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1.

INTRODUCCION

Los juegos didacticos son una estrategia de aprendizaje que el maestro
muy poco utiliza en el aula de clases, debido a que no conoce sus
ventajas. El juego que posee un objetivo educativo, se estructura como
un juego arreglado que incluye momentos de accion pre-reflexiva y de
simbolizacidén o apropiacién abstracta-légica de lo vivido para el logro de
objetivos de ensefianza curriculares, cuyo objetivo dltimo es la
apropiacion por parte del jugador, de los contenidos fomentando el

desarrollo de la creatividad.

El juego es una actividad completamente necesaria para el pleno
desarrollo del nifio, El uso de esta estrategia persigue una cantidad de
objetivos que estan dirigidos hacia la ejercitacion de habilidades en
determinada area. Es por ello que es importante conocer las destrezas
gue se pueden desarrollar a través del juego, en cada una de las areas
de desarrollo del educando como: la fisico-biolégica; socio-emocional,
cognitivo-verbal y la dimension académica. Asi como también es de
suma importancia conocer las caracteristicas que debe tener un juego
para que sea didactico y manejar su clasificacion para saber cudl utilizar

y cual seria el mas adecuado para un determinado grupo de educandos.

Es por ello que el juego recreativo es uno de los temas mas

apasionantes de los nifios, nifias y adultos, por lo que se explica que se



hayan suscitado tantas investigaciones al respecto. Muchas de estas
investigaciones han expuesto que son pocas las personas, docentes e
instituciones que le dan el lugar que le corresponde al juego como uno

de los medio mas eficaces para educar al nifio.

Una vez conocida la naturaleza del juego y sus elementos es donde el
docente se pregunta como elaborar un juego, con qué objetivo crearlo y
cuales son los pasos para realizarlo, es alli cuando comienza a
preguntarse cuales son los materiales mas adecuados para su

realizacion y comienzan sus interrogantes.

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

aprendizaje efectivo a través de la diversion.



2. TEMA DE INVESTIGACION

LOS JUEGOS DIDACTICOS Y SU EFECTO EN EL DESARROLLO
PSICOMOTRIZ DE LOS ESTUDIANTES DE PRIMER ANO DE
EDUCACION BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “ADOLFO MARIA

ASTUDILLO” DEL CANTON BABAHOYO.

3. MARCO CONTEXTUAL

3.1. Contexto Nacional

“‘En los ultimos anos se han producido importantes cambios en las
politicas educativas del pais, bajo las orientaciones de la nueva

Constitucion 2008 y el Plan Nacional de Desarrollo para el Buen Vivir.

Se requiere, por ello, que el Plan Educativo Institucional (PEI) establezca
un puente entre las transformaciones juridicas, socioeconOmicas y
culturales de este nuevo momento histérico, y que se sintonice con los
cambios que vive el sistema educativo. Asi, la nueva Ley Orgéanica de
Educacion Intercultural (2011) contiene principios Yy orientaciones
educativos; y el Plan Decenal de Educacion 2006-2015 puntualiza las

politicas educativas.



En este contexto de innovaciones en el sistema educativo, el PEI puede
constituir un factor orientador y dinamizador para las instituciones
educativas, las mismas que son consideradas protagonistas del cambio.
Es en este marco que la Institucion Educativa debe cumplir un papel
primordial en la construccidén de la nueva educacion que plantea el Plan
Nacional del Buen Vivir. Dinamica en la que se torna esencial el nuevo
rol de liderazgo que cumple el director de la institucién, con el

acompanamiento de la asesoria educativa (Art. 15, LOEI)”.

Actualmente el Ministerio de Educacién busca que la gestion
institucional esté “en articulacion con los nuevos componentes del
sistema educativo: Nuevo Modelo de Gestion Territorial, Nuevo Modelo
de Apoyo, Seguimiento a la Gestion Educativa, Estandares Educativos,
Actualizacién y Fortalecimiento Curricular de la Educacion General
Bésica y Nuevo Bachillerato Ecuatoriano, asi como con el Sistema de

Desarrollo Profesional Si Profe, entre otros”. (Ibiden)

En la Universidad Eloy Alfaro de Manabi, en su repositorio bibliografico
existe una investigacion titulada “Estrategias Metodologicas durante el
Proceso de Ensefianza Aprendizaje” (2008), cuyo autor es la Lcdo.
Gisifredo Guzman, cuyo libro dice en un parrafo que Dentro del
ambiente escolar el docente es un lider que posee herramientas que le
permite instrumentar y desarrollar los contenidos de cada éarea del

aprendizaje, haciéndose necesaria la revision epistemoldgica continua



de sus estrategias metodolégicas, y asi vincular lo que ensefia con lo

gue acontece cada dia.

El Lcdo. Gisifredo Guzman, en su investigacion dice: “ya que siendo el
aprendizaje la internalizacion de saberes y su posterior uso en otros
contextos, reviste gran importancia mantener a los estudiantes

enfocados y activos durante el proceso de ensefianza- aprendizaje.

La segunda es mas especializada la cual se denomina: “Proceso de
enseflanza — aprendizaje”, (2003) de Alfonso Sanchez lleana. El proceso
enseflanza-aprendizaje constituye un verdadero par dialéctico en el cual
y, respecto al primer componente, el mismo se debe organizar y
desarrollar de manera tal que resulte como lo que debe ser: un elemento

facilitador de la apropiacion del conocimiento de la realidad objetiva.

Que, en su interaccion con un sustrato material neuronal, asentado en el
subsistema nervioso central del individuo, hard posible en el menor
tiempo y con el mayor grado de eficiencia y eficacia alcanzable, el
establecimiento de los necesarios engramas sensoriales, aspectos
intelectivos y motores para que el referido reflejo se materialice y

concrete”. (MINAYA Mercedes)



3.2.

3.3.

Contexto Cantonal

La ciudad de Babahoyo, es una ciudad por tradicion montubia, cuenta
con alrededor de 100 escuelas urbanas, las cuales se rigen mediante
lineamientos ya establecidos. Es esta una de las razones por la que los
docentes de las escuelas fiscales y fiscomisionales, no utilizan juegos
didacticos acordes a la edad del nifio, no son creativos, lo que impide su
desenvolvimiento eficaz dentro del aula de clases. Y retrasa en el nifio

su capacidad de aprender.

Contexto Institucional

La unidad educativa “Adolfo Maria Astudillo”, es una Institucion con
reconocida trayectoria por su manera disciplinaria de ensefiar, pero en
su malla curricular se opaca por el escaso uso de los juegos didacticos

en el proceso ensefianza aprendizaje de sus estudiantes.

La investigacion esta centrada en los estudiantes de la Unidad Educativa
“‘Adolfo Maria Astudillo” del canton Babahoyo, provincia de Los Rios.
Esta es una institucibn que cuenta 40 docentes y un total de 1000

estudiantes.

A partir de observaciones de los procesos docentes en la escuela Adolfo

Maria Astudillo, se ha podido percibir que un alto nimero de estudiantes



muestra un nivel de destrezas y habilidades motoras muy por debajo de
lo que deberia haber desarrollado segun su edad cronoldgica. Esta
problematica se hace mas notoria en los cursos de basica elemental y

media.

SITUACION PROBLEMATICA

Se ha podido evidenciar que en la unidad educativa Adolfo Maria
Astudillo, se carece de juegos didacticos en el proceso ensefianza
aprendizaje de los estudiantes, lo que impide que esta institucion forme
en el estudiante valores como la responsabilidad, respeto, autoestima,
consideracion, etc. Caracteristicas positivas que se adquieren mediante

el juego.

Entre los juegos que podemos utilizar como técnicas y procedimientos
de ensefianza, tenemos: Cerrando los ojos, el Laberinto, adivinanzas,
crucigramas, sopa de letras, software educativo, ojos tapados, etc.
Todos estos juegos ayudan a mejorar la concentracién y habilidad del

nino.

Esto permite modificar la conducta anterior produciéndose asi el
aprendizaje que compromete todos los aspectos de su personalidad. Es
de esta forma como el nifio se descubre y toma conciencia de si mismo,
conoce y acepta a los otros, asi como organiza cognoscitivamente sus

percepciones y elabora las relaciones con los objetos que lo rodean.
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5.

5.1.

La escuela no se esta constituyendo en el lugar donde los educandos se
interaccionan y socializan, donde pueden jugar y crear, donde el maestro

sea su guia y orientador, y que logren juntos un aprendizaje significativo.

Considero que el problema principal que ocurre en este Centro
Educativo es que el docente ha olvidado que el juego es una
herramienta basica para el desarrollo de la inteligencia y la socializacion

del nifo.

El maestro al no aplicar los juegos didacticos no va a mejorar el
aprendizaje, ni a cultivar valores sociales, esto va a incidir de manera
notoria en el proceso escolar de apropiacion de conocimientos, no podra
identificar las causas que impidan excelentes resultados tanto a la hora
de orientar por parte del docente, como al momento de apropiar nuevos
conceptos por parte del educando; asi como también, no habra una

interrelacion con el ambiente externo e interno de mejor manera.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Problema General

e ¢ De qué manera influyen los Juegos Didacticos que emplean los
docentes en el aprendizaje de los estudiantes de la Unidad

Educativa “Adolfo Maria Astudillo”?
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5.2.

Problemas Especificos

e ¢;CoOmo influye en los estudiantes de primer afio de educacién

basica de la Unidad Educativa “Adolfo Maria Astudillo” la
utilizacion de juegos didacticos en el proceso ensefanza
aprendizaje?

¢Qué consecuencias produce la falta de capacitacion del
personal docente de la Unidad Educativa “Adolfo Maria
Astudillo”?

¢, Qué repercusion tiene en los estudiantes de primer afio de
educacion basica de la Unidad Educativa “Adolfo Maria

Astudillo” el uso de la tecnologia actualizada?

6. DELIMITACION DE LA INVESTIGACION

Para poder determinar las caracteristicas principales, esenciales y
necesarias del problema se establecié las siguientes delimitaciones, las

gue se detallan a continuacion.

Espacial: El proyecto se lo realizara en el cantén Babahoyo.

Temporal: La investigacion se realizo en el periodo lectivo 2014 — 2015

12



Campo de accion: Innovacion en el proceso ensefianza aprendizaje

con la utilizacion de juegos didacticos

Objeto de estudio: Director, docentes y estudiantes de la Unidad

Educativa Adolfo Maria Astudillo.

7. JUSTIFICACION

La finalidad de la investigacion es que los docentes de nivel escolar
promuevan actividades significativas para que el estudiante a través de
los juegos didacticos desarrolle su psicomotricidad de una manera
dindmica, atractiva e interesante y ser la base de muchas situaciones de
aprendizaje si se toma en cuenta que los juegos son basicos para el
desarrollo de destrezas motoras, permitiendo la recreacion y el disfrute

pleno del estudiante.

8. OBJETIVOS

8.1. Objetivo General

e Analizar de qué manera influyen los juegos didacticos que

emplean los docentes en el aprendizaje de los estudiantes de la

Unidad Educativa “Adolfo Maria Astudillo”.
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8.2.

Objetivos Especificos

Determinar como influye en los estudiantes de primer afio de
educacion basica de la Unidad Educativa “Adolfo Maria
Astudillo” la utilizacion de juegos didacticos en el proceso

ensefianza aprendizaje.

Analizar qué efectos produce en los estudiantes de la Unidad
Educativa “Adolfo Maria Astudillo” la falta de capacitacién del

personal docente.

Conocer los beneficios que origina la utilizacion de la tecnologia
en los procesos de aprendizaje a los estudiantes de la Unidad

Educativa “Adolfo Maria Astudillo”

9. MARCO TEORICO

9.1. Marco Conceptual

El Juego Ludico

Son actividades que permiten desarrollar destrezas y habilidades en los

estudiantes. Nos conduce a reflexionar en varios escenarios, de acuerdo
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a los autores que han hecho aportes al concepto, y su influencia y

relacion en el ser humano.

Juegos Didacticos

Los juegos didacticos son el fundamento material con que se
desenvuelve el procedimiento para el desempefio del objetivo, otorgando
con su uso el desarrollo de las habilidades, los habitos, los contenidos y

la formacion de valores del infante.

Objetivos de los Juegos Didacticos

e Instruir a los infantes a obtener decisiones ante dificultades que
pueden aparecer en su vida diaria.

e Certificar la probabilidad de la adquisicibn de una destreza
practica del trabajo conjunto y el andlisis de las acciones
organizativas de los nifios/as.

e Favorecer al aprovechamiento de los procesos tedricos de los
diversos contenidos, partiendo de la consecucion de un mejor
nivel de respuesta en el aprendizaje creativo.

e Disponer a los nifios y nifias en la solucion de las dificultades de

la vida diaria y la sociedad actual.
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Caracteristicas de los Juegos Didacticos

Estimular la atencion hacia los contenidos.

Estimulan la necesidad de tomar soluciones.

Establecen en los nifios y niflas las destrezas del trabajo
interconectado de cooperacion mutua en el desempefio conjunto
de trabajos.

Requieren el empleo de los conocimientos obtenidos en los
diversos temas o estudios relacionados con éste.

Utilizan para el fortalecimiento y verificacion de los conocimientos
adquiridos en clases explicativas y para el progreso de las
destrezas y habilidades.

Establecen actividades didacticas dinamicas, con restriccion en el
tiempo y la coordinacion de variedades.

Estimulan la aclimatacion de los nifios/as a los métodos sociales

activos en su diario vivir.

Ventajas fundamentales de los Juegos Didacticos

Reconocen en el infante habitos de realizaciéon colectiva de la

toma de decisiones.
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e Acrecientan el interés de los nifios/as y su estimulacion por los
contenidos curriculares.

e Permiten demostrar el nivel de comprension conseguido por los
nifios/as.

e Amplian sus destrezas generalizadas y habilidades en la situacion
practica.

e Proporcionan la construccion, incremento en el intercambio de
saberes, disponiendo la teoria con la practica de modo vivencial,
activa y aplicada.

e Optimizan los vinculos interpersonales, el establecimiento de
hébitos de convivencia.

e Acrecientan el nivel de organizacion individual de los nifios y
nifias y el educador tiene la facultad de valorar, en una manera

mas cuidadosa, el beneficio del contenido transferido.

La Psicomotricidad

Es una disciplina que, basandose en una concepcion integral del sujeto,
se ocupa de la interaccion que se establece entre el conocimiento,
la emocion, el movimiento y de su mayor validez para el desarrollo de la
persona, de su corporeidad, asi como de su capacidad para expresarse
y relacionarse en el mundo que lo envuelve. Su campo de estudio se
basa en el cuerpo como construccion, y no en el organismo en relacion a

la especie.
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El psicomotricista es el profesional que se ocupa, mediante los recursos
especificos derivados de su formacion, de abordar a la persona desde la
mediacidn corporal y el movimiento. Su intervencion va dirigida tanto a
sujetos sanos como a quienes padecen cualquier tipo de trastornos y asi
sus areas de intervencion seran tanto a nivel educativo como

reeducativo o terapéutico.

Motricidad

Es parte del desarrollo de todo ser humano, relaciona dos aspectos:
Funciones neuromotrices, que dirigen nuestra actividad motora, el poder
para desplazarnos y realizar movimientos con nuestro cuerpo como
gatear, caminar, correr, saltar, coger objetos, escribir, etc. y las
funciones psiquicas, que engloba procesos de pensamiento, atencion
selectiva, memoria, pensamiento, lenguaje, organizacion espacial y

temporal.

Motricidad Fina

Es la que se trabaja por medio de actividades que se realizan con las
manos como es la escritura, también desarrolla cada uno de los
procesos donde las personas requieren precision y de igual manera
trabaja la coordinacibn para que se puedan desarrollar diferentes
ejercicios y deportes con las manos, es importante trabajar desde
temprana edad estas habilidades para tener perfecto control en la

adolescencia y edad adulta.
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En la motricidad fina se coordina el movimiento de diferentes partes del
cuerpo, logrando una perfecta sinergia. Cuando se trabaja este aspecto
con los bebes no se deben realizar movimientos largos, sino
movimientos en los cuales se trate de lograr precision. Los bebes por lo
general van adquiriendo habilidades con el crecimiento, pero diferentes

ejercicios ayudan a que las habilidades sean precisas.

El aprendizaje con los nifios se puede iniciar en los primeros meses de
edad, pero las actividades coordinadas y delimitadas en realidad inician
en el primer afio cuando él bebe empieza a pintar, mover objetos
trabajando por si mismo la coordinacion y precision de las manos. Las
actividades que trabajan la motricidad fina se pueden realizar en la casa

de forma sencilla.

Para lograr que los bebes avancen en sus habilidades es necesario que
cada vez las actividades tengan un mayor grado de dificultad, los
ejercicios se van volviendo complejos con el aumento de edad, es
importante que la rapidez del proceso este determinado por los mismos
ninos, de acuerdo a sus capacidades y el fortalecimiento de sus

destrezas.

Cuando el nifio llega a los 4 afios cuenta con una mayor destreza y
facilidad para realizar actividades que requieren de mas complejidad, en

estas actividades se pueden incluir el moldear, cortar figuras que
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requieran precision, ya que tienen una figura especifica. De igual manera
pintar y escribir hacen parte de las actividades, porque ocasionan que el

nifio coordine el movimiento de las manos con la inteligencia.

Es importante trabajar la motricidad fina de los nifios a temprana edad
para evitar problemas como la digrafia, la cual dificulta que los mismos
aprendan a escribir a temprana edad o por lo menos en la edad prevista
para los demas nifios. De igual manera por medio de un aprendizaje

apropiado se puede corregir problemas musculares.

Motricidad Gruesa

A diferencia de la psicomotricidad fina que trabaja movimientos y
actividades de precision y coordinacion, la motricidad gruesa se encarga
de trabajar todas las partes del cuerpo, por medio de movimientos mas
bruscos como es caminar, correr, saltar y demas actividades que
requieren esfuerzo y fortalece cada parte del cuerpo. Es importante
trabajar la motricidad gruesa desde temprana edad para que los nifios

fortalezcan sus musculos y adquieran agilidad.

Con el paso del tiempo y por medio de diferentes ejercicios los nifios
pueden mezclar el movimiento de su cuerpo con las emociones,
pensamientos y sentimientos. Para que puedan expresar por medio de
cada parte de su cuerpo y conozcan lo que pueden hacer al tener control

del mismo, tanto en la parte fisica como emocional.
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Por medio de la motricidad gruesa se realizan movimientos amplios,
para cambiar de posicion el cuerpo y trabajar el equilibrio, que es el que
permite que se puedan realizan diferentes actividad y aun caminar de
una forma apropiada sin caerse. Es importante realizar ejercicios de
motricidad gruesa con los bebes, sobre todo cuando estos estan en el
proceso de iniciar a caminar, ya que se les facilita mas los movimientos

amplios que de precision.

Ademas de trabajar los movimientos del cuerpo, por medio de ejercicios
de motricidad gruesa, también se ayuda a que los nifios puedan
expresarse de forma apropiada a partir de gestos. Después de los 6
meses los bebes empiezan a realizar movimientos mas fuertes, los
cuales pueden ser guiados para que los musculos se fortalezcan y con el

paso del tiempo se pueda caminar y correr con mayor facilidad.

Beneficios de trabajar la motricidad gruesa

Los ejercicios para fortalecer la motricidad gruesa no deben ser un
sacrificio, ya que estos se pueden realizar por medio de divertidos
juegos que permiten que los nifios fortalezcan los musculos, el equilibrio
y mezclen cada uno de estos aspectos con la parte cognitiva. Existen
actividades especiales para los nifilos de diferentes edades, tanto para

los que caminan como para los que gatean.
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Por medio de los ejercicios para fortalecer la motricidad gruesa, se
pueden prevenir diferentes patologias y trabajar cada uno de los
musculos para que se pueda tener control sobre los mismos y realizar
deportes que requieren de esfuerzo como es el ciclismo y otros que

requieren de equilibrio como los malabares.

Algunos ejercicios para trabajar la psicomotricidad gruesa

1. En las primeras etapas se puede caminar con la ayuda de una
persona adulta para ir fortaleciendo los musculos y adquiriendo el
suficiente equilibrio para caminar por si mismo.

2. Otro ejercicio para trabajar la motricidad gruesa consiste en
realizar una carrera de obstaculos que cuente con limites y en la
cual los nifios tengan tanto que caminar como gatear.

3. Saltar laso es otro ejercicio que ayuda a que los nifios fortalezcan
sus musculos y tengan control de su cuerpo.

4. Una actividad que trabaja la psicomotricidad y al manera de los
gestos, es el juego del espejo, en donde una persona se para
frente al nifio y este debe imitar cada uno de los movimientos y

gestos que se realicen.

¢, Como se relacionan ambas funciones?

El desarrollo del ser humano se explica a través de la psicomotricidad,

ya que desde que el nifio nace, entra en contacto con el mundo a través
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del cuerpo, empieza a explorar su entorno, a conocerlo y descubrirlo a
partir de la percepcion y manipulacion de objetos y de los movimientos
gue es capaz de realizar. Poco a poco, a medida que adquiera mas
destrezas motoras, ird desarrollando su vision, observara a las personas
y cosas que lo rodean, sera capaz de coger los objetos que desee y
descubrir sus formas y funciones, cada vez estard mas capacitado para
moverse y desplazarse, su gateo y la capacidad de caminar, correr,
saltar le permitira ser independiente y dominar su entorno, son estas

experiencias las que serviran de base para su desarrollo mental.

El desarrollo motor del nifio

El desarrollo motor, que se refleja a través de la capacidad de
movimiento, depende esencialmente de dos factores basicos: la

maduracion del sistema nervioso y la evolucién del tono.

La maduracion del sistema nervioso, siguen dos leyes: la
cefalocaudal (de la cabeza al gluteo) y el préximo distante (del eje a las
extremidades). Durante los primeros afos, la realizacion de los

movimientos precisos depende de la maduracion.

La evolucién del tono muscular: El tono permite las contracciones
musculares y los movimientos; por tanto, es responsable de toda accién
corporal y, ademas, es el factor que permite el equilibrio necesario para

efectuar diferentes posiciones.
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¢,Como influye el movimiento en el desarrollo del nifio?

El movimiento influye en el desarrollo del nifio, en su personalidad y en
sus comportamientos, en los nifios de edad temprana es uno de los
principales medios de aprendizaje. La actividad fisica y la mente se
conectan mediante el movimiento, estimulando su desarrollo intelectual,
su capacidad para resolver problemas. Por ejemplo, si un bebé desea
alcanzar un objeto que esté lejos, realizara todo un plan para obtenerlo,
gateara e idearad la forma de atravesar los obstaculos que pueda
encontrar o ira en busca de la mama y sefalara el juguete que desea

para que se lo alcancen.

Las destrezas motrices que adquiere el infante, como correr, saltar
también favoreceran los sentimientos de confianza y seguridad en €l ya
gue se sentira orgulloso de sus logros y de sus capacidades. Por estas
razones, la psicomotricidad cumple un rol importante y basico en la

educaciéon y formacion integral de todo nifio.

Los elementos de la psicomotricidad se desarrollan paralelamente a las
funciones afectivas e intelectuales (pensamiento, lenguaje, memoria,
atencion), estan interrelacionadas y son indispensables para la
adquisicion de habilidades cada vez mas complejas en todas las etapas

del nifio. Asi por ejemplo, el equilibrio, la orientacion espacial son
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elementos de la psicomotricidad necesarios para que el nifio aprenda a

sentarse, gateatr, caminar.

La coordinacion viso motriz, el esquema corporal, la orientacion espacio-
temporal, la atencidn, percepcion y memoria son areas pre-requisito para
el proceso de lectura, escritura y célculo y son consideradas habilidades
basicas para el aprendizaje.

Por ello, nuestra ayuda debe ir encaminada a dotar al nifio o nifia de
mayor numero de actividades que permitan vivencias tanto en un plano
motriz global (caminar, correr, saltar, desplazarse libremente) como en
un plano de coordinacion manual (coger objetos pequefios, punzar,
pintar, escribir). Es importante que estas actividades se brinden en un
marco afectivo donde los nifios puedan sentirse seguros y los ayuden a

encontrar nuevas formas de descubrir el mundo.

Recomendaciones para los padres y educadores:

e Desarrollar los elementos o areas de la psicomotricidad, mediante

actividades que permitan el movimiento, el equilibrio corporal, los

movimientos cada vez mas finos y coordinados del cuerpo.

e Permitir que el nifio conozca su propio cuerpo, las partes de éste,

gue sea consciente de que puede controlar sus movimientos.

25



e Brindarle actividades que desarrollen su orientacién espacial, por
ejemplo: Dirigirlo hacia una meta y colocar obsticulos en el

camino.

e Realizar ejercicios de equilibrio: balanceos, desplazarse sobre un

camino estrecho.

e Proporcionar juegos y materiales adecuados para el desarrollo del
nifio.

e Fomentar la interaccion con otros nifios y con su entorno.

e Toda actividad o juego se debe dar en una ambiente de afecto,
alegria y confianza, esto desarrollard la seguridad y autoestima

de nifo.

El Aprendizaje Significativo

El aprendizaje significativo es producto siempre de la interaccion entre
una informacion nueva y la estructura cognitiva preexistente. Los
enunciados son siempre una disposicion particular, ya que el
conocimiento o aprovechamiento de un material comprende siempre una
desproporcion personal de lo aprendido. Sin embargo esto no es
incompatible con la idea ausubeliana de que la mayor parte de los

significados se reciben, no se descubren. De hecho, el aprendizaje
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significativo es la via por la que las personas asimilan la cultura que les

rodea (Ausubel, 1.973).

Se ha dicho que el aprendizaje significativo se origina cuando se
describe o relaciona informacion nueva con alguna nocion incluso ya
cierta en la estructura cognitiva del individuo que aparezca principal,
para el nuevo material que se intenta aprender. En situacion del
nacimiento de la reciente informacion y su relacion con las nociones
impulsadas en la mente del individuo que asimila, Ausubel distingue
varios tipos de aprendizaje significativo. Tipos de aprendizaje
significativo

El aprendizaje de representaciones tiene como resultado conocer que
‘las palabras particulares representan y en consecuencia significan
psicologicamente las mismas cosas que sus referentes”, se trata por
tanto, de la adquisicion del vocabulario, dentro de la cual Ausubel
establece, a su vez, dos variantes: el aprendizaje de representaciones
previo a los conceptos y el posterior a la formacion de conceptos.

(Ausubel, 1.97811).

Las primeras palabras que el nifio asimilaria representarian a los objetos
u hechos reales. Mas adelante, cuando el nifio haya obtenido ya sus
conceptos primarios, habra de aprender subsiguiente un vocablo que los

identifiquen.

Aprendizaje de Representaciones
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Se fundamenta en establecer con el significado de palabras o de los
simbolos que estos manifiestan. Se trata pues, de aprender lo que
representan las palabras separadas o los simbolos. Implica aprender los
simbolos particulares que representan o son elocuentemente parecidos

a los referentes determinados.

Aprendizaje de conceptos

Es el segundo tipo de aprendizaje significativo, este concepto se
especifica como objetos, eventos, situaciones o propiedades que tienen
propiedades de criterio conocidos y que se indican mediante algun tipo o

simbolo.

Los conceptos también constituyen simbolos y vocabularios
caracteristicos, pero hay un mayor grado de abstraccién en funcién de
unos atributos de criterio comunes. Aparecen, pues, de concordar
determinados objetos, eventos, etc., con propiedades frecuentes, a

todos ellos.

Aprendizaje de proposiciones
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“Consiste en captar el significado de nuevas ideas expresadas en forma
de proposiciones”, es decir, enunciadas en una expresion u oracion que

comprende diferentes conceptos. Roman, J, 2.005 12.

Las proposiciones son dos o mas conceptos ligados en una unidad
semantica.... empleando una metafora un tanto rustica, las
proposiciones son las moléculas a partir de las que se cimienta el

significado y las concepciones de los conceptos propios. Novak 2008,16.

Evidentemente, el aprendizaje de proposiciones, admite conocer el
significado de los conceptos que las componen. En los dos tipos de
aprendizaje anteriores se trata de representaciones 0 conceptos
unitarios, mientras que en el aprendizaje de proposiciones actuan
diferentes conceptos que se acoplan entre si y con la estructura

cognitiva del elemento para originar un nuevo significado establecido.

Marco Legal

Como de un proceso de educacion y restauracion de la normativa
interna en la prevencion de la discriminacion contra los nifios y su
prevencion, se escribe la revision de la legislacion de nifiez y
adolescencia por el Ministerio de Bienestar Social, defensa de los nifios
internacional. La ley, como primera mision, debe precautelar y garantizar

qgue todos disfruten del derecho de la vida a la salud, a la paz, a la
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educacion, al acceso de la de la cultura, a la dignidad al respeto a su

propia identidad.

Sin embargo nosotros como maestros de Instituciones Educativas,
debemos conocer el codigo de la nifiez y adolescencia y la convencion
sobre los derechos de nifio y nifias, son leyes de la republica, las que

protegen a los nifios y nifias y les garantizan su desarrollo integral.

Constitucion De La Republica Del Ecuador

Seccion Quinta Educacidén

Art. 26.- La educaciéon es un derecho de las personas a lo largo de su
vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area
prioritaria de la politica publica y de la inversion estatal, garantia de la
igualdad e inclusion social y condicion indispensable para el buen vivir.
Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la

responsabilidad de participar en el proceso educativo.

Art. 27.- La educacion se centrarad en el ser humano y garantizara su
desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al

medio ambiente sustentable y a la democracia; serd participativa,
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obligatoria, intercultural, democrética, incluyente y diversa, de calidad y

calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la

paz; estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa

individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades

para crear y trabajar.

La educacion es indispensable para el conocimiento, el ejercicio de los

derechos y la construccion de un pais soberano, y constituye un eje

estratégico para el desarrollo nacional.

Cddigo de la nifiez y La Adolescencia

Titulo Primero Art.2 Principio de la educacion

A) El estado garantiza la libertad de ensefianza de conformidad con la

C) La educacion se rige por los principios y secuencias, flexibilidad, y

permanencia que tiene el alumno.

Capitulo Il Art.3

De los fines de la educacion
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A) Desarrollar la capacidad fisica, intelectual creadora y critica del
estudiante respecto su identidad.

B) Estimular la actividad creadora y responsable en el trabajo, el
principio de solidaridad humana y el sentido de cooperacion social que

deben tener los padres de familia.

Codigo de la nifiez y la Adolescencia

Capitulo Il. Derechos de Supervivencia

Art.20 Derecho de la vida.- Los nifios y adolescentes tienen derecho a

la vida desde su concepcion.

Art.22.- Derecho a tener una familia y a la convivencia familiar.- Los
nifios, nifias y adolescentes tienen derecho a vivir y desarrollarse en su

familia biologica.

Juego
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La actividad recreativa que cuenta con la participacion de uno o mas
participantes es conocida como juego. Su funcion principal es
proporcionar entretenimiento y diversion, aunque también puede cumplir
con un papel educativo. Se dice que los juegos ayudan al estimulo
mental y fisico, ademas de contribuir al desarrollo de las habilidades

practicas y psicologicas.

Aprendizaje.- Es el ejercicio de educarse y el tiempo que la sefialada
accion demora. Asimismo, es el proceso por el cual un individuo es
adiestrado para dar una solucion a condiciones; tal elemento va a partir
de la obtencidén de datos hasta la manera mas compleja de recopilar y
ordenar la investigacion.

Aprendizaje significativo.- El aprendizaje significativo es el
procedimiento por el cual una persona procesa conocimientos (haciendo
referencia no solo a entendimientos, sino también a experiencias,
destrezas, etc.) a raiz de experiencias preliminares alternadas con sus

apropiados rendimientos y necesidades.

Autoestima: La autoestima es poder aceptarse tal cual eres, sintiéndote
seguro con el medio en que vives y de las elecciones que haces sin

importarte las criticas destructivas.

Ensefanza.- Es el proceso mediante el cual se manifiesta o participan

en conocimientos especificos o generales sobre una materia. Este
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concepto es mas restringido que el de educacion, ya que ésta tiene por
objeto la formacion integral de la persona humana, mientras que la
enseflanza se limita a transmitir, por medios diversos, determinados

conocimientos.

En este estado la educacion alcanza el aprendizaje debidamente dicho.
Interactuar: Ejercer una interaccion o relacion reciproca, especialmente

entre un ordenador y el usuario, interaccionar.

Juegos.- El juego es una practica productora de goce que no se efectia

con un fin superior a ello sino por su propio regocijo.

Juegos didéacticos.- El juego didactico es una estrategia que se puede
manejar en cualquier grado o particularidad del docente, ya que es
habitual que el educador lo emplee muy poco porque excluye sus

variadas ventajas.

Promover: Preparar o comenzar una forma o un desarrollo, procurando
su resultado. Valores: Persona que posee o0 a la que se le atribuyen
cualidades positivas para desarrollar una determinada actividad.

Enciclopedia de Consulta Encarta 2.008.

Motricidad Fina.- La coordinacion motora fina es toda aquella accion
gue compromete el uso de las partes finas del cuerpo: manos, pies y

dedos. Se refiere mas a las destrezas que se tienen con dichas partes
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en forma individual o entre ellas, por ejemplo, recoger semillas con los

dedos de la mano o pafiuelos con los dedos de los pies.

Motricidad Gruesa.- Por motricidad gruesa entendemos la capacidad y
habilidad del cuerpo a desempefiar movimientos grandes, como por
ejemplo gatear, caminar o saltar. En nuestro articulo puedes leer qué
papel juega una buena motricidad gruesa en el desarrollo de los nifios y
como puedes favorecer con el juego la habilidad propia de la motricidad

gruesa.

9.2.Marco Referencial

9.2.1 Antecedentes Investigativos

En la Universidad Nacional de Colombia se desarroll6 una Tesis titulada
“La ludica como estrategia didactica para el desarrollo de competencias
cientificas”, (cardona, 2010) en la misma se llega a las siguientes

conclusiones:

“El estudio y andlisis de los principios que explican la naturaleza de la

materia, permiti0 a la autora de este trabajo reflexionar sobre la
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naturaleza de la ciencia, sus procesos Yy las circunstancias en que se
validan sus teorias, evidenciando que la ciencia no es una ciencia de
verdades absolutas sino que se construye dia a dia; imagen de ciencias
que se extrapolo a la “ciencia escolar” a través de actividades que le
permitieron al estudiante revisar y replantear sus esquemas explicativos
acercandolo asi a los marcos conceptuales aceptados por la comunidad

cientifica.

Para establecer ese puente entre la ciencia de los cientificos y la ciencia
escolar, el docente debe transformar sus concepciones de un tema
especifico en estrategias de enseflanza con el fin de facilitar su
comprension, para lo cual necesita un manejo profundo de la disciplina
ademas de conocimientos de pedagogia que para el desarrollo de este
trabajo se realizd a través de los supuestos tedricos que sustentan el
uso de la ladica en procesos de ensefianza-aprendizaje.

La introduccién de la Iudica en las actividades del aula contribuy6 en la
comprension de la naturaleza de la materia, pues generd curiosidad e
interés por su conocimiento, creandose las condiciones para la
asimilacion significativa de las ideas principales de la teoria corpuscular,
en especial de discontinuidad y vacio, fortaleciéndose asi competencias

cientificas.

Los resultados confirman ademas, que la aceptacion de las ideas sobre
la naturaleza de la materia se realiza en forma progresiva, por lo tanto,

su introduccion en los planes de estudio se debe realizar desde
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tempranas edades con actividades que propicien su comprension y de
esta forma irlos acercando al mundo de la quimica en lo referente a uno

de sus nucleos estructurantes: la teoria corpuscular” (Ballesteros, 2011).

Como se observa, en este trabajo se propone una estrategia
metodolégica basada en la ludica que fomente competencias en los

estudiantes de nivel inicial.

En la Universidad Estatal de Milagro se desarroll6 una investigacion
titulada “Actividades Ludicas para mejorar el Aprendizaje de la
Matematica.”, la misma que indica que “Cuando incorporamos
actividades ludicas en la clase de matematicas, se pretende que sea
efectiva y que los objetivos planteados puedan lograse en forma

adecuada.

Como principio basico los juegos deben fundamentarse en los
contenidos educativos que ayuden a desarrollar los habitos, las
habilidades y actitudes positivas en el trabajo escolar, aplicando el
razonamiento ldégico, estimulando la creatividad en el estudiante,
empleando estrategias de pensamiento, que promuevan el intercambio
de relaciones personales y que favorezcan la cooperacion y la

comunicacion en el aula de clases” (Solorzano - Tariguano, 2010).

Para elevar la calidad del aprendizaje en el nivel inicial es necesario que

los docentes incentiven a los estudiantes para que se interesen, valoren
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y los juegos aplicados en las actividades docentes generen motivacion,
interés y participacion activa permitiendo a los estudiantes adquirir

aprendizajes significativos.

9.2. Bases Teoricas.

Fundamentacion Teodrica

Los juegos didacticos son fuente de aprendizaje porque estimulan la
accion, la reflexion y la expresiéon. El juego que es una actividad que
explora el mundo de los objetos y las personas, descubriendo y creando
interrelaciones en las que intervienen tanto la capacidad asociativa como
la capacidad imaginativa. Es asi que los nifios de la edad de 3 a 4 afios
aprenden con sus juegos, investigan y descubre el mundo que les rodea,

estructurandolo y comprendiéndolo.

En este sentido Yvern (1998) sefiala que: En pro de un objetivo
educativo, se estructura un juego reglado que incluye momentos de
accion pre-reflexiva y de simbolizacién o apropiacion abstracta-logica de
lo vivido para el logro de objetivos de ensefianza curriculares cuyo
objetivo dltimo es la apropiacién de contenidos por parte del jugador,

fomentando el desarrollo de la creatividad.

Es decir que el autor sintetiza que jugar y aprender guardan una ligazén
directa a la hora de adquirir nuevas capacidades. Mediante el juego

nifas y nifos aprenden con una facilidad notable porque estan
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especialmente predispuestos para recibir lo que les ofrece la actividad
ludica, a la que se entregan con placer. Ademas, agudizan su
concentracion, memoria e ingenio, y todos los aprendizajes que realizan
cuando juegan seran transferidos posteriormente a las situaciones no

lGdicas.

Es asi que los juegos didacticos son incluidos en los aprendizajes
educativos utilizados por los docentes en el preescolar no s6lo porque
nifas y nifios sientan la necesidad de jugar, sino como medio de

diagndstico y conocimiento profundo de las conductas de los mismos.

En este sentido el juego facilita el desarrollo de los diferentes aspectos
de la conducta: caracter, habilidades sociales, dominios motores y
desarrollo de las capacidades fisicas; al tiempo que entrafia experiencias
diversificadas e incluye incertidumbre, facilitando la adaptacion y como
consecuencia, la autonomia en todos los ambitos de la conducta. El
juego se origina y desarrolla en la imaginacién y la creatividad de los
nifos. Algunos investigadores han llamado la atencién sobre las

estrechas conexiones entre el juego y la creatividad.

Desde otra perspectiva, Chateau (1958) pone de relieve la importancia
del juego en el desarrollo de la imaginacion, destacando que el juego
desarrolla la construccion de la imaginacion del nifio y su capacidad de
aprendizaje. Es decir que los juegos didacticos son elementos auxiliares

para el desarrollo de alguna actividad de recreacion que sirva de
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vehiculo para el desarrollo de aprendizaje, mediante la ayuda de los

educadores como eje principal para adquirir sus conocimientos.

En la teoria de Friedrich Froebel podemos notar su orientacion clara en
el aprendizaje de la educacion: rechaza el autoritarismo del educador,
considera que es indispensable el contacto con la Naturaleza y que hay
gue considerar que el verdadero motor de la educacion es la libertad, la
automotivacion y los intereses personales de cada nifio, nunca
debiéndose comenzar un tema si el nifio no esta interesado o maduro

para ello. Lo que deberia ser la educacién en mi opinion.

Cred los primeros centros de educacion infantii a los que llamo
Kindergarten o jardin de infancia. Su sistema permiti6 a los nifios
comparar, probar y explorar y crecié internacionalmente como un
movimiento educativo. Su aportacion sirvié de inspiracion a Maria
Montessori y Rudolf-Steiner entre otros.

9.3.- Postura Teodrica

En la investigacion se asume el pensamiento del filosofo F. Froebel,
creador del Jardin de Infantes, quien clasific6 el juego como un
fendmeno pedagdgico sumamente estructurado, combinandolo con la
ensefanza. En los "juegos froebelianos”, caracterizado como didacticos,
donde la maestra debe ensefar directamente a los niflos para que
desarrollaran una series de habilidades “Dones” mediante actividades

gue tenian un caracter ludico aunque en ese sistema el juego tenia un
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enfoque rigido y artificial, que no contemplaban en toda su dimension las
amplias potencialidades educativas de esta actividad, sus ideas fueron
altamente valoradas y durante mucho tiempo la educacion preescolar

estuvo sustentada sobre esa base.

Este pensamiento se mantiene vivo y es el que guia a la labor docente
en el nivel inicial, acogemos la escuela nueva de este filésofo de la

educacion. Considerando que:

1. La educacion debe favorecer el desarrollo integral del nifio
desde la mas tierna edad, para lo que existir un nivel pre-
escolar.

2. La educacion debe dirigirse a favorecer y no a contrariar las

inclinaciones naturales del nifio.

10. HIPOTESIS GENERAL Y ESPECIFICAS

10.1. Hipotesis General

e El uso de Recursos Didacticos facilita la realizacién del proceso

ensefianza - aprendizaje de los estudiantes de la Unidad

Educativa “Adolfo Maria Astudillo”
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10.2. Hipotesis Especificas

e EI utilizar los juegos didacticos mejoraremos destrezas y
habilidades en los estudiantes de primer afio de educacion basica

de la escuela “Adolfo Maria Astudillo”.

e La deficiente capacitacion del personal docente dificulta detectar
a tiempo las complicaciones del aprendizaje de los estudiantes de

la Unidad Educativa “Adolfo Maria Astudillo”

e El uso de la tecnologia actualizada, mejoran en el docente de la

Unidad Educativa “Adolfo Maria Astudillo” la capacidad de

ensefar.

11.ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO
ENCUESTA DIRIGIDA A PADRES DE FAMILIA

La presente encuesta tiene por finalidad determinar la importancia del juego en
el desarrollo de clases de los estudiantes de la Unidad Educativa “Adolfo Maria
Astudillo” del cantén Babahoyo.

Conteste con una “x” su criterio
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1. ¢Considera

Importante

los

enseflanza aprendizaje?

juegos didacticos en

RESPUESTA |ENCUESTAS |PORCENTAJE
Siempre 181 63%
Rara vez 80 28%
Nunca 25 9%
TOTAL: 286 100%

Nunca

9%

Rara vez \ \

28%
Siempre

63%

el

proceso

ANALISIS E INTERPRETACION: Como podemos observar al realizar la

pregunta, ¢Considera importante los juegos didacticos en el proceso

ensefianza aprendizaje?, pudimos notar que los padres de familia si estan

de acuerdo a la utilizacion de los juegos, ya que por medio de ellos el

estudiante podra mejorar en su aprendizaje.

2. ¢(Forma parte en las clases de sus hijos

como recurso de ensefianza aprendizaje?

RESPUESTA |ENCUESTAS [(PORCENTAJE
Siempre 30 10%
Rara vez 55 19%

Nunca 201 70%
TOTAL: 286 100%
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Rara vez
19%

Nunca
70%

ANALISIS E INTERPRETACION: Podemos constatar que los docentes en
sus planificaciones diarias no estan aplicando con regularidad los juegos

como recursos de ensefianza — aprendizaje.

3. ¢Con que constancia cree usted apropiado que el educador utilice
los juegos didacticos para desarrollar la socializacion del
estudiante?

RESPUESTA |ENCUESTAS |PORCENTAJE
Siempre 35 12%
Rara vez 52 18%
Nunca 199 70%
TOTAL.: 286 100%
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Rara vez
18%

Nunca
70%

ANALISIS E INTERPRETACION: Los padres de familia han observado que
sus hijos no estan socializandose por falta de la aplicacion de los juegos, y
la falta de estos disminuye la formacion de sus valores que hoy se estan

perdiendo.

4. ¢Conoce usted si su hijo se integra a los juegos que el docente

realiza?

RESPUESTA [ENCUESTAS |PORCENTAJE
Siempre 106 37%
Rara vez 140 49%
Nunca 40 14%
TOTAL.: 286 100%
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Rara vez
49%

ANALISIS E INTERPRETACION: Se ha notado que cuando el docente
aplica algun juego los estudiantes si se integran con facilidad y ponen

mayor atencion a la clases aplicado por medio del juego.

5. ¢A su conocimiento el docente utiliza juegos didacticos
cooperativos?

RESPUESTA [ENCUESTAS |PORCENTAJE
Siempre 41 14%
Rara vez 129 45%
Nunca 116 41%
TOTAL.: 286 100%
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Nunca
41%

Rara vez
45%

ANALISIS E INTERPRETACION: Como podemos observar los docentes no
estan aplicando con regularidad los juegos cooperativos, habiendo un déficit
de aprendizaje, quedandose los padres con una gran preocupacion en la

aplicacion de las planificacion del docente.

UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO
ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES

La presente encuesta tiene por finalidad determinar la importancia del juego en
el desarrollo de clases de los estudiantes de la Unidad Educativa “Adolfo Maria
Astudillo” del cantén Babahoyo.

Conteste con una “x” su criterio
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1. ¢(Considera usted importante los juegos didacticos en el proceso
enseflanza aprendizaje?

RESPUESTA |ENCUESTAS [PORCENTAJE
Siempre 32 80%
Rara vez 4 10%
Nunca 4 10%
TOTAL.: 40 100%

Rara vez
10%

Nunca

ANALISIS E INTERPRETACION: La mayoria de los docentes contestaron

que si son importantes los juegos, donde podemos notar que ellos no

estan aplicando los juegos didacticos en sus planificaciones diarias.

2. ¢(Forma parte en sus clases diarias
recurso de ensefianza aprendizaje?

los juegos didacticos como

RESPUESTA ENCUESTAS |[PORCENTAJE
Siempre 12 30%
Rara vez 18 45%
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Nunca 10 25%

TOTAL: 40 100%

Nunca
25%

Rara vez
45%

ANALISIS E INTERPRETACION: Nos damos cuenta que los docentes no
estan aplicando diariamente los juegos en sus clases diarias, haciendo las

clases muy mondtonas.

3. ¢Con que constancia usted utiliza los juegos didacticos para
desarrollar la socializacion del estudiante?

RESPUESTA [ENCUESTAS |PORCENTAJE
Siempre 14 35%
Rara vez 15 38%
Nunca 11 28%
TOTAL.: 40 100%
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Nunca
28%

Rara vez
37%

ANALISIS E INTERPRETACION: Podemos observar al no socializarse al
estudiante no esta interiorizando las normas y valores que priman en la
sociedad, haciendo un perjuicio al mismo por falta de aplicaciéon de los

juegos.

4. ¢Con que constancia los estudiantes se integra a los juegos que
usted realiza?

RESPUESTA |ENCUESTAS |PORCENTAJE
Siempre 33 83%
Rara vez 6 15%
Nunca 1 3%
TOTAL.: 40 100%
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Nunca
3%

Rara vez
15%

ANALISIS E INTERPRETACION: Observamos que el estudiantes si le
pone interés a los juegos cuando son aplicados por los docentes ya que

llaman la atencién y motivacion del nifio (a).

5. ¢Con que frecuencia utiliza juegos didacticos cooperativos?

RESPUESTA [ENCUESTAS [PORCENTAJE
Siempre 15 38%
Rara vez 18 45%
Nunca 7 18%
TOTAL.: 40 100%
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Rara vez
45%

ANALISIS E INTERPRETACION: Observamos nuevamente que el
docentes no esta aplicando con regularidad los juegos cooperativos los
cuales que nos ayudan a disminuir las manifestaciones de agresividad en

los juegos promoviendo actitudes de sensibilizacion.

12.CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

12.1. Conclusiones:

e La mayoria de los maestros no emplean Juegos Didacticos que

desarrollen la motricidad en los estudiantes.
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Los estudiantes en un gran porcentaje presentan poco desarrollo de la

motricidad ya que tiene dificultades para la manipulacion de objetos.

Las maestras no cuentan con una guia sobre juegos Didacticos, que

estimulen el desarrollo de la Motricidad en los estudiantes.

El uso de los juegos como recurso didactico para la ensefianza y el
aprendizaje aumenta la motivacion y el interés de los estudiantes hacia

el estudio, favoreciendo asi la adquisicion de conocimientos.

La variedad de recursos did4cticos utilizados en el aula es un elemento
relevante, puesto que influye directamente en el rendimiento de los
alumnos. Una vez analizadas las consecuencias en el aprendizaje que
conlleva la utilizacién de actividades de caracter ludico en el aula, la idea

ahora es extender esta mecanica a otras unidades educativas.

Es conveniente remarcar que los juegos propuestos tienen una
estructura que se adapta con gran facilidad, lo que permite parcialmente

su reutilizacion, con pequefias modificaciones.

12.2. Recomendaciones:

Utilizar mas sistematicamente Juegos Didacticos que ayuden al

desarrollo de la motricidad de los estudiantes.
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e Que las maestras empleen juegos didacticos para desarrollar la

Motricidad.

e Estimular el desarrollo de la motricidad fina en los estudiantes por parte

de las maestras.

e Elaborar una guia de juegos didacticos, que promuevan el desarrollo de

la motricidad fina de los nifios (as).

e Que los docentes utilicen los juegos didacticos como estrategia de

ensefianza aprendizaje en los nifios y nifias de la unidad educativa

“Adolfo Maria Astudillo de la ciudad de Babahoyo.

e Capacitar a padres de familia sobre los juegos didacticos, para que

contribuyan de mejor forma en la casa con las tareas de sus hijos y jugar

con ellos sea parte del proceso educativo.

e Fomentar un cronograma de actividades donde sea indispensable los

juegos didacticos en todo proceso educativo.

13.PROPUESTA

TEMA:
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Guia sobre los juegos didacticos orientado a la maestra, para fortalecer el

desarrollo de la Motricidad de los estudiantes de la Unidad Educativa Adolfo

Maria Astudillo”, de la ciudad de Babahoyo, Provincia de Los Rios.

DATOS INFORMATIVOS:

Institucion: Unidad Educativa “Adolfo Maria Astudillo”

Ciudad: Babahoyo

Provincia: Los Rios.

Tipo: Fiscal

Maestros: 40

Estudiantes: 286

Introduccién.

En este capitulo se muestra un criterio actualizado del tema, ademas de una
propuesta de ejercicios muy util para los nifios preescolares y los profesores.

Tomando como referencia las investigaciones realizadas en los capitulos
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anteriores respecto a los aspectos psicomotores basicos asi como también

describe las principales dificultades a enfrentarse al tratar con dichos nifos.

Una de las teorias mas importantes en la ensefianza y la educacion de los
nifios de edad preescolar, es la formacion de sus capacidades, es decir de las
cualidades psiquicos necesarios para el dominio de diferentes tipos de

actividad y para su cumplimiento exitoso.

FUNDAMENTACION DEL DESARROLLO PSICOMOTOR A TRAVES DEL

JUEGO MOTOR EN NINOS PREESCOLARES.

El juego constituye una pauta de comportamiento universal en todas las
culturas. Sus raices son tan profundas en el tiempo que, para su explicacion,
es preciso no perder de vista, incluso, el comportamiento animal también
caracterizado por el juego. Asi, corrientes educativas derivadas de la
llustracion, de la Escuela Adolfo Maria Astudillo, junto a las udltimas reformas
educativas llevadas a cabo en Ecuador, tuvieron y tienen en el juego uno de
sus principales medios educativos. A lo largo de la historia, la literatura
educativa ha ofrecido numerosas explicaciones acerca de la necesidad de
jugar que tenemos tanto los adultos como los niflos y nifias, desde su
consideracion como conducta atdvica o forma de recapitulacion de la
filogénesis (Stanley Hall) hasta su efecto catartico o liberador de tensiones
(Sigmund Freud). Otros autores, como Jean Piaget, Lev Vygostky, Fiedrich
Froebel y Ovidio Decroly, han destacado su papel como forma de aprendizaje,

autoformacion y crecimiento armonico.
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En cuanto a la conceptualizacion del juego, también nos encontramos con un
variado abanico de posibilidades. Ahora bien, la mayoria de las definiciones
suelen incluir algunas de las siguientes caracteristicas: El juego es placentero,
divertido, etc. No tiene finalidades extrinsecas, sus motivaciones son

intrinsecas.

Es espontaneo y voluntario. Implica la participacion activa de los jugadores y
jugadoras. Indirectamente supone un aprendizaje y forma de experimentacion
con la realidad. El juego motor intenta alejarse o menos posible de esas
caracteristicas, para no perder su esencia como juego, pudiéndose definir por

tres rasgos fundamentales:

Su intencionalidad Educativa.

Busca el desarrollo de competencias, objetivos y contenidos relacionados con
el desarrollo motor, socio-afectivo y cognitivo de los nifios y nifias.

Su componente motérico, de movimiento.

No se trata de un juego estatico o de mesa, sino de un juego que pone en
marcha los aspectos motrices de las personas, ademas de los afectivos y
cognitivos.

Su finalidad ultima debe ser siempre el goce, la alegria y la diversion de los
participantes. En definitiva, esta propuesta de trabajo pretende utilizar el juego
motor en la educacién infantil desde una perspectiva educativa y formativa, sin

renunciar nunca a sus aspectos mas placenteros y divertidos. Siguiendo a
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Bernard Aucouturier, trataremos de llegar a una comprension global del nifio y
de la nifia en la que la motricidad, la afectividad y el desarrollo cognitivo forman
un todo dinamico que el profesorado estimula para que el desarrollo de su

alumnado sea global y armonico.

Especialmente en la etapa infantil, el juego adquiere una importancia vital como
estrategia metodoldgica por excelencia. Sin menoscabar la importancia del
juego libre y espontaneo, pretendemos crear un fichero de juegos motores que
nos garantice el trabajo adecuado de todos los aspectos del desarrollo motor
(esquema corporal, lateralidad, tonicidad, etc.), afectivo-social (relaciones,
autoconcepto, etc.), y cognitivo (conceptos espaciales, temporales, logico-
matematicos, etc.), ademas de los contenidos que los disefios curriculares
proponen para esta etapa, incluyendo la educacion en valores, los temas

transversales y la multiculturalidad.

Desde un punto de vista pedagdgico, el momento educativo de los juegos
motores suele y debe constituir para los nifios/as de estas edades (3 a 6 afos)
una fuente inagotable de refuerzo y entusiasmo, que ayuda a la realizacion y
refuerzo de otras actividades mas sistematizadas y regladas (iniciaciéon lecto-
escritura, iniciacion al célculo, adquisicion de habitos, etc.). No olvidamos
tampoco que la denominada, por Jean Le Boulch, educacién por el movimiento
permite un aprendizaje mas facil de las habilidades basicas que el alumnado
adquiere en la escuela (lecto-escritura, calculo, etc.), ademas de constituir un

excelente medio de intervencion en nifios y nifias con necesidades educativas
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especificas (intelectuales, sensoriales, fisicas, afectivo-emocionales vy

socioculturales)

En sintesis, el juego motor surge con la intencién de convertirse, dentro de una
perspectiva de trabajo globalizado, en un recurso didactico de primer orden que
ayude al desarrollo y consecuciéon de los objetivos, contenidos y competencias
gque marcan nuestros Proyectos Curriculares de la Educacion Preescolar.
Ademas, puede contribuir positivamente a la intervenciéon con alumnado con
necesidades educativas especificas y al fomento de una educacion en valores

y multicultural.

Conocimiento del entorno

e Conocer y respetar las normas de comportamiento en el desarrollo de

los juegos motores.

e Conocer y participar en los juegos populares de su comunidad y de otras

culturas.

e Planificar y ordenar su accion en funcién de la informacién recibida

constatando sus efectos en la realizacion practica de los juegos motores.

e Establecer relaciones entre la propia actuacion y las consecuencias que

de ella se derivan.
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e Orientarse y actuar autbnomamente en los espacios y tiempos del juego

motor.

¢ Integrar social y afectivamente al alumnado con necesidades educativas

especificas y al alumnado emigrante.

Lenguajes:

e Comunicacion y representacion Utilizar y asimilar las nociones espacio-

temporales por medio de los juegos motores.

e Utilizar los juegos motores para evocar situaciones, acciones, deseos y

sentimientos tanto reales como imaginarios.

e Descubrir e identificar los elementos béasicos del lenguaje corporal por

medio de los juegos motores.

e Utilizar las técnicas y recursos basicos de las diferentes formas de

expresion y representacién corporal para aumentar sus posibilidades

comunicativas.

e Comprender y reproducir juegos motores de tradicion popular autoctona

y de otras culturas.
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e Desarrollar el lenguaje oral y escrito, en sus vertientes expresiva y

comprensiva, mediante la ejecucion de juegos motores.

e Utilizar los juegos motores para el desarrollo de conceptos,
procedimientos y actitudes relacionados con los diferentes centros de

interés.

e Valorar los juegos motores como instrumento de transmision de

informacion vy disfrute.

Antecedentes

La Investigacion revelo que las maestras no emplean juegos didacticos por lo
qgue existe un bajo nivel de motricidades en los estudiantes por esta razén se
ha planteado una guia de Juegos Didacticos que sirva para mejorar la

motricidad de los estudiantes.

Justificacion

La propuesta se justifica por que se requiere que los maestros se actualicen en
juegos didacticos; por que los nifios requieren desarrollar los tipos de
motricidad por lo tanto se demanda la aplicaciéon de una guia para mejorar la

aplicacién de juegos didacticos por parte de los maestros.

Objetivos General
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e Realizar una guia didactica en Juegos Didacticos.

Especifico

e Disefiar, la guia didactica sobre Juegos Didécticos.

e Ejecutar la capacitacion a la maestra sobre Juegos Didacticos.

e Evaluar la ejecucion de la guia didactica sobre los Juegos Didacticos

orientada a las maestras.

e Conocimiento de si mismo y autonomia personal

e Adquirir la coordinacion y el control dinAmico general del propio cuerpo.

e Aplicar la coordinacion viso manual necesaria para manejar y explorar

los objetos del entorno.

e Utilizar las propias posibilidades motrices, sensitivas y expresivas en las
actividades ludicas.
¢ |dentificar y valorar las posibilidades y limitaciones propias y ajenas en la

ejecucion de juegos motores.
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e Tener iniciativa para planificar y resolver situaciones Iudicas, y
manifestar una actitud tendente a superar las dificultades que se

planteen pidiendo la ayuda necesaria.

Analisis de Factibilidad

La propuesta es factible por cuanto la institucion educativa tiene como eje

central la capacitacion permanente del personal docente para que esté en

mejores condiciones del proceso ensefianza aprendizaje en beneficio de los

nifos/as

ACTIVIDADES
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GuiaN-1
Tema: El Espejo

Objetivo:

Explorar la capacidad de observacion del nifio posibilitando su interseccion

social en el centro educativo.

Contenido:

El nifio que representa el espejo debe actuar y reproducir con precision los

mismos movimientos, gestos y acciones que realiza el actor, pero cuidando de

que dichas acciones se hagan simultaneamente las acciones del otro nifio.

Actividades:

Se colocan dos nifios uno frente al otro en cualquier posicién: sentado, parado,

de rodillas, etc., y se pone cerca de la persona que desean interpretar en este

caso seria el nifio o la maestra uno hace el espejo y el otro hace de actor.

Recursos: Espejo

Responsable: Investigadora

Evaluacion: Observacion de participantes

OBJETIVO CONTENIDO ACTIVIDADES RECURSOS
Explorar la capacidad | El Espejo Trabajo en equipo. Espejo
de observacion del Simulacion Nifio
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nifo posibilitando su
interseccion social en
el centro educativo

Guia N- 2
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Tema: Collage

Objetivo: favorecer la expresion de los movimientos corporales coordinados, el

lenguaje, la imaginacion y la motricidad fina.

Contenido: El nifio elaborara el collage de acuerdo a los sonidos que vaya
escuchando pegara bolitas de algodon en los animales, palitos de chupetes en
los palos de los corrales, lana verde sobre el pasto, plumitas sobre las aves y

pajitas en los comedores de los caballos.

Actividades: EIl nifio observara, escuchara, elaborara y relatara contestando

preguntas imaginando una granja.

Recursos:

e Algoddn

e Palos de helado

e Lana

e Plumas
e Paja

e Nifios

Responsable: Investigadora
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Evaluacion: Observacion de participantes

OBJETIVO CONTENIDO | ACTIVIDADES RECURSOS
Es favorecer la | Collage - - Imaginacion Algodon
expresion verbal los Palos
movimientos Lana
corporales Plumas
coordinados, el Paja
lenguaje, la
imaginacion 'y la
motricidad fina.

Guia: 3
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Tema: Las Monedas
Objetivo: Es favorecer la coordinacidon ojo mano, la motricidad fina, la punteria

y la atencién.

Contenido: El nifio intentara derribar tres monedas de un solo tiro, se colocara

tras una raya marcada en el suelo usando una piedra.

Actividades: El nifio debe derribar las monedas que se coloque en el piso con

una piedra chata, decidiendo la maestra la distancia en que estara el nifio.

Recursos: Las Monedas
Responsable: Investigadora

Evaluacion: Observacion de participantes

OBJETIVO CONTENIDO | ACTIVIDADES RECURSOS
Es favorecer la Las Monedas Coordinacidny Monedas
coordinacion ojo mano, la Motricidad. Piedra
motricidad fina, la punteria Botones

y la atencién.

Guia: 4
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Tema: El juego de casillas.

Objetivo: Es favorecer el razonamiento logico, el conteo, la motricidad fina y la

imaginacion.

Contenido: Observar laminas de diferentes dibujos con atencion y hacer

preguntas de razonamiento.

Actividades: Los nifios si ven dibujados cuadrados o cualquier figura

geométrica con las vocales y uno de ellos esta vacio, deberan decir la vocal

que falta, o si ven dibujados cuatro caramelos, el signo de suma y dos

caramelos mas, deben decir cuantos son ( es decir seis caramelos).

Recursos: Laminas de colores.

Responsable: Investigadora

Evaluacion: Observacion de participantes

OBJETIVO CONTENIDO | ACTIVIDADES RECURSOS
Es favorecer la| El juego de | Trabajo individual y en | Ldminas de
coordinaciéon ojo mano, la | casillas. grupo. colores
motricidad fina, la punteria Razonamiento

y la atencién.

Guia: 5

Tema: Colorear
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Objetivo: Es logra su creatividad y no impedir su desarrollo autbnomo; el juego
con mucha razén el nifio debe gozar de la maxima libertad para actuar, pintar,

dibujar.

Contenido: Presentar al nifio laminas y dibujos en serie, entre los cuales uno
tiene que ser diferente al otro y debe variar en forma, color, tamafio, posicion, y

luego el identificara el dibujo que desee pintar y escogera también el diferente.

Actividades: lograr que el nifio discrimine las propiedades de forma, color y
tamafio de los objetos y ldminas, debe realizar juegos variados de observacion,

clasificacion y comparacion.

Recursos: Laminas y objetos de varios colores.

Responsable: Investigadora.

Evaluacion: Observacion de participantes.

OBJETIVO CONTENIDO | ACTIVIDADES RECURSOS
Es lograr su creatividad y | Colorear Trabajo individual Laminas

no impedir su desarrollo Simulacion Objetos de
auténomo; el juego con varios colores

mucha razoén el nifio debe
gozar de la mdxima
libertad para actuar,
pintar, dibujar.
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ANEXO 1

MATRIZ PROBLEMATICA

Problema General

Objetivos Generales

Hipotesis Generales

¢;De qué manera influyen los Juegos
Didacticos que emplean los docentes en
el aprendizaje de los estudiantes de la
Unidad Educativa “Adolfo Maria
Astudillo™?

Analizar de qué manera influyen los juegos
didacticos que emplean los docentes en el
aprendizaje de los estudiantes de la Unidad
Educativa “Adolfo Maria Astudillo”.

El uso de Recursos Didacticos facilita la realizacion
del proceso ensefianza - aprendizaje de los
estudiantes de la Unidad Educativa “Adolfo Maria
Astudillo” en el periodo lectivo 2014 — 201

Problemas Especificos

Objetivos Especificos

Hipo6tesis Especifica

¢,Como influye en los estudiantes de
primer afio de educacién basica de la
Unidad Educativa “Adolfo Maria Astudillo”
la utilizacion de juegos didacticos en el
proceso ensefianza aprendizaje?

Determinar cémo influye en los estudiantes de
primer afio de educacion basica de la Unidad
Educativa “Adolfo Maria Astudillo” la
utilizacion de juegos didacticos en el proceso
ensefianza aprendizaje.

El utilizar los juegos didacticos mejoraremos
destrezas y habilidades en los estudiantes de
primer afio de educacidon basica de la escuela
“Adolfo Maria Astudillo”.

¢, Qué consecuencias produce la falta de
capacitacién del personal docente de la

Analizar qué efectos produce en los
estudiantes de la Unidad Educativa “Adolfo

La deficiente capacitacién del personal docente
dificulta detectar a tiempo las complicaciones del

Unidad Educativa “Adolfo Maria | Maria Astudillo” la falta de capacitacion del | aprendizaje de los estudiantes de la  Unidad
Astudillo”? personal docente. Educativa “Adolfo Maria Astudillo”
¢,Qué repercusibn tiene en los | Conocer los beneficios que origina la | El uso de la tecnologia actualizada, mejoran en el

estudiantes de primer afio de educacion
basica de la Unidad Educativa “Adolfo
Maria Astudillo” el uso de la tecnologia
actualizada?

utilizacion de la tecnologia en los procesos de
aprendizaje a los estudiantes de la Unidad
Educativa “Adolfo Maria Astudillo”

docente de la Unidad Educativa “Adolfo Maria
Astudillo” la capacidad de ensefar.
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Anexo # 2

Operacionalizacion de Variables

Variable Independiente

Hipotesis Variable Definicion Categorias Indicadores Instrumentos
conceptual
El utilizar los Los juegos didactico | Desarrollo de | Conducta ¢Le gusta jugar con
juegos  didécticos son una estrategia | habilidades. desocupada sus comparferos?
mejoraremos Juegos didacticos de aprendizaje que
destrezas y el maestro utiliza
habilidades en los para desarrollar
estudiantes de destrezas y Conducta ¢Le gusta jugar
primer afio de habilidades en los espectadora solo?
educacion  bésica estudiantes. Consolidacion de
de la escuela cono-cimientos.
“Adolfo Maria
Astudillo”. Juego solitario | ¢Se integra al juego
independiente facilmente?
Fortalecimiento de

los valores

Juego paralelo

Juego asociativo
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Anexo # 3

Variable Dependiente

Hipotesis Variable Definicién Categorias Indicadores Instrumentos
conceptual
Es una disciplina Destrezas ¢ Utiliza

El utilizar los juegos gue se ocupa de la adecuadamente los
didacticos interacciébn que se materiales empleados
mejoraremos establece entre el Habilidades en el aula de clase?
destrezas y conocimiento, Habilidades sociales
habilidades en los | Desarrollo de la | la emocion, el
estudiantes de | Psicomotricidad movimiento y de su Conocimientos ¢Tiene iniciativa al
primer afio de mayor validez para realizar las
educacion bésica de el desarrollo de la actividades
la escuela “Adolfo persona, de su encomendadas?

Maria Astudillo”.

corporeidad, asi
como de su
capacidad para
expresarse y

relacionarse en el
mundo que lo
envuelve.
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ANEXO # 4

UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO
ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES

La presente encuesta tiene por finalidad determinar la importancia del juego en
el desarrollo de clases de los estudiantes de la Unidad Educativa “Adolfo Maria
Astudillo” del cantén Babahoyo.

Conteste con una “x” su criterio

1 ¢Considera importante los juegos didacticos en el proceso
ensefianza aprendizaje?
Siempre
Rara vez
Nunca

2 ¢Forma parte de sus clases los juegos didacticos como recurso de
ensefianza aprendizaje?
Siempre
Rara vez
Nunca

3 ¢Con que constancia cree ud apropiado que el educador utilice los
juegos didacticos para desarrollar la socializacién del alumno?
Siempre
A veces
Nunca

4 ¢Seintegran las nifias al juego que usted realiza?
Siempre
A veces
Nunca

5 ¢Usted utiliza juegos didacticos cooperativos?
Siempre
Rara vez
Nunca
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