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INTRODUCCION

La actividad ludica, es una de las herramientas mas importantes que
disponen los educadores para conseguir los objetivos, de hecho, pocos
recursos didacticos pueden igualar la eficacia educativa del mismo; sin
embargo la labor educativa no es compatible con la improvisacién, de ahi
gue se hace imprescindible la preparacion metddica de los juegos, como

cualquier otra actividad educativa.

La ludica se entiende como una dimension del desarrollo de los
individuos, siendo parte constitutiva del ser humano. EI concepto
de Iudica es tan amplio como complejo, pues se refiere a la necesidad del
ser humano, de comunicarse, de sentir, expresarse y producir en los
seres humanos una serie de emociones orientadas hacia el
entretenimiento, la diversion, el esparcimiento, que nos llevan a gozar,
reir, gritar e inclusive llorar en una verdadera fuente generadora de

emociones.
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El juego, a través de los tiempos, ha sido objeto de gran preocupacion y
estudio. Muchas teorias clasicas del juego a principios de siglo, trataron
en su mayoria el significado del mismo, considerandolo un factor
determinante en el desarrollo del nifio. Las actividades ludicas son mas
que estrategias didacticas o recursos que tienen como objetivo la
adquisicibn de nuevos contenidos ya que éste brinda mayores
posibilidades de expresién y satisfaccion, combinando el placer, el goce,

la actividad creativa y el conocimiento.

El juego constituye una necesidad de gran importancia para el desarrollo
integral del nifio, ya que a través de él se adquieren conocimientos,
habilidades y sobre todo, le brinda la oportunidad de conocerse asi

mismo, a los demas y al mundo que los rodea.

En la actualidad han considerado el juego infantil como una herramienta
atil que anima a los educadores a realizar con nifios y nifias muchas

experiencias de aprendizaje.

La Educaciéon basica, busca dentro de los objetivos, desarrollar y
estimular especificamente las actividades ludicas, asi como la
adquisicién de experiencias que enmarcan el proceso de ensefianza-

aprendizaje en donde la maestra en su rol de orientadora debe hacer uso

xii



de una serie de técnicas y recursos didacticos para propiciar los
aprendizajes y dar oportunidad para que los/as nifios y niflas exterioricen

experiencias que viven en su hogar y medio social.
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CAPITULO |

CAMPO CONTEXTUAL PROBLEMATICO

1.1. SITUACION PROBLEMATICA

Hoy en la actualidad la educacién afronta ciertos retos por esta razon el
género humano avanza, ya que en nuestro pais existen muchos
problemas los mismos que se hacen necesario darles una soluciéon. Los
sistemas educativos estan en crisis situacion que en gran medida refleja
la problematica econémica que se acentla desde el comienzo de la
década pasada la misma que se va agravando con el transcurso del
tiempo, esto se relaciona con la falta de investigacion y el poco interés de

las autoridades educativas para llevar a nuevas generaciones.

Los profesores desconocedores de técnicas ludicas que potencien un
aprendizaje significativo, solo forman entes problematicos, carentes de
destrezas béasicas y lo que es mas preocupante nifios con baja
autoestima, desmotivados y un bajo nivel de desarrollo mental. Es decir

con un desarrollo deficiente en el aprendizaje.

Por eso es necesario que desde los jardines de infantes hasta las

universidades se de todo el aporte necesario para salir de estos



problemas y asi evitar de esta manera que los recursos destinados para
la educacion sean desviados hacia instituciones que no tiene nada que
ver con la educacion, por tal razén hay desactualizacién pedagdgica y el

desinterés por desarrollar la expresion ludica por parte de las maestras.

Esto nos trae como consecuencia a nifios con problemas de aprendizaje
cognoscitivo, ya que en el primer aflo de educacién basica la base
fundamental es el juego, porque el nifio desarrolla sus destrezas
contando con los materiales necesarios dentro de las instituciones tales
como areas verdes, juegos recreativos, asi que el parvulo sea creativo
tenga su personalidad definida con capacidad de liderazgo porque un
nifio que no puede jugar ni cantar no puede ser feliz, y un profesor que
no sabe jugar ni cantar con los nifios es mejor que se busque otro

trabajo.

1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢,Como incide la metodologia ladica en el proceso ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “24 De
Mayo” de la Parroquia San Juan, Cantén Puebloviejo, Provincia Los

Rios?



1.3. PROBLEMAS ESPECIFICOS

v' ¢ Cual es la metodologia ludica que utilizan los docentes para mejorar
las competencias en las distintas asignaturas?

v’ ¢Colmo el juego ludico contribuye a potenciar aprendizaje de los
estudiantes?

v' ¢ De qué manera la aplicaciéon de una guia de técnicas ludicas mejora

el proceso de aprendizaje?

1.4. DELIMITACION DEL OBJETO DE ESTUDIO

Objeto de investigacion: Incidencia de las actividades ludicas en el

desarrollo de la ensefianza aprendizaje.

Area: Educacién basica

Campo de accion: Mejoramiento en la utilizacion de las actividades

lUdicas.

Espacio: Escuela de Educacién Basica “24 De Mayo” de la Parroquia
San Juan, Canton Puebloviejo, Provincia Los Rios

Tiempo: 4 meses.



1.5.

1.6.

OBJETIVOS DEL TRABAJO.

OBJETIVO GENERAL

Analizar la incidencia de la metodologia ladica en el proceso
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de la Escuela de Educacion
Basica “24 De Mayo” de la Parroquia San Juan, Cantén Puebloviejo,

Provincia Los Rios.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar que técnicas ludicas se utilizan para mejorar las
competencias que adquieren los estudiantes en las distintas
asignaturas.

Averiguar el aporte que genera la utilizacion de lo ladico en el
aprendizaje de los estudiantes.

Elaborar una guia de técnicas ladicas para mejorar el proceso de

ensefianza - aprendizaje.

JUSTIFICACION.

El juego es una de las herramientas mas importantes que disponen los

educadores para conseguir los objetivos, de hecho, pocos recursos

didacticos pueden igualar la eficacia educativa del mismo; sin embargo la



labor educativa no es compatible con la improvisacion, de ahi que se
hace imprescindible la preparacibn metdédica de los juegos, como

cualquier otra actividad educativa.

La investigacion es importante porque se busca establecer Incidencia de
la metodologia ludica en el proceso ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “24 De Mayo” de la
Parroquia San Juan, Cantén Puebloviejo, Provincia Los Rios, es decir
gue con el empleo de dichas actividades ludicas se puede mejorar el

proceso de ensefianza.

La investigacion es factible porque se puede acceder a suficientes
fuentes de observacion ya sean libros, revistas, textos, folletos, vy;
direcciones electronicas del internet; hay la disposicion del
establecimiento educativo de la Escuela de Educacion Basica “24 De
Mayo” para realizar esta investigacion; porque asi mismo se dispone de
suficiente tiempo y se cuenta con los recursos indispensables para
realizarla, y por dltimo se dispone de mucha paciencia y entrega para

esta investigacion.

Los beneficiarios de la presente investigacion son maestras porque



podran ofertar diferentes actividades ludicas para lograr un servicio de
calidad, que facilite la construccién de los aprendizajes en ambientes
adecuados y asi se beneficiaran también en los nifios y nifias de la

Escuela de Educacién Basica “24 De Mayo”.

La utilidad tedrica de la investigacion consiste en una adecuada fuente de
alternativas de actividades ludicas para los nifios y nifias de la Escuela
de Educacion Basica “24 De Mayo” y como ayudan en la adquisicion de
aprendizajes a través de la expresion corporal como medio indispensable

para un desarrollo integral de los estudiantes.

La investigacién tiene una utilidad practica por cuanto se formula una

alternativa de solucién viable al problema investigado.



CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Esta tesis implica una investigacion de campo porque es el estudio de los
hechos en el lugar donde se produce el problema a ser investigado. Es
también bibliografica y documentada porque tiene el propdsito de
detectar, ampliar y profundizar teorias, conceptualizaciones y criterios de
diversos tutores sobre una cuestion determinada, basandose en libros y
publicaciones de internet. Por el nivel de profundidad es aplicada ya que
los resultados se obtendran a corto plazo y persigue objetivos
inmediatos. La carencia de Estrategias Ludicas y su Influencia en la
Formacion Integral de los nifios/as no permitird que se desarrollen como
es debido afectando especialmente al area de aprendizaje. Mediante la
investigacion que se ha realizado en el Liceo Cristiano “Jhon Nevis
Andrews” del cantbn Ambato, a través de la observacion, encuesta,
analisis interpretativo y aplicacion de dinamicas, he llegado a la
conclusion, que la falta de estrategias ludicas y la inadecuada forma de
aplicarlos influye en el desarrollo integral de los nifios lo cual afecta la
sociabilizacion en el momento de estar agrupados presentando un sin

namero de caracteristicas negativas lo cual afecta el desarrollo integral



de cada nifio, dejando consecuencias negativas que no podrédn ser
reemplazadas. Los nifios presentan mayor dificultad en su aprendizaje,
también se pude observar inestabilidad emocional, falta de
concentracioén, falta de confianza cuando no quieren que se acerquen a
ellos, dificultad de socializacién, niveles de estrés. Siendo necesario
realizar guias didacticas para aplicarlas adecuadamente de tal forma que

favorezca a quienes mas lo necesitan como son los nifios/as.

2.2. MARCO CONTEXTUAL (Nacional, Provincial e Institucional)

Actualmente se van abriendo paso pensamientos y discursos nuevos,
segun los cuales, la familia tiene, ademas, la obligacion de facilitar
intencionalmente, a los nifios y a las nifias, aprendizajes explicitos que le
permitan establecer vinculos afectivos positivos con sus entornos;
desarrollar su mente, sus inteligencias y actitudes; construir su
autonomia y ejercer sus libertad por opciones hechas en situaciones
gradualmente mas complejas, a través del juego y con él, el gjercicio de
la expresion ludica, base prioritaria para la expresion en todas sus
manifestaciones.

El derecho constitucional que asiste a los nifios y nifias para acceder a
una educacion de calidad intencionalmente organizada, los compromisos
tomados por el pais en los foros internacionales, las enormes

posibilidades que los nifios y nifias tienen a esta edad (5 afos) para la



conformacion de redes neurocerebrales determinantes para toda la vida
gracias a aprendizajes significativos (que sean utiles y practicos), y a la
obligacion que tiene el gobierno de poner las bases para que nuestra
futura poblacibn nacional sea mas creativa, mas reflexiva, mas

democrética, més socialmente ética y mas competitiva.

Todos los nifios y nifias les gusta juntarse con otros, y los cinco primeros
afos son los mas importantes para la practica de la vida en sociedad.
Siendo la educacién una actividad social organizada por la sociedad,
para trasmitirles la tradicion cientifica de la época, la misma que se lo
hace por medio del juego organizado, ya que a través de él, el nifio y la
nifia expresan sus experiencias. Ciertos estudios han mostrado una
correlacion entre los casos en que se da una relacion ludica entre padres
e hijos/as y los nifios y niflas que presentan mayor sociabilidad, la misma

gue la expresan a través de la expresion plastica.

El juego constituye un modo peculiar de interaccion del nifio o la nifia con
su medio, que es cualitativamente distinto al del adulto. Hoy, la mayoria
de los especialistas en el tema de la actividad ludica (juego) designa una
categoria genérica de conductas muy diversas, puesto que, dentro de su

interaccion esta su aprendizaje interdisciplinario.



Hoy en la actualidad la educacion afronta ciertos retos por esta razén el
género humano avanza, ya que en nuestro pais existen muchos
problemas los mismos que se hacen necesario darles una solucion. Los
sistemas educativos estan en crisis situacién que en gran medida refleja
la problematica econémica que se acentla desde el comienzo de la
década pasada la misma que se va agravando con el transcurso del
tiempo, esto se relaciona con la falta de investigacion y el poco interés de
las autoridades educativas para llevar a nuevas generaciones.

Los profesores desconocedores de técnicas ludicas que potencien un
aprendizaje significativo, solo forman entes probleméticos, carentes de
destrezas béasicas y lo que es mas preocupante nifilos con baja
autoestima, desmotivados y un bajo nivel de desarrollo mental. Es decir
con un desarrollo deficiente en el aprendizaje.

Por eso es necesario que desde los jardines de infantes hasta las
universidades se de todo el aporte necesario para salir de estos
problemas y asi evitar de esta manera que los recursos destinados para
la educacion sean desviados hacia instituciones que no tiene nada que
ver con la educacion, por tal razén hay desactualizacion pedagogica y el

desinterés por desarrollar la expresion ludica por parte de las maestras.

Esto nos trae como consecuencia a nifios con problemas de aprendizaje
cognoscitivo, ya que en el primer afio de educacion basica la base

fundamental es el juego, porque el nifio desarrolla sus destrezas
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contando con los materiales necesarios dentro de las instituciones tales
como areas verdes, juegos recreativos, asi que el parvulo sea creativo
tenga su personalidad definida con capacidad de liderazgo porque un
nifio que no puede jugar ni cantar no puede ser feliz, y un profesor que

no sabe jugar ni cantar con los niflos es mejor que se busque otro trabajo

2.3. MARCO CONCEPTUAL.

2.3.1.-Actividad Ludica

El proceso pedagdgico de las instituciones educativas se advierte que,
en ocasiones se utilizan conocimientos acabados, y se tiende a mantener

tales conocimientos hasta transférmalos en patrones.*

Es por ello que una de las tareas mas importantes en la etapa actual del
perfecciona-miento continuo de los planes y programas de estudio, es
preparar un estudiante alta-mente calificado, competente y competente
critico, reflexivo; para lo cual hay que lograr que desempefien un papel
activo en dicho proceso, a fin de que desarrollen habilidades

generalizadoras y capacidades intelectuales que le permitan orientarse

! CALERO PEREZ, M. 1998. EDUCAR JUGANDO. Editorial San Marcos. Impreso Peru.
Pag. 63
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correctamente en la literatura cientifica- técnica, buscar los datos
necesarios de forma rdpida e independiente, y aplicar los conocimientos

adquiridos activa y creadoramente.

A tales efectos es preciso lograr la interaccion de los sujetos que en este
proceso interactian, la profesora y los estudiantes; esta interaccion
supone la formacion de un enfoque creativo del proceso de educacion de
la personalidad de los estudiantes hacia los problemas que surjan en
situaciones de su vida, para los cuales no existen determinados
algoritmos obtenidos durante sus estudios en las instituciones

educativas.

El estudiante de la institucion educativa necesita aprender a resolver
problemas, a analizar criticamente la realidad, a identificar conceptos,
aprender a aprender, aprender a hacer, aprender hacer y descubrir el

conocimiento de una manera a amena, interesante y motivadora.

Para ello es preciso que desde las aulas se desarrolle la independencia
cognitiva, la avidez por el saber, el protagonismo estudiantil, de manera

gue no haya miedo en resolver cualquier situacion por dificil que esta

12



parezca. Por tanto, el compromiso de la educacion educativa es formar
nifios/nifias dignos de confianza, creativos, motiva-dos, fuertes y
constructivos, capaces de desarrollar el potencial que tiene dentro de siy
que solo él es capaz de desarrollar y de incrementar, con la direccion del

docente.

El estudiante tiene que apropiarse de lo histérico — cultural, del
conocimiento que ya otros descubrieron; la educacion educativa existe
para lograr la socializacion, el profesor existe para dirigir el proceso
pedagogico, para orientar y guiar al estudiante, no para hacer lo que

debe hacer este.

Por lo tanto los objetivos y tareas de la educacion no se puede lograr ni
resolver solo con la utilizacién de los métodos explicativos e ilustrativos
por cuanto estos solo no garantizan completamente la formacién de las
capacidades necesarias a los futuros especialistas en lo que respecta,
fundamentalmente, al enfoque independiente y a la solucion creadora de
los problemas sociales que se presentan a diario. Por ello es necesario
introducir en el sistema de ensefianza, métodos que respondan a los
nuevos objetivos y tareas, lo que pone de manifiesto la importancia de la

activacion de ensefianza, la cual constituye la vida idonea para elevar la
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calidad de la educacion.

Se considera que el estudiante a través del desarrollo de la actividad
ludica sea competente, reflexivo para lo cual, se desempefie dentro de
un papel activo en el proceso de ensefianza aprendizaje a fin de que
desarrolle habilidades y destrezas, su capacidad intelectual que le
permitan orientarse dentro del entorno. El nifio necesita aprender a
resolverse problemas analizar criticamente la realidad y descubre el
conocimiento de una manera interesante. En cuanto a los aspectos
tedricos metodoldgicos relacionados con los juegos didacticos, se han
realizados algunos intentos, pero la teoria es audn insuficiente e
incompleta, por lo que pretendemos esclarecer sus conceptos

particularidades seguin mi enfoque pedagdgico.

2.3.2. Importancia del Juego

Las afirmaciones de Schiller; el citado poeta y educador dice: "que el
hombre es hombre completo sélo cuando juega". De ello se desprende
de que la dinamica del juego entran en desarrollo completo, el espiritu
alegra el anhelo de creacion, la actitud ingenua y la reflexion, cualidades

gue en esencia distingue nuestro ser en el juego el nifio despoja todo lo
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que se encuentra reprimido, ahogado en el mundo interior de su

personaZ.

Desde el punto de vista psicoldgico el juego es una manifestacion de lo
gue es el nifio, de su mundo interior y una expresion de su evolucion
mental. Permite por tanto, estudiar las tendencias del nifio, su caracter,
sus inclinaciones y vocaciones. En el orden pedagdgico, la importancia
del juego es muy amplia, pues la Pedagogia aprovecha constantemente
las conclusiones de la Psicologia y la aplica a la Didactica. El juego da
la mas clara manifestacion del mundo interior del nifio, muestra la
integridad de su ser. La importancia de los juegos se puede apreciar de

acuerdo a los fines que cumple, en la forma siguiente:

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

del organismo.

Hay cierta diferencia entre gimnasia y juego, la complejidad de los

2 CLASSA, M. 2000. ENCICLOPEDIA GENERAL BASICA. Editorial San Marcos.Pag. 291 —

296.
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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
cardiovasculares, respiratorias y cambios osmoticos, tiene accion sobre
todas las funciones organicas incluso en el cerebro. La fisiologia
experimental ha demostrado que el trabajo muscular activa las funciones

del cerebro.

b. Para el desarrollo fisico.- Es importante para el desarrollo fisico del
individuo, porque las actividades de caminar, correr, saltar, flexionar y
extender los brazos y piernas contribuyen el desarrollo del cuerpo y en
particular influyen sobre la funcion cardiovascular y consecuentemente
para la respiracion por la conexiéon de los centros reguladores de ambos
sistemas. Durante el juego el nifio desarrollara sus poderes de analisis,
concentracion, sintesis, abstraccion y generalizacion. El nifio al resolver
varia 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.

El juego es un estimulo primordial de la imaginacion, el nifio cuando
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juega se identifica con el tiempo y el espacio, con los hombres y con los
animales, puede jugar con su compafiero 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
gue en sus juegos imaginativos puede identificarse con la mayoria de las

ocupaciones de los adultos.

c. 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.

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

d. Para la formacion del caracter.- Los nifios durante el juego reciben

benéficas lecciones de moral y de ciudadania.

e.Para el cultivo de los sentimientos sociales.- Los nifilos 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, de ciertos grupos que ellos mismos lo
organizan, por esta razon se afirma que el juego sirve positivamente para

el desarrollo de los sentimientos sociales.

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

pasos tratan-do confidencialmente asuntos personales.

Es interesante provocar el juego colectivo que el nifio vaya adquiriendo el
espiritu de colaboracion, solidaridad, responsabilidad, etc. estas son
valiosas ensefianzas para el nifio, son lecciones de caracter social que le
han de valer con posterioridad, y que les servirA para establecer sus
relaciones no solamente con los vecinos sino con la comunidad entera.
Cuando se fomenta la Educacion Fisica y sus diversas disciplinas en los
Centros Educativos, son los profesores, autoridades, padres de familia y
ciudadania en general los llamados en velar y observar por el buen
desarrollo de éstas actividades fisicas, porque los nifios cultivan tan
agudamente su inteligencia. Los problemas internos que tienen los
individuos se pueden solucionar apelando al juego por ejemplo el ajedrez
qgue permite la concentracidon mental de los nifios/nifias y meditar intensa-

mente para solucionar dificultades, para conseguir victoria.
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El profesor debe ser un constante observador para poder darse cuenta
de los juegos que mas prefieren los nifios, asi como de las reacciones
que estas manifiestan durante el desarrollo del mismo, para determinar
los juegos que sean mas aptos y también para hacer las correcciones del

caso, como a la vez impedir el juego brusco y peligroso.

2.3.3. Laldudicay el Aprendizaje

El mundo evoluciona y la educacién con este. Debemos estimular el
aprendizaje para potenciar las capacidades de los discentes, recordemos
gue aprendemos el 20% de lo que escuchamos, el 50% de lo que vemos
y el 80% de lo que hacemos. A través de entornos ludicos potenciamos

al 80% la capacidad de aprendizaje.

Karl Groos (citado por Martinez, 2008) ve en su teoria al juego como un
ejercicio preparatorio para la vida seria. Esto lo manifiesta en su libro El

juego de los animales y mas tarde en El juego en el hombre.?

Los nifios como los animales jovenes, realizan movimientos coordinados.

Tienen juegos como la caza y la lucha, que son las formas mas

> MARTINEZ, E. 2008. EL JUEGO COMO ESCUELA DE VIDA: Karl Groos. Localizado en
Magister: Revista miscelanea de investigacion, 22, 7-22. Disponible en:
http://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=2774872
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importantes, tipicas y fundamentales. Estos juegos no son post ejercicios
sino pre ejercicios. Son ensayos, determinados tanteos,
experimentaciones en cierto grado de actividades serias que deberan
llenar mas tarde en la vida. Su objeto es prepararlos para la existencia y
estar listos para la terrible lucha. Los animales superiores y el nifio, dice
Groos en su libro La vida psiquica del nifio, no entran en la vida
completamente listos. Tienen una época juvenil, es decir un periodo de
desarrollo y crecimiento, este periodo es un tiempo de aprendizaje, es un

periodo de formacion y adquisicion de aptitudes y conocimientos.

A mediados del siglo pasado, el holandés, Huizinga (1946) en su obra
"Homo Ludens" define el concepto de juego, como una accion u
ocupacion libre, que se desarrolla dentro de limites de tiempo y espacio
determinados, segun reglas obligatorias, aunque libremente aceptadas,
accion gue tiene su fin en si misma y va acompafada de un sentimiento
de tension y alegria, asi como de la conciencia de que en la vida
cotidiana, es diferente. Una de las caracteristicas del juego, es ser
basicamente una actividad libre. El involucrar a un individuo en un juego
por mandato deja su caracteristica de juego, es decir, el juego en si
mismo, no debe suponer ninguna obligacién, ya que cada individuo debe

decidir participar en este o no.*

* HUIZINGA, J. 1998. HOMO LUDENS. Madrid. Editorial Alianza.
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Segun Caillois (1986), el juego es una actividad libre que pertenece al
mundo de la simulacion, manipulacién de un modelo, es decir, la
transformacion de un modelo estatico a una situacion dinamica. En el
juego se crea un mundo virtual y es una actividad no obligatoria, sus
caracteristicas son: caracter ludico, autonomia de los objetivos,
presencia de las reglas, libre eleccion, desarrollo de un mundo simulado

e irreal, objetivo final: la victoria.®

Para Piaget (1981), el juego es una palanca del aprendizaje y sobre ello
sefala:
...siempre que se ha conseguido transformar en juego la
iniciacion a la lectura, el calculo o la ortografia se ha visto a
los niflos apasionarse por estas ocupaciones que

ordinariamente se presentan como desagradables.

El juego es una actividad propia del nifio, la cual mediante una correcta
direccion puede ser convertida en un estimulador importante del
aprendizaje. Combinando esta con otros medios, es posible desarrollar
en los alumnos cualidades morales, intereses y motivacion por lo que

realizan.

5 CAILLOIS, R. 1986. LOS JUEGOS Y LOS HOMBRES. LA MASCARA Y EL VERTIGO.
México: Fondo de Cultura Econémica.
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Al jugar el nifio aprende a distinguir los objetos por sus formas, tamafnos
y colores; a utilizarlos debidamente en dependencia de su cualidad,
ademas reflexiona sobre lo que ha visto y le surgen preguntas, las que
deben ser utilizadas, en muchos casos, para profundizar en los

contenidos que aprende, enriquecer y trasformar sus experiencias.

Jugar no es estudiar ni trabajar, pero jugando, el nifio
aprende sobre todo a conocer y a comprender el mundo
social que le rodea. El juego es un factor espontaneo de
educacion y cabe un uso didactico del mismo, siempre y
cuando, la intervencibn no desvirtie su naturaleza y

estructura diferencial. (Ortega: 1999, p.35).

Vigotski (1979), expreso:

...el juego funciona como una zona de desarrollo préximo,
gue se determina con ayuda de tareas, y se solucionan bajo
la direccidén de los adultos y también en colaboracion con
los condiscipulos mas inteligentes El nifio, en el juego, hace
ensayos de conductas mas complejas, de mayor madurez
de las que hace en la actividad cotidiana, lo cual le permite
enfrentarse a problemas que no estan presentes todavia en

su vida, y a solucionarlos de la manera mas idonea posible,
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sin el apremio de sufrir las consecuencias que se podrian

derivar de una solucién errénea.® (p. 179)

La ludica se entiende como una dimension del desarrollo humano, siendo
parte constitutiva del ser humano, como factor decisivo para lograr
enriquecer los procesos. La ludica se refiere a la necesidad del ser
humano, de comunicarse, sentir, expresarse y producir emociones
orientadas hacia el entretenimiento, la diversién, el esparcimiento, que
pueden llevarnos a gozar, reir, gritar o inclusive llorar en una verdadera
manifestacion de emociones, que deben ser canalizadas adecuadamente

por el facilitador del proceso.

La lddica se refiere a la necesidad que tiene toda persona de sentir
emociones placenteras, asociadas a la incertidumbre, la distraccion, la
sorpresa o la contemplacion gozosa. La Ludica fomenta el desarrollo
psico-social, la adquisicion de saberes, la conformacion de la
personalidad, encerrando una amplia gama de actividades donde
interactian el placer, el gozo, la creatividad y el conocimiento. Es la
atmosfera que envuelve el ambiente del aprendizaje que se genera
especificamente entre maestros y alumnos, docentes y discentes, entre

facilitadores y participantes, de esta manera es que en estos espacios se

6 VIGOTSKY, L. S. 1991. QINAMICA DEL DESARROLLO MENTAL EN EL ESCOLAR EN
RELACION CON LA ENSENANZA. En: Psicologia Pedagégica. Moscu: Pedagoguika
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presentan diversas situaciones de manera espontanea, las cuales
generan gran satisfaccion, contrario a un viejo adagio "la letra con sangre

entra".

Ulloa, (2006, p. 89) en su tesis doctoral donde aplicé estrategia didactica
para una coleccion de juegos por computadoras con el fin de estimular el
aprendizaje en los niflos de primer grado manifiesta que los juegos
computarizados constituyen medios de ensefianza para los maestros y
medios de aprendizaje para los alumnos, los que contribuyen a obtener
mejores resultados en el aprendizaje, al permitir la implicacion productiva

de estos escolares en su proceso de aprender.

La estrategia didactica de juegos por computadoras constituye una
novedad para el primer grado de la educacion primaria, sin entrar en
contradiccion con la concepcidon que hoy se aplica como resultado de los
Programas de la Revolucion, esta estrategia enriquece esa concepcion
para contribuir a mejorar la calidad del aprendizaje y alcanzar el nivel de

desarrollo que exige este nivel de ensefianza.

Paya Rico (2006) en su tesis doctoral, manifiesta:

7ULLOA, L. 2006. ESTRATEGIA DIDACTICA PARA LA UTILIZACION DE UNA
COLECCION DE JUEGOS POR COMPUTADORA EN EL PRIMER GRADO DE
EDUCACION PRIMARIA. Tesis para optar el grado cientifico de Doctor en Ciencias
Pedagdgicas, Instituto Pedagdgico José Marti, Camaguey, Cuba. Disponible en:
http://revistas.mes.edu.cu/elibro/tesis/educacion-superior/9789591608116.pdf /view
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“...una de las principales virtudes o rasgos es la capacidad
del juego de actuar como fundamento, herramienta y fin de
la educacion integral”. 8

El hecho de que la actividad ludica favorezca el aprendizaje y la accién
pedagdgica en todas las dimensiones educativas (fisica, intelectual,
social y estética) ha hecho que desde antafio los educadores fijaran su
atencion en ella, considerandola de méxima importancia y estimando

oportuno su uso en la accién pedagdgica.

En esta creencia o conviccion ha habido un cierto consenso,
especialmente entre los educadores cercanos a posturas de renovacion
pedagogica, en cambio no ha sucedido lo mismo a la hora de llevar o
trasladar este discurso a la practica educativa cotidiana, sobre todo la
escolar. La apuesta inicial o teodrica por la actividad ludica, choca en la
mayoria de las ocasiones con la contraposicién o enfrentamiento entre el
juego (ocio) y el trabajo (negocio, negacion del ocio). La escuela (antafio
llamada ludus) y el maestro (ludi magister) que en ella desempefia su

labor adoctrinadora e instructiva, considera que la institucidn escolar

8 PAYA, A. 2006. LA ACTIVIDAD LUDICA EN LA HISTORIA DE LA EDUCACION
ESPANOLA CONTEMPORANEA. Valencia: Ed. Universitat de Valencia Servei de
Publications. Disponible en: http://www.tesisenxarxa.net/TESIS_UV/AVAILABLE/TDX-
0403108-160834//paya.pdf
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debe ser un espacio serio y de trabajo, en la que el juego y otras

actividades de esparcimiento no pueden tener cabida. (pp. 576-577)

Cajiao (1996) se refiere asi al asunto:

No hay espacio ni tiempo. La escuela estd hecha para
educar, para aprender a leer y escribir, para aprender a
convivir apaciblemente y esto no da lugar a la expresion
delirante de una infancia de movilidad perpetua, de carreras
desbocadas, de ansias de grito y fuerza. Para pulir las
mentes y adecuarlas a las exigencias del pensamiento se
requiere controlar la motricidad desbordada del juego y de

la risa. (p.28).°

Agregando como apoyo a su comentario la advertencia de un profesor a

sus alumnos, en el patio de la escuela:

“...recuerden que el recreo es para descansar, no para que jueguen y

entran después al salén sudorosos y oliendo a mico”.

o CAJIAO, F. 1996. LA PIEL DEL ALMA. Cuerpo educacién y cultura. Colombia: Cooperativa
Editorial Magisterio.
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En coherencia con lo expuesto la escuela ha asumido la légica del
mundo laboral, ya descrito, y se ha alejado del mundo ludico. Esta
condicion es vital para comprender que los intentos de incorporar la

ludica a la escuela no tendran éxito si la I6gica laboral permanece intacta.

Por esta razdn es caricaturesco creer que la ladica ha llegado a un
plantel educativo, porque el profesor de educacion fisica ha programado
un campeonato deportivo 0 un concurso de chistes. Peor adn, si tales
actividades son obligatorias y poseen horarios y reglas estrictas para la

participacion estudiantil.

Por mantener intacta la idea de escuela como fabrica, el recreo se ha
convertido en lo unico “chévere” de la jornada escolar, cuando, al menos
en este espacio, se deja actuar libremente a los muchachos, pero las

clases y las relaciones personales siguen siendo no ludicas.

El maestro Buenaventura (1994) ha construido, sobre el particular, la

metéafora de la campana en la escuela:
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“La campana suena distinto, se la oye totalmente diferente, no sélo ya al
oido de los muchachos, sino de los profesores; cuando suena a recreo, a

salida, que cuando toca a entrada a clase...”. (p. 30) *°

Aula Patio
Prision Libertad
Lo ajeno Lo propio
Deber El amor”

Por todo lo planteado se puede pensar que la ludica es también,
esencialmente, una actitud frente a la vida. Actitud mediante la cual
guiamos nuestras relaciones interpersonales con  optimismo,
espontaneidad y alegria. De una manera desprevenida, lejana del

tremendismo frente a los problemas o contratiempos de la vida cotidiana.

Si los docentes en verdad desean mejorar significativamente los
ambientes de educaciéon, deberan empezar por intentar un cambio de
I6gica en la organizacion y funcionamiento de la escuela y un cambio de
actitud frente a la vida misma, tratando, de ponerse en el lugar del otro,
de ver y sentir como el otro, ese nifio o joven en pleno desarrollo y

necesitado de expresion y satisfaccion ladica.

10 BUENAVENTURA, N. 1994. LA CAMPANA EN LA ESCUELA. Santa Fe de Bogota:
Instituto para el desarrollo de la democracia Luis Carlos Galan.
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2.3.4. Estrategias Didéacticas para la Utilizacion de las Actividades

Ladicas

Antunes en su libro Juegos para estimular las inteligencias multiples, nos
da a conocer que existen dos aspectos cruciales en el empleo de los
juegos para un aprendizaje significativo. En primer lugar el juego
ocasional, alejado de una cuidadosa y planeada programacion, que es
tan ineficaz como un momento de ejercicio aerébico para quién pretende
lograr una mayor movilidad fisica, en segundo lugar una gran cantidad de
juegos, reunidos en un manual, solamente tiene validez efectiva cuando
estan rigurosamente seleccionados y subordinados al aprendizaje que se
tiene como meta. En resumen manifiesta: “Nunca piense en utilizar los
juegos pedagogicos sin una rigurosa y cuidada planificacion, marcada
por etapas muy claras y que efectivamente acompafien el progreso de
los alumnos, y jamas evalle su calidad de profesor por la cantidad de
juegos que emplea, sino por la calidad de los juegos que usted se

preocupd de investigar y seleccionar”. (p. 32)

' ANTUNEZ, C. 2006. JUEGOS PARA ESTIMULAR LAS INTELIGENCIA MULTIPLES. (2°
Edicién), Madrid: Narcea S.A. Ediciones.
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Ortiz presenta en su monografia las siguientes exigencias metodoldgicas

para la elaboracién y aplicacién de los juegos didacticos: *2

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

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

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

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

¢ Es necesario que provoquen sorpresa, motivacion y entretenimiento a
fin de garantizar la estabilidad emocional y el nivel de participacion en

su desarrollo.

2 ORTIZ, A. 2009. DIDACTICA LUDICA: Jugando también se aprende. Monografia
disponible en: http://www.monografias.com/trabajos28/didactica-ludica/didactica-ludica.shtml
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2.3.5. LaObservacion del profesor

La vigilancia debe ser discreta y procurar que se respeten profundamente
las iniciativas aun las caprichosas de la nifiez, de todas maneras de la
profesora es moral y materialmente responsable de los alumnos que se
les confia, por eso en determinados casos son necesarios los consejos
oportunos. Muchas veces por falta de iniciativa practican los mismos
juegos todos los dias incurriendo asi en una fatigosa monotonia, en este
caso la docente debe ensefiar algunos juegos nuevos que sean de

atraccion con mayor actividad y entusiasmo.

Si es posible debe participar en los juegos dando asi mayor animacion y
entusiasmo al juego mismo. Durante el desarrollo del juego no debe
demostrar preferencia por ningun nifio o nifia grupo determinado, en cuyo
caso sembraria la discordia que es mas peligrosa para la buena marcha
de la escuela y para la misma actividad de la docente de tercer afio

paralelo A.

Asi mismo impedira todo abuso durante el juego, por mas animado sea el
juego, debe prohibirse las malas palabras, las rifias entre ellos. Tratar de

hacer desaparecer en los nifios los juegos de crimenes o de asuntos
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policiales mediante ejemplos y consejos en forma paulatina. El juego es
la fuente de las primeras impresiones y el adiestramiento de las
actividades para las faenas futuras de la vida real, por esta razén merece
una esmerada atencién dentro del proceso de la ensefianza aprendizaje,
pues, por ser una actividad natural y espontanea de la nifiez ofrece la

mayor vitalidad para la obra pedagdgica en general.

2.3.6. Caracterizacion de los juegos didéacticos

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

generacion en generacion

Los nifios de tercer afio encuentran en las actividades Iudicas un interés
por aprender considerando el juego es para ellos un placer porque
justamente responde a las necesidades de su desenvolvimiento integral y
de esta manera cultivan los valores y a tener mas amistad con sus
compaieros. A finales del siglo XX se inician los trabajos de

investigacion Psicologica por parte de K. Groos, quien define una de las
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tantas teorias acerca del juego como adiestramiento anticipado para

futuras capacidades serias.

A partir de los estudios a efectuados por filésofos, Psicologos y
pedagogos, han surgido diferentes teorias que han tratado de dar
diversas definiciones acerca del juego. Existen diferentes tipos de juegos:
juego de regla, juegos constructivos, juegos de dramatizacién, juegos de
creacion, juegos de roles, juegos de simulacion y juegos didacticos, los
juegos infantiles son los antecesores de los juegos didacticos y surgieron

antes de la propia Ciencia Pedagégica®®.

El juego es una actividad de recreacion que sirve de medio para
desarrollar capacidades mediante una particién activa y afectiva de los
estudiantes, por lo que en este sentido el aprendizaje creativo se
transforma en una experiencia feliz. La idea de aplicar el juego en la
institucion educativa no es una idea nueva, se tiene noticias de su
utilizacion en diferentes paises y sabemos ademas que en el
renacimiento se le daba gran importancia al juego. El juego, como forma

de actividad humana, posee un gran potencial emotivo y motivacional

3 MINISTERIO DE EDUCACION. 2000. JUEGOS EDUCATIVOS PARA EL ESCOLAR.
Pag. 98
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gue puede y debe ser utilizado con fines docentes, fundamentalmente en

la institucion educativa.

2.3.7. Requisitos del profesor para la ensefianza del juego

En los juegos se hace muy necesaria la accion directa de la profesora
sobre el grupo, en lo posible la profesora se hara ayudar con un nifio de
los grados superiores debidamente instruidos de lo que se ha de hacer.
Tanto éste como la profesora procuraran estar cerca de los nifios durante
el desarrollo del juego con el objeto de poderlos ayudar dominarse, a
esperar el momento de la salida, a cumplir las reglas, etc. Advirtiéndoles
cuando sea prudente, que va a dejarseles actuar solos con el fin de

observarseles como se desenvuelven.

En los juegos suelen ocurrir un verdadero conflicto con los nifios, la
docente procurard no tener preferencias. El juego tiene una particular
importancia en la educacion del nifio/ as ya que ninguna otra actividad
supera el juego en la transformacién del individuo en un tipo agil, de
movimientos precisos y elegantes, de imaginacion despierta y de
reacciones rapidas debido a la influencia innegable en el desarrollo

neuromuscular.
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Para que la accion directa de la profesora sea mas efectiva en los juegos

debe procurar:

Ser paciente, tolerante y alegre.

Simpatizar con el juego e interesarse en él, tanto como sus propios

estudiantes.

Ser firme en cuanto a exigir el cumplimiento de las reglas, pero siempre

con la bondad y comprension hacia el infractor.

Para los débiles, para los atrasados, para los timidos, que son los mas
necesitados del juego y de sentir la estimulacion del profesor, tener todas
sus simpatias y su mas inteligente comprension, ayudandoles en sus

dificultades, hasta hacerles ganar confianza en si mismo.

Valerse de su habilidad y tacto para impedir que los nifios se aficionen

por un solo juego.
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f. Tomar parte directa en los juegos lo mas frecuente posible.

g. No tener nunca una actividad pasiva frente al juego.

h. Estudiar bien el juego que se va a presentar.

i. No dejar pasar ninguna oportunidad de educar, pero sin olvidar que esta

en la clase de juego.

J. Enlos juegos de bando y en los deportivos cambiar a los jugadores de
posicion para que todos aprovechen las distintas oportunidades

educativas y de ejercicios fisicos que el juego proporciona.*

2.3.8. Contribucion del profesor en los juegos

La contribucion de la profesora en los juegos de los nifios puede

hacerse de tres maneras:

4 Cedefio, A. 2002. Juegos y materiales didacticos, La Habana
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a.

Interpretando racionalmente la necesidad ludica del nifio a través de la
ensefianza y llegar al convencimiento de que el nifio juega, es una
necesidad y no una manifestacion que puede cohibirse caprichosamente

y por ello procurar el juego.

Aplicar metédicamente los juegos que conozcan y haciendo acopio para

aumentar el nUmero de ellos.

Crear nuevos juegos.

Los juegos son actividades simples, susceptibles de imaginarlos,
arreglarlas y aplicarlas con la combinacion metédica de probar sus
resultados. Es de esta manera como los profesores contribuyen en los
juegos escolares creando e ideando unos, mejorando y perfeccionando
otros, introduciendo los juegos en la clase de acuerdo a las iniciativas e

imaginacion de la profesora.

1. El desarrollo estda mas avanzado. Los brazos y piernas se van
alargando, los musculos adquieren mas volumen, fuerza y elasticidad.

Tiene todavia poca resistencia al esfuerzo fisico, corta duracién.
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Hay sobre actividad del sistema nervioso, gran dinamismo, ritmo
respiratorio circulatorio rapido. De los nueve afios nueva crisis de
crecimiento. Es la época en que empiezan los estudios, aparece la
atencion voluntaria, debe ser acertada la educacion en esta edad. Los
juegos mas adecuados en esta edad son los dirigidos, en base a la

gimnasia respiratoria, predominando las excursiones, natacion, etc.

Se acentla la diferencia entre los dos sexos. El nifio empieza a adquirir
mayor desarrollo muscular, potencia y flexibilidad. Cambia la voz,
aparecen los caracteres sexuales secundarios. Etapa de gran desarrollo
nervioso y mental, el niio se hace combativo. Los juegos mas
apropiados en esta edad son los juegos de iniciacion pre-deportivos,

como también los juegos por grupos o colectivos.

2.3.9. Didactica de la Ensefianza de los Juegos

Al ensefar un juego cada maestro de seccién tendrd en cuenta las
siguientes recomendaciones para que obtenga el mejor éxito en la
direccién de esta actividad que asimismo, surja un poderoso interés de

parte de los nifos y ninas.

39


http://www.monografias.com/trabajos11/mcrisis/mcrisis.shtml#QUEES
http://www.monografias.com/trabajos5/nat/nat.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/trmnpot/trmnpot.shtml

2.3.10. El Juego Didéctico

Es una técnica participativa de la ensefianza encaminada a desarrollar
en los estudiantes métodos de direccion y conducta correcta,
estimulando asi la disciplina con una adecuado nivel de decision y
autodeterminacion; es decir, no solo propicia la adquisicion de
conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que ademas contribuye
al logro de la motivacién por las asignaturas: o sea, constituye una forma
de trabajo docente que brinda una gran variedad de procedimientos para
el entrenamiento de los estudiantes en la forma de decisiones para la

solucion de diversas problematicas

El juego es wuna actividad, naturalmente feliz, que desarrolla
integralmente la personalidad del nifio/a y en particular su capacidad
creadora. Como actividad pedagdgica tiene un marcado caracter
didactica y cumple con los elementos intelectuales, practicos,
comunicativos y valorativos de la manera ladica. Para tener un criterio
mas pro-fundo sobre el concepto de juegos tomaremos uno de sus
aspectos mas importantes, su contribucion al desarrollo de la capacidad

creadora en los jugadores toda vez que esto influye directamente en sus
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componentes estructurales: intelectual cognitivo, volitivo- conductual,

afectivo- motivacional y las aptitudes.™®

2.3.11. En el Intelectual Colectivo

Se fomentan la observacién, la atencion las capacidades légicas, la
fantasia, la imaginacién, la iniciativa, la investigacion cientifica, los

conocimientos, las habilidades, los habitos, el potencial creador, etc.

2.3.12. En el volitivo — Conductual

Se desarrolla el espiritu critico y autocritico, la iniciativa, las actitudes, la
disciplina, el respeto, la perseverancia, la tenacidad, la responsabilidad,
la audacia, la sistematicidad, la regularidad, el compafierismo la
cooperacion la lealtad, la seguridad en si mismo estimula la emulacion

fraternal, etc.

> ocANA Ortiz, A. 2003. LOS METODOS DE LA ENSENANZA EN LA EDUCACION.
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2.3.13. En el Afectivo Motivacional

Se propicia la camaraderia, el interés, el gusto por la actividad, el

colectivismo, el espiritu de la solidaridad, dar y recibir ayuda, etc.

Como se puede observar el juego es en si mismo una via para estimular
y fomentar la creatividad, si en este contexto se introduce ademas los
elementos técnicos — constructivos para la elaboracion de los juegos, la
asimilacion de los conocimientos étnicos y la satisfaccion por los
resultados, se enriquecen la capacidad técnico- creadora del individuo.
Entre estas actividades Técnico — creativas pueden figurar el disefio de
juegos y juguetes rotos, perfeccionamiento de juegos y juguetes, y

pruebas de funcionamiento de juegos y juguetes. *°

Los juegos durante cientos de generaciones, han constituido la base de
la educacién de los nifios y nifias de manera espontanea, permitiendo la
transmision de las normas de convivencia social, las mejores tradiciones
y el desarrollo de la capacidad creadora. Esta ultima como elemento

basico de la personalidad del individuo que le permite aceptar los retos,

'® SORIANO 0. 2006. JUGANDO A APRENDER CUADERNOS DE PEDAGOGIA. pag. 128
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en situaciones dificiles y resolver los problemas que surgen en la vida.
Los juguetes didacticos son el soporte material en que se desarrolla el
método para el cumplimiento del objetivo, permitiendo con su utilizacién
el desarrollo de las habilidades, los habitos, las capacidades y la
formacion de valores del estudiante. El juego como recurso metodolégico
se recomienda su estudio e implementacion en aquellos temas
conflictivos para el estudiante o que las practica sefiale que
tradicionalmente es repetido por el alumno pero que constituya un objeto
bésico y transferible a diversas esferas de la actividad o por la

repercusion de su aplicacion en su profesion o en la vida cotidiana.

2.3.14. Caracteristicas de los Juegos Didacticos

Despiertan el interés hacia la asignatura. Provocan la necesidad de

adoptar decisiones.

Crean en los estudiantes las habilidades del trabajo interrelacionado de

colaboracion mutua en el cumplimiento conjunto de tareas.

Exigen la aplicacion de los conocimientos adquiridos en las diferentes

tematicas o asignaturas relacionadas con este.

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

Constituyen actividades pedagodgicas dinamicas, con limitacion en el

tiempo y conjugaciéon de variantes.

Aceleran la adaptacion de los estudiantes a los procesos sociales

dinamicos de su vida.'’

Rompen con los esquemas del aula, del papel autoritario e informador de
la profe-sora, ya que se liberan las potencialidades creativas de los

estudiantes.

2.3.15. Fases de los juegos didacticos

2.3.15.1. Introduccién

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

normas o tipos de juegos.

Y7 ALVAREZ, G. 2006. LA ACTIVACION DE LA ENSENANZA. la Habana.
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2.3.15.2. Desarrollo

Durante el mismo se produce la actuacion de los estudiantes en

dependencia de lo establecido por las reglas del juego.

2.3.15.3. Culminacion

El juego culmina cuando un jugador o grupo de jugadores logra alcanzar
la meta en dependencia de las reglas establecidas, o cuando logra
acumular una mayor cantidad de puntos, demostrando un mayor dominio
de los contenidos y desarrollo de habilidades. La profesora se dedica a la
tarea de crear juegos didacticos deben tener presente las
particularidades psicologicas de los estudiantes para los cuales estan
disefia-dos los mismos. Los juegos didacticos se disefian
fundamentalmente para el aprendizaje y el desarrollo de habilidades en
determinados contenidos especificos de las diferentes asignaturas, la
mayor utilizacion ha sido en la consolidacién de los conocimientos y

desarrollo de habilidades.

Los jugos didacticos permiten el perfeccionamiento de las capacidades
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de los estudiantes en la toma de decisiones, el desarrollo de la capacidad
de andlisis en periodos breves de tiempo y en condiciones cambiantes, a
los efectos de fomentar los habitos y habilidades para la evaluacion de la

informacion y la toma de decisiones colectivas.

2.3.16. Principios béasicos que rigen la estructuracién y aplicacion

de los juegos didacticos

2.2.16.1. La Participacion

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

se implanta con la aplicacién del juego™®.

¥ BERMUDEZ, R. 2005. LA DINAMICA

46



2.3.16.2. EIl Dinamismo

Expresa el significado y la influencia del factor tiempo en la actividad
ludica. Todo juego tiene principio y fin, por lo tanto el factor tiempo tiene
en este el mismo significado primordial que en la vida. Ademas el juego
es movimiento, desarrollo, interaccion activa en la dinAmica del proceso

pedagogico.

2.3.16.3. El Entretenimiento

Refleja las manifestaciones interesantes que presenta la actividad ludica,
los cuales ejercen un fuerte efecto emocional en el estudiante y puede
ser uno de los motivos fundamentales que propicien su participacion
activa en el juego. El valor didactico de este principio consiste en que el
entretenimiento refuerza considerablemente el interés y la actividad
cognoscitiva de los estudiantes es decir, el juego no admite el
aburrimiento, las repeticiones, ni las impresiones comunes y habituales;
todo lo contrario, la novedad, la singularidad y la sorpresa son inherentes

a este.
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2.3.16.4. EIl Desempefio de Roles

Esta basado en modelacién Iudica de la actividad del estudiante, y refleja

los fendbmenos de la imitacion y la improvisacion.

2.3.16.5. La Competencia

Se basa en la actividad ladica reporta resultados concretos y expresa los
tipos fundamentales de motivaciones para participar de manera activa en
el juego. El valor didactico de este principio es evidente: Sin competencia
no hay juego, ya que esta insita a la actividad independiente, dinamica y

moviliza todo el potencial fisico e intelectual del estudiante.

2.3.17. Significacion Metodoldgica de los Juegos Didacticos

Todos los juegos didacticos constituyen técnicas participativas, pero no
todas las técnicas participativas pueden ser enmarcadas en la categoria
de juegos didacticos, para ello es preciso que haya competencia, de lo
contrario no hay juego, y en este sentido dicho principio adquiere una

relevancia y un valor didactico de primer orden.
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2.3.18. Las técnicas participativas

Son las herramientas, recursos Yy procedimientos que permiten
reconstruir la practica de los estudiantes, para extraer de ella y del
desarrollo cientifico acumulado por la humanidad hasta nuestros dias,
todo el conocimiento técnico necesario para transformar la realidad y
recrear nuevas practicas, como parte de una metodologia dialéctica.
Existen técnicas de presentacién y animacioén, técnicas para el desarrollo
de habilidades y técnicas para la ejercitacion y consolidacion del

conocimiento.

En la bibliografia existente acerca de este tema aparecen nombradas
también como ejercicios de dinamica, técnicas de dinamica de grupo,
métodos activos o productivos. Para utilizar de manera correcta las
técnicas participativas es preciso crear un clima positivo que permita que

el estudiante este contento, inmerso con el contexto.

Estas técnicas no se pueden aplicar por un simple deseo de hacerlo,
deben tener relacién con la actividad docente profesional que se esté
llevando, a cabo, ademas su ejecucion debe tener un fundamento

psicologico, de lo contrario es preferible no emplearlas porque pueden
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conducir a resultados negativos en el intercambio y anular el debate.®

2.3.19. Exigencias metodoldgicas para la elaboracion y aplicacién

de los juegos didacticos

Garantizar el correcto reflejo de realidad del estudiante, en caso que sea

necesario, para recibir la confianza de los participantes, asi como

suficiente sencillez para que las reglas sean asimiladas y las respuestas

a las situaciones planteadas no ocupen mucho tiempo.

Las reglas del juego deben poner obstaculos a los modos de actuacion

de los estudiantes y organizar sus acciones, deben ser formuladas de

manera tal que no usan violadas y nadie tenga ventajas, es decir, que

haya igualdad de condiciones paras los participantes.

Antes de la utilizacién del juego, los estudiantes deben conocer las

condiciones de funcionamiento del mismo, sus caracteristicas y reglas.

19 KUHN, T. 1998. TEORIAS DEL APRENDIZAJE. Editorial, San Marcos. Peru. Péag. 69

50



Deben realizarse sobre la base de una metodologia que de forma

general se estructure a partir de la preparacién, ejecucion y conclusiones.

Es necesario que provoque sorpresa, motivacion y entretenimiento a fin
de garantizar la estabilidad emocional y el nivel de participacion en su

desarrollo.

Evidentemente, el juego didactico es un procedimiento pedagdgico
sumamente complejo, tanto desde el punto de vista te6rico como practico
la experiencia acumulada a lo largo de muchos afios en cuanto a la
utilizacion de los juegos didacticos muestra que el uso de la actividad
lddica requiere una gran preparacion previa y un alto nivel de maestria
pedagogica por parte de los profesores. Los juegos didacticos no son
simples actividades que pueden utilizarse una tras otra, sino que deben
constituir actividades conclusivas, o sea, finales. No son procedimientos
aislados aplicables mecéanicamente a cualquier circunstancia, contexto o
grupo, por cuanto podemos incursionar en un uso simplista del juego,
generar conflictos en el grupo, no lograr los objetivos esperados,

desmotivar a los estudiantes y crear indisciplinas de estos.
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2.3.20. Ventajas Fundamentales de los Juegos Didacticos

Garantizar en el estudiante habitos de elaboracién colectiva de
decisiones. Aumentar el interés de los estudiantes y su motivaciéon por
las asignaturas. Permiten comprobar el nivel de conocimiento alcanzando

por los estudiantes es-tos rectifican las acciones y sefialan las correctas.

Permiten solucionar los problemas de correlacion de las actividades de
direccion y control de los profesores, asi como el auto control colectivo
de los estudiantes. Desarrollan habilidades generalizadas y capacidades
en el orden practico. Permiten la adquisicion, ampliacion, profundizacion
e intercambio de conocimientos, combinando la teoria con la practica de

manera vivencial, activa y dinamica.

Mejoran las relaciones interpersonales, la formacion de habitos de

convivencia y hacen mas amenas las clases.

Aumentan el nivel de preparacién independiente de los estudiantes y el
profesor tiene la posibilidad de analizar, de una manera mas minuciosa,

la asimilacion del contenido impartido.
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2.3.21. Clasificacién de los Juegos Didacticos

Han sido escasos, y podriamos decir que nulos, los intentos de clasificar
los juegos didacticos. Yo a partir de la experiencia docente y la practica

de su estructuracion y utilizacion, consideramos dos clases de juegos:

e Juegos para el desarrollo de habilidades. Juegos para la consolidacion
de conocimientos.

e Juegos para el fortalecimiento de los valores (competencias
ciudadanas)

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

una solida motivaciéon para proximos juegos.
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2.3.22. La influencia de las relaciones de amistad en nifios y

adolescentes para el desarrollo de su personalidad

Se espera que el individuo alcance el estatus primario, que asuma una
independencia que le permita expresarse personalmente y dirigirse hacia
roles y metas de acuerdo con sus habilidades y posibilidades

ambientales.

En el caso de los nifios de edad escolar la amistad se define por la
cooperacion y ayuda reciprocas ya que los amigos se perciben como
personas que se ayudan una a otras para lograr objetivos comunes. El
avance de la capacidad de “descentracion”(entiéndase : ponerse el punto
de vista de los otros) concede al nifio y nifia la posibilidad de analizar,
comprender y apreciar no solo las conductas manifiestas de los otros,
sino también las intenciones, los sentimientos y los motivos que los
mueven y comprender que pueden ser distintos a los suyos. Esta
relacion descentracién cognitiva permite al nifio entender las relaciones,
basandolas en reciprocidad: yo evalué el comportamiento de mis amigos

conmigo, pero ellos también evaltian como me comparto con ellos.?

* MONTENEGRO, G. 1994. DESARROLLO DE LA PERSONALIDAD. Ediciones Iberia. Pag.

78
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Considero que la actividad ludica es una recreacion que sirve para
desarrollar capacidades intelectuales y de esta manera repercute en el

desarrollo de la personalidad de los nifios.

2.3.23. El Proceso de Ensefianza Aprendizaje

La docente debe estar preparado para enfrentar los mas exigentes retos
del mundo contemporaneo, donde prepare al educando integralmente en
el conocimiento: el argumento de su labor se refleja en la vocacion vy el
espiritu demuestre para llevar a feliz término su misién por lo tanto el
perfil del docente debe ser de mucha responsabilidad, puntualidad,
exigencia, creatividad. ENSENAR Es una actividad deliberada orientada

hacia el aprendizaje humano.*

Es un proceso de mediacion entre un conocimiento a transmitir y un
individuo dispuesto a aprenderlo. Es una forma de conocimiento a un
saber vinculado al sentido comun, mas que a lo cientifico. Se constituye
a partir de nuestras experiencias, informaciones, conocimientos y

modelos de pensamiento que vamos recibiendo a través de la tradicion,

> VIGOTSKY, L. 1985. TEORIAS DEL APRENDIZAJE. Editorial Cincel. Pég. 156
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la educacion y los medios de comunicacion social. En sentido amplio
podriamos que designa una forma de pensamiento social en un contexto
preciso y que cumple dos funciones, hacer lo que extrafio resulta familiar,

y lo invisible perceptible.

Definicion genérica del aprendizaje de Vigotsky considera el aprendizaje
como uno de los mecanismos fundamentales del desarrollo. En su
opinion, la mejor ensefianza es la que se adelanta al desarrollo. En el
modelo de aprendizaje que aporta, el contexto ocupa un lugar central. La
interaccion social se convierte en el motor del desarrollo. Vigotsky
introduce el concepto de zona de desarrollo proximo que es la distancia
entre el nivel real de desarrollo y el nivel de desarrollo potencial. Para
determinar este concepto hay que tener presentes dos aspectos: la
importancia del contexto social y la capacidad. En aprendizaje cognitivo
surge de las experiencias y el conocimiento que adquiere en el salén de
clases y pasa a ser un proceso donde conoce aprende y piensa que es

fundamental en el desarrollo de la capacidad del nifio y nifia

Aprendizaje y desarrollo son dos procesos que interactian. El
aprendizaje escolar ha de ser congruente con el nivel de desarrollo de los

nifos. El aprendizaje se produce méas facilmente en situaciones
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colectivas. La interaccion con los padres facilita el aprendizaje. La Unica
buena ensefianza es la que se adelanta al desarrollo; proceso que
realiza el sujeto al enfrentar, explorar, conocer, su entorno e interactuar
en él. El sujeto modifica su estructura cognitiva y efectiva por la
eliminacion, la incorporacion o la transformacion del significado de los

conceptos.

Al estudio cientifico del aprendizaje se ha dedicado, fundamentalmente el
psicologo de sus investigaciones y estudios sistematicos surgieron una
multiplicad de teorias, algunas de ellas, dan cuenta del aprendizaje que
puede producirse en cualquier sujeto otros ante el proceso
institucionalizacién de la educaciéon y la ensefianza. Con respecto a la
definicion acerca de que es aprender, concretamente, el mayor grado de
concordancia entre los distintos autores se da un nivel descriptivo acerca
de lo que el aprendizaje es, cuando deben abandonar la descripcion y
pasar al nivel explicativo, las interpretaciones divergentes inundan el

campo.

2.3.24. Aprendizaje y Desarrollo

Tanto el desarrollo como el aprendizaje son procesos que se encuentra
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intimamente relacionados con la edad evolutiva del sujeto. El desarrollo
también suele provocar cambios en un individuo, pero estos no pueden
ser considerados producto del aprendizaje si no del sistema
neurovegetativo a neuromuscular situacion que genera mu-chas
discusiones académicas. El desarrollo y el aprendizaje son procesos que
se encuentran intimamente relacionados con la edad evolutiva del sujeto.
La idea de desarrollo conlleva la idea de complejizarian de
perfeccionamiento de formas mas primitivas en forma mas complejas, si
pensamos en el desarrollo motor de un nifio, prepararemos que este no
podra caminar, si previamente no aprendi6 a ponerse de pie. Si
pensamos en el desarrollo cognitivo un niflo no lograra alcanzar el

pensamiento operativo.*

2.3.25. Tipos de aprendizaje
Aprendizaje receptivo: en este tipo de aprendizaje el sujeto sélo
necesita comprender el contenido para poder reproducirlo, pero no

descubre nada.

Aprendizaje por descubrimiento: el sujeto no recibe los contenidos de
forma pasiva; descubre los conceptos y sus relaciones y los reordena

para adaptarlos a su es-quema cognitivo.

> PIAGET, J. 1988. DESARROLLO DEL PENSAMIENTO. pag. 87
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Aprendizaje repetitivo: se produce cuando los estudiantes memorizan
contenidos sin comprenderlos o relacionarlos con sus conocimientos

previos, no encuentra significado a los contenidos.

Aprendizaje significativo: es el aprendizaje en el cual el sujeto
relaciona sus conocimientos previos con los nuevos dotandolos asi de
coherencia respecto a sus estructuras cognitivas. Desde la perspectiva
de la ciencia definida como proceso de hacer y deshacer hipotesis,

axiomas, imagenes, leyes y paradigmas existen dos tipos de aprendizaje:

Aprendizaje de mantenimiento descrito por Thomas Kuhn® cuyo
objeto es la adquisicién de criterios, métodos y reglas fijas para hacer

frente a situaciones conocidas y recurrentes.

Aprendizaje innovador es aquel que puede soportar cambios,
renovacion, reestructuracion y reformulacion de problemas. Propone

nuevos valores en vez de conservar los antiguos.

> KUHN, T. 1998. TEORIAS DEL APRENDIZAJE. Editorial, San Marcos. Impreso en Perd.
Pag. 147
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2.4. MARCO REFERENCIAL.

Antes de adentrarnos en actividades ladicas para la ensefianza
recordaremos algunos conceptos. Segun Corominas3 la palabra juego
procede del latin jocus "broma”, “chanza”, “diversién”. El juego y la
cultura van estrechamente unidos y su papel ha sido sefialado
repetidamente. Muchos psicélogos y antropologos han dedicado estudios
e investigaciones al juego. Si Schiller(1928:12) con su famosa frase el
hombre no esta completo sino cuando juega nos llama la atencion sobre
el juego, Huizinga (1968:37,65) profundiza en el estudio del mismo en su
ya clasica obra Homo ludens (referente obligado para el juego) en la que
hace las siguientes afirmaciones: el juego existié antes de toda cultura y
la cultura surge en forma de juego. Si el juego y la cultura van unidos, es
l6gico que sea un factor fundamental en la ensefianza de lenguas
extranjeras porque forma parte de su patrimonio cultural, no solo en lo
linglistico sino en lo antropolégico porque costumbres, ritos, fiestas,
creencias... impregnan el habla de los pueblos. Practicar y conocer
juegos es un elemento imprescindible en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de una lengua puesto que nos introduce, desde el punto de
vista didactico, en habilidades necesarias en la sociedad actual como el
trabajo cooperativo, la negociacion, la organizacién, la superacién de
dificultades, etc. Jean Chateau (1973:147) indica: «El juego contribuye a

desarrollar el espiritu constructivo; la imaginacion, la capacidad de
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sistematizar, ademas lleva al trabajo, sin el cual no habria ni ciencia ni
arte». El valor social del juego en general es asumido por casi todos los
pensadores, como Fingerman (1970:38) que lo destaca: «El juego es un
factor de desenvolvimiento social en el individuo. Mediante el juego no
solo se ejercitan las tendencias sociales, sino que se mantiene la
cohesion y la solidaridad del grupo con las reuniones, las fiestas y otros
muchos actos de caracter popular». Los psicélogos, especialmente los
cognitivos, llaman la atencion sobre el juego destacando sus valores
psicomotor, afectivo, social, cognitivo y linglistico. El juego establece un
clima relacional, afectivo y emocional basado en la confianza, la
seguridad y la aceptacion en el que tienen cabida la curiosidad, la
capacidad de sorpresa, el interés por el conocimiento y la interaccion con
los demas. Jugar con el lenguaje implica una actividad de caracter ladico.
En ocasiones se trata de disfrutar con el doble sentido de las palabras,
poniendo a prueba el ingenio como en las adivinanzas; otras veces, se
trata de recitar algo rapidamente sin equivocarse como en los
trabalenguas o simplemente aprovechar cualquier motivo para recordar o
aprender retahilas, refranes, dichos... con los que poder manifestar una

superioridad memoristica ante los demas o el mero goce de la palabra.
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2.5. GLOSARIO DE TERMINOS MAS FRECUENTES

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

Aprendizaje.- Accidn y efecto de aprender algun arte, oficio u otra cosa.
Asimilacion.- Comprender lo que se aprende, incorporarlo a los
conocimientos previos.

Autoestima.- Valoracion generalmente positiva de si mismo.
Coordinar.- Concertar medios, esfuerzos, etc., para una accién comun.
Destreza.- Habilidad, arte, primor o propiedad con que se hace algo.
Diagnosticar.- recoger y analizar datos para evaluar problemas de
diversa naturaleza.

Didéactica.- Propia, adecuada para ensefiar o instruir. Método, género
didactico. Obra didactica.

Disefio.- Traza o delineacion de un edificio o de una figura.

Dominio.- Poder que alguien tiene de usar y disponer de lo suyo.
Estrategia.- Arte de dirigir las operaciones. Arte, traza para dirigir un
asunto.

Flexible.- Que tiene disposicion para doblarse facilmente.

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

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

se consideren como una misma.
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Integral.- Dicho de cada una de las partes de un todo: Que entra en su
composicién sin serle esencial, de manera que el todo puede subsistir,
aunque incompleto sin ella.

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

Ludico, ca.- Perteneciente o relativo al juego.

Optimizacion.- Buscar la mejor manera de realizar una actividad.
Pedagogica.- Con arreglo a la pedagogia, de una manera pedagogica.
Planeacion.- Trazar o formar el plan de una obra.

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

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

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

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

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

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

una parte muy importante de ella.
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2.6. HIPOTESIS DE TRABAJO.

Mediante la aplicacion de metodologia ladica mejoraremos el proceso
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de la Escuela de Educacion
Basica “24 De Mayo” de la Parroquia San Juan, Canton Puebloviejo,

Provincia Los Rios.

Hipotesis especificas

v' Si identificamos que técnicas ludicas se usan en el proceso
ensefianza — aprendizaje se mejoraran la adquisicion de
competencias de las diferentes asignaturas por parte de los

estudiantes.

v Si determinamos el aporte de la utilizacion de lo ludico entonces se

mejorara el proceso ensefianza — aprendizaje de los estudiantes.

v' Si elaboramos una guia de técnicas ludicas se mejorara el proceso

ensefianza — aprendizaje de los estudiantes.
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2.7. VARIABLES

VARIABLE INDEPENDIENTE

Metodologia ludica

VARIABLE DEPENDIENTE

Proceso ensefianza-aprendizaje

2.8. OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

VARIABLE 3
INDEPENDIENTE DIMENSIONES INDICADORES ITEMS INSTRUMENTO
Utilizacion de - Juego del ¢ Utiliza
juegos. gato y el raton. ud. el
- Juego Las juego” El
ACTIVIDAD cogidas. gatoy el
LUDICA ratébn” con
- La Rayuela. los nifios?
Aprendizaje - El Escultor.
Es |a utilizacion de divertido. - Chu chu wa. ud.
diferentes juegos Hace uso
a través del cual el - La Gallinita del juego
nifio aprende, al = Juegos ciega “La
mismo tiempo que  Dirigidos. - Ha caido una Rayuela®? Encuesta
se divierte; entre Cuestionario
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estas actividades puerta
tenemos: - Tierra-mar ¢ Utiliza
con los
Juegos Dirigidos - Viene el nifios el
Juegos de zorro juego” El
Juegos de Exterior Exterior. - El lobito Escultor’?
Juegos Simbdlicos - Bl Escondite
al revés ud. Da
- El gusano uso al
- Pisa la cola juego”
Chu chu
- El Zoolégico wa “con
Juegos - El Mercado sus
Simbadlicos. ninos?
VARIABLE 3
DEPENDIENTE DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS INSTRUMENTO
- Destreza y - motricidad ¢cémo
habilidades. fina aprende
matematicas?
PROCESO
ENSENANZA-
APRENDIZAJE
- Imita los
El proceso como sonidos y
sistema movimientos
integrado, - Transmitir de los ¢Al momento
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constituye en el
contexto escolar
un proceso de
interaccion e
intercomunicacion
de varios sujetos,
en el cual el
maestro ocupa un
lugar de gran
importancia como
pedagogo que lo
organiza y
conduce, pero en
el que no se
logran resultados
positivos sin el
protagonismo, la
actitud y la

motivacion del

alumno, el
proceso con
todos sus

componentes vy
dimensiones,
condiciona las
posibilidades de
conocer,
comprender y

formarse como

conocimientos.

- Comunicar

ideas.

- Expresion De
Actitudes.

animales.

- Se expresa
contento
cuando
realiza  bien

Sus tareas.

- Manifiesta

sSus opiniones.

de la marcha

coordina sus

brazos y
piernas?
Jlmita los
movimientos

y sonidos de

los animales?

Observacion.
Ficha de

Observacion.
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personalidad

CAPITULO IlI

METODOLOGIA DE TRABAJO

3.1. METODOLOGIA EMPLEADA

3.2.1. Deductivo — Inductivo

Se utilizé en el planteamiento del problema para determinar las causas
de realizar la investigacion para determinar la limitada Actividad Ludica
en los nifios y nifias de la Escuela de Educacioén Basica “24 De Mayo” de

la Parroquia San Juan, Cantén Puebloviejo, Provincia Los Rios.

3.2.2. Légico Historico

Para conocer los conceptos legales, filosoficos y tedricos acerca de la
elaboracion de un andlisis de las actividades ludicas de los estudiantes
de la Escuela de Educacion Basica “24 De Mayo” de la Parroquia San

Juan, Canton Puebloviejo, Provincia Los Rios.
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3.2.3. Analitico Sintético

Se elabor6 en el analisis e interpretacién de los datos realizado a los
alumnos y personal docente de la Escuela de Educacion Basica “24 De
Mayo” de la Parroquia San Juan, Canton Puebloviejo, Provincia Los

Rios.

3.2. MODALIDAD DE LA INVESTIGACION

En la presente investigacion se empleard la modalidad de campo y
documental:

De campo porque se realizardn encuestas a los estudiantes y a los
docentes; y documental por apoyarse en las referencias cientificas y de

profesionales en el area educativa.

3.3. TIPOS DE INVESTIGACION

La investigacion realizada es de tipo cuali-cuantitativa, en virtud de que
los resultados de la investigacion son analizados e interpretados
considerando criterios especificos que permitieron comprender la
realidad estudiada, porque sigue un proceso sisteméatico, metodologico,

previamente planificado, cuyos resultados son analizados, conscientes
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de que la realidad se encuentra en permanente transformacion que

adopta multiples relaciones en un devenir historico que no tiene final.

El nivel o tipo de investigacion que se considera para el objeto de
estudio, es el correlacional, porque permite medir el grado de relacion
que existe entre las variable independiente, dependiente, para
determinar las tendencias a seguir, en caso de no encontrar soluciones

inmediatas.

Los tipos de investigacién a emplearse son: descriptivas y explicativas.
Descriptivas, por cuanto a través de la informacion obtenida se va a
clasificar elementos y estructuras para caracterizar una realidad v,
Explicativa, porque permite un analisis del fendmeno para su

rectificacion.

3.4. POBLACION Y MUESTRA DE TRABAJO

Se tomo a toda la poblacion de 19 nifios y nifias de Educacion Bésica de
la de la Escuela de Educacion Basica “24 De Mayo” de la Parroquia San
Juan, Canton Puebloviejo, Provincia Los Rios, para la elaboracion de la

investigacion; 1 docente y 19 padres de familia.
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Poblacion Cantidad Muestra
Nifios de Educacion Inicial 19 49%
Profesoras 1 3%
Padres de Familia 19 49%
TOTAL 39 100%

3.5. INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

Para la recoleccion de datos existen varias técnicas, que deberan

responder a la hipotesis de estudio, debe suministrar los elementos

necesarios para poder establecer las alternativas de solucién al problema

de investigacion.

Los instrumentos deben ser claros, manejables, aplicables, formales para

que ayuden al proceso sistematico en registro de la observacion, estudio

y analisis del hecho o fendmeno, el proposito es hacerlo con la mayor

objetividad, el conocimiento de la realidad, es de cardcter cualitativo.
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Las técnicas que se utilizardn seran la encuesta y la observacion; la
primera induce a recolectar informacion de interés para el investigador y
serd individual, permitiendo la recopilacién de datos concretos acerca del
comportamiento de la investigacion. La segunda se pone de manifiesto
directo con la poblacion en problema, logrando recolectar informacion de

suma relevancia al tema en estudio.

Los instrumentos que se utilizardn son el cuestionario y la ficha de
observaciéon, ya que permitiran recopilar datos y estaran previamente

delimitadas y su analisis sera mas hacedero.

3.5.1. Observacion

Se recorrio las instalaciones de la Escuela de Educacion Basica “24 De
Mayo” conociendo el proceso de las actividades Iudicas de las cuales se

imparte en las aulas de la institucion educativa.
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3.5.2. Encuesta

Se elabor6 una encuesta dirigida a los alumnos y padres de familia de la

Escuela de Educacion Basica “24 De Mayo” . (Anexo 2 Encuestas)

3.5.3. Entrevistas

Se realiz6 entrevista a la docente del primer afio de educacion basica de
la Escuela de Educacion Basica “24 De Mayo” lo que aportd con varios
datos y proponer soluciones, se podra tratar asuntos relevantes al temay
asi concientizar la prioridad de mejorar las actividades ludicas a los

alumnos.

3.6. Tratamiento de la Investigacion

La idea central del procedimiento radica en dos lineas de accion, por una
parte la necesidad de conocer los problemas de no tener actividades
ludicas de calidad donde los nifios y nifias de la instituciébn educativa

mejoren el nivel de aprendizaje, por otra, la percepcién y conocimiento.
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Se realiz6 encuestas, observaciones y entrevistas, tanto a los alumnos
como al personal docente, lo cuales estan presto a darnos informacion

para poder elaborar este proyecto de investigacion.

Se obtuvo informacién de primera mano, como son libros e informacion
virtual para poder conocer fundamentaciones tedricas en el mejoramiento

de las actividades ludicas.

Procederemos a documentar la informaciébn necesaria para luego

analizarla e interpretarla.

Las actividades desarrolladas durante este proceso con la participacion
de expertos, investigadores y personal que estudia y labora en la Escuela
Educaciéon Basica “24 De Mayo”, para evaluacion de la propuesta y
socializacion de los resultados, constituiran el principal espacio de
discusion y aporte sobre aspectos conceptuales, metodoldgicos para la

realizacion de este trabajo investigativo.
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Una vez realizada la investigacion y documentada se procedié a
socializarla para exponer nuestro punto de vista y proposito de nuestra

investigacion.

3.6. ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS
Encuestas dirigidas a los Nifios y Nifias

1. ¢Los nifios y nifias caminan en linea recta?

Tabla 4.1. Cuadro Estadistico indicando si los nifios y nifias caminan en linea

recta
ALTERNATIVAS RESULTADO PORCENTAJE
Siempre 15 78,95%
Ocasionalmente 3 15,79%
Nunca 1 5,26%
TOTAL 19 100%

Nunca
5%

Ocasionalmente
16%
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Andlisis: Segun los datos obtenidos el 79% de los nifios y nifias caminan en linea

recta; mientras que el 16% ocasionalmente y el 5% de los nifios nunca.

Interpretacion: De acuerdo a la pregunta se llega a determinar que la mayoria de
los nifios siempre coordinan en linea recta lo que les permite la manipulacién de su

equilibrio de su cuerpo.

2. (Al momento de la marcha coordina sus brazos y piernas?

Tabla 4.2. Cuadro Estadistico indicando si al momento de la marcha los nifios y
nifias coordinan sus brazos y piernas

ALTERNATIVAS RESULTADO PORCENTAJE
Siempre 9 47,37%
Ocasionalmente 7 36,84%

Nunca 3 15,79%
TOTAL 19 100%
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Figura4.2. Grafica Circular indicando si al momento de la marcha los nifios y
nifias coordinan sus brazos y piernas

Andlisis: Seguln la encuesta realizada el 47% de los nifios y nifias coordinan sus
pasos y piernas al marchar, el 37% ocasionalmente, 16% nunca.

Interpretacion: De acuerdo a la pregunta se llega a determinar que hay dificultan
en la marcha de los nifios y nifias ya que la mayoria tiene dificultades en la
coordinacion de sus pasos.

3. ¢Imita los movimientos y sonidos de los animales?

Tabla 4.3. Cuadro Estadistico indicando si los nifios y niflas Imita los
movimientos y sonidos de los animales

ALTERNATIVAS RESULTADO PORCENTAJE
Siempre 11 57,89%
Ocasionalmente 6 31,58%

Nunca 2 10,53%
TOTAL 19 100%
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Figura 4.3. Grafica Circular indicando si los nifios y nifias Imita los movimientos y
sonidos de los animales

Andlisis: Segun los datos obtenidos los 58% de los nifios y nifias encuestados
siempre imitan los sonidos y movimientos de los animales, mientras que el 32%
Ocasionalmente, 10% nunca.

Interpretacion: De acuerdo a la encuesta realizada la mayor parte de los nifios les
agrada imitar el sonido y movimiento de los animales, los demas nifios son un poco
timido a las imitaciones.

4, ¢Bailay mueve su cuerpo al ritmo de la musica?

Tabla 4.4. Cuadro Estadistico indicando si los nifios y nifias bailan y mueve su
cuerpo al ritmo de la musica

ALTERNATIVAS RESULTADO PORCENTAJE
Siempre 15 78,95%
Ocasionalmente 3 15,79%

Nunca 1 5,26%

TOTAL 19 100%
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Figura4.4. Grafica Circular indicando si los nifios y nifias bailan y mueve su
cuerpo al ritmo de la musica

Anédlisis: Segun la encuesta realizada el 79% de los nifios de la escuela bailan y
mueven el cuerpo al ritmo de la muasica, el 16% ocasionalmente, 5% nunca.

Interpretacion: De acuerdo a la pregunta se llega a determinar que la mayoria de
los niflos y nifias siempre bailan y mueven el cuerpo al ritmo de la musica, los
demas nifios son un poco cohibidos al momento de bailar.

5. ¢Realiza movimientos de su cuerpo en diferentes direcciones con y sin
muasica?

Tabla 4.5. Cuadro Estadistico indicando si los niflos y nifias realizan
movimientos de su cuerpo en diferentes direcciones con y sin musica

ALTERNATIVAS RESULTADO PORCENTAJE
Siempre 7 36,84%
Ocasionalmente 6 31,58%

Nunca 6 31,58%
TOTAL 19 100%

79



Figura4.5. Grafica Circular indicando si los nifios y nifias realizan movimientos
de su cuerpo en diferentes direcciones con y sin musica

Analisis: Segun los datos obtenidos el 37% nifios y nifias realizan movimientos de
su cuerpo en diferentes direcciones con y sin musica, el 32% Nunca, el 31%
Ocasionalmente.

Interpretacion: De acuerdo a la pregunta se llega a determinar que hay dificultad
en la coordinacion en los movimientos del cuerpo.

4.1.2. Encuestas dirigidas a los Padres de Familia

1. ¢Ayuda a crear un clima apropiado para que su hijo/a pueda expresarse
libremente jugando?

Tabla 4.1. Cuadro Estadistico indicando si los padres de familia ayudan a crear
un clima apropiado para que su hijo/a pueda expresarse libremente

jugando
ALTERNATIVAS RESULTADO PORCENTAJE
Siempre 12 63,16%
A menudo 3 15,79%
Rara vez 3 15,79%
Nunca 1 5,26%
TOTAL 19 100%

Nunca
Rara vez 5% ;
16%

A menudo
16%
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Figura4.1. Grafica Circular indicando si los padres de familia ayudan a crear un
clima apropiado para que su hijo/a pueda expresarse libremente
jugando

Analisis: Segun los datos obtenidos el 63% de los padres ayudan a crear un clima
apropiado a sus hijos; el 16% a menudo, 16% rara vez y el 5% Nunca.

Interpretacion: De acuerdo a la pregunta se llega a determinar que la mayoria de
los padres de familia de la escuela ayudan a crear un ambiente propicio para el
desarrollo de sus hijos, el resto de padres de familia no tanto puesto que los nifilos
realizar labores en sus casas y no le da tiempo al entretenimiento.

2. ¢Participa en los juegos que realiza su hijo/a?

Tabla 4.2. Cuadro Estadistico indicando si los padres de familia participan en los
juegos que realiza su hijo/a

ALTERNATIVAS RESULTADO PORCENTAJE
Siempre 3 15,79%

A menudo 4 21,05%

Rara vez 10 52,63%

Nunca 2 10,53%
TOTAL 19 100%
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Figura4.2. Grafica Circular indicando si los padres de familia participan en los
juegos que realiza su hijo/a

Analisis: Segun los datos obtenidos el 53% de los padres de familia rara vez
participan en los juegos que realizan sus hijos, el 21% a menudo, 16% siempre,
10% nunca.

Interpretacion: De acuerdo a la pregunta se llega a determinar que la mayoria de
los padres de familia rara vez participan en los juegos de los nifios, pues hay que
reconocer que son personas de escasos recursos econdmicos que se dedican a
trabajar y a labores de casa y de campo.

3. ¢Cree que su hijo/a se expresa con total libertad en los juegos?

Tabla 4.3. Cuadro Estadistico indicando si creen los padres de familia que su
hijo/a se expresa con total libertad en los juegos

ALTERNATIVAS RESULTADO PORCENTAJE
Siempre 3 14 %

A menudo 12 54 %

Rara vez 5 23 %

Nunca 2 9%

TOTAL 19 100%
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Figura 4.3. Grafica Circular indicando si creen los padres de familia que su hijo/a
se expresa con total libertad en los juegos

Anédlisis: Segun la encuesta realizada el 54% de los padres de familia a menudo
creen que sus hijos expresan con total libertad en los juegos, el 23% rara vez y el
14% siempre, 9% nunca.

Interpretacion: De acuerdo a la pregunta se llega a determinar que la mayoria de
los padres de familia a menudo ven que sus hijos desarrollan libremente en los
juegos que realizan, pues son participativos e hiperactivo.

4. ;Cree usted que los juegos ayudan en la expresion corporal de su hijo/a?

Tabla 4.4. Cuadro Estadistico indicando si los padres de familia creen que los
juegos ayudan en la expresion corporal de su hijo/a

ALTERNATIVAS RESULTADO PORCENTAJE
Poco 5 26,32%

Mucho 12 63,16%

Nada 2 10,53%
TOTAL 19 100%
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Figura4.4. Grafica Circular indicando si los padres de familia creen que los
juegos ayudan en la expresion corporal de su hijo/a

Andlisis: Segun los datos obtenidos el 63% creen que mucho les ayuda a sus hijos
los juegos en la expresion corporal, el 26% poco y el 11% nada.

Interpretacion: De acuerdo a la pregunta se llega a determinar que la mayoria de
los padres de familia ven una mejora en sus hijos en la expresion corporal de sus
hijos e incluso les ayuda en la forma de expresarse con los demas personas.

5. ¢ Esta usted atento a las expresiones corporales de su hijo/a?

Tabla 4.5. Cuadro Estadistico indicando si los padres de familia estan atentos a
las expresiones corporales de su hijo/a

ALTERNATIVAS RESULTADO PORCENTAJE
Siempre 3 15,79%
A menudo 10 52,63%
Rara vez 5 26,32%
Nunca 1 5,26%
TOTAL 19 100%
Nunca

84



Figura 4.5. Grafica Circular indicando si los padres de familia estan atentos a las
expresiones corporales de su hijo/a

Andlisis: Segun los datos obtenidos el 53% a menudo esta atento a las
expresiones, el 26% rara vez, el 16% siempre, 5% nunca.

Interpretacion: De acuerdo a la pregunta se llega a determinar que la gran parte de
los padres de familia estan atentos en las expresiones corporales de sus hijos,
presto que estan atentos a la educacion familiar de sus hijos en que no aprendan
mala costumbres.

6. ¢ Siente usted que su hijo/a se maneja normalmente en su espacio?

Tabla 4.6. Cuadro Estadistico indicando si los padres de familia sienten que su
hijo/a se maneja normalmente en su espacio

ALTERNATIVAS RESULTADO PORCENTAJE
Siempre 6 31,58%

A menudo 11 57,89%

Rara vez 1 5,26%

Nunca 1 5,26%

TOTAL 19 100%

Rara vez
5%

p




Figura 4.6. Grafica Circular indicando si los padres de familia sienten que su
hijo/a se maneja normalmente en su espacio

Andlisis: Segun los datos obtenidos el 58% a menudo sienten que si hijos se
maneja normalmente en su espacio, el 32% siempre, 5% nunca, 5% rara vez.

Interpretacion: De acuerdo a la respuesta de la mayoria de los padres de familia de
la escuela a menudo sus hijos sienten que su hijo maneja normalmente su espacio,
seguramente a la limitacion que le dan sus padres al momento de desarrollarse
como ellos desean.

Andlisis General de los Resultados

La investigacion ha revelado que existe un cierto nivel de
desactualizacion en Actividades Ludicas por parte de las maestras, esto
ha provocado ciertos retrasos en el aprendizaje de los nifios

especialmente en la expresion corporal.

Se ha denotado ademas una falta de capacitaciéon permanente de los
docentes en actividades ladicas y su papel positivo en la motivacion de

los nifios para desarrollar habilidades y destrezas.

En la escuela no disponen de suficiente material didactico para realizar la
actividad ladica con los nifios y nifias. La mayoria de los encuestados no

tienen conocimiento de las actividades ludicas que realizan sus hijos en
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el aula esto dificulta en su mayoria el aprendizaje; mientras otro grupo la

desconocen o no saben nada.

Segun los encuestados de este items manifiestan que no proporcionan
material didactico para que su hijo trabaje la actividad ludica para
desarrollar su expresion corporal durante las jornadas de clases,
mientras que un pequefio porcentaje si contribuye, porque se conforman
solo con enviar a sus nifios y nifilas a la escuela y se olvidan de las
necesidades que tiene sus hijos en el aula también puede ser por la
situacion econdmica; Por lo que considero que la actividad ladica es muy

importante en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Luego con el desarrollo de mis propuesta logré que estos nifios puedas
expresarse fluidamente en los juegos realizados sin dar cabida a
cohibirse ni avergonzarse puesto que se brindaba toda la confianza que
ellos necesitaban al mismo tiempo que desarrollaban su creatividad
logrando asi expresarse gestual y también corporalmente, asi esto va a

servir para la adquisicién de aprendizajes significativos.

87



3.7. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

La maestra de la Escuela de Educacion Basica “24 De Mayo” de la
Parroquia San Juan, Canton Puebloviejo, Provincia Los Rios utiliza en

forma limitada la actividad Iudica en el aprendizaje de los nifios.

La mayoria de nifios y nifias de la Escuela de Educacion Basica “24 De
Mayo” de la Parroquia San Juan, Cantén Puebloviejo, Provincia Los
Rios, no han desarrollado en forma apropiada la expresion corporal, ya
gue presentan dificultades en la coordinacion sensorial motriz y la

expresion gestual.

La limitada actividad ludica incide negativamente en el desarrollo de la

expresion corporal de los nifios y nifias.

La guia de actividades ludicas para los maestros ayudd a fortalecer el

desarrollo de la expresion corporal de los nifios y nifias de Escuela de

88



Educacién Basica “24 De Mayo” de la Parroquia San Juan, Cantdn

Puebloviejo, Provincia Los Rios.

Recomendaciones

Se recomienda promover la utilizacibn en el proceso ensefianza —

aprendizaje de la metodologia ludica.

Se sugiere capacitar a las maestras en técnicas para el desarrollo de la

expresion corporal en los nifios.

Recomendamos crear un ambiente propicio para que los nifios y nifias

puedan expresarse libremente.

Sugerimos la elaboracion de una guia de actividades ludicas para nifios y
nifias de Escuela de Educacion Basica “24 De Mayo” de la Parroquia San
Juan, Canton Puebloviejo, Provincia Los Rios, ayudando a fortalecer la

expresion corporal continuamente.

89



CAPITULO IV

PROPUESTA

4.1. TITULO

4.2.

Guia Didactica sobre Actividades Ludicas dirigida a las maestras para
fortalecer proceso ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de la
Escuela de Educacion Basica “24 De Mayo” de la Parroquia San Juan,

Canton Puebloviejo, Provincia Los Rios.

JUSTIFICACION

La propuesta es necesaria por cuanto se requiere que las maestras se
actualicen en Actividades Ludicas; porque los nifios requieren
potencializar su expresion corporal y por lo tanto se demanda la
aplicacién de una guia para profundizar las actividades ladicas que

utilicen las maestras.

La actualizacion permanente de las maestras y maestros es una politica
fundamental en la Institucibn Educativa por lo tanto la propuesta es
factible de desarrollarse ya que cuenta con el respaldo de las autoridades

de la respectiva institucién.
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La factibilidad socio-cultural de la propuesta radica en el hecho de que la
sociedad en general demanda tener cada vez profesores mas
actualizados con mejores conocimientos por cuanto eso tiene una

influencia directa en la educacion de los nifios y nifias.

4.3. OBJETIVOS:

4.4. OBJETIVO GENERAL

Elaborar una guia Didactica sobre Actividades Ludicas dirigida a las
maestras para fortalecer proceso ensefianza-aprendizaje para los
estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “24 De Mayo” de la

Parroquia San Juan, Canton Puebloviejo, Provincia Los Rios.

4.5. OBJETIVOS ESPECIFICOS

v Disefiar la guia didactica sobre actividades ludicas.

v Aplicar la guia didactica sobre actividades ludicas.

v' Promover la aplicaciéon de estas estrategias por parte de la docente
apoyada por padres y madres de familia.

v' Fomentar el interés de los nifios y nifias de la Escuela de Educacion
Basica “24 De Mayo” de la Parroquia San Juan, Cantén Puebloviejo,
Provincia Los Rios, con la aplicacion de los juegos didacticos.

v" Motivar al docente para que dé prioridad en la aplicacion didactica las

actividades ludicas.
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4.6. DESARROLLO

GUIA DIDACTICA DE ACTIVIDADES LUDICAS

Juego N° 1

TEMA: “El rey del silencio”
OBJETIVO: Favorecer el desarrollo de la expresion corporal.

CONTENIDO: En este juego todos permanecen en silencio y sin hacer
ningun ruido. Todo se hace por sefas, uno de los participantes que sera el
Rey del Silencio sale al frente, mirando al resto del grupo selecciona a uno
para que vaya a donde esta él. Deberéa llamarlo usando sélo sefias, gestos o
mueca; no puede hablar.

El nifio al que esta llamando debe ponerse de pie sin hacer ni un solo ruido,
caminar despacio y llegar adelante, hacerle una venia al rey y girar hasta
mirar al grupo. Si a todos les parece que lo hizo bien, asienten con la cabeza
y se convierte en el nuevo rey. Si les parecié que hizo ruido o hablo, dicen
gue no con la cabeza eso significa que debe regresar a su sitio y se elige
otro rey.

Uno tras otro van pasando todos los participantes, convirtiéndose en reyes o
reinas.

ACTIVIDADES: Todos hacen un circulo el nifio que hace de Rey del silencio
se coloca en el centro y empieza a llamar uno por uno a todos los
participantes.

RECURSOS: Nifios y nifias.

RESPONSABLE: Investigadora.
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EVALUACION: Observacion.

Juego N° 2

TEMA: “A mover el Cuerpo”

OBJETIVO: Enriguecer los movimientos corporales.

CONTENIDO: Se lleva a los nifios a un lugar amplio donde tengan suficiente
espacio para moverse, y se les dice: “Wamos a movernos usando todo
nuestro cuerpo. Cada uno por turno va a decir que hacer y todos lo hacemos
como mas nos guste,”

Por ejemplo pueden hacer estos movimientos:

-Subir y bajar los brazos.

-Levantar una pierna doblando una rodilla y después la otra.
-Sentarse en el piso y estirar las manos hasta tocar los pies.
-Echarse de espaldas levantar las piernas y mover los pies.

Para terminar se realiza una practica de relajacion echados boca arriba.

ACTIVIDADES: Todos los participantes se colocan haciendo una circunferencia la
maestra se coloca en el centro y ella empieza haciendo los movimientos, y luego los
nifios y nifias lo repiten.

RECURSOS: Nifios y nifias.

RESPONSABLE: Investigadora.

EVALUACION: Observacion.
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Juego N° 3

TEMA: “Los disfraces”
OBJETIVO: Afianzar la expresion corporal y el juego simbdlico.

CONTENIDO: En un pequefio baul, o en una caja grande de cartdén forrada
con papeles de colores coloca todo lo que pueda servir para que los nifios se
disfracen y representen distintos papeles.

A esta edad les encanta disfrazarse y su imaginacion ilimitada les permite
crear nuevos personajes o representar algunos conocidos.

Felicitalos por sus disfraces y motivalos a expresarse como si fueran sus
personajes, creando un pequefio didlogo, un baile.

ACTIVIDADES: Se indica a los nifios que en el baul hay un poco de disfraces
y se les invita a que cada uno tome el que le guste, ponemos un CD de
musica bailable y todos los nifios empiezan a bailar representando distintos
papeles.

RECURSOS: Grabadora, CDS, disfraces.

RESPONSABLE: Investigadora.

EVALUACION: Observacion.
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Juego N° 4

TEMA: “¢,Quién soy?”

OBJETIVO: Favorecer el lenguaje gestual.

CONTENIDO: Se prepara con anticipacion unas tarjetas de cartulina con
dibujos o figuras de personas animales y medios de transporte.

Se baraja las tarjetas y se las coloca boca abajo en una mesa.

El nifio toma una tarjeta observa la figura sin que los demas la vean e imita el
movimiento o comportamiento de la figura para que adivinen qué es.

El que adivine sera el siguiente participante.

ACTIVIDADES: Todos se colocan formando un semi circulo la maestra llama
al frente a un niflo para que participe, le entrega una tarjeta y el nifio observa
la figura tiene que imitar el movimiento o comportamiento de la figura el resto
de niflos deben adivinar que es.

RECURSOS: Tarjetas con figuras.

RESPONSABLE: Investigadora.

EVALUACION: Observacion.
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Juego N° 5

TEMA: “Haciendo muecas”

OBJETIVO: Enriguecer el dominio de gestos.

CONTENIDO:

- Todos los participantes se ponen con las manos cogidas a la espalda y con
la cara mirando al cielo.

- Cuando estan en esa posicion se les pone una galleta en la frente y se

da la sefial para comenzar.

- Haciendo gestos con la cara deberan intentar hacer llegar la galleta a
Su boca.

- El primero en conseguir morder la galleta sera el vencedor.

ACTIVIDADES: La maestra coloca a los nifios en parejas uno frente al otro
con las manos hacia atras y con la mirada hacia arriba, luego coloca una
galleta en la frente de cada participante y le indica que debe conseguir que la
galleta llegue a la boca sin ayuda de las manos so6lo haciendo muecas, el
primero que logre conseguirlo sera el vencedor.

RECURSOS: Galletas.

RESPONSABLE: Investigadora.

EVALUACION: Ejercitacion.
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Juego N° 6

TEMA: “Hablando en silencio”

OBJETIVO: Desarrollar la expresiéon mediante gestos y sefias.

CONTENIDO:

Primero se le dice al niflo que durante un tiempo determinado van a jugar
hacerse entender sin hablar.

-Empieza primero “diciéndole”, mediante sefias y gestos que te pase algo o
gue salga a bailar con un compafero.

-Luego, sera su turno de hacerte entender a ti, mediante sefias, lo que te
esta tratando de decir.

ACTIVIDADES:

Todos los nifios se colocan sentados haciendo un semi circulo la maestra
explica que van a jugar haciendo sefias, entonces la maestra sefiala a un
nifio y mediante gestos y sefiales le indica alguna accion que debe hacer, el
nifio debe adivinar lo que le quiere decir la maestra; si adivina se cambian los
papeles ahora la maestra debe adivinar lo que el nifio le quiere decir.

RECURSOS: Nifios, nifas.

RESPONSABLE: Investigadora.

EVALUACION: Observacion
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Juego N° 7

TEMA: “Pisar globos”

OBJETIVO: Fortalecer la coordinacion psico motriz.
CONTENIDO:

-Cada jugador recibe un globo, lo infla y se ata al tobillo.

-A una sefal todos intentan reventar de un pisoton los globos de los demas
al mismo tiempo que tratan de salvar el propio.

-Los jugadores que se quedan sin globo se retiran del juego.

ACTIVIDADES:

La maestra entrega un globo a cada nifio para que lo infle luego le da un
pedazo de hilo de tejer a cada uno para que amarre al globo y a su vez lo ate
a su tobillo a la sefial de la maestra los nifios deben tratar de reventar el
globo del otro participante teniendo cuidado de que no le revienten el suyo; el
nifio que se queda sin globo se retira del juego.

RECURSOS: Globos, hilo

RESPONSABLE: Investigadora.

EVALUACION: Ejercitacion
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Juego N° 8

TEMA: “El mercado”

OBJETIVO: Favorecer el desarrollo de la expresion gestual.

CONTENIDO:

-Con una tiza se marca en el suelo una zona circular de unos dos metros de
largo en el suelo.

-Un jugador hace de vendedor y expone los objetos dentro de la zona
marcada previamente. Hecho esto, se sienta en el centro.

-Los demas jugadores hacen de ladrones e intentaran sustraer los objetos al
tendero.

-El tendero tiene que proteger su mercaderia de cualquier manera, llamando
a la policia, pidiendo ayuda, etc.

ACTIVIDADES: La maestra con ayuda de una tiza hace un circulo en el piso
coloca dentro de este muchos objetos, da las indicaciones de que este sera
el mercado e invita a un nifio a que haga de vendedor y tres nifios van hacer
de ladrones al nifio que hace de vendedor le coloca dentro del circulo y los
demas fuera del mismo, la maestra recomienda al vendedor que cuide los
objetos de los ladrones por lo que debe pedir ayuda de cualquier manera
tiene que impedir que se le lleven los objetos; asi mismo los ladrones tiene
que lograr que el vendedor se distraiga para que le puedan quitar la
mercaderia.

RECURSOS: Diferentes juguetes, objetos, tiza.

RESPONSABLE: Investigadora

EVALUACION: Observacion.
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Juego N° 9

TEMA: “¢ Mi padre es?”
OBJETIVO: Enriguecer la expresion gestual.

CONTENIDO: -Se pone a los nifios formando un circulo y el primero dice en
voz alta por ejemplo “mi padre es herrero” y “hace asi” mientras hace gestos
como si picara con un martillo sobre un yunque.

-Todos los jugadores imitan el gesto, y pasa el turno al siguiente.

-El siguiente jugador dice “su padre es herrero y hace asi” mientras todos
imitan el movimiento, y luego afiade “mi madre es enfermera y hace asi” y
simula poner una inyeccion.

-Todos imitan el nuevo movimiento y pasa el turno al siguiente, quien debera
repetir las profesiones y los gestos de los anteriores y afiadir un oficio mas a
la lista.

ACTIVIDADES: Los nifios se colocan formando un circulo la maestra indica
que ella primero va a empezar el juego y tiene que hacer lo que ella haga,
entonces dice mi padre en herrero y hace asi entonces empieza hacer
gestos como si estuviera picando con el martillo todos los nifilos deben
imitarla, luego le corresponde al nifio que esta a la derecha de la maestra asi
mismo empieza diciendo mi padre es herrero y hace asi, y luego tiene que
afadir mi padre es enfermero y hace asi y simula que esta poniendo una
inyeccion; todos los nifios imitan el movimiento y luego pasa al siguiente
quien debe repetir lo que hicieron sus compafieros y agregar otra profesion a
la lista.

RECURSOS: Nifas, nifos.

RESPONSABLE: Investigadora.

EVALUACION: Observacion.
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Juego N° 10

TEMA: “El espejo”
OBJETIVO: Potencializar la expresion por medio de gestos.
CONTENIDO:

-Se ponen los participantes por parejas, cara a cara, formando dos filas.

-A una sefal, los jugadores de una de las filas comienza a gesticular y a
hacer movimientos. Los de la otra fila deberan imitar a su pareja lo mejor
posible, como si les serviria de espejo. Esta prohibido reirse a menos que lo
haga el jugador imitado.

-Pasado un minuto, se intercambian los papeles, es decir, el jugador
reflejado pasa a ser el reflejo.

ACTIVIDADES:

La maestra indica a los participantes que se coloquen en parejas cara a cara
luego explica a los que estan a la derecha de ella que van hacer sefiales,
movimientos que ellos deseen y los que estan a la izquierda van hacer el
papel de espejos es decir tiene que imitar exactamente lo que hacen sus
comparieros sin reirse a menos que los otros se rian; luego de un minuto se
cambian los papeles.

RECURSOS: Nifos y nifias.

RESPONSABLE: Investigadora.

EVALUACION: Observacion.
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JUEGOS DE INTERACCION!

Titulo: “Las marionetas”

N° de participantes: Todo el grupo y se dividen en parejas
Edad: Entre 5y 6 afios

Espacio fisico: La Sala de clases.

Objetivo: Interactuar con sus compafieros.

Descripcion:

Se les explicara que uno de los dos va a ser un mufieco de trapo y que se tiene que
acostar, mientras que su compafiero ir4, mientras su compariero ira levantando a su
marioneta de la manera que él quiera, hasta lograr levantarlo, después le dara
ordenes que la marioneta debera hacer.

Titulo: “El dado loco.”

Numero de participantes 20 Parvulos.
Edad: A partir de 4 afios

Espacio fisico: Patio libre de obstaculos.

Materiales: Tizas de colores, cajas grandes forradas de colores (cada una con un
color distinto)

Objetivos: Que se logren reconocer, los colores, controlar el espacio exterior,
valoricen la colaboracion y ayuda de los participantes, que conforman un equipo, y
la habilidad de correr.

Descripcion: Se marca en el espacio fisico cuatro cuadrados en los extremos de
éste y un cuadrado central. La educadora forma cinco grupos de igual cantidad de
nifios y nifas, los cuales tienen un color y un refugio al que deben correr. Todos los
nifios y nifas deben estar en el cuadrado central atentos a la caida del dado. La
educadora arroja el dado y segun el color que quede el dado, los nifios y nifias
corren a su refugio; quedando en el centro los del color del dado, quienes seran los
encargados de arrojar el dado la siguiente vez. Se suman puntos al equipo que llega
primero.

Variantes: Lo importante es que lo realicen varias veces para el desarrollo de la
polivalencia motriz.
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Titulo: ¢ De quién es esa carcajada?

Numero de participantes: Todo el nivel.

Espacio fisico: Patio o un salén libre de obstaculos.
Materiales: Un pafiuelo oscuro.

Objetivos: que logren, identificar las risas de los comparfieros por su timbre de voz,
discriminando auditivamente. Que se busquen similitudes y diferencias entre la
duracién, tono, estilo, fuerza de la risa de los nifios y nifias.

Descripcién: Los nifios y niflas se sientan en ronda, en el medio se sienta uno y se
le tapan los ojos con un pafiuelo y la educadora con en silencio sefiala a cualquier
compafiero o comparfera que se empieza a reir a carcajadas y de esta forma el
nifos o nifia que esta en el medio adivina el nombre de su compafiero o compafiera
que se esta riendo. Luego se cambia el lugar por el nombre del nifio o nifia que se
ha reido.

Titulo: “Descubriendo mis pies”.

Numero de participantes: Todo el nivel.
Edad: a partir de los 3 afios

Espacio fisico: Salén grande o gimnasio.
Materiales: Musica infantil, radio.

Objetivos: Lograr observar, distinguir, explorar y comprobar forma, textura,
temperatura y movimientos de pie propios y del otro. Lograr variedad de
movimientos y el reconocimiento de similitudes y diferencias con sus companeros.

Descripcién: Los nifios y nifias se agrupan en trios, se sacan el calzado y sus
calcetines y los dejan a un lado. Cada nifio y nifia mira y reconoce sus pies y
piernas, luego toca partes duras, huesos y musculos, pies y textura, temperatura y
tamafio; hacen lo mismo con sus compafieros de trio. Todos cuentan que lugares o
cosas pisaron con sus pies durante el dia. Luego hacen un encuentro de los seis
pies, acostados decubito dorsal con los pies y piernas hacia arriba, moviéndolos al
compas de una cancion.
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Titulo: “Arrebatar el Globo”.

Edad: Se puede realizar desde los 5 afios.

N° de participantes: Todo el curso.

Espacio fisico: Sala espaciosa o espacios abiertos.
Materiales: Globos

Objetivo: Que los nifilos y niflas logren compartir con sus pares, jugando,
investigando, imaginando y aventurando con ellos.

Descripcién: Un alumno engancha a su cintura un globo. Junto a la maestra el
resto persigue al que tiene el globo para arrebatarselo. Quien lo logra lo engancha a
su cintura y trata de huir el mayor tiempo posible de sus perseguidores.

Titulo: “El hombre negro”

N° de integrantes: todo el nivel
Edad: 6 afios en adelante.

Espacio fisico: Patio

Objetivo: Integrar a los participantes

Desarrollo: Se colocan los participantes en un extremo de la cancha y uno en la
mitad (el mono negro). Al silbato del profesor, todos los participantes corren de un
extremo a otro de la cancha , al pasar por la mitad el mono tratara de tocar a alguno
, Sin dejar de pisar la linea media , aquel que sea tocado tendra que ayudar a pillar .
Los participantes pasaran una y otra vez de un extremo a otro (siempre a la orden
del silbato) hasta conseguir que todo el grupo quede de mono.

Titulo: “Balén caido”
N° de participantes: Todo el curso.

Edad: 5 afos.
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Espacio fisico: Espacios abiertos.
Materiales: Una pelota y un pito.

Objetivo: Que los parvulos, desarrollen la capacidad, de descubrir y apreciar su
capacidad de participar con otros, integrandose en diferentes grupos de juegos y
trabajo.

Descripcion: Se divide el grupo curso en dos equipos. Se divide el terreno o
espacio destinado para la realizacién del juego en dos partes y se sitia en cada una
de ellas un equipo. El monitor lanza la pelota a uno de los dos bandos y este lo pasa
a otro. Ira de uno a otro equipo, procurando que no caiga al suelo. Cuando un
equipo deja caer la pelota antes de recibirla, pierde un jugador y el otro equipo gana
un punto. El juego terminara cuando a uno de los equipos no le queden
participantes.

Titulo: “Veo, veo”

Edad: 4 a 6 afos.

N° de participante: Todo el grupo curso.
Espacio fisico: Dentro de la sala de clases.
Materiales: Ninguno.

Objetivo: Que los nifios identifiqguen objetos, colores y materiales. Que en conjunto
con sus pares elaboren respuestas acorde a lo que se les pregunta.

Descripcién: El monitor dice al grupo: "veo...veo"
El grupo contesta: ¢, Qué ves?

El monitor: " veo una cosa"

El grupo: ¢,De qué color?

El monitor: Azul...

Los niflos y niflas, por turno, van nombrando algin objeto de ese color, que se
encuentre dentro de la sala. No puede ser nombrado dos veces el mismo objeto.

Variantes: El juego puede variar cambiando los colores por formas.

Ejemplo: cosas redondas, cuadradas, alargadas. Etc.
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Por materiales. Ejemplo: madera, vidrio, papel, etc.
Titulo: “Me llevo el tesoro”.

NuUmero de participantes: 36 parvulos.

Espacio fisico: Patio o gimnasio.

Materiales: Pelotas de goma u otras que reboten, tizas.

Objetivos: Que el parvulo logre, actuar y desempefiarse simultAineamente en forma
individual y grupal, identificar las caracteristicas de su cuerpo y las del otro para
alcanzar un objetivo. Lograr realizar desplazamientos en conjunto para moverse en
el espacio, conducir y encaminar la accion jugada.

Descripcion: Se forman seis circulos de seis personas cada uno, tomados por la
cintura. Los circulos de ubican en un extremo del espacio fisico detrds de lineas
marcadas. Cada circulo tiene en su interior seis pelotas de goma. Cuando la
educadora marca el inicio, cada circulo debe llegar al otro extremo del espacio fisico
llevando consigo todas las pelotas, sélo pueden utilizar los pies y piernas, si se les
escapa alguna pelota la pueden ir a buscar, pero no pueden desarmar el circulo.

Titulo: “A buscar el nombre”.

Edad: se puede realizar desde los 5 afios

N° de participantes: 15

Espacio fisico: Sala de clases

Materiales: -Trozos de cartulina

-Son necesarias tantas cartulinas como letras tenga el nombre.

Objetivo: Lograr que los nifios y nifias logren formar palabras cortas y simples, para
complementar su desarrollo del lenguaje.

Descripcion: Se forman dos grupos. Uno de los grupos esconde en distintos
lugares de la sala las cartulinas, sin que vea el equipo contrario.

A la voz "ya sale" entran los contrarios y deben encontrar todas las cartulinas del
nombre seleccionado. Cuando crean que ya estan todas lo leen y se sabra si han
acertado.
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Variantes: El juego puede variar en los nombres, estos pueden ser de personas,
animales o cosas, dependiendo del tiempo que se tenga para realizar este tipo de
juego.

JUEGOS DE RONDAS, RELATOS Y CANCIONES LUDICAS!

Titulo: “El gato y el ratén”.

Numero de participantes: Todo el nivel.
Edad: A partir de 5 afios.

Espacio fisico: Lugar libre de obstaculos.

Objetivos: Incorporarse a juegos de grupo Yy colectivos, descubriendo la
personalidad y el grado de participacién y colaboracion con otros, y otras.

Relacionarse con los compafieros y adultos que sean significativos, para ellos.
Descripcion:

Los jugadores hacen un circulo tomados de las manos. Un jugador dentro del
circulo, sera el ratén y un Jugador ubicado fuera del circulo sera el gato.

El juego consiste en que el gato tratara de pillar al ratén.

Los jugadores que forman el circulo ayudan al ratén e impiden la entrada al gato,
levantando y bajando los brazos. El gato no puede romper el circulo. Si el gato logra
agarrar al ratén, otros Jugadores saldran a participar, representando estos roles.

Titulo: “Bailando y cantando, nos movemos”.
Numero de participantes: Todo el nivel.
Edad: A partir de 3 afios.

Espacio fisico: Lugar libre de obstaculos.

Materiales: Musica, radio.
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Objetivos: lograr la espontaneidad de cada participante, y obtener un leguaje de
comunicaron verbal, desarrollando a la vez el canto, y la psicomotricidad de los
parvulos.

Descripcion:

La educadora invita a los nifios y nifias a realizar movimientos de libre eleccion,
segun la musica que estan escuchando, realizando una espacie de coreografia para
luego socializar cantando como se realizaron los movimientos, como se sintié cada
parvulo con la actividad ludica.

Titulo: “Juguemos a los medios de transporte.”
Numero de participantes: Todo el nivel

Edad: A partir de los 3 afios.

Espacio fisico: Sala de clases, espacio amplio.
Materiales: MUsica festiva, radio

Objetivos: Estimular la creatividad e imagineros de los parvulos, representando
roles, desde su visién personal de las cosas.

Descripcién:

La educadora incentivara por medio de una cancion a los nifios y nifias para jugar a
realizar diferentes medios de transporte, cantando con alegria, preguntando a los
nifios y nifios, ¢Vamos a ser un tren?,¢,Un auto? ¢Una bicicleta?, ¢Lo
representamos?, ¢Qué ruido hacemos?, decimos alguna caracteristica de este
medio de transporte.

Titulo: ¢ Qué color es este?

Numero de participantes: Hasta 15 jugadores.
Edad: A partir de 3 afios.

Espacio fisico: Sala de clases.

Materiales: Cartulinas de colores basicos cortadas en trozos medianos, como
tarjetas.
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Objetivos: Potenciar, los aprendizajes que tengan de los colores, siendo estos lo
basicos, obtener una mayor atencién y concentracion dentro del grupo, relacionando
objetos del cuento con los colores expuestos.

Descripcion:

Estando sentados en circulo, la educadora, saludara con alegria a los nifios y nifias,
luego les cuenta un cuento, utilizando las tarjetas hechas previamente con
cartulinas, que se encuentran encima de una mesa.

Como por ejemplo: iba, una nifia un dia caminando por el pasto, ¢ De qué color es el
pasto nifios y nifias?, o también la nifia llevaba puesto un vestido de color amarillo,
¢,Donde esta la cartulina amarilla? Reconociendo y nombrando los colores que
estan en la mesa.

Variantes: En vez de un cuento, se puede hacer una cancion, preguntando al inicio
del juego, si quieren cantar o escuchar una historia, dependiendo del interés de los
parvulos. Incluso el cuento también puede ser realizado por un nifio o nifia que
quiera participar contdndoselo a sus compafieros/as.

Titulo: “jLa epidemia! jCorran!”
N° de participantes: Todo el nivel
Edad: 5 afios en adelante
Espacio fisico: Patio

Objetivo: Lograr un trabajo en equipo, mejorando y perfeccionando las habilidades
motoras fisicas.

Material: 4 Colchonetas

Desarrollo: Se colocan las colchonetas en cada esquina del patio, estas seran "Los
Hospitales".

Se designa a uno o dos jugadores (as) que sera (an) "La Epidemia" y el resto de los
participantes dispuestos por todo el espacio.

El juego consiste en que, La epidemia debe contagiar a todos los jugadores.

e Se contagian solo con el hecho de ser tocados

e Cada jugador contagiado debe caer al suelo
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e Los participantes contagiados pueden ser liberados por dos jugadores (que no
han sido tocados) llamados "Ambulancia” quienes los transportan: uno desde los
brazos y el otro toma sus piernas para llevarlos al hospital mas cercano donde
guedan liberados de la epidemia y pueden continuar jugando

e La epidemia puede, o no, contagiar a las ambulancias. (Depende del guia del
juego)

e Eljuego finaliza cuando todos los participantes han sido contagiado

Titulo: “El paseo de la familia conejo”

N° de participantes: todo el grupo curso
Edad: 4-5 afios

Espacio fisico: Patio o gimnasio

Objetivo: lograr desplazamientos guiados por la educadora, y desplazarse
libremente, coordinando el oido con los movimientos.

Desarrollo:

La maestra camina por todo el patio con el grupo, ella representa a la mama coneja
y pasea con sus conejitos (nifios y nifias) ; esta mama, teme que sus conejitos se
pierdan , y cada vez que oigan una palmada, los nifios, deberan correr a sentarse
alrededor de ella o rodearla.

Titulo: “Compartiendo nuestras creaciones”.

N° de participantes: Todo el grupo curso

Edad: 6 afios

Espacio fisico: Sala de clases

Materiales: Lapices y Tarjetas de cartulina u otro papel.

Objetivo: Expresar y comunicar caracteristicas propias y comunes, en relacion a
otros niflos mediante distintas formas de representacion.
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Descripcion: Los niflos y niflas se dividen en grupos de 6 integrantes
aproximadamente.

A cada participante se le entregan cinco tarjetas y se les pide que dibujen libremente
en ellas (objetos animales, vegetales, lo que a ellos se les ocurra)

Por cada grupo. Uno de los integrantes, comienza contando una historia a partir de
su dibujo, luego sigue el de al lado con la historia, incluyendo el contenido de su
tarjeta, y asi sucesivamente hasta que se terminen las tarjetas.

Cada grupo debe realizar este acto frente a los demas grupos.

Titulo: “Wamos a sembrar maiz” (Cancién)

N° de participantes: Todo el grupo curso

Edad: 4 a 6 afios

Espacio fisico: Sala de clases o espacios libres.

Objetivo: Expresar las distintas impresiones que por medio, de la audicion le
generan movimientos, predeterminados.

Descripcién: Todos en un circulo girando al compas de la musica y sembrando con
la parte del cuerpo que se indique, codo, rodilla etc.

Vamos a sembrar maiz, a la moda a la moda

Vamos a sembrar maiz, a la moda del pais.

Y se planta con el dedo, a la moda a la moda... a la moda del pais.
Vamos a sembrar maiz, a la moda a la moda

Vamos a sembrar maiz, a la moda del pais.

Y se planta con el codo, a la moda a la moda... a la moda del pais.

Continuar con rodillas, pies, manos etc.
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Titulo: “Mariposa de colores” (Ronda)

N° de participantes: Todo el grupo curso

Edad: 4 a 6 afios

Espacio fisico: Sala de clases o patio

Objetivo: Distinguir las diferentes partes del cuerpo que indique, la cancion.
Descripcién:

Mariposa, mariposa de colores, que vienen de Paris a saludarme a mi.
Si por alla viene papito, y me hace asi (con un 0jo)

Y me dice muy feliz, vdmonos los dos de aqui.

Si por alld viene mamita, y me asi (con la mano)

Y me dice muy feliz vamonos los tres de aqui.

Si por alla viene una arafia, y me hace asi ( con las pestafias)

Y me dice muy feliz vamonos los dos de aqui.

Variables: A la cancion uno le puede ir agregando lo que uno desee. O lo que se le
ocurra a los parvulos.

Titulo: “Materilerileron” (Ronda)

N° de participantes: Todo el grupo curso

Edad: 4 a 6 afios

Espacio fisico: Espacios abiertos

Objetivo: Interactuar y relacionarse, con sus pares.

Descripcion: Se juega entre varias nifias o niflos. Forman una fila tomadas de las
manos frente a una nifia solitaria, la cual da comienza al dialogo cantando y las
otras contestan:

Yo tengo un castillo, matarilerilerén.
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¢,Doénde estan las llaves?, matarilerilerén.
-En el fondo del mar, matarilerilerén.
¢, Quién ird a buscarlas?, matarilerileron.

-Que vaya Maria Teresa, matarilerilerén (puede nombrar a cualquiera de las
integrantes de la fila).

¢, Qué oficio le pondremos?, matarilerileron.
-La pondremos barrendera, matarilerilerén.
-Ese oficio no le gusta, matarilerileron.

-La pondremos saca piojos, matarilerilerén.
-Ese oficio no, le gusta, matarilerilerén.

-La pondremos bordadora, matarilerilerén.
-Ese oficio, si le gusta, matarilerileron.

Luego, la solitaria, una vez que ha asignado un bonito trabajo a la muchacha
y que ésta lo ha aceptado, va hasta la fila y canta: Aqui vengo por mi nifia,
matarilerilerén Y las de la fila llegan hasta ella y le contestan, entregandole la
nifia: -Aqui esta su nifia, matarilerileron. Después empieza de nuevo el
dialogo, cantando hasta que queda una sola nifia, a la cual no se llevan y
sera esta la que va a empezar el matarilerileron, es decir, la duefia del
castillo.

- Generalmente alguna de las niflas pide que la dejen para ella iniciar el
juego y ser la que se lleve sus nifios al castillo.
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JUEGOS SOCIODRAMATICOS

Titulo: “Las golondrinas”
N° de participantes: Todo el nivel
Espacio fisico: patio

Objetivos: Que los nifios y nifias, logren desplazarse libremente, personificando
una especie animal.

Descripcién:

A los nifios se les explica lo que es una bandada previamente, y luego en el patio,
ellos deberan formar una bandada que aletea volando. Deben imitar a las
golondrinas, caracterizandose, moviendo sus brazos, todos juntos desplazandose
en el mismo sentido describiendo circulos, cruzando por todo el patio, como si
estuviesen emigrando hacia otro lugar mas calido.

Titulo: “Los volantines”
N° de participantes: todo el nivel
Espacio fisico: patio o salén amplio.

Objetivos: Lograr un desplazamiento, libre, asumiendo roles, y recordando
situaciones significativas, que viven o han vivido.

Descripcion:

Se divide el curso en duplas. Uno de los dos, representara a el “volantin”, y su
comparfero sera el que lo remonta o encumbra. Mientras que el encumbrador,
enrolla y desenrolla su hilo, el volantin debe volar por los aires, moverse, saltar
correr etc... Hacer todo tipo de movimientos, hasta que finalmente el nifio recoge su
hilo y lo baja. Alli cambian de posiciones, cambiando de personajes.
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Titulo: “El espejo bromista”

N° de participantes: todo el nivel, en parejas
Espacio fisico: sala

Materiales: Un marco de madera, o de cartdn grueso.

Objetivos: Lograr la realizacion de movimientos simples y cotidianos, y a la vez, la
imitacién de estos movimientos con los compafieros.

Descripcién:

Se colocan dos péarvulos, uno a cada lado del marco. Uno de ellos hara la figura del
espejo (reflejo) y el otro hara la figura real o verdadera. Todos los movimientos que
haga la figura llamada real, deberan ser reproducidos o imitados por la figura del
espejo. Para ello conviene hacer los movimientos lentos, y utilizar movimientos
cotidianos, como peinarse, lavarse los dientes, vestirse etc.

Titulo: “El hada y el bosque encantado”
N° de participantes: todo el nivel.
Espacio fisico: patio

Materiales: varita magica.

Objetivos: reconocerse como un personaje, e interpretarlo libremente,
desplazandose por el patio o espacio que se utilice.

Descripcién:

La educadora toma el rol del “hada” y se ubica en el medio del patio, los nifios a su
vez representaran al bosque, siendo previamente divididos, entre arboles, conejos,
elefantes, osos, monos etc..... Ellos deben ubicarse lo mas lejos posible del hada. El
juego consiste en que de a poco se vayan acercando a la educadora (hada) sin que
ella los observe. El hada esta en medio de un bosque y ve a lo lejos muchas figuras
de animales y arboles, pero con gran sorpresa de su parte tiene la impresion de que
cada vez se le acercan mas sin que ella lo note. Cuando los nifios (cada uno
representando su rol) la han rodeado completamente, ella saca su varita méagica y
con esta los transforma en nifios y nifias que salen corriendo alegremente.

Variantes: el rol del hada, puede ir cambiando, haciendo participar como tal a los
parvulos.
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Titulo: “Soy como mi sombrero”.

Numero de participantes: Todo el nivel.

Edad: A partir de 5 afios

Espacio fisico: Sala

Materiales: Musica, radio, sombreros de distintos modelos.

Objetivos: que el parvulo, sea capaz de identificar, la postura, movilidad vy
estereotipo del sombrero que utilicen, con gestos, y movimientos personales, que
use la imaginacion para crear una fantasia con su cuerpo y manera de moverse,
siendo asi el constructor de sus aprendizajes.

Descripcién: Cada nifio y nifia escoge un sombrero y luego se organizan, formando
un circulo para representar movimientos corporales y gestuales, imitando al
personaje que el sombrero sugiere utilizando la imaginacién. Para finalizar, se
realiza un desfile de los sombreros y todos son aplaudidos.

Titulo: “Los mimos”

N2 de participantes: Todo el grupo curso
Edad: 5 afios

Espacio fisico: Sala de clases

Materiales: Pafuelos, uno para cada jugador

Objetivos: Que reconozcan los sentimientos y, estados de animo que ordene la
educadora, y se expresen libremente lo que sienten.

Descripcion:

La educadora o monitos a cargo, prepara una lista con palabras que representen
sensaciones o estados de animo. Por ejemplo: felicidad, tristeza, alegria, dolor,
suefio, cansancio etc.

Los nifios y nifias deberan taparse la cara, con el pafiuelo extendido sobre el rostro
sujeto por ambas manos.

Cuando el monitor, diga una de las palabras preparadas previamente, los nifios y
nifas, se descubriran el rostro, y reflejaran, por medio de su rostro, la sensacién o
estado de animo sugerida.
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Variantes: para que el juego resulte bien se puede ensayar previamente,
socializando que entienden los parvulos por emociones, realizando ejemplos y
preguntas.

Titulo: “La estacion de ferrocarril”

N2 de participantes: todo el nivel

Edad: a partir de 3 afios

Espacio fisico: patio o espacio despejado de obstaculos

Objetivos: lograr personificar un personaje, de acuerdo a lo que ellos conocen y a
lo que les indica la educadora, utilizando el espacio y sus compafieros para
desplazarse.

Descripcién:

Se divide el nivel, en varias hileras, aproximadamente de 6 a 7 parvulos, estas
hileras representaran los trenes, y se ubicaran libremente dentro del patio o el
espacio utilizado. Al escuchar la orden del “jefe de la estacion” (la educadora), los
nifios prestaran atencion, y la educadora les ira dando sugerencias, de movimientos
gque puede hacer un tren, ya sea de carga, rapidos, que enganchan o
desenganchas, podran juntarse con otros trenes etc. Cada nifio es un vagon, y el de
adelante es la locomotora que guia los movimientos, y deberan personificarse como
tales, avanzando, retrocediendo, etc... Tomados de la cintura o los hombros del
comparfiero o compaiiera.

Titulo: “Pintores improvisados”

Edad: 5 a 6 afios

N° de participantes: todo el grupo curso
Espacio fisico: Sala de clases
Materiales: Pafiuelos, Papel, Lapices

Objetivo: Lograr, mediante la expresion plastica, en este caso por medio de dibujos,
su fantasia, y creando personajes...
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Descripcion:

Se introduce el tema, preguntando a los nifios si les gusta dibujar, si quieren hacerlo
etc. Luego se utiliza el recurso de la imaginacion, proponiéndoles a los nifios, que se
conviertan en pintores, y que los imiten, luego preguntarles como son estos pintores,
etc.

Al tener los materiales listos, se les comenta que, que no seran pintores comunes y
corrientes, que si van a dibujar y pintar, pero con una nueva técnica, esto seria, con
los ojos vendados con el pafiuelo.

La educadora, les ira diciendo que dibujar, como por ejemplo, un arbol, un auto,
montafas, casa.

Al terminar los nifios de dibujar las cosas sugeridas, observaran, sus dibujos y los
expondran a los deméas comparieros.

Titulo: “El tunel que lava autos”
N° de participantes: Todo el nivel
Edad: 5 a 6 afios

Espacio fisico: Sala de clases.

Objetivo: Reconocer las partes de su cuerpo, y representar, funciones que realicen
en este caso los lava autos. Utilizando a la vez su imaginacion.

Descripcién:

Se divide el grupo curso en dos grupos, y estos Se forman en dos filas mirdndose
una a otra, se elige a un alumno que hara de auto, este se ubicara al principio de
este pasillo formado por las filas, y debera pasar por esta, cada cuatro alumnos, dos
de cada fila, se convertirdn en una parte del lava autos, realizando la labor de ,
echarle agua, echarle jabon, secarlo etc., asi va avanzando el participante que hace
de auto, hasta llegar al final, y salir de este lava autos, incorporandose luego a la
fila, y saliendo otro participante a hacer el rol de auto.

Titulo: “Mi carita dice que...”
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Numero de participantes: Todo el curso.
Edad: A partir de 4 afios.
Espacio fisico: Lugar libre de obstéaculos.

Objetivos: Que los parvulos logren asimilas e incorporar a sus conocimientos,
gestos mediante el uso de su rostro, lineas de expresion, estados de &nimo, etc. Lo
que nos dara un reflejo de variadas situaciones, que podemos detectar situaciones
de la vida real, mediante el juego.

Descripcién:

Conducidos por la educadora los nifios ocupan todo el espacio disponible y segun la
indicacion adoptan el gesto en forma personal que se sugiere: caminemos enojados
por el patio, contentos trotemos, con miedo corremos y nos agachamos,
sorprendidos movamos los brazos, alegres saltemos hasta el cielo.

El rostro dice todo y el cuerpo ayuda con la expresion. Luego sentados en una
ronda pasa uno adelante y modelan el rostro que mas les gusto.

Variantes: El que guia este juego, puede ser la educadora, y luego de ser este ya
conocido, lo puede animar un nifio o nifia.
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4.7.

RECURSOS

Recursos Humanos.

v Investigador

v Asesor de proyecto

v Docentes

v Alumnos

Recursos Materiales.

v

N N N N N N O N N N

Grabadoras
Diskettes

CDs

Papel A4
Cartuchos de tinta
Computadora
Carpetas

Binchas

Lapiceros

lapices

Lapices de colores
Resaltadores
Cuadernos de apuntes

Viaticos y transporte
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