que salga el enano//
Que lo quiero ver bailar
Después formaremos
Una torre de papel
E eeeeeee el enano
Dibujo una e
La colita ya se fue
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“I”

/IVamos a la iglesia//
Que tenemos que orar
Después formaremos una
Ronda y nada mas

La verdad que me perdi

/IQue salga el osito//

Que lo quiero ver tocar
Después formaremos una orquesta
Y nada mas
O 000000 el osito se
Escapo yo no se esté
Qjito no lo vio.

6 |9

//[Comamos las uvas//

Que me trajo mi papa

U uuuuuu estas uvas
Me pidio Lulu
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e EL BAILE DE LAS VOCALES

Salio la salié No sé a donde va

Salié a comprar regalos a su mama
Salio la salié la no sé a dénde fue
Fue con sutia Martha a tomar te

Salio la I salié la I y yo no la senti
Fui a comprar un puntito para mi

Sali6 la salié y casi no volvio
Se fue a comer tamales y engordo

Salio la sali6 la y que me dices tu
Se fue en su bicicleta y llego al Peru
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90EGS DE PBLABRAS

Objetivo Didactico:- Desarrollo del vocabulario, imaginacion, esquema
corporal, mejorando el vocabulario al hacer repeticiones consecutivas de
consonantes dobles y fuertes.

Numero de participantes: ilimitado

Espacio: salon de clase.

Desarrollo: la maestra sienta a sus alumnos, repite muy despacio una y
otra vez, luego hace que los nifios repitan cuando ya han ensayado por
varias ocasiones los nifios lo haran mas rapido.

TRABALENGUAS

El perro de san roque
No tiene rabo, por que

Ramén Rodriguez se lo robado

Corazén de chiri chispa

Ojos de chiri chispe
T4 me dense chiris paste

Yo te deseen chispare
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Si pancha plancha ﬂ
Con cuatro plancha ﬁ "~
Con cuantas planchas

Plancha pancha.

Sapito supén
Ponte el calzon
No puedo ponerme

Porque estoy pipon.

Pablito clavo un clavito
Encima de otro clavito
Que clavo Pablito

Un clavito
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JUEGOS LOGICA - MAYEMAYICA

e ENTRE DOS LINEAS

Objetivo didacticos: trabajar nociones afuera — adentro, mantener el
control del equilibrio en una superficie plana delimitada

NUumero de participantes: Illimitado
Material necesario: Cinta adhesiva
Espacio: Amplio

Desarrollo:

e Con cinta adhesiva, el educador marca el centro del espacio de
juego un circuito con dos lineas de unos 20 cm de separacion.

e Uno a uno, los nifios circulan por el interior del circuito evitando
pisar las dos lineas que lo delimitan.

e Una vez que todos han corrido por el circuito, se repite la accion
caminando hacia atras.
jAhora de espaldas!

e Los nifios que esperan su turno deben guiar al compafiero que
recorre el circuito dando instrucciones en voz alta :
iNo te salgas fuera! jCuidado que se acerca la curva! jStop! jYa
has llegado al final!
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e JUEGO DE SIMON DICE

Objetivos didacticos: Mantener la concentracion en los participantes
Numero de participantes: Es un juego para tres 0 mas personas.
Espacio: amplio

Desarrollo:

Uno de los participantes es llamado SIMON es decir el que dirige la
accion. Los otros deben hacer lo que simén dice.

El truco esté en la frase magica que es (Simon dice). Si Simon dice salta,
los jugadores deben saltar o quedan eliminados. Si  Simon dice (salta),
no deben saltar o quedaran eliminados igualmente. En general, es el
espiritu de mandato lo que importa, no las acciones; si Simoén dice (Simoén
dice que toques la punta del pie), el jugador debe demostrar solamente
que esta intentando tocar sus dedos del pie. Lo que se pone en juego es
la capacidad de distinguir entre las peticiones validas e invalidas, mas
gue demostrar la capacidad fisica de hacerlo. Es tarea de Simén intentar
conseguir que cada uno quede fuera lo mas rapidamente posible, y es
trabajo de cada uno permanecer dentro tanto tiempo como sea posible.
El dltimo de los seguidores de Simon en mantenerse gana.
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e FRIO O CALIENTE

Objetivo did4ctico: desarrollar la nocion de espacio cerca y lejos
NUumero de participante: ilimitado

Espacio: salon

Material: canica u otro objeto.

Desarrollo:

¢ Un nifio abandona la habitacion

e El otro nifio esconde la canica o cualquier otro objeto en un rincon
del salon o habitacion.

e Elotroregresa y los demas le guian hacia el objeto escondido
gritandole > frio, frio> o jte congelaste! Cuando esta muy lejos del
objetoy - caliente, caliente, mas caliente, te quemas>> hasta el
nifio encuentra el objeto.

e El otro designa un sustituto
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e PAPA CALIENTE

Numerodeparticipante: ilimitado

Objetivodidactico: a través del juego simbadlico el nifio aprendera la
nocion frio caliente.

Espacio: salén

Material: cancion, tambor, disco, pelota o por qué no una papa.

Desarrollo:

e Utiliza el tambor o disco a modo de sefial para el inicio y final del
juego.

e Todos se sientan en un circulo y se pasan la papa caliente hasta
que cese la musica.

e Eljuego continta hasta que todos los nifios excepto el ganador ha
guedado eliminados.
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e HOKEY POKEY

Objetivo didactico: lograr interiorizar en el nifio su nocion espacial.
Numero de participante: ilimitado

Espacio: salon de clases

Material: una grabadora y todo el cuerpo.

Mano derecha adentro,
Mano derecha afuera,
Mano derecha adentro,
Y comiénzala a agitar
Baila el "hockeypokey"
Y comienza a girar

Desarrollo:

Después de hacer la cancién con la mano derecha, hards la mano
izquierda, luego el pié derecho, después el izquierdo, mas tarde la cabeza
y por ultimo, y esto es la mejor parte, pondras todo tu cuerpo. (Al decir
haras el "hockeypokey" pondras tus manos en alto mientras das la vuelta
moviendo todo el cuerpo con entusiasmo. Imaginate a todo el mundo que
estd aqui bailando con todas sus fuerzas y podras imaginarte lo que
estaba ocurriendo en la leccion.
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e |LETRERO DE COLORES

Objetivo didactico: identificacién de colores.
NUumero de participante: grupos de cinco nifios.
Espacio: salon

Material: papel grafo, crayolas, hojas.

Desarrollo:

Dele a cada nifio un pedazo de papel de construccion o de cartdn fino y
muchas crayolas de diversos colores. Pidales que coloreen el papel una 'y
otra vez con diferentes colores, llenando todo el papel y poniendo los
colores uno sobre el otro. El dltimo color a ponerse es el negro. Al
terminar de colorear, los nifios usaran un boligrafo o palillo de dientes
para dibujar una flor, pelota, etc. Y todos los colores pintados debajo
saldran a través de la escritura de las palabras. Cuelgue los papeles en la
pared o la puerta.

Y pregunte al nifio que colores utilizo.
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Objetivo didéactico: Identificar nociones de
espacio

Numero de participantes: ilimitado
Materiales: cajas y golosinas

Desarrollo:

Dentro de la sala se escondera una caja que
contiene un tesoro( algunas propuestas son
dulces o juguetes de regalo para los parvulos),
los nifios recibirdn diferentes indicaciones

basadas solamente en los términos “cerca de...

ayudara a encontrarlo.

”

y “lejos de ....." que los

Objetivo de la actividad: Aprender a discriminar los colores

Numero de participantes: ilimitado

Espacio: Amplio

Desarrollo:

Los nifios se ubicaran cerca o lejos de los
palitroques segun la instruccién que reciban
de su maestra y deberan lanzar una pelota
intentando botar el palitroque de color que le
indique su maestra. Ganara el nifio que mas
palitroques bote, segun el color indicado.
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e SERVILLETAS AL GALOPE

Objetivos didacticos: Discriminar los colores y mejorar el nivel de
equilibrio.

Numero de participantes: se forman parejas

Material necesario: un silbato, cuatro bolsas para colgar del cuello y
servilletas de colores (verde, amarillo, rojo y azul).

Espacio: amplio

Desarrollo:

Se forman parejas y cuatro de ellas se reparten por el area de
juego.

A cada uno se le adjudica un color; verde, amarillo, rojo o azul.

Un nifio de la pareja se coloca a cuatro patas, y el otro se le pone
encima a horcajadas, con una bolsa colgada del cuello.

El educador distribuye las servilletas de colores por el suelo del
espacio

Cuando suena el silbato, las parejas empiezan a desplazarse, y el
nifio que hace el jinete intenta agarrar las servilletas de su color y
meterlas en la bolsa que lleva en el cuello.

Cuando vuelve a sonar el silbato, cesa la acciéon y cada grupo,
con la ayuda del educador, cuenta las servilletas.

Si el jinete cae al suelo, queda eliminada la pareja.
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¢ OSITO CHIQUITITO

Objetivo did4ctico: ejercita y toma conciencia de nociones espaciales
basicas: adentro-afuera, cerca-lejos, arriba-abajo, delante-detras.

Al girar hacia la derecha, al girar a la izquierda, esta reforzando su nocién
de lateralidad en relacién con su propio cuerpo y con el de los
comparieros.

Materiales: su cuerpo.

Espacio: Amplio o en el salén de clases.

Desarrollo: la maestra guia a los nifios en un baile y los nifios repiten la
accion.

Yo tengo un osito chiquitito
Al osito le gusta jugar
Y jugamos a las escondidas
Uno dos... un...Dos... Tres donde esta
Se fue para arriba
Se fue para un abaja

Se fue para un lado
Se fue para el otro.... Se fue para arriba

Yo tengo un osito chiquitito
Al osito le gusta jugar
Y jugamos a las escondidas
Uno dos... un...dos... tres donde esta.
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®bjetive:

Facilitar la evolucion del desarrollo de la
educacion psicomotriz del nifo.
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SART

Objetivos did4cticos: Trabajar el equilibrio sobre un punto y la habilidad
motriz.

NUumero de participantes: llimitado.
Espacio: Amplio

Desarrollo:

Los nifios se sientan en un semicirculo en el centro del espacio de

juego.

e A una orden del educador, cruzan las piernas Yy se quedan
sentados en esta posicion.

e A continuacion, deben intentar levantarse, lentamente, sin apoyar
las manos en el suelo.

e Si al incorporarse pierden el equilibrio y tocan el suelo con las

manos, tienen que empezar de nuevo.

iProbemos hasta conseguirlo!
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PIERNAS INVISIBLES

Objetivos didacticos: Trabajar la verticalidad del cuerpo en el
desplazamiento por el espacio.

NUumero de participantes: llimitado
Material necesario: Musica alegre
Espacio: Amplio y o exterior
Desarrollo:

e Los participantes, sentados en semicirculo, escuchan atentamente
la musica que pone el educador.

e Después se levantan y forman una fila, uno detras de otro.

e Cuando vuelve a sonar la musica, se agarran por la cintura y
siguiendo el ritmo, caminan por el espacio.

e Cuando cesa la musica, siguen agarrados pero con una nueva
dificultad: a la pata coja.

iEl pie izquierdo no puede tocar el suelo!

e Suena otra vez la musica y. al ritmo, intenta avanzar con una sola
pierna.

El nifio que ponga tres veces los pies en suelo queda eliminado

e = ™
o =
=

- J
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=0, =RUILIBRID

Objetivos didacticos: tomar conciencia del equilibrio del cuerpo.
Numero de participante: llimitado

Material necesario: tiza o cinta adhesiva

Espacio: amplio

Desarrollo:

e El educador traza una linea recta en el suelo de espacio de juego
con tiza o con cinta adhesiva.

e Los participantes forman una fila, uno detras de otro.

¢ Uno a uno, intentan andar por encima de la linea, colocando un pie
delante del otro, de manera que el talén del pie de delante toque la
punta del de atras.
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Objetivos didacticos: Reforzar la coordinacion de movimientos y
desarrollar la capacidad de concentracion.

Numero de participantes: ilimitado

Material necesario: Un banco y dos colchonetas
Espacio: Amplio

Desarrollo:

e El educador coloca el banco en el centro del espacio de juego y a
los lados dispone unas colchonetas como proteccion

e Los participantes forman una fila, uno detras de otro.

e A una orden el educador, el primer nifio de la fila se sube al
banco, pone los brazos en cruz y camina por encima.

e Uno detras de otro, todos realizan la misma accion.

e Se repite el ejercicio, pero esta vez deben desplazarse a gatas
por encima del banco.
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Objetivo didacticos: Observar las partes simétricas del cuerpo.
NUumerode participantes: se forman grupos de cuatro nifios

Material necesario: Papel de embalar de 1,50 m de ancho por tantos
metros de largo como participantes, rotulador negro y cuatro lapices.
Espacio: Amplio

Desarrollo:

El educador divide el papel de embalar en tiras de 4 m y las reparte por
el suelo del espacio.
Encima de cada trozo, se colocan cuatro nifios con las piernas y los
brazos un poco separados.

El responsable dibuja la silueta de cada uno con el rotulador.
Lentamente, se levanta y observan las diferencias entre los cuerpos
dibujados.

A continuacion, el educador entrega un lapiz a cada nifio, y estos
trazan una linea que dividida por la mitad, de arriba abajo, la silueta de su
cuerpo.

¢, Cudl es el eje imaginario de nuestro cuerpo?

Finaliza el juego cuando todos los grupos han hallado el eje de su
silueta.
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Objetivos didé&cticos: trabajar la accion sobre un objeto y la habilidad
motriz.

NUumero de participantes: llimitado.

Material necesario: tantas pelotas medianas y pequefias como parejas y
un pandero.

Espacio: Amplio y/o abierto.

Desarrollo:

Los nifios se organizan por parejas y se sostienen la pelota pequefa
con sus frentes.

Siguiendo el ritmo del panadero, caminan por el espacio de juego
procurando que no se les caiga la pelota.

A continuacion, la deja en el suelo, y el educador les entrega otra de
tamafio mediano.

Se la colocan entre las dos barrigas y caminan libremente por el area,
siguiendo el ritmo del pandero e intentando que no se les caiga.
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LT\ SRUE]

Objetivos did4cticos: Reconocer una parte determinada del cuerpo y su
funcionalidad, trabajar la respiracion

Material necesario: una vela
Espacio: amplio
Desarrollo:

e Los participantes se sientan en el suelo formando un circulo.

e El educador se sitia en el centro del circulo y muestra a los nifios
como al taparse uno de los orificios de la nariz solo sale aire por
el otro

e Seguidamente, todos realizan esta operacion, tapandose primero
un orificio, y a continuacion el otro.

e Después de trabajar un rato la respiracién, el responsable
enciende la vela y propone a los nifios que la apaguen con el aire
gue se expulsa de un solo orificio.

e Uno a uno, los nifios intentan apagar la llama con el aire que sale
del orificio nasal descubierto, mientras mantienen el otro tapado, y
a la inversa.

149



Objetivos: didacticos: trabajar la coordinacion de las partes corporales a
partir del movimiento.

NUumerode participantes: ilimitado
Espacio: Amplio
Desarrollo:

Los participantes se encuentran dispersos por el espacio de juego. A
una orden del educador, forman corriente una hilera, uno al lado de otro,
y se agarran de las manos, cuando el educador dice; “el maremoto”, los
nifios empiezan a imitar el movimiento de las olas del mar, sin soltarse de
las manos.

Los nifios tienen que mover los brazos, agacharse, levantarse...el nifio
que suelte su mano queda eliminado. Finaliza el juego cuando solo
quedan dos nifios.
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Objetivos: didéacticos: trabajar el reflejo y la caida en el movimiento
corporal.

Numero: de participantes: ilimitado.

Espacio: amplio.

Desarrollo:

e Los participantes forman una hilera, uno al lado de otro.

e El educador se pasea por delante de ella; cuando lo cree
conveniente, se acerca a un nifio, lo toca y este simula que se
desmaya, dejandose caer al suelo.

e Asi continua la actividad hasta que no quede ninguno por tocar
y se encuentren todos tumbados en el suelo. Entonces se
levantan lentamente y caminan por el espacio de juego.

e El educador también camina con ellos y, cuando vuelve a tocar a
algun nifio, este vuelve a desmayarse.

e Elresto debe intentar sujetarlo antes de que llegue al suelo.
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Objetivos: didacticos: Trabajar la comunicacion y el movimiento de las
diferentes partes del cuerpo.

Numerodeparticipantes: Se forman parejas
Espacio: Amplio
Desarrollo:

e Las parejas se dispersan por el espacio de juego, y sus
componentes se sitian uno frente otro.

e Aunaorden del educador, uno de los niflos extiende una mano y
el otro la contraria, y se agarran con fuerza.
iUn buen apreton!

e A una nueva orden hay que cambiar de pareja y realizar la misma
accion.

e Eljuego llega a su fin cuando todos los nifios se han estrechado
las manos.
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Trabajar la capacidad de representacion de
vivencias, sensaciones, experiencias y
sentimientos asi como otras aptitudes como la
identificacion, la creatividad, la memoria y el
conocimiento de su cuerpo.
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|0S ARBoLES CRECEN

Objetivos: didacticos: pasar de un estado de relajacion al movimiento y
desarrollar la capacidad imaginativa.

Material necesario: una cesta con confeti y musica suave.
Espacio: Amplio
Desarrollo:

Los participantes se dispersan por el espacio de juego.

Uno de ellos simula que es un jardinero y lleva una cesta con
semillas( confeti)

El resto se agacha y esconde la cabeza entre las piernas.

El nifio- jardinero pasa entre los demas Yy esparce sobre sus
cabezas las semillas de papel.

El educador pone la musica suave, y los nifios, agachados, se
levantan poco a poco con los brazos pegados al cuerpo simulan
gue son las semillas que van creciendo para convertirse en
arboles.

Seguidamente, van despegando los brazos del cuerpo y después
los alzan; son las ramas.

Las manos, hasta ahora cerradas, se abren para simular las hojas.
las semillas ya se han convertido en arboles.
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EQLIROE Y DESVEMIR

Objetivos: didacticos; Realizar pequefias acciones cotidianas vy
convertirlas después en imaginarias.

Material necesario; unos pantalones, una camisa, un par de calcetines
y un par de zapatos para cada nifio.

Numerodeparticipantes; ilimitado
Espacio; Amplio
Desarrollo:

e Los participantes se sientan en un extremo del espacio del juego,
uno al lado de otro.
e Delante de cada nifio, el educador coloca las piezas de vestir
dobladas.
e A una orden convenida, los nifios se levantan y se ponen las
prendas preparadas.
A VESTIRSE
e Auna nueva indicacion, se las quitan.
A DESVESTIRSE
e Después de repetir tres veces las acciones de vestirse y
desvestirse, entregan las piezas al responsable.
e A la siguiente sefal, vuelven a repetir las acciones, pero esta vez
sin las prendas, solamente imaginando cada pieza y cada
movimiento.
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JUEGOS JERITNO

Objetive:

Favorece la adquisicion paulatina del sentido
del tiempo, espacio, velocidad y de la duracion
de los movimientos.
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Objetivos didacticos; Trabajar la
atencion, reaccion 'y parada,
ejercitar el autocontrol.

Numero de participantes; ilimitado
Material necesario; un pandero

Espacio; Amplio

Desarrollo

e Todos los nifios deben situarse alrededor del educador, quien ira

dando golpes al pandero.

e Cuando el educador de un golpe al pandero, hay que avanzar un

paso.

e Si da dos golpes, dos pasos hacia adelante; pero si son tres los
golpes que da, hay que retroceder al punto de partida, intentando

mantener el circulo.
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Objetivos: didacticos; Asimilar eI ritmo trabajando la simultaneidad y
siguiendo el ritmo de un estimulo externo.

Numerodeparticipantes: Seis nifios

Material necesario; Un silbato, tres cacerolas, tres latas y seis cuchara
de madera.

Espacio; Amplio
Desarrollo;

e Se forman dos grupos de tres nifios. Uno de los grupos se coloca
en un extremo del espacio de juego y el otro en el extremo
contrario. Cada grupo formara una hilera, un nifio al lado del otro.

e El educador reparte tres latas con tres cucharas a un grupo, y las
tres cacerolas con las tres cucharas al otro grupo.

e Al toque del silbato del educador, los nifios de los dos grupos
dan un golpe asu instrumento ala vez que avanzan un paso.

UN GOLPE A LA CACEROLA........ UN PASO
UN GOLPE ALALATA............... UN PASO

e Cuando los dos grupos se encuentran en el centro del espacio de
juego, intercambian los instrumentos y, siguiendo su propio ritmo,
vuelven al punto de partida.
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LAZELOTA\NY

Objetivos didéacticos: expresar ritmos diferentes a través de la
manipulacion de objetos y de la expresion verbal.

NUumerodeparticipantes: ilimitado
Material necesario: una pelota
Espacio: amplio

Desarrollo;

e Los nifios se sientan en el suelo formando un gran circulo

¢ Uno de los nifios tiene la pelota y la pasa al compafiero. puede
empezar por la derecha o por la izquierda.

e Antes de tirar la pelota, decir su nombre y el de su compafiero.

iN o dejemos que la pelota caiga al suelo!
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Objetivos didacticos: trabajar acciones sucesivas con la manipulaciéon
de objetos.

NUumerodeparticipantes: se forman grupos de seis nifios

Material necesario: seis cajas de tamafio progresivo, de mayor a menor.
Espacio: amplio

Objetivos didacticos: trabajar acciones sucesivas con la manipulacién
de objetos.

Desarrollo;
Se prepara el primer grupo y cada miembro empieza a colocar
ordenadamente por tamafio una caja dentro de la otra.

iSIN PEREZA, VAMOS A ORDENAR ESAS CAJAS!

El segundo grupo lo tiene mas facil.
Uno por uno, debe sacar cada uno una caja. Primero las pequefas y
luego las grandes o viceversa.

iDE GRANDE A PEQUENA, Y DE PEQUENA A GRANDE!

0 )

470
R
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Objetivos didacticos: trabajar acciones sucesivas combinando
actividades fisicas.

Numerodeparticipantes: ilimitada
Material necesario: una colchoneta y musica alegre.
Espacio: amplio

Desarrollo;

Todos los nifios se colocan en una gran fila, uno detras del otro.
Todos dan tres pasos hacia delante.
Tres saltos avanzando.
Llegan a la colchoneta y dan una gran voltereta.
Para terminar, deben levantarse lentamente y volver al punto de
partida, bailando.
iA CAMINAR, A SALTAR, VOLTERETA'Y A BAILAR!
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Ejercitar la memoria con la finalidad de que el
aprendizaje sea duradero.

®bjetive
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CANCIONES CORYIYAS PARA
MEMGORIZAR

Objetivo: didactico: desarrollo del pensamiento.
Numero de participantes: ilimitado

Material necesario: su voz

Espacio: en el patio

Desarrollo: los nifios aprenden la cancion repitiendo por varias
ocasiones, la maestra les indica linea por linea para luego cantarla
completa.

2 Tengo una vaca lechera

No es una vaca cualquiera

Me da leche condensada

Ay que vaca tan salada telén, tolon ,tolon, tolon.

CINCO RATONCITOS

Cinco ratoncitos de colita gris
Mueve las orejas, mueven la nariz
Uno, dos, tres, cuatro, corren al rincon,
Porque viene el gato a comer raton.
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La lluvia y el sol de rumba se van,
Bajo el arco iris danzando estan.

iQué calme la lluvia!
Que salga el sol,
Que pinte las nubes
iCon su arrebol!

BRRGOZ €ON LECHE

Arroz con leche me quiero casar,

Con una sefiorita de la capital
Que sepa coser, que sepa bordar,
Que sepa abrir la puerta para ir a jugar.

0 0 Con esta si, con esta no,
v Con esta sefiorita me caso yo.
— . Arroz con®lec :

MI CARIYA REDONDIYA

Mi carita redondita
Tiene ojos y nariz.
Y también una boquita
Para cantar y reir.
Con mis ojos veo todo
Co mi nariz hago

jAchis!
Con mi boca como todas
Las tortillas de maiz.
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CABALLIYT® BLANC®

© wanw ClipPrefectisfo

TYENGO® ONBA MONECA

Tengo una mufieca vestida de azul,
Con sus zapatitos y su canesu.

La lleve a la playa se me constipo,
La lleve a la casa la nifia lloro.

Brinca la tablita yo ya la brinque,
Brincala de nuevo yo ya me canse.

Dos y dos son cuatro,
Cuatro y dos son seis,
Seis y dos son

ocho’

Caballito blanco llévame de aqui,
LIévame a mi pueblo donde yo naci.

Tengo, tengo, tengo
Ta no tienes nada,

Tengo tres ovej

as

En una manada.
Una me da leche

Otra me da lan
Y otra mantequi

a,
lla,

Para la semana.

¥

o=
. . . h.
Y ocho dieciséis. {D

e Y
- —

<
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Desarrollo de distintas capacidades fisicas y
cualidades motrices, sirve como base de otros
juegos y deportes.
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CABALLO Y JINETE

Objetivo: didactico: desarrollar el espiritu de competencia, fortalecer su
agilidad.

Numero de participantes: ocho participantes
Material: pito, caballo de palo
Espacio: amplio

Desarrollo: él maestro suena el silbato y cada nifio sale montado en su
caballo de palo, gana el nifio que primero llega a la meta.
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Objetivo: didactico: mejorar la motricidad y confianza.
Espacio: amplio
Material: silbato

Desarrollo: dos nifios se juntan por la espalda y corren lateralmente
hasta llegar a la meta.
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TRES PIES

Objetivo: didactico: mantener el equilibrio y motivar al compafierismo.

Material: sogas, silbato.

Desarrollo: se une dos nifios por las piernas, se les amarra con un lazo y
corren cierta distancia asi.
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EL SARAMPION

Objetivos: didacticos: Tomar conciencia de todas las partes de su
cuerpo a partir de un eje imaginario.

NUumero de participantes: llimitado

Material necesario: Adhesivas circulares rojas y verdes, un espejo grande
Espacio: Amplio

Desarrollo:

e El educador entrega a cada participante diez adhesivos rojos.

e Los nifios se dispersan corriendo por el espacio de juego

e A una orden acordada, deben pegar un adhesivo rojo a otro nifio
en la parte del cuerpo que indique el responsable.

iBrazo! jRodilla! jNariz!

e Asi sucesivamente, hasta que se peguen todos los adhesivos
rojos en diferentes partes del cuerpo, pero de un mismo lado.

e Seguidamente el educador reparte diez adhesivos verdes pero
ahora en la otra mitad del cuerpo

e Después, todos los nifios se dirigen al espejo y observan como
sus cuerpos han quedado divididos en dos partes.

3

>0 WO
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OBRA MAESTRA

Objetivos: didacticos: tomar conciencia de las partes simétricas
del cuerpo.

NUumero de participantes: llimitado

Material necesario: Pintura de dedos, toalla, una hoja de papel
blanco y un l4piz para cada participante.

Espacio: Amplio
Desarrollo:

Los nifios se sientan en el suelo, dispersos por el area de
juego.

El educador entrega una hoja de papel y un lapiz a cada
participante.

Los nifios dividen la hoja en dos mitades con una linea.
Después, el responsable sitia los botes de pintura a un
extremo del espacio.

Los nifios introducen la palma de una mano en un bote de
pintura y la otra en otro de distinto color.

Vuelven a la hoja de papel y se colocan con un pie a cada
lado de la linea. Entonces, con las palmas impregnadas,
ponen sus manos en el papel.

Con la toalla se limpian las manos y vuelven a mojarlas en
pintura para realizar de nuevo la accién.
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Objetivos: didacticos: trabajar la comunicacion y el movimiento de las
diferentes partes del cuerpo.

NUumero de participantes: se forman parejas
Espacio: amplio

Desarrollo:

e Las parejas se dispersan por el espacio de juego, y sus
componentes se sitian uno frente otro.

e Aunaorden del educador, uno de los niflos extiende una mano y
el otro la contraria, y se agarran con fuerza.

iUn buen apreton!

e A una nueva orden hay que cambiar de pareja y realizar la misma
accion.

e Eljuego llega a su fin cuando todos los nifilos se han estrechado
las manos.
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Objetivos: didacticos: Las rondas permiten que los nifios conozcan su
esquema corporal, lo interioricen

Y relacionen su cuerpo con el espacio fisico, a ubicarse, guardar
distancia.

A la rueda de pany canela,

Dame un besito y vete pa la escuela
Si no quieresiir...

Acuéstate a dormir

Estaba la pajara pinta, sentada en un verde limén

Con el pico tocaba la rama, con la rama cortaba la flor

Ay, ay, ay ¢Ddénde estara mi amor?

Me arrodillo a los pies de mi amante, me levanto constante, constante
Dame una mano, dame la otra, dame un besito sobre mi boca

Daré la media vuelta, daré la vuelta entera,

Con un bracito atras haciendo la reverencia

Pero no, pero no, pero no porque me da vergienza

Pero si, pero si, pero si, porque te quiero a ti.
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BUGUI, BUGUI

Hey, hey, hey, bugi, bugi, hey una mano adentro, una mano afuera,
Una mano adentro y vamos revolviendo.

Hey, hey, hey, bugi, bugi, hey un pie adentro, un pie afuera,

Un pie adentro y vamos revolviendo...

A LA RONDA

A la ronda, ronda vamos a jugar,
Que la luna llena empieza a brillar.
Hagamos esta noche una gran fiesta,

Y todos en derroche paguemos la
orquesta.

iQue venga la cigarra que venga el
delfin!

Que toquen la guitarra, que toquen el
violin,

Ran, ran, ran,

Rim, rim, rim.

El camaledn, toca el trombdn

Pon, pon, pon,

Y todos los grillos tocan los platillos
Chilin, chilin, Chilin, chalan.

Se une a la orquesta el ruisefior,

Y anima la fiesta como cantor.
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EN EL PUENTE DE AVINON

Sobre el puente de Avifién
Todos bailan y yo también

Hacen asi.......

Asi las lavanderas.

Sobre el puente de Avifién
Todos bailan y yo también,
Hacen asi....

Asi los panaderos.

Sobre el puente de Avifion
Todos bailan y yo también,
Hacen asi....

Asi los carpinteros

Sobre el puente de Avifidn
Todos bailan y yo también

Hacen asi.......

Asi las cocineras.

Sobre el puente de Avifidn
Todos bailan y yo también

Hacen asi.......

Asi me gusta a mi.
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MARINEROS
¢ Marineros?
A la orden mi capitan
El barco se va a hundir
OH chanfle
Y para que no se hunda
¢, Qué hay que hacer?
(Se da la indicacion y luego se comienza otra vez)

CUCU, cucu

Cucu, cucu, cantaba la rana
Cucu,cucu, debajo del agua.
Cucu,cucu, paso un caballero,
Cucu,cucu, de capay sombrero.
Cucu, cucu , paso una sefiora,
Cucucucu, con traje de cola.
Cucucucu, paso un marinero
Cucu, cucu, vendiendo romero.
Cucurucu le pidié un ramito,
Cucu, cucu no le quiso dar,
Cucu, cucu y se eché a llorar
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4.7 Factibilidad de la propuesta

Factibilidad Institucional:

Existe una aceptacion y disposicion de los directivos para tomar en
consideracion cada uno de los aspectos planteados en la propuesta.

Factibilidad Legal:

LOEI en Titulo I de los principios Generales Capitulo Unico, del Registro
Oficial N°417 de 2011 del 21 de marzo Art. 3.- Fines de la Educacién dice
en el literal b.-“El fortalecimiento y la potenciacion de la educacién para
construir al ciudadano y preservacion de las identidades conforme a la
diversidad de la cultura y particularidades metodoldgicas de ensefanza,
desde el nivel inicial hasta el nivel superior, bajos criterios de calidad”.

Factibilidad técnica operativa:

Existen los recursos humanos para el desarrollo de la propuesta, el
personal docente de la instituciébn ha tomado conciencia del resultado
que podrian obtener mediante la aplicacion del juego en la ensefianza
aprendizaje.

Factibilidad Econdmica

Los directivos estdn dispuestos en invertir sobre el material que se
necesita para la implementacion de la propuesta.

Factibilidad Social

Estudio del plan de convivencia de la unidad Educativa y la capacidad
social para proporcionar los materiales y servicios para que esta opere de
forma sustentable.
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CONCLUSIONES

El presente documento ofrece una propuesta de materiales ladicos
didacticos que constituyen una alternativa para que los docentes de
educacion inicial en especial en nifios de 4 a 5 afios ,puedan desarrollar
sus capacidades en la produccion y manejo de materiales didacticos
para la institucion educativa, como el adecuado uso de los mismos en
logro de los aprendizajes que ayuden a mejorar la calidad del servicio
educativo en la Unidad Educativa Ciencia y Fe ; este material realizado
con el fin de introducir a los nifios al mundo de la cultura, la sociedad la
creatividad a traves del juego.

Esta propuesta pedagdgica esta dirigida a maestros para mejorar la
calidad de educacién impartida ya que este material esta respaldado con
la pedagogia de Federico Froebel quien destaco que la educacion de la
infancia se realiza a partir de tres operaciones: la accion, juego Y el
trabajo. Su método nos ayuda a encaminar este proyecto en una
actividad infantii no de modo mecanico, sino espontaneo en la que
involucre su ser y asi fortalecer el desarrollo integral del parvulo. En el
capitulo | el sistema ensefianza aprendizaje que se han tomado los
docentes tradicionalistas, monétonas, estricta, ha llevado a nifios con
dificultades en el aprendizaje.

Las teorias presentadas en este capitulo Il, les dara un enfoque claro
gue les ayudara a los maestros a mejorar la ensefianza.

Métodos utilizados en esta investigacion para revelar las hipotesis y
llegar a los objetivos propuestos.
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RECOMENDACIONES

En las instituciones educativas se deben realizar talleres donde se tome
en cuenta el juego como estrategia metodolégica Para la ensefianza y
aprendizaje del parvulo en un ambiente armonioso, en donde la
participacion del estudiante sea espontanea, que ellos puedan dejar un
producto final, el cual sea logrado con mucha constancia, que se sientan
orgullosos por el trabajo emprendido. El uso de la guia sera de mucho
éxito para profesores que se quieren comprometer a la buena educacion
de sus alumnos, ya que no es buen maestro aquel que llena al nifio de
informacion sino el que hace que su alumno disfrute de su aprendizaje

Se propone la realizacion de “Talleres mediante el juego” como
estrategias metodoldgicas en la ensefianza
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LUGAR O ESPACIO DONDE SE RALIZARAN LAS ACTIVIDADES

185



ENCUESTA A MAESTROS

Obijetivo: Conocer el nivel de aceptacion que tiene el juego como método

de ensefianza - aprendizaje

Instruccién: Lea detenidamente el cuestionario, encierre la opcion que

considere acertada de acuerdo a la siguiente escala;
4; Muy Bueno 3; Bueno 2; Regular 1; Insuficiente
Redacte por qué su criterio, en la seleccion de cada item

1.- Cuél es su opinién del maestro que imparte la clase MB B R I
con juego 4 3 2 1
¢Por qué?
2.-Cree que nifio obtiene aprendizajes significativo mientras |MB B R |
esta jugando 4 3 2 1
¢ Por qué?
3.- Cree Ud. ¢Que’ jugar es? MB B R |
4 3 2
1
Perder el tiempo__ forma de recrearse __forma de aprender__ hora de
libertad ¢ Porque?
4.-Cree Ud. que el juego fortalece el desarrollo motriz,, MB B R |
maduracion 4 3 2 1
Crecimiento de su hijo.
¢ Por qué?
5.-¢ Qué le gustaria que el niflo aprenda a través del juego MB B R |
4 3 2 1
¢Por qué?
6.-Cree Ud. que el juego es fundamental para la vida del nifio | MB B R |
4 3 2 1
¢Por qué?
7.-Cree Ud. que el juego y la ensefianza se complementan MB B R |
4 3 2 1
¢ Por qué?
8.- Conoce Ud. algun método de ensefianza que utilice el | MB B R |
juego 4 3 2 1
¢ Por qué?
9.- Cuando su nifio juega aprende a localizar las partes de su|MB B R |
cuerpo 4 3 2 1
¢ Por qué?
10.- ¢ De qué forma cree que el nifilo aprende mas rapido MB B R |
4 3 2 1
Cantando____ repitiendo____ simbdlico___ jugando presionado
¢ Por qué?
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ENCUESTA A PADRES DE FAMILIA

Obijetivo: Conocer el nivel de aceptacion que tiene el juego como método

de ensefianza - aprendizaje

Instruccién: Lea detenidamente el cuestionario, encierre la opcion que

considere acertada de acuerdo a la siguiente escala;
4; Muy Bueno 3; Bueno 2; Regular 1; Insuficiente
Redacte por qué su criterio, en la seleccion de cada item

1.- Cudl es su opinién del maestro que solo esta jugando (MB B R I
4 3 2 1
¢Por qué?
2.-Cree que su hijo obtiene aprendizaje mientras esta|MB B R |
jugando 4 3 2 1
¢Por qué?
3.- Cree Ud. ¢Que’ jugar es? MB B R |
4 3 2
1
Perder el tiempo_ forma de recrearse _forma de aprender__ hora de
libertad
¢ Porque?
4.-Cree Ud. que el juego fortalece el desarrollo motriz, MB B R
maduracion 4 3 2 1
Crecimiento de su hijo.
¢ Por qué?
5.-¢,Qué le gustaria que su hijo aprenda a través del juego MB B R |
4 3 2 1
¢ Por qué?
6.-Cree Ud. que el juego es fundamental para la vida de su hijo | MB B R |
4 3 2 1
¢ Por qué?
7.-Cree Ud. que el juego y la ensefianza se complementan MB B R |
4 3 2 1
¢Por qué?
8.- Conoce Ud. algun método de ensefianza que utilice el | MB B R |
juego 4 3 2 1
¢ Por qué?
9.- Cuando su hijo juega aprende a localizar las partes de su|MB B R |
cuerpo 4 3 2 1
¢ Por
que?
10.- ¢ De qué forma cree que su hijo aprende mas rapido MB B R
4 3 2 1
Cantando____ repitiendo____ simbdlico___ jugando presionado
¢ Por qué?
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