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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion analiza el juego simbdlico y su incidencia
en el desarrollo social de los nifios y nifias del Primer Afio de Educacion
Basica de la escuela Fiscal Mixta “Cristébal Colén” del Cantén Salcedo. El
problema nace en como incide el juego simbdélico en el bajo desarrollo social
de los nifios. Los resultados de los estudios realizados concluyen en la
importancia de utilizar el juego simbdlico en la practica educativa, el mismo
gue permite fortalecer el desarrollo social de los nifios y nifias del primer afio
de educacion basica. Finalmente se presenta la propuesta de recursos
didacticos alternativos para estimular el juego simbdlico en el desarrollo
social de los nifios y nifias del Primer Afio de Educacién Béasica de la Escuela
Fiscal Mixta “Cristobal Colon” del canton Salcedo, que las maestras podran
poner en practica en la escuela.

PALABRAS CLAVES: Juego, juego simbdlico, desarrollo social, recursos
didacticos, educacion, estimulacion, imaginacion, creatividad, representacion
de roles, recreacion.
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TOPIC: “Symbolic play and its impact on the social development of
children’s First Year Basic Education School Mixed Fiscal Salcedo
Canton Columbus”.

Author: Ana Elizabeth Zapata Montoya

Tutor: Dra. Mg. Carolina Elizabeth San Lucas Soldorzano

ABSTRACT

The present research examines the symbolic and its impact on the social
development of children’s First Year Basic Education School Fiscal Mixta
“Christopher Columbus " Canton Salcedo. The problem arises in how affects
Symbolic play and low social development of children. The results of the
studies conclude on the importance of using symbolic play in educational
practice thus allowing further social development of children in the first year of
basic education. Finally we present the proposed alternative teaching
resources to encourage pretend play in the social development of children’s
First Year Basic Education Joint Fiscal School “Christopher Columbus "
Canton Salcedo , that teachers can implement in school.

KEY WORDS: play, symbolic play , social development , teaching resources ,
education , stimulation , imagination, creativity , role playing , recreation .
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INTRODUCCION
En la actualidad se busca mejorar la calidad de la educacién desde los

niveles de educacion inicial con nuevas estrategias metodolégicas como por
ejemplo introduciendo al juego como una herramienta esencial en el
aprendizaje de los nifios y niflas para su desarrollo integral. Los nifios de
primer afio de Educacion Basica, se encuentran cruzando por un momento
importante en su desarrollo, por lo tanto requieren de una atencién escolar

adecuada para el mismo.

El presente trabajo de investigacion aborda el juego simbdlico como una gran
herramienta para impulsar el desarrollo social de los nifios y nifias del primer
afio de Educacion Basica de la Escuela Fiscal Mixta “Cristébal Colén” del

canton Salcedo, por ser el juego una actividad principal en la vida del nifio.

En este sentido, el trabajo investigativo, esta constituido por seis capitulos

como se indican a continuacion:

Capitulo I: ElI Problema de investigacion: ¢Cémo incide el Juego simbolico
en el Desarrollo Social de los nifios y nifias del Primer Afio de Educacion
Basica de la Escuela Fiscal Mixta “Cristobal Colon” del Cantén Salcedo?, que
contiene el planteamiento del problema, contextualizacion, arbol de
problema, analisis critico, prognosis, formulacion del problema, las
interrogantes, delimitacion del problema, justificacion y los objetivos de la

investigacion

Capitulo Il: Marco Tedrico, en el cual trataremos los antecedentes
investigativos, las fundamentaciones filoséfica y legal referentes al tema, red
de inclusiones, las categorias fundamentales que sobresalen de los temas,
sefialamiento de variables: Desarrollo social y Juego simbdlico, y la hipotesis

de la investigacion.



Capitulo lll: Metodologia, que contiene el enfoque, la modalidad basica y
nivel o tipo de investigacion, sefalaremos la poblacion y muestra a
manejarse: por ser un universo pequefio se aplicé a toda la poblacion, asi
como la operacionalizacion de las variables, la recoleccién de la informacion,

técnicas e instrumentos de recoleccién de datos.

Capitulo 1IV: Andlisis e Interpretacién de resultados, que contiene la
tabulacion, andlisis e interpretacion de los resultados, discusion de
resultados, en este capitulo también se comprueba la hipétesis: “El Juego
Simboalico si incide en el Desarrollo Social De los nifios y nifias de Primer Afio
de Educacion Basica de La Escuela Fiscal Mixta “Cristobal Colon” del Cantén

Salcedo’.

Capitulo V: Conclusiones y Recomendaciones, en este capitulo se trata
sobre los resultados obtenidos de la investigacion realizada y las posibles

soluciones que se puede dar a las mismas.

Capitulo VI: Propuesta: Recursos didacticos alternativos para estimular el
juego simbdlico en el desarrollo social de los nifios y nifias del Primer Afio de
Educacion Basica de la Escuela Fiscal Mixta “Cristobal Colon” del Canton
Salcedo., que contiene Datos informativos, Antecedentes de la propuesta,
Justificacion, Objetivos, Analisis de factibilidad, Fundamentacion Cientifico
Técnica, Metodologia Modelo operativo, Administraciéon de la propuesta,

Prevision de la evaluacion.

Anexos: Daremos a conocer las fichas de observacion y entrevistas

aplicadas a los sujetos investigados.



CAPITULO |

1. EL PROBLEMA

1.1 Tema de Investigacion

El Juego simbdlico y su incidencia en el Desarrollo Social de los nifios y
niflas del Primer Afio de Educacion Basica de la Escuela Fiscal Mixta

“Cristébal Colon” del Cantéon Salcedo.

1.2 Planteamiento del Problema
1.2.1 Contextualizacion

Segun Jiménez, (2001) "La ludica como experiencia cultural, es una
dimension transversal que atraviesa toda la vida, no son practicas,
actividades, ciencia, disciplina, ni mucho menos una nueva moda, es un
proceso inherente al desarrollo humano en toda su dimensionalidad

psiquica, social, cultural y biolégica” (Yturralde, 2001, p. 1).

Desde esta perspectiva, la ludica esta ligada a nuestro diario vivir, los nifios
crecen a través del juego, ellos interpretan lo que ven, lo que hacen sus
familiares, las personas que estan a su alrededor, psiquica porque el nifio
piensa, recuerda lo que vio para interpretarlo, social porque interpreta de las
diferentes profesiones que ve, por eso no se debe limitar al nifio en esta
actividad, cultural porque cada cultura tienen sus juegos tradicionales que
son practicados por diferentes nifios y biolégica porque a medida que el nifio

va creciendo va cambiando de juegos.

"Los juegos pueden estar presentes en las diferentes etapas de los procesos
de aprendizaje del ser humano. Es evidente el valor educativo, que el juego

tiene en las etapas pre-escolares y en la escuela en general, pero muchos



observadores han tardado en reconocer al juego como detonador del
aprendizaje” (Yturralde, 2001, p. 1).

Por medio del juego los pequefios experimentan, aprenden, reflejan y
transforman activamente la realidad, ademas el juego en los nifios tiene
propésitos educativos y también contribuye en el incremento de sus
capacidades creadoras, pero es importante practicarlo de una forma correcta.

Vigotsky, (1896-1934), “otorg6 al juego, como instrumento y recurso socio-
cultural, el papel gozoso de ser un elemento impulsor del desarrollo mental
del nifio, facilitando el desarrollo de las funciones superiores del
entendimiento tales como la atencion o la memoria voluntaria” (E-innova

Educacion & Innovacion, 2011, p. 1).

El juego ayuda a desarrollar la mente de los nifios porque a través de él
piensan, reflexionan, opinan, comunican lo que piensan y sienten también
por medio de este se relacionan con otras personas, lo cual les permite
aprender de sus diferentes culturas y por ende de los diferentes juegos que

tiene cada una de ellas.

Para Vigotsky, (1896-1934),"El juego es una realidad cambiante y sobre todo
impulsora del desarrollo mental del nifio (Soviet psychology).Concentrar la
atencion, memorizar y recordar se hace, en el juego, de manera consciente,

divertida y sin ninguna dificultad”. (E-innova Educacion & Innovacién, 2011,
p. 1).

Su teoria es constructivista porque a través del juego el nifio construye su
aprendizaje y su propia realidad social y cultural, jugando con otros nifios

amplia su capacidad de comprender la realidad de su entorno social natural.


http://www.monografias.com/trabajos16/espacio-tiempo/espacio-tiempo.shtml

Avila, (2008), “menciona que en el plano del desarrollo social, hace que el
niio se relacione a la hora de jugar con sus comparieros, realicen juegos
cooperativos y grupales, favoreciendo la relacion grupal y adquiriendo
hébitos y conductas sociales muy semejantes a las que se usa en el mundo
adulto”. (Profes.net, 2008)

En el momento que el nifio realiza juegos que implique la intervencion de
mas personas, favorece en sus relaciones grupales ya que los nifios al jugar
interactian, viven y comparten experiencias, aprendiendo dia a dia de las
mismas con sus amigos y personas que se relacionan lo cual es muy

significativo para su desarrollo tanto personal como social.

Avila, (2008) “plantea que en el desarrollo socio-afectivo, el infante va
adquiriendo conductas de apego y de amistad con los seres que le rodean.
Se alcanzan dos finalidades basicas: la integracion social del nifio, y la

consecucion de individuos autbnomos”. (Profes.net, 2008, p. 1)

Es muy importante que el nifio a temprana edad establezca lazos de amistad
con las personas que le rodean. El desarrollo socio-afectivo le permite al nifio
pensar, actuar, sentir y comunicarse libremente, pero siempre siendo
responsable, todo esto permitiedole al nifio integrarse en la sociedad.
Para Costa, (2000) “el juego es un recurso idéneo para utilizar en la escuela,
debido a su caracter motivador, globalizador de contenidos y por ser
mediador de aprendizajes significativos. Ademas, la actividad ludica fomenta
la interaccion entre nifios y nifias, aspecto que constituye tanto un objetivo
educativo como un recurso metodolégico de primer orden”. (Asociacion
Espafola de Fabricantes de Juguetes, 2000, p. 2)
El juego sin duda alguna es un recurso indispensable en la escuela, puesto
gue por medio de esta actividad que por el hecho de ser motivadora permite
gue el nifio se relaciona con los demas, adquiriendo aprendizajes

significativos para su vida.



Segun Costa, (2000) informa que entre los 4 y 5 afios cobra una especial
importancia el juego simbdlico y el juguete, ya que los nifios crean y recrean
increibles situaciones en funcion de su imaginacion. Con este juego,
disfrutan de la fantasia, a la vez que aprenden a conocerse y a explicar la
realidad. (Asociacion Espafiola de Fabricantes de Juguetes, 2000, p. 2).

El juego es muy importante en la vida del nifio porque le permite adentrarse
en un mundo de fantasia y de esta manera desarrollar su imaginacion,
creando y representando lo que imaginan a la vez que se conocen y conocen

a los demas.

Ecuador. Ministerio de Educacion, et al., (2000)

Toda educacion intencional exige una forma de vivir las experiencias
significativas, el nifio aprende por medio del juego entendido como lo que es
para el nifio; lo comprometido, la metodologia privilegiada de aprendizaje,

conjugada con las expresiones artisticas.

El juego es una caja de emociones positivas que el nifio aprende desde que
comienza en situaciones y experiencias ludicas con sus cuidadores, que

seran de gran importancia en su vida.

Es importante que los centros ofrezcan situaciones diarias donde puedan
practicar la alegria y desplegar un estado emocional de plena satisfaccion

social y personal a través del juego.

En la vida del nifio, la principal actividad, a la que suele dedicar mas tiempo y
mas ganas, energias e ilusion, es el juego. Ademas posibilita un armonioso
crecimiento del cuerpo, la inteligencia, la afectividad, la creatividad y la

sociabilidad.



La presente investigacion se realizara en el Primer Afio de Educacion Bésica
de la Escuela Fiscal Mixta “Cristobal Colén” del Canton Salcedo con el fin de
proponer alternativas de solucion sobre la importancia de los juegos
simbdlicos en el desarrollo social de los estudiantes porque son a través de
estos en donde el nifio aprende a vivir y ensayar la forma de actuar en el
mundo, pues articula conocimientos, emociones, sentimientos y relaciones
interpersonales. Ya que a través de varias observaciones realizadas en la
institucién para saber que juegos ponen en practica los docentes para
potenciar el desarrollo social de los nifios y nifias pude llegar a la conclusion
de que los docentes de esta institucion desconocen sobre la importancia de
los juegos simbolicos, ignoran la diferencia de este juego con el juego real.
Desconocen que el juego simbdlico espontaneo es un juego didactico, que
es una expresion en forma ladica de sus pensamientos O recreaciones
memoristicas, sus recuerdos que distorsionan o adaptan a sus deseos, por
ejemplo cuando los alumnos de educacion infantil salen al patio y juegan a
perseguirse, es un juego real, no simbdlico, pero si juegan a que uno es el
policia y el otro el malo, entonces es juego simbdlico. Eso no quiere decir
gue aprendan a ser buenos o malos, estan expresando su mundo mental y
poniendo en accion recursos del desarrollo, si te persigue la policia utilizan la
motricidad y la carrera, si son médicos utilizan las palabras, las manos y

suelen estar quietos, etc.

Por otro lado los nifios muestran un bajo desarrollo social ya que los mismos

no interactdan con personas de diferentes edades.
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1.2.2 Anélisis Critico

Una de las causas del problema de investigacion es que los nifios en su
diario vivir imitan roles de la vida cotidiana y como consecuencia reproducen
modelos observados de las personas que los rodean u observan, conociendo
de esta manera mas de la vida de los adultos, entienden mejor las cosas que

hacen, como lo hacen y por qué lo hacen.

La segunda causa del presente problema es que los estudiantes realizan
representaciones de fantasia, y como no tienen quien les guie o explique si
esta bien o mal lo que ellos representan no tienen claro que cosas son de
verdad y cuales no, no pueden diferenciar el mundo real del irreal. Hay un
momento donde el nifio piensa que sus imagenes de las personas y las
personas reales son idénticas. Por lo tanto supone que es verdad todo lo que
fantasea y todo lo que otros hablan, ocasionando estas representaciones en

una desviacion poco saludable para el nifio.

Otra causa es que los nifios y nifias realizan actividades de personas adultas
y como consecuencia copian modelos positivos y negativos, los primeros
beneficiando al nifio con un vocabulario nuevo, competencias emocionales y
conocimientos importantes para su desarrollo y los ultimos perjudicando al

niflo con conocimientos, actitudes que no son aptas para su edad.

Otra causa es que los estudiantes a la edad de 5 afios tienen un bajo
desarrollo de nocién causa-efecto y por ende al momento que imitan a otras
personas pueden tomar decisiones sin medir las consecuencias las mismas
gue pueden perjudicar su desarrollo integral y el de otras personas. Los
nifos aprenden a socializarse imitando y observando a los demas pero es

importante explicarles que conducta es adecuada para su edad.


http://www.notibebes.com/tag/nino

1.2.3 Prognosis

Si en el Primer Aio de Educacion Basica de la Escuela Fiscal Mixta
“Cristobal Colon” no se pone el debido interés de poner en practica con los
estudiantes los juegos simbdlicos, se va haber afectado el desarrollo social
de los nifilos y niflas ya que no podrdn comunicarse, ni expresarse
facilmente, serdn egocéntricos lo que no les permitir4 relacionarse con sus
iguales, establecer vinculos afectivos y por ende aceptar opiniones
diferentes.

Si en el Primer Ao de Educacion Basica de la Escuela Fiscal Mixta
“Cristobal Colon” se pone mas atencion en como potenciar el Desarrollo
Social de los nifios y nifias a través de los juegos simbdlicos, los estudiantes
van a salir beneficiados porque a esta edad los nifios aprenden observando a
los demas, a través de lo que les hace sentirse bien, de lo que les llama la
atencion y por ende entender el mundo e interactuar en €l con su propia

|6gica.
1.2.4 Formulacién del Problema

¢, Como incide el Juego simbdlico en el Desarrollo Social de los nifios y nifias
del Primer Afo de Educacion Basica de la Escuela Fiscal Mixta “Cristobal
Colén” del Canton Salcedo? Durante el segundo quimestre del ano lectivo
2012-2013.

1.2.5 Interrogantes

e ¢ Qué tipos de juegos se aplican para el desarrollo social de los nifios
y nifias del Primer Afio de Educacion Béasica de la Escuela Fiscal

Mixta “Cristdbal Coldn” del Cantén Salcedo?
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e (Cudl es el nivel de Desarrollo Social de los nifios y nifias del Primer
Ano de Educacion Basica de la Escuela Fiscal Mixta “Cristébal Colén”
del Cant6n Salcedo?

e (Cual es el nivel de conocimientos de los juegos simbdlicos y su
incidencia en el desarrollo social por parte de las docentes del Primer
Ano de Educacion Basica de la Escuela Fiscal Mixta “Cristébal Colén”
del Cant6n Salcedo?

e (Es factible el disefio de recursos didacticos alternativos para el
desarrollo social de los nifios y nifias del Primer Afio de Educacion
Basica de la Escuela Fiscal Mixta “Cristébal Colon” del Cantén

Salcedo?

1.2.6 Delimitacion del Problema
1.2.6.1 Delimitacién Espacial

La presente investigacion se realizara en la Escuela Fiscal Mixta “Cristébal

Colén” del Canton Salcedo.
1.2.6.2 Delimitacién Temporal

El proyecto sera estudiado durante el segundo quimestre del afio lectivo
2012-2013.

1.2.6.3 Delimitacion Poblacional

La poblacion investigada esta formada por: nifios, niflas y docentes del
Primer Afio de Educacion Basica de la Escuela Fiscal Mixta “Cristébal Colén”
del Canton Salcedo.

1.3 Justificacion

La presente investigacion es de gran importancia porque se busca establecer

la incidencia de los Juegos simbdlicos y cémo repercuten estos en el
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desarrollo social de los nifios y niflas. Favoreciendo en las adquisiciones
sociales tempranas, las habilidades de comunicacion social y en una buena

preparacion para la vida adulta.

Este trabajo de investigacion tiene como interés promover el juego simbdlico
en los nifios en funcion de fortalecer su desarrollo social y su adaptacion
como herramienta de ensefianza en espacios de aprendizajes del aula pre
escolar ya que el juego es la clave fundamental en la infancia, por cuanto
éste facilita que el individuo aprenda a desenvolverse en el entorno,
internalice normas y costumbres de la sociedad a la que pertenece, para de

esta forma, iniciar su proceso de socializacion e interaccion con el medio.

La presente investigacion es util porque le ayuda al infante tener un mejor
desenvolvimiento en su vida escolar y social y permite a los docentes

conocer un nuevo recurso para impulsar el desarrollo social de los nifios.

La presente investigacion es factible realizarla pues cuento con los medios,
herramientas necesarias y recursos tanto humanos como informacion
bibliografica que seran de gran ayuda en esta investigacion. Ademas es

factible realizarla porque se cuenta con la aprobacion de la Institucion.

Los beneficiarios directos de esta investigacion son los estudiantes y
docentes de la institucion educativa, porque tendran recursos didacticos para

ayudar a los estudiantes en su desarrollo social.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General
Investigar la incidencia del Juego simbdlico en el Desarrollo Social de los
nifos y nifias del Primer Afio de Educacion Basica de la Escuela Fiscal Mixta

“Cristdbal Colon” del Cantén Salcedo.
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1.4.2 Objetivos Especificos

Fundamentar tedricamente sobre el juego simbdlico y el desarrollo
social en el Primer Afio de Educacion Bésica de la Escuela Fiscal
Mixta “Cristobal Colon” del Canton Salcedo.

Determinar qué tipos de juegos se aplican para el desarrollo social de
los nifios y nifias del Primer Afio de Educacion Basica de la Escuela
Fiscal Mixta “Cristébal Colén” del Cantdn Salcedo.

Establecer el nivel de Desarrollo Social de los nifios y nifias del Primer
ARo de Educacion Basica de la Escuela Fiscal Mixta “Cristébal Colén”
del Canton Salcedo.

Proponer alternativas de solucion al problema planteado.
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CAPITULO Il

2. MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes Investigativos

A continuacién se exponen algunas tesis ya realizadas por diversos autores,

las cuales estan relacionadas con el problema investigado.

Roncancio, C y Sichaca, E. (2009) concluyen que el rol de los docentes es
promover el juego en los nifios, mediante actividades llamativas, siendo
recursivos e imaginativos y utilizando los recursos disponibles en la escuela
para el mismo, garantizando el tiempo necesario y contando con
conocimientos basicos sobre el desarrollo de los nifios y sobre el juego que
pueden desarrollar los nifios en este espacio. Es importante que los docentes
se interesen por las necesidades de los nifios y empleen el juego como una

herramienta para el desarrollo de los mismos.

Lopez, M, (2005) concluye la vivencia del juego es la que permite al nifio en
crecimiento desarrollar y entrenar sus capacidades personales (motrices,
cognitivas, sociales, afectivas), adentrandose paulatinamente en nuevas
formas de comprender el mundo y a si mismo como parte de él. Esto hace
del juego un elemento imprescindible para el completo y éptimo desarrollo
infantil. Sin duda alguna el juego es imprescindible en la vida de los nifios ya
gue por medio de este se puede lograr que el nifio tenga un desarrollo

integral divirtiendose con cosas que son de su agrado.

Segun Gil, H. (2007) EIl juego beneficia el crecimiento evolutivo del nifio

permitiéndole desarrollar su motricidad tanto fina como gruesa. Asimismo, es
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a través de su intelecto donde el nifio conoce, aprende y piensa sobre una
experiencia para poder asimilar e incorporar su estructura mental. A traves
del juego su lenguaje se incrementa mejorando su desarrollo. Igualmente
favorece su progreso socio-emocional, ya que concede desarrollar la
identidad del nifio, la capacidad de expresar sus sentimientos, la confianza
en si mismo, asi como su autonomia y amplia alin mas su integracion social.
El juego es importante porque a través de este el nifio aprende de una forma
divertida, se relaciona con la sociedad, expresa sus sentimientos sin miedo,

logrando también tener autonomia.

Lopez, V. (2007, junio) concluye que adquirir competencia social significa
aprender a mantener relaciones exitosas con otras personas en cualquier
contexto en que el nifio viva. Para lograrla es preciso desarrollar habilidades
cognitivas, conductuales y emocionales, tales como la busqueda de
soluciones, la capacidad de negociacion, la toma de perspectiva para
comprender las emociones del otro. Es de gran importancia que los nifios
desde pequefios adquieran diversas habilidades que le permitan

desenvolverse exitosamente en su vida tanto personal, profesional y social.

2.2 Fundamentacion Filoso6fica

El presente trabajo se encuentra enmarcado desde el enfoque del paradigma

social critico.

Es una investigacién critica porque pretende analizar cada una de las
interrogantes, con el fin de proponer soluciones enfocadas al ambito

educativo y social del problema existente.
Fundamentacién Epistemologica
El andlisis epistemoldgico del desarrollo social es necesario como

consecuencia de la necesidad de su optimizacién, de la bisqueda constante
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de integrar sujetos y objetos para posterior transformarlos de acuerdo a los
procesos de cambio continuos que existen en la actualidad y de esta manera

ayudar a los nifios en su desarrollo integral.
Fundamentacion Ontolégica

Este trabajo investigativo se fundamenta en que la realidad y la sociedad
estan en continuo cambio. Por lo tanto es necesario pensar en que mientras
se llegan a concretar los items de investigacion, estos pueden cambiar
significativamente, para lo cual, se hace necesario que los procesos de

solucion abarquen posibles problemas dentro del contexto investigativo.
Fundamentacidon Axioldgica

Durante afios el desarrollo social del ser humano, esta basado en la practica
de valores como la responsabilidad, la honestidad, la honradez, la
solidaridad, la equidad entre otros, con el fin de que formen su caracter y
personalidad y estén en capacidad de desenvolverse exitosamente en la

sociedad.
Fundamentacién Sociolégica

Con el presente trabajo de investigacion e pretende comprender y explicar
procesos y fendmenos sociales con el firme propdésito de transformarlos para
el bien comuan, es decir para entregar a la sociedad, una sociedad mas justa
y equilibrada a través de una pedagogia participativa que genere procesos
de cambios y constructos mentales, partiendo desde los primeros afios de
vida escolar, donde se forman y se forjan las futuras mentes, y los futuros

procesos que regiran nuestro destino.
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Fundamentacion Psicoldgica

Los aprendizajes escolares fortalecen las relaciones humanas , como el
manejo de distintos lenguajes para poder expresarse, fundamentar opiniones
y pensamientos, analizar critica y reflexivamente la realidad, tomar
decisiones, proponer posibles soluciones frente a los problemas cotidianos;
tolerar frustraciones, reconocer sus posibilidades y sus limitaciones;
reconocer los beneficios de los trabajos y emprendimientos colectivos que se

presenten en su vida.
2.3 Fundamentacion Legal

La presente investigacion se fundamentara legalmente de acuerdo a las

leyes y articulos vigentes en el Ecuador, descritos a continuacion:

Constitucion De La Republica Del Ecuador Asamblea Constituyente
2008

Los Deberes y Derechos de la Nifiez

TITULO Il

DERECHOS

Capitulo tercero

Derechos de las personas y grupos de atencidn prioritaria

Seccién quinta

Nifias, nifos y adolescentes

Art. 44.- El Estado, la sociedad y la familia promoveran de forma prioritaria el
desarrollo integral de las nifias, nifios y adolescentes, y aseguraran el
ejercicio pleno de sus derechos; se atendera al principio de su interés
superior y sus derechos prevaleceran sobre los de las demas personas.

Las nifias, nifios y adolescentes tendran derecho a su desarrollo integral,
entendido como proceso de crecimiento, maduracion y despliegue de su
intelecto y de sus capacidades, potencialidades y aspiraciones, en un
entorno familiar, escolar, social y comunitario de afectividad y seguridad.

Este entorno permitira la satisfacciéon de sus necesidades sociales,
afectivo-emocionales y culturales, con el apoyo de politicas intersectoriales
nacionales y locales.

Art. 45.- Las nifias, nifios y adolescentes gozaran de los derechos comunes
del ser humano, ademas de los especificos de su edad. El Estado
reconocera y garantizara la vida, incluido el cuidado y proteccién desde la
concepcion.
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Las nifias, nifios y adolescentes tienen derecho a la integridad fisica y
psiquica; a su identidad, nombre y ciudadania; a la salud integral y nutricion;
a la educacién y cultura, al deporte y recreacion; a la seguridad social; a
tener una familia y disfrutar de la convivencia familiar y comunitaria; a la
participacion social; al respeto de su libertad y dignidad; a ser consultados en
los asuntos que les afecten; a educarse de manera prioritaria en su idioma y
en los contextos culturales propios de sus pueblos y nacionalidades; y a
recibir informacion acerca de sus progenitores o familiares ausentes, salvo
que fuera perjudicial para su bienestar.

El Estado garantizard su libertad de expresion y asociacion, el
funcionamiento libre de los consejos estudiantiles y demas formas
asociativas.

Codigo de la Nifiez y la Adolescencia

Titulo I

Derechos, Garantias y Deberes

Capitulo 1l

Derechos de supervivencia

Art. 26. Derecho a una vida digna.- Los nifios, nifias y adolescentes tienen
derecho a una vida digna, que les permita disfrutar de las condiciones
socioecondémicas necesarias para su desarrollo integral.

Este derecho incluye aquellas prestaciones que aseguren una alimentacion
nutritiva, equilibrada y suficiente, recreacion y juego, acceso a los servicios
de salud, a educacién de calidad, vestuario adecuado, vivienda segura,
higiénica y dotada de los servicios basicos.

Capitulo 1l

Derechos relacionados con el desarrollo

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

Es obligacion del Estado y de los gobiernos seccionales promocionar e
inculcar en la nifez y adolescencia, la practica de juegos tradicionales; crear
y mantener espacios e instalaciones seguras y accesibles, programas y
espectaculos publicos adecuados, seguros y gratuitos para el ejercicio de
este derecho.

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

El Consejo Nacional de la Nifiez y Adolescencia dictara regulaciones sobre
programas y espectaculos publicos, comercializacion y uso de juegos y
programas computarizados, electrénicos o de otro tipo, con el objeto de
asegurar que no afecten al desarrollo integral de los nifios, niflas vy
adolescentes.
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Red de Inclusiones Conceptuales

VARIABLE INDEPENDIENTE VARIABLE DEPENDIENTE

Gréfico N° 1
Tema: Categorias Fundamentales
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya
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2.4 Categorias Fundamentales
VARIABLE INDEPENDIENTE: Juego Simbdlico
JUEGO SIMBOLICO

DEFINICION
Si queremos sefalar de manera especial al juego simbdlico, podriamos decir
que es el juego de “hacer como si”, en el que el nifio transforma la realidad

en ficcion o al jugar las mezcla. (Abad & Ruiz, 2011, p. 29)

Juego simbolico es cuando los nifios después de haber observado
comportamientos y actitudes de las personas que estan a su alrededor los
imitan, por ejemplo hacen como si fuesen médicos, mamas, papas,
bomberos o policias, y en ocasiones pueden mezclar ficcion con la realidad
es decir puede imitar el rol de un doctor pero este en su representacion tiene

super poderes.

El juego simbdlico sefiala el apogeo del juego infantil, a la funcion esencial
gue el juego llena en la vida del nifio. Por lo tanto resulta indispensable que
en el equilibrio afectivo e intelectual el nifio pueda disponer de un sector de
actividad cuya motivacion no sea la adaptacion a lo real sino, por el
contrario, la asimilacion de lo real al yo, sin sanciones. (Piaget & Barbel,
1981, p. 65)

La funcion esencial del juego es divertir al nifio y ayudarlo en su desarrollo
social. Con este juego se pretende que el nifio asimile la vida real a su
manera, segun su forma de ver las cosas, sin ningun tipo de restricciones ya
gue no se trata de una perfecta imitacion de cierta persona, sino del
concepto que adquiera el nifio de cada rol social, logrando asi un buen

equilibrio afectivo e intelectual.
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Segun la teoria de Piaget (1932, 1945, 1966) el juego de ficcion es el juego
de “pretender’ situaciones y personajes “como si” estuvieran presentes.
Fingir, ya se haga en solitario o0 en compafia de otros nifios, abre a éstos a
un modo nuevo de relacionarse con la realidad. (Linaza & Maldonado, 1987,
p. 26)

Es el juego de representar personajes y situaciones como si estuvieran
presentes, estas representaciones permiten al nifio explorar el mundo social
de los adultos, permitiéndole interactuar con los mismos, ampliando su
conocimiento. Cuando el nifio juega esta expresando sus vivencias y jugando

con ellas.

Para Piaget, (1986) el juego simbdlico es una manifestacion de la funcion
simbolica, o capacidad para utilizar representaciones mentales, las cuales se
presentan en el lenguaje, el juego y la imitacion diferida. El juego simbdlico
también puede presentar otras denominaciones, como el juego imaginario,
de fantasia, dramatico o fingido, pero todas ellas tienen algo en comun: el

uso de simbolos para jugar. (Navarro, 2002, p. 18)

En el juego simbdlico el nifio primero observa lo que va a imitar,
comportamientos, actitudes, roles, después procesa lo observado y por
ultimo lo representa utilizando el lenguaje, el movimiento y en si la imitacién.
El juego simbdlico es también conocido como juego imaginario, de fantasia,
dramético o fingido, pero sea cual sea la denominacién que se le dé, lo

importante es el uso de simbolos para jugar.

Garvey (1977) sostiene que el juego es social desde el principio, que su
caracter individual y privado es un aspecto secundario de una actividad que
se genera siempre en un contexto social. En apoyo a su afirmacion muestra
los resultados de sus propias observaciones a parejas de nifios entre 2 y 5
afios. Sus andlisis de las conversaciones infantiles mientras jugaban
muestran que desde edad tan temprana se diferencian claramente las
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actividades que son juego de las que no lo son y que, cuando la situacion es
ambigua, los nifios recurren al lenguaje para hacérsela explicita unos a otros.
Parece que las situaciones fingidas cobran mayor carta de naturaleza por el
hecho de que sean vividas por mas de un jugador. Guardar silencio para que
no se despierte la mufieca dormida tiene un caracter mayor de obligacion si
es compartido por otro nifio. El material de estos juegos es, sin duda, un
material social: tiendas, vaqueros, médicos, maestras, etc. Se exploran en
ellos las relaciones entre los adultos y de éstos con los nifios. (Linaza &
Maldonado, 1987, p. 27-28)
El juego es una actividad netamente social y tiene mas impacto cuando la
realizan mas de un integrante, ya que esto implica mas responsabilidad en el
rol que estén representando. EI material que se usa en este juego es sin
duda de caracter social ya que requiere objetos de diferentes profesiones,
personajes de fantasia, para que el nifio deje volar su imaginacion y pueda
representar con éxito lo que busca. Teniendo en cuenta que en este juego
los materiales no se utilizan solo para lo que fueron hechos, sino que pueden
ser utilizados para un sin numero de actividades por ejemplo una escoba

puede ser una espada, lo importante es dejar volar la imaginacion.

Juego simbdlico espontaneo, en educacion infantii o en cualquier otro
espacio social: parque, jardines, calle, su casa, etc., es el juego que realiza
un nifilo o varios nifios sin que nadie, solamente ellos, les dirija el juego.
(reEduca.com, 2009)

El juego simbdlico espontaneo, es de forma natural, es el que nace cuando
los nifios juegan solos o acompafiados sin ningun tipo de intervenciones,

sanciones ni objetivos educativos.

BENEFICIOS

El juego simbdlico aporta al desarrollo social por su caracter cultural e inter-
cultural, asi como porgue el nifio expresa a través del mismo su manera de

entender el mundo que le rodea. Este juego constituye un auténtico ejercicio
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social, ya que es un medio de ensayo de comportamientos, actitudes y roles.
(Lopez, 2005, p. 4)

El juego tiene caracter cultural en un doble sentido: porque los juegos
tradicionales forman parte del patrimonio cultural de una comunidad, y
porque los rasgos culturales propios se manifiestan a través de los juegos:
como una boda, corrida de toros, procesiones de semana santa, navidad. Y
tiene caracter inter-cultural porque un mismo juego puede ser jugado de
forma diferentes (la gallinita ciega, el lobo), por lo tanto este tipo de juego
permite al nifio ampliar sus conocimientos sobre el mundo y asi practicar la

tolerancia y la empatia.

Aparte de las competencias cognitivas y de lenguaje que promueve el juego
simbolico, haremos especial hincapié en las competencias emocionales mas
importantes, como son las competencias sociales y las afectivas. (Palou,
2004, p. 99)

El juego simbdlico beneficia al nifio en su lenguaje ya que incrementa su
vocabulario y cognitivas porque amplia su conocimiento, competencias
sociales en el momento que interpretan roles, un personaje, les ayuda a ver
las cosas de otra manera, practican la empatia, competencias afectivas le
ayuda al nifio a expresar, tristezas, temores, alegrias. Es importante que
tanto la familia como la escuela otorguen al juego simbdlico el valor que le

corresponde.

Garcia, E Y Alarcon, M. (2011) el papel de los juegos simbdlicos estimula la
comunicacién y cooperacidon con los iguales. ElI deseo de reproducir el
mundo del adulto hace que el nifio/a necesite comparfieros/as de juego, esta
interaccion facilitara el paso del egocentrismo de los tres afios a una mayor
colaboracién hacia los seis o siete, ya que tiene que ponerse de acuerdo con
los otros que experimentan y reflejan diversas formas de relacién emotiva, de
percepcion y valoracion de las situaciones, tiene que coordinar sus acciones

23



con los demas, ayudarse y complementarse con el rol del compafiero/a, se
experimenta la participacion, la competencia, el ser aceptado/a o
rechazado/a. (EFDeportes.com, 2011, p 1)

El juego simbdlico potencia progresivamente la relacion con otros nifios de
su edad, el mero hecho de representar roles de adultos hace que el nifio
necesite comparieros para su juego, por ejemplo si quiere jugar a la familia
necesita otros nifios para que hagan el papel de papa, mama4, hijos, lo que le
ayudara a dejar atras el egocentrismo ya que tienen que ponerse de acuerdo
en lo que van a representar practicando la tolerancia, el respeto y la
colaboracion entre todos.

JUEGO

CONCEPTO

Segun Huizinga, (1972) es una accion libre ejecutada “como si” y sentida
como fuera de la vida real, que puede absorber por completo al jugador, sin
gue haya en ella ningan interés material ni se obtenga provecho alguno, que
se ejecuta dentro de un determinado tiempo y un determinado espacio, que
se desarrolla en un orden sometido a reglas y que da origen a asociaciones
gue propenden a rodearse de misterio 0 a disfrazarse para descartarse del
mundo habitual. (Abad & Ruiz, 2011, p. 98)

El juego es una actividad voluntaria y libre, porque si se obliga al nifio a jugar
deja de ser un juego y el ambiente se volveria incobmodo para los integrantes,
no se puede jugar sin el deseo o el placer que esto implica: quien juega por
mandato esta haciendo otra cosa sin querer. En el juego lo que realmente
importa es el proceso en si, es el simple hecho de jugar y no en el final o
éxito que tenga. El juego le proporciona al nifio la libertad de juagar a su
modo distintos roles que no podrian ejercerse en la vida cotidiana, cuando

hay reglas en el juego éstas son libremente aceptadas.

24



Segun el diccionario de la Real Academia Espafiola explica que el juego es
la accion y efecto de jugar, entretenerse. Es decir que al jugar nos divertimos
y solemos “hacer algo”, intervenir, realizar acciones sobre los objetos o las
personas, imaginar, etc., lo que nos llevara a una serie de resultados y

consecuencias. (Garcia & Llull, 2009, p. 9)

Segun esta definicidn juego es la accién y efecto de jugar, es decir jugar son
las diferentes actividades o representaciones que realizamos solos o0 en
grupo de lo observado en nuestro diario vivir o de personajes de fantasia

para entretenernos, relajarnos, divertirnos.

Segun Paredes, (2002), juego es una recreacion de la vida humana, que a
través del hecho de jugar a... realiza una transformacion simbdlica o
imaginaria de la realidad en la que el nifio elige libremente el tema, el
argumento, los materiales, el contexto, los resultados. (Garcia & Llull, 2009,
p. 10)

El juego es una actividad recreativa del ser humano, en el momento que el
nifno juaga a representar cualquier personaje realiza una transformacion
simbolica, porque representa lo observado y procesado en su cabeza, el
juego es libre porque es el participante quién escoge libremente el tema,

personajes, materiales, tiempo, ambiente para jugar.

El juego es una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos
limites temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente
obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion que tiene sustento en si
misma y va acompafada de un sentimiento de tension y alegria. (Huizinga,
2005, p. 20)
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El juego es una actividad libre, espontanea que genera diversién en los
participantes, es desarrollada dentro de un determinado tiempo, porque cada
juego tiene una duracion determinada y con diferentes reglas, pero que

pueden ser aceptadas 0 no por los mismos.

IMPORTANCIA

El juego es de gran importancia porque nos permite:

*Hacer un seguimiento detallado de la evolucién madurativa de cada nifio.
*Destacar retrasos madurativos y patologias.

*Descubrir el origen de algun problema o dificultad.

*Tener un conocimiento mas profundo de cada nifio en sus areas de
desarrollo principales: social, motora, linglistica y cognitiva.

*Determinar los comportamientos, las conductas, las formas de actuacion de
cada nifia o nifo.

*Analizar como se enfrenta un nifio a las situaciones conflictivas.

*Analizar conductas de aislamiento, rechazo afectivo o falta de juego.
*Detectar la relacién entre los nifios y la dinAmica de la clase.

*Conocer los gustos, intereses y las preferencias de cada uno.

*Obtener informacién objetiva de los resultados de alguna actividad o tarea.
*Descubrir sus formas de aprender y avanzar. (Garcia & Llull, 2009, p. 10)

El juego es un medio de intervencion para favorecer el desarrollo infantil,
pero también es una forma de diagndéstico y valoracion de comportamientos,
conductas y actividades, por eso su gran importancia en la etapa infantil.
Ademas el juego nos permite el desarrollo social, motor, linguistico, cognitivo
y de valores de los que lo practican, por lo que es utilizado como herramienta

educativa.

CARACTERISTICAS

1.- El juego es una actividad voluntaria y libre. Si es obligatorio ya no es un
juego. El juego se inicia libremente y ademas proporciona libertad, puesto
que permite asumir de modo imaginario distintos roles que no podrian
ejercerse en la vida cotidiana. No puede haber coaccién porque el juego es
espontdneo y autbnomo y cuando hay reglas éstas son libremente
aceptadas.

2.- Se realiza dentro unos limites espaciales y temporales. Como toda
actividad, necesita de un tiempo y un espacio para realizarse.
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3.- El juego no tiene una finalidad, sino que es un fin en si mismo. No se
juega para obtener algo que no sea el mero placer de hacerlo. Es lo que
denominamos una actividad “autotélica”, es decir, que produce placer por el
mero hecho de realizarla.

4.-Es fuente de placer y siempre se valora positivamente. El juego tiene la
cualidad de satisfacer deseos inmediatos. El juego resulta ser una actividad
grata, que produce bienestar.

5.-Es universal e innato. Es una conducta tipica de todas las culturas y
épocas de la Humanidad.

6.- Es necesario tanto para los adultos como para los nifios. En los adultos
tiene una funcién basica de liberacién del estrés, evasion y descanso (lo cual
no impide que continlen desarrollando ciertas habilidades a través del
juego), pero en los nifios el juego adquiere un significado mucho mas amplio
puesto que es la principal via a través de la que el nifio conoce su entorno e
interactda con él de un modo adaptativo.

7.- Es activo e implica cierto esfuerzo. La persona que juega debe participar
activamente y su desempefio requiere de una o varias acciones. Aunque no
tenga un componente motor, conlleva unos minimos de actividad psiquica.
Pensamiento, deduccion, imitacién, relacion, exploracion y comunicacién son
solo una pequefia parte de las actividades que el ser humano pones en
marcha cuando juega.

8.- Cualquier actividad de la vida cotidiana puede convertirse en un juego Si
la esta realizando un nifio.

9.- El juego es algo muy serio. A todos nos hace gracia contemplar el gesto
de concentracion de un nifio que esta construyendo bloques o el gado de
enfado al que llega cuando su juego se interrumpe o estropea

10.- El juego favorece la interaccion social y la comunicacion. Impulsa las
relaciones entre iguales y adultos. Favorece el desarrollo del lenguaje
comprensivo y expresivo... ibidem (Delgado, 2011, p. 6-7)

Libre y voluntaria. A nadie se le puede forzar a jugar puesto que la
obligatoriedad implica disgusto y el juego es incompatible con cualquier
forma de imposicion. No se puede jugar sin el deseo o el placer derivado de
Su practica: quien juega por mandato esta haciendo otra cosa sin querer.
Gratuita e improductiva en su esencia. Se juega porgue si, por el puro y
Unico placer de jugar. En el juego no se pretende nada, no valen las
segundas intenciones. En este sentido deben diferenciarse las reglas del
juego (finalidad intrinseca) de la busqueda de objetivos externos al mismo.
Lo verdaderamente significativo es el proceso, no la meta final.

Participativa y que implica cierto grado de comunicacién entre los
jugadores. En el juego destaca ante todo su dimension social, participativa,
comunicativa. Todo juego invita al encuentro y a la complicidad. Los juegos
mas interesantes son aquéllos que compartimos con gente afin.

Limitada en el tiempo y en el espacio. Diferentes espacios propician
juegos distintos. Cada juego tiene una duracion determinada en el ahora (a
menudo es una sensacion subjetiva que responde al grado de interés que
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suscita determinado juego) y también en el momento evolutivo de los
jugadores: crecemos jugando y complicamos los juegos porque hemos
crecido.

Global, totalizadora. Cuando se juega de verdad, se ve implicada la
persona en su totalidad: cuerpo, mente y corazén se articulan en cada
partida. (Lépez, 2005, p. 1-2)

Cuando hablamos de juego nos referimos a una actividad muy especial que
cumple una serie de caracteristicas distintivas capaces de convertirla, desde
el punto de vista del que juega, en una forma Unica de entender la realidad.
Es una actividad libre, global, gratuita, fuente de placer que favorece la

interaccion social y la comunicacion.

TIPOS DE JUEGOS

Segun la autora Rosario Ortega Ruiz, siguiendo la teoria de Piaget (1932,
1945,1966) clasifica al juego en cuatro categorias: motor, simbdélico, de
reglas y de construccion.

*El juego motor

Los nifios pequefios, antes de empezar a hablar, juegan con las cosas y las
personas que tienen delante. Golpean un objeto contra otro; lo tiran para que
se lo volvamos a dar, etc. Exploran cuanto tienen a su alrededor y, cuando
descubren algo que les resulta interesante, lo “repiten” hasta que deje de
resultarles interesante. Y es importante sefalar que el interés infantil no
coincide con el del adulto.

Si aprende, por ejemplo, a abrir el cajon de su armario, repetira la accién a
pesar de nuestros ruegos para que se estén quietos y de nuestras
advertencias de que pueden pillarse o de que pueden romperlo. Para
gquienes sabemos el funcionamiento de un cajén nos resulta dificil entender
la satisfaccion que pueda proporcionar el abrirlo y cerrarlo tantas veces. Para
el nifo pequenfo la tiene, y al repetir ese conocimiento recién adquirido, llega
a consolidarlo.

En otras ocasiones el interés no estara tanto en el cajén mismo como en el
enfado que nos provoca su incansable manipulacion. No sabe exactamente
por qué los demas le sonrien o se enfadan con él, y para descubrirlo, tiene
que comprobar qué es la que nos agrada o nos molesta. Cuanto mayor sea
esta actividad infantil, mayor sera el conocimiento que obtenga sobre las
personas y las cosas que le rodean.

Este caracter repetitivo del comportamiento lo adoptamos también los
adultos cuando interaccionamos con nifios de estas edades. Y si la
interaccion tiene lugar con una cierta frecuencia, los nifios llegan a solicitar
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con la sonrisa o la mirada esos gestos y ruidos raros que constituyen los
primeros “juegos sociales”. Es un modo de demostrar que nos reconocen.

* El juego simbdlico

Es el juego de “pretender” situaciones y personajes “como si” estuvieran
presentes. Fingir, ya se haga en solitario o en compafiia de otros nifios, abre
a éstos a un modo nuevo de relacionarse con la realidad. Al jugar, el nifio
“‘domina” esa realidad por la que se ve continuamente dominado.

Con el desarrollo motor se amplia enormemente su campo de accion, se le
permite o se le pide participar en tareas que antes le estaban vedadas vy,
sobre todo, aparecen mundos y personajes suscitados por el lenguaje.

Con independencia de si las fantasias ocupan con anterioridad un lugar, o
no, en la mente infantil, lo cierto es que no sera hasta el segundo afio de vida
cuando aparezcan las primeras manifestaciones de fingir que se come de un
plato vacio o que se duerme con los ojos abiertos. Buena parte de estos
primeros juegos de ficcién son individuales, o si se realizan en presencia de
otros nifios, equivalen a lo que se ha llamado juego “en paralelo”, en el que
cada jugador desarrolla su propia ficcibn con esporadicas alusiones al
comparfiero.

Esta ausencia de cooperacion entre jugadores ha llevado a Piaget (1945) a
definir el juego simbdlico como “egocéntrico”, centrado en los propios
intereses y deseos.

En un interesante estudio, C. Garvey (1979) sostiene que el juego es social
desde el principio, que su caracter individual y privado es un aspecto
secundario de una actividad que se genera siempre en un contexto social.
Sus analisis de las conversaciones infantiles mientras jugaban muestran que
desde edad tan temprana se diferencian claramente las actividades que son
juego de las que no lo son, y que, cuando la situacion es ambigua, los nifios
recurren al lenguaje para hacérsela explicita unos a otros.

No se trata de la mera imitacion de una persona concreta, sino del concepto
mismo de cada rol social definido por sus acciones mas caracteristicas v,
con frecuencia, exageradas.

La coordinacion de acciones y papeles sélo se logra, a una edad en la que
ain no es posible la elaboracion de reglas arbitrarias y puramente
convencionales, por una continua referencia a lo que sucede “de verdad”.
Una aportacién fundamental de este tipo de juegos es descubrir que los
objetos no sirven sélo para aquello que fueron hechos, sino que pueden
utilizarse para otras actividades mas interesantes. Un simple palo se
transforma en caballo, en espada o en puerta de una casa.

*Juegos de reglas
El final de preescolar coincide con la aparicion de un nuevo tipo de juego: el

de reglas. Su inicio depende, en buena medida, del medio en el que se
mueve el nifio, de los posibles modelos que tenga a su disposicién.
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La presencia de hermanos mayores y la asistencia a aulas de preescolar
situadas en centros de primaria, facilitan la sensibilizacion del nifio hacia este
tipo de juegos.

Pero en todos los juegos de reglas hay que “aprender’ a jugar, hay que
realizar unas determinadas acciones y evitar otras, hay que seguir “unas
reglas”. Si en los juegos simbdlicos cada jugador podia inventar nuevos
personajes, incorporar otros temas, desarrollar acciones so6lo esbozadas, en
los de reglas se sabe de antemano lo que “tienen que hacer” los compafieros
y los contrarios. Son obligaciones aceptadas voluntariamente y, por eso, la
competicion tiene lugar dentro de un acuerdo, que son las propias reglas.
Los preescolares se inician en estos juegos con las reglas mas elementales
y, sOlo a medida que se hagan expertos, incorporaran e inventaran nuevas
reglas. Ese conocimiento minimo y la comprensién de su caracter obligatorio
les permite incorporarse al juego de otros, algo mayores que ellos,
especialmente cuando la necesidad de jugadores rebaja sus exigencias
sobre la competencia de los mismo.

*Juegos de construccion

Este es un tipo de juego que estd presente en cualquier edad. Desde el
primer afio de la vida del nifio existen actividades que cabria clasificar en
esta categoria: los cubos de plastico que se insertan o se superponen, los
bloques de madera con los que se hacen torres, etc.

El nifio preescolar se conforma facilmente con cuatro bloques que utiliza
como paredes de una granja o de un castillo. Pero a medida que crezca
guerra que su construccion se parezca mas al modelo de la vida real o al que
se habia trazado al iniciarla. Hacer una grda que funcione de verdad o
cocinar un pastel siguiendo una receta, pueden ser actividades tan divertidas
como el mejor de los juegos. Pero justamente en la medida en que tiene un
objetivo establecido de antemano y que los resultados se evaluaran en
funcién de dicho objetivo se aleja de lo que es mero juego para acercarse a
lo que llamamos trabajo... ibidem (Duca, 2008, p. 12-16)

RECREACION
CONCEPTO

Segun Kraus (1971) son actividades o experiencias realizadas durante el
tiempo libre y que son elegidas voluntariamente por la persona participante
para obtener satisfaccion, placer y valores personales y sociales. (Salazar,
2007, p. 1)
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Entendemos como recreacion a las actividades o experiencias realizadas de
forma voluntaria durante el tiempo libre, con el Unico fin de entretenerse, des
estresarse, distraerse y relacionase con personas de diferentes edades para
salir de la vida cotidiana.

Chaves (1985) escribié que la recreacién son actividades voluntarias de
educacion no formal, con las cuales se logra un equilibrio integral. (Salazar,
2007, p. 1)

La recreacion juega un papel importante en el desarrollo integral del nifio
desde edades muy tempranas, ya que por medio de estas actividades
realizadas voluntariamente en el tiempo libre el nifio adquiere nuevos
conocimientos, comienza a socializar mejor, participa en actividades grupales
y por ende practica diferentes valores como; la tolerancia, el respeto, la

solidaridad entre otros.

Kraus (2001) plantea que son actividades o experiencias humanas que
ocurren en el tiempo libre, que se escogen voluntariamente con propositos

intrinsecos y placenteros. (Salazar, 2007, p.1)

Con lo expuesto puedo decir que la recreacion es un conjunto de actividades
realizadas de forma voluntaria por la persona para obtener una experiencia
satisfactoria en el tiempo libre que producen experiencias agradables, de las

cuales se puede obtener beneficios personales y sociales.

Real Academia Espariola, 2001, p. 1301 la palabra “recreaciéon” proviene del
latin “recreatio, 6nis” y significa “accion y efecto de recrear... Diversion para
alivio del trabajo”. Por su parte, “recrear’” equivale a “divertir, alegrar o
deleitar’. Es decir que, etimoldégicamente, recreacion equivale a diversion,

deleite, alegria. (Salazar, 2010, p. 1)
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Segun la definicién planteada por la Real Academia Espafiola recreacion

significa la accién y efecto de recrear, es decir son actividades que causan

alegria, diversion y satisfaccion en compensacion de las horas de trabajo o

de la escuela de la escuela.

BENEFICIOS

|. Beneficios personales:

1.

Fisicos

. Socio psicologicos

. Intelectuales o cognoscitivos

. Espirituales.

. Beneficios para la sociedad:
. Para la familia

. Para grupos sociales

. Economicos

. Ambientales. (Salazar, 2010, p. 8)

ENFOQUES

La recreacion ha sido entendida desde dos enfoques diferentes; como fin y
como medio. La recreacién como fin se centra en el Juego como Unica
manifestacion recreativa. Mediante este enfoque, el “juego” en si mismo, ha
sido desarrollado en su plenitud, pero ha sido la Unica herramienta que ha
tenido esta perspectiva para recrear a la persona.

El segundo enfoque, parte de las diferentes manifestaciones del “Recreo
Humano”, posibilitando a partir de este punto, un conjunto de propuestas que
permiten entender ese “recreo” como el espacio por excelencia donde se
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pone de manifiesto la dimension es entendido y defendida por algunos como
espacio posibilitador desde el &mbito educativo y cultural.

Otros autores, otorgan a la Recreacion, un enfoque mas trascendente. Para
ellos la recreacion es basicamente, la actitud positiva del individuo hacia la
vida en el desarrollo de actividades para ocupar el tiempo libre. Todas
aguellas actividades que le permitan trascender los limites de la conciencia y
el logro del equilibrio bioldgico y social y que dan como resultado una buena
salud y una mejor calidad de vida. (Acedo, 2009, p. 25)

La recreaciéon como fin siempre ha utilizado al juego como la Unica actividad
para recrear al ser humano ya sea en la escuela, la calle, la asa. El segundo
enfoque pone énfasis en el &mbito educativo y cultural; esto se refiere a
actividades de recreacion realizadas por instituciones publicas, privadas y
educativas como campeonatos, talleres de ciencia y tecnologia, casa

abiertas, teatro, para que las personas participen de ellas en su tiempo libre.

FINALIDAD

La finalidad de la educacion, en sentido general, es la formacion del individuo
en todas sus dimensiones, intelectual, fisico, social, cultural, afectivo, tal que
pueda integrarse adecuadamente a la vida futura. Sin embargo,
tradicionalmente ha sido fraccionada dandose énfasis a uno u otro aspecto,
hasta llegar a reducirse a la formacion para el tiempo ocupado, para el
trabajo (entendido como “empleo”), mas que para el individuo en si o para la
vida misma, perpetuando la reproduccion del sistema con sus concebidas
desigualdades.

Muy pocas son las instituciones educativas que pretenden modificar el
sistema a partir de la toma de conciencia de los participantes posibilitando el
surgimiento de protagonistas de dicho cambio; las politicas educativas en
nuestro medio actual lo hacen casi imposible y, la educacién asi vista, carece
del caracter liberador que debe poseer y pierde su fundamento original,
dando cada vez menos respuesta al desarrollo social, a los cambios
tecnolégicos o a la humanizacién del hombre.

Si la educacion pretende fomentar en el individuo la intencionalidad critica y
modificadora de la realidad, debera replantear sus estrategias brindando los
espacios necesarios para la reflexion, la creacién y el compromiso. Es alli
donde la recreacion encuentra su razén de ser.

Si bien es cierto que algunos docentes emplean estrategias lidicas para
adelantar su labor académica, valdria la pena que precisaremos si su uso es
meramente didactico o pedagdgico: ¢(EDUCACION RECREATIVA O
RECREACION EDUCATIVA?

En la primera, la recreacién es entendida como el recurso didactico que
posibilita la fijacion de conceptos ya definidos, de manera entretenida; asi,
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hablaremos de Matematica recreativa, Quimica recreativa, etc. En el
segundo caso, entendemos que a partir del ejercicio ludico se fomentan la
construccion conceptual y de actitudes, la busqueda del conocimiento, la
creatividad y el desarrollo de valores. Para (Funlibre, 2004)

La finalidad de la educacion es la formacion integral del ser humano en todas
sus dimensiones por ejemplo la formacion social; para que pueda
relacionarse con facilidad con los demas y el descubrimiento de su entorno,
intelectual; para la adquisicion de conocimientos tedéricos y practicos, fisico;
para el desarrollo se su motricidad tanto fina como gruesa, cultural; para que
se identifique dentro de una cultura y respete el resto de culturas que existen
y afectivo; para sentir diferentes sentimientos y valores, todos estos
aprendizajes con el Unico proposito de enriquecer totalmente al ser humano.
El medio que se utilice es el mismo, pero se diferencian en cuanto a la
finalidad. La primera hace énfasis en la ensefianza mientras que la segunda
lo hace en el aprendizaje. Siendo esta utilizada de manera didactica o

pedagogica siempre en funcion del desarrollo integral del nifio.
RECURSOS DIDACTICOS

CONCEPTO

Un recurso didactico es todo medio instrumental que ayuda o facilita la
ensefianza y posibilita la consecucion de los objetivos de aprendizaje que se
pretenden.

En unos casos, como en la ensefianza programada o la formacién asistida
por ordenador, se trata del soporte material que se usa para la puesta en
practica de la accién formativa, y es la esencia del método. En otros casos
sucede que para un mismo método pueden usar distintos soportes, medios o
recursos didacticos, y en cuyo caso se convierten en material auxiliar que,
por regla general, debe ser cuidadosamente estudiado en cuanto a la
idoneidad de su uso.

Sera el formador, por tanto, el que debe elegir entre los muchos existentes, o
bien disefar alguno especifico para una aplicacién concreta. Sea como sea,
los medios didacticos deberan desarrollarse abiertamente para permitir a los
formadores trabajar con una cierta variedad didactica. Conviene, por ello,
tener en cuenta que, como instrumentos pedagdégicos auxiliares que son, los
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medios y sistemas o recursos didacticos no tienen méas objetivo que facilitar
el aprendizaje del alumno.

Algunos criterios para la seleccion de recursos didacticos

El formador debe elegir el contenido y el tipo de soporte didactico que va a

utilizar en sus acciones formativas, en funcion de los siguientes elementos:

-La materia especifica a ensefar.

-Las necesidades y la situacion de aprendizaje de los alumnos.

-Las condiciones ambientales.

-El tiempo disponible para la aplicacién. (Calvo, 2006, p. 97)
Recursos didacticos son todos los materiales que el docente utiliza como
herramienta para facilitar y enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Estos recursos deben ser seleccionados y elaborados de la mejor manera,
tomando en cuenta algunos criterios para llamar la atencion de los

estudiantes y de esta manera lograr el objetivo planteado.

VARIABLE DEPENDIENTE: Desarrollo Social
EDUCACION
CONCEPTO

Para Frobel, (1826) la educacion es el estimulo del hombre para manifestar
su ley interior a conciencia, en libertad y en autonomia, como ser pensante,

reflexivo y en proceso de concientizacion. (Bohm & Schiefelbein, 1992, p. 22)

Mediante la educacion el nifio adquiere conocimientos que le permiten ser un
ser humano comunicativo, con pensamiento critico, reflexivo, responsable,

consiente de sus actos.

Segun Banchio, (2004) “quien transita la verdadera educacién se ve obligado
a superar el sentido comun, la forma media de ver las cosas, para descubrir
lo que hay detrds. La verdadera educacion implica adquirir una O6ptica
“nueva” comenzando a mirar lo cotidiano de forma diferente”. (RED cientifica,
2004, p. 1)
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Al educarse una persona asimila y adquiere conocimientos, por lo tanto
educacion es un proceso socializador mediante el cual se forma a la persona
dia a dia ayudandole en el desarrollo de sus facultades intelectuales,
morales y fisicas. La educacién debe ser exigente, desde el punto de vista
gue la persona debe poner mas de su parte para aprender y desarrollar todo

su potencial. Con la educacion el nifio comienza a ver a fondo las cosas.

La educacion responde a una apreciacion superficial del hecho educativo:
generalmente se concibe la educacion como una cualidad adquirida, en
virtud de la cual un hombre esta adaptado en sus modales externos a
determinados usos sociales. La educacion se toma como resultado de una
pulimentacion de formas superficiales de convivencia social, cuya
consecuencia es evitar roces y situaciones violentas en las relaciones
humanas. El proceso educativo termina, segun este significado, en la
posesién de determinadas formas de comportamiento social.

Parece como si en el concepto vulgar, la educacion fuera una corteza o
cobertura del hombre. La etimologia nos va a llevar a su aspecto interior. La
palabra educacion estd emparentada en sus origenes con el verbo latino
educere, que significa sacar afuera, criar. Educacion seria accién de criar. En
la crianza hay un doble movimiento: el de alimentar, es decir, proporcionar
sustancias ajenas que se incorporen al organismo, y el de facilitar el
desenvolvimiento de las fuerzas o energias interiores, dando lugar a un
desarrollo cuantitativo y cualitativo del individuo. Como se puede ver, el
sentido etimolégico de la educacion no se queda en la mera superficialidad,
sino que hace referencia a la interioridad del ser humano, de la cual, como
fuente, va a brotar los habitos o formas de vivir que determinan o posibilitan
el que de un hombre digamos que esta educado.

La significacion vulgar y la significacién etimolégica vienen a ofrecer dos
visiones de la educacibn que mutuamente se completan. ElI concepto
etimoldgico nos lleva a una nocién individualista del proceso educativo; el
concepto vulgar nos lleva a la perspectiva socioldgica, la del influjo de la
sociedad sobre el hombre. Pero una y otra tienen de comdn una idea: la de
modificacion. Y en la medida en que la modificaciéon supone el paso de una
situacion a otra que se considera mejor, en el fondo de estos dos sentidos
late la idea basica de la educacion: la perfeccion. (Ubeda, 2008, p. 1)

La educacién es la modificacion constante del ser humano para lograr su
perfeccion mediante la adquisicion de conocimientos, ademas hace

referencia a la interioridad del ser humano, es decir que mediante la
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adquisicion de nuevos conocimientos en el nifio nacer habitos o formas de

vivir que le permiten integrarse con facilidad a la sociedad.

FINALIDAD

Segun Bohm, (1992) “educacién es toda ayuda que se proporcione al nifio
para que actualice y realice, de forma creciente su potencial de ser persona
es decir su razon, su libertad y su lenguaje y asi se vaya emancipando cada
dia mas, llegando a ser mas razonable, mas libre y mas comunicativo.”
(Bohm & Schiefelbein, 1992, p. 22)

La finalidad de la educacion es lograr el perfeccionamiento constante de las
personas en todas sus areas, para que vean de diferente manera las cosas,
para que logren ser personas con pensamiento critico y reflexivo. Que
puedan comunicarse libre y espontaneamente en la sociedad, le facilita al
educando la adquisicion de los conocimientos y valores que le permiten tener

un desarrollo favorable con la sociedad.

CURRICULO DE PRIMER ANO

Ecuador. Ministerio de Educacion del Ecuador
El curriculo de 1996 y su evaluacién

En 1996 se oficializd6 un nuevo curriculo para EGB fundamentado en el de-
sarrollo de destrezas y la aplicacién de ejes transversales que recibié el
nombre de “Reforma Curricular de la Educacién Basica”.

En 2007, la Direccion Nacional de Curriculo realizé un estudio a nivel nacio-
nal que permitié6 determinar el grado de aplicaciéon de la Reforma Curricular
de la Educacién Basica en las aulas, determinando los logros y dificultades,
tanto técnicas como didacticas.

Esta evaluacién permiti6 comprender algunas de las razones por las que los
docentes justifican el cumplimiento o incumplimiento de los contenidos y
objetivos planteados en la Reforma: la desarticulacién entre los niveles, la
insuficiente precision de los temas que debian ser ensefiados en cada afio
de estudio, la falta de claridad de las destrezas que debian desarrollarse, y la
carencia de criterios e indicadores esenciales de evaluacion... (2010, p. 8)
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Ecuador. Ministerio de Educacién (2010, p. 16-20)

El Buen Vivir como principio rector de la transversalidad en el curriculo

El Buen Vivir es un principio constitucional basado en el Sumak Kawsay,
una concepciéon ancestral de los pueblos originarios de los Andes. Como
tal, el Buen Vivir estd presente en la educacidon ecuatoriana como
principio rector del sistema educativo, y también como hilo conductor de
los ejes transversales que forman parte de la formacion en valores.

En otras palabras, el Buen Vivir y la educacion interactian de dos modos.
Por una parte, el derecho a la educacion es un componente esencial del
Buen Vivir, en la medida en que permite el desarrollo de las potencialida-
des humanas y como tal garantiza la igualdad de oportunidades para
todas las personas. Por otra parte, el Buen Vivir es un eje esencial de la
educacioén, en la medida en que el proceso educativo debe contemplar la
preparacion de los futuros ciudadanos para una sociedad inspirada en los
principios del Buen Vivir, es decir, una sociedad democratica, equitativa,
inclusiva, pacifica, promotora de la interculturalidad, tolerante con la
diversidad, y respetuosa de la naturaleza.

Los ejes transversales constituyen grandes tematicas que deben ser
atendidas en toda la proyeccidén curricular, con actividades concretas
integradas al desarrollo de las destrezas con criterios de desempefio de
cada area de estudio. En sentido general, los ejes transversales, abarcan
teméaticas tales como:

e La interculturalidad

El reconocimiento a la diversidad de manifestaciones étnico-culturales en
las esferas local, regional, nacional y planetaria, desde una visién de
respeto y valoracion.

e La formacion de una ciudadania democratica

El desarrollo de valores humanos universales, el cumplimiento de las
obligaciones ciudadanas, la toma de conciencia de los derechos, el de-
sarrollo de la identidad ecuatoriana y el respeto a los simbolos patrios, el
aprendizaje de la convivencia dentro de una sociedad intercultural y
plurinacional, la tolerancia hacia las ideas y costumbres de los demés y el
respeto a las decisiones de la mayoria.

* La protecciéon del medioambiente

La interpretacion de los problemas medioambientales y sus implicaciones
en la supervivencia de las especies, la interrelacion del ser humano con
la naturaleza y las estrategias para su conservacion y proteccion.
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* El cuidado de la salud y los habitos de recreacion de los
estudiantes

El desarrollo bioldgico y psicolégico acorde con las edades y el entorno
socio-ecoldgico, los habitos alimenticios y de higiene, el empleo produc-
tivo del tiempo libre.

* La educacion sexual en los jovenes

El conocimiento y respeto por la integridad de su propio cuerpo, el
desarrollo de la identidad sexual y sus consecuencias psicoldgicas y
sociales, la responsabilidad de la paternidad y la maternidad.

La atencion a estas tematicas sera planificada y ejecutada por los
docentes al desarrollar sus clases y las diversas tareas de aprendizaje,
con el apoyo de actividades extraescolares de proyeccion institucional.

La estructura curricular: sistema de conceptos empleados

Cada una de las areas del nuevo referente curricular de la Educacién
General Basica se ha estructurado de la siguiente manera: La importancia de
ensefiar y aprender, los objetivos educativos del afio, la planificacion por
bloques curriculares, las precisiones para la ensefianza y el aprendizaje, y
los indicadores esenciales de evaluacion.

La importancia de ensefiar y aprender

Esta seccion presenta una vision general del enfoque de cada una de las
areas, haciendo énfasis en lo que aportan para la formacién integral del ser
humano. Ademas, aqui se enuncian el eje curricular integrador, los ejes del
aprendizaje, el perfil de salida y los objetivos educativos del area.

* Eje curricular integrador del area: es la idea de mayor grado de
generalizacion del contenido de estudio que articula todo el disefio curricular
de cada area, con proyeccion interdisciplinaria. A partir de éste se generan
los conocimientos, las habilidades y las actitudes, por lo que constituye la
guia principal del proceso educativo. Los ejes curriculares integradores
correspondientes a cada area son los siguientes:

* Lengua y Literatura: escuchar, hablar, leer y escribir para la interaccion
social.

* Matematica: desarrollar el pensamiento logico y critico para interpretar y
resolver problemas de la vida cotidiana.

» Estudios Sociales: comprender el mundo donde vivo y la identidad
ecuatoriana.

 Ciencias Naturales: comprender las interrelaciones del mundo natural y
sus cambios.

* Ejes del aprendizaje: se derivan del eje curricular integrador en cada area
de estudio y son el hilo conductor que sirve para articular las destrezas con
criterios de desempefio planteadas en cada bloque curricular.
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* Perfil de salida del area: es la descripcién de los desempefios que debe
demostrar el estudiantado en cada una de las areas al concluir el décimo afio
de Educacion General Basica, los mismos que se evidencian en las
destrezas con criterios de desempeiio.

* Objetivos educativos del é&rea: orientan el alcance del desempefio
integral que deben alcanzar los estudiantes en cada area de estudio durante
los diez afios de Educacion General Béasica. Los objetivos responden a las
interrogantes siguientes:

« ;QUE ACCION o ACCIONES? de alta generalizacion deberan realizar los
estudiantes.

« ;QUE DEBE SABER? Conocimientos asociados y logros de desempefio
esperados.

« ¢ PARA QUE? Contextualizacion con la vida social y personal.

Objetivos educativos del afio
Expresan las maximas aspiraciones que pueden ser alcanzadas en el
proceso educativo dentro de cada afio de estudio.

Planificacion por bloques curriculares
Los bloques curriculares organizan e integran un conjunto de destrezas con
criterios de desempefio alrededor de un tema generador.

Destrezas con criterios de desempefio

Las destrezas con criterios de desempefio expresan el saber hacer, con una
0 mas acciones que deben desarrollar los estudiantes, estableciendo
relaciones con un determinado conocimiento teérico y con diferentes niveles
de complejidad de los criterios de desempefio. Las destrezas se expresan
respondiendo a las siguientes interrogantes:

* ¢ Qué debe saber hacer? Destreza

* ¢ Qué debe saber? Conocimiento

* ;,Con qué grado de complejidad? Precisiones de profundizacion

Precisiones para la enseflanzay el aprendizaje

Constituyen orientaciones metodologicas y didacticas para ampliar la
informacién que expresan las destrezas con criterios de desempefio y los
conocimientos asociados a éstas; a la vez, se ofrecen sugerencias para
desarrollar diversos métodos y técnicas para orientar el aprendizaje y la
evaluacion dentro y fuera del aula.

Indicadores esenciales de evaluacion

Son evidencias concretas de los resultados del aprendizaje, precisando el
desempefio esencial que deben demostrar los estudiantes. Se estructuran a
partir de las interrogantes siguientes:

¢, Qué accion o acciones se evaltan?

¢, Qué conocimientos son los esenciales en el afio?

¢, Qué resultados concretos evidencia el aprendizaje?
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Anexos

Orientaciones para la planificacion didactica: es una guia para que el
docente reflexione y organice su trabajo en el aula dando respuestas a las
siguientes preguntas: ¢Por qué es importante planificar?, ¢Qué elementos
debe tener una planificacién?, ¢ Como se verifica que la planificacion se esta
cumpliendo? Estas orientaciones constituyen una propuesta flexible para la
planificacién...ibidem

Ecuador. Ministerio de Educacién (2010, p. 26)

Objetivos educativos del afio
Del estudiante:

* Desarrollar su autonomia mediante el reconocimiento de su identidad y el
desempefio en las actividades cotidianas y colectivas para fomentar la
seguridad, confianza en si mismo, el respeto, la integracion y la
socializacién con sus compafieros.

» Aceptar y respetar la diversidad de cada uno de sus compaferos, para
aprender a vivir y desarrollarse en armonia.

* Promover y estimular el cuidado de su entorno mediante proyectos, talleres
y actividades ludicas para garantizar su progreso como ser humano,
responsable del medioambiente y de su patrimonio cultural.

* Desarrollar las funciones basicas para desenvolverse y resolver problemas
en la vida cotidiana.

» Expresar y comunicar ideas, sentimientos y vivencias a los demas de forma
comprensible.

* Disfrutar de la lectura de imagenes, los relatos contados, el arte y la masica,
demostrando interés y participando en las actividades diarias para el
desarrollo de su creatividad.

» Ser capaz de crear y expresar su entorno a través del lenguaje artistico que
le permita imaginar, inventar y plasmar desde sus sentimientos.

» Expresar movimientos con lenguaje corporal afiadiendo equilibrio, direccién,
velocidad y control para lograr su coordinacion motriz.

Ecuador. Ministerio de Educacién (2010, p. 28-30)
BLOQUES CURRICULARES

Dentro del curriculo de primer afio se plantean varios bloques curriculares
gue sirven para integrar los ejes del aprendizaje y articular el desarrollo de
las destrezas con criterios de desempefio, que el docente podréa dividirlos en
situaciones didacticas5 segun el tema y nimero de destrezas a desarrollar,
integrando todos los componentes del aprendizaje. Es importante recalcar
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que los temas escogidos son sugerencias, puesto que el docente puede
cambiarlos dependiendo de los intereses, necesidades, experiencias y el
entorno de sus estudiantes.

Dentro de los bloques curriculares propuestos se plantea desarrollar lo si-
guiente:

1. Mis nuevos amigos y yo

* ;,Como soy?: caracteristicas fisicas y de caracter

* Mi nombre

* Lo que me gusta, lo que me disgusta

* La escuela

» Las companeras y los comparieros

» Dependencias de la escuela

* Personal de la escuela

* Alimentos saludables y no saludables

* Normas de convivencia en el aula y en la escuela: rutinas, orden, tiempo,
turnos, espacios

*» Derechos, responsabilidades y compromisos en el aula y en la escuela

2. Mi familiay yo

* ;,Como es mi familia y quiénes la forman?

* ;,Como es cada uno de los miembros de mi familia?

* Mi historia desde mi nacimiento

* Actividades que hago con mi familia

* Lo que nos gusta a mi familia y a mi: comidas, habitos de higiene,
celebraciones, recreacion

* Normas de convivencia en la familia: rutinas, orden, aseo, alimentacion,
tiempo, turnos, espacios, ocupacion de los miembros de mi familia

* Derechos, responsabilidades y obligaciones dentro de mi familia

* ;En ddénde vivo? ¢ Como es mi vivienda?

3. La naturalezay yo

* ;,Como es el medio natural que me rodea?

* ;,Cémo descubro mi entorno?

* Los animales de mi entorno: ¢cuales son?, ;como los cuido?, ;qué
actividades realizo con ellos?, ¢y... los otros animales?

* Las plantas de mi entorno: ¢4 cuales son?, ;qué hago con ellas?, jpara qué
me sirven?

* El agua, el aire y la tierra en mi entorno: ;donde se encuentran?, jpara qué
me sirven?, ¢cOmo son?, ¢,como los siento?, ¢,como los cuido?

* El dia y la noche en mi entorno: ¢como es el dia?, ¢qué actividades hago
en el dia?, ¢cdmo es la noche?, ¢ qué actividades hago en la noche?

* El calor y el frio en mi entorno: ;en qué momento siento calor?, ;qué hago
cuando siento calor?, ¢en qué momento siento frio?, ¢qué hago cuando
siento frio?
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* Yo cuido mi cuerpo: ¢qué hago para cuidar mi cuerpo? Aseo, descanso,
recreacion, alimentacion y prevencion de accidentes. Consecuencias de
la falta de cuidado del cuerpo. ¢Quiénes me ayudan a cuidar mi cuerpo?
y ¢cémo me ayudan?

* Responsabilidades y obligaciones con mi entorno: reciclaje de basura,
ahorro y cuidado del agua, ahorro de la energia y cuidado del aire y de la
tierra (contaminacion).

4. Mi comunidad y yo

» ;Como se llama el lugar donde vivo?: ;como es?, ;dénde se encuentra?,
¢ qué hay en ese lugar?, ¢;qué hacen las personas?

* Servicios que existen en el lugar donde vivo: jpara qué sirven?

* ;,Como me traslado del lugar donde vivo a otros sitios?

* ;,Qué cuidados debo tener en el lugar donde vivo?: educacién vial y
recoleccion de basura

* Cuidado de los parques y los espacios recreativos

* ;,COmo me comunico con las personas que habitan en el lugar donde vivo y
en otros lugares? (radio, television, correo, Internet)

* Responsabilidades y compromisos en el lugar donde vivo

* 4, Qué lugares con valor patrimonial hay en mi comunidad?

5. Mi pais y yo

* ;,Doénde naci?, ;donde vivo? y 4,cdmo es?

* Relacion del lugar en el que vivo con el pais

* Mi pais es parte de un planeta

* ¢ Qué lugares conozco de mi pais?

» Manifestaciones culturales de mi pais: musica, artesania, comida, bailes,
festividades y tradicién oral

* ¢ Qué simbolos patrios representan a mi pais?

DESARROLLO INTEGRAL
CONCEPTO

El desarrollo integral del Ser en la educacion es poder lograr en los nifios,
nifas, adolescentes y jovenes, asi como en los adultos, un descubrimiento
de todas las areas de su vida. Eso involucra no solamente aprender las
materias intelectuales, sino también desarrollar el lado fisico, emaocional y
espiritual. Y en cuanto las materias intelectuales, que sean de verdad
cognitivas. Poder investigar, descubrir y encontrar uno mismo, no aprender
de memoria. Un desarrollo verdaderamente integral es una dinamica
incesante, donde una cosa lleva a la otra. Por ejemplo una técnica emocional
induce a buscar una técnica mental, y asi sucesivamente. Y e€so nos incita
también a equilibrarnos fisicamente. Todo esté ligado.

43



Integral es la interaccion entre las diferentes disciplinas orientada a un bien
comun, que apunta al desarrollo de la persona como tal, no como un nimero
o un alumno mas. Lograr que la persona encuentre su propia identidad, que
es Unica y maravillosa. Implica una educacion personalizada, con mucho
respeto a las diferencias, a la manera de ser, sentir, pensar y vivir de cada
uno. (Pacheco, 2010, p. 8)

El desarrollo integral de los nifios es favorecer de manera directa cualquier
tipo de apoyo para su crecimiento, partiendo de la base de que existe
preocupacion y por sobre todo amor. Es de mucha importancia Inculcar
buenos valores desde pequefios, ya que favorecera notablemente en el
desarrollo evolutivo de los nifios, provocando asi personas integras en todo

aspecto.

DESARROLLO SOCIAL

CONCEPTO

El desarrollo social se refiere a las pautas de conducta, a los sentimientos, a
las actitudes y a los conceptos que los nifios manifiestan en relacion con los
demas y a la manera en que estos diversos aspectos cambian con la edad.
(Schaffer, 2000, p. 21)

De acuerdo con Schaffer el desarrollo social es el comportamiento, los
sentimientos, la forma de ser, las actitudes y las aptitudes que el nifio tiene
hacia los demas y a medida que el nifio crece estos aspectos van
cambiando, por ejemplo cuando el nifio logra mantener conversaciones con
personas de diferentes edades o al relacionarse con un grupo o personas
nuevas muestra agresividad, aislamiento o se integra con facilidad, es decir

cudl es el comportamiento del nifio ante la sociedad.

El desarrollo social incluye la nocion de los conceptos de los nifios acerca de

los demas, de manera que se aprecie claramente la nocién de que los nifios
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perciben, recuerdan, piensan, interpretan y construyen las conductas de

otras personas (y de si mismos). (Schaffer, 2000, p. 21)

El desarrollo social se refiere al concepto que el nifio adquiere de los demas.
Es la interpretacién de conductas, comportamientos, actitudes, aptitudes
observadas, es decir el nifio observa el comportamiento de una persona,
recuerda lo observado, lo analiza, se realiza un sin nimero de preguntas
sobre el comportamiento de la persona que observo, en ocasiones indaga
sobre las preguntas que se hizo obteniendo 0 no respuesta y por ultimo

representa lo observado.

El desarrollo social es un proceso de transformacion evolutiva de la persona
en el que, gracias a la maduracion biologica y a la interrelacion con los otros,
va adquiriendo las capacidades que le permitiran vivir y desarrollase como
ser individual y social en contextos cada vez mas amplios. (Ocafia & Martin,
2011, p. 4)

A partir de esta definicion concluyo que el desarrollo social es el proceso de
socializacion que el nifio desarrolla lentamente a través de un complejo
proceso de interacciones personales, ambientales y culturales y que van
cambiando con la edad, las cuales les permitiran desenvolverse personal y

socialmente de mejor manera.

IMPORTANCIA

Segun (Llavina, N, 2009) durante la infancia las habilidades sociales
comprenden la capacidad para gestionar de manera correcta sentimientos y
comportamientos, reconocer las sefiales sociales de los demas y participar e
interaccionar con el resto de compaferos de forma positiva. Un nuevo
estudio muestra que la forma en que las madres hablan con sus hijos cuando
son pequenos tiene un efecto positivo y duradero en este desarrollo social.

Con las habilidades sociales expresamos sentimientos, actitudes, deseos y
derechos. Con un buen desarrollo de las mismas llevamos a cabo estas
expresiones de manera adecuada, de modo que nos permiten resolver con
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éxito los problemas con los deméas. Su dominio ayuda también a conseguir
satisfacciones en todos los &mbitos, el familiar, el de las amistades, el laboral
e, incluso, el de las relaciones amorosas.

La habilidad social se basa en el lenguaje verbal y no verbal. (Fundacién
EROSKI, 2009, p. 1)

El desarrollo social es uno de los puntos fundamentales para el desarrollo
integral del niflo, por eso es importante que desde temprana edad se le
estimule al nifio correctamente. Con las habilidades sociales expresamos
sentimientos, actitudes, deseos y derechos. Y con un buen desarrollo de las
mismas logramos desenvolvernos de forma positiva en los diferentes ambitos
de nuestra vida. La habilidad social se basa en dos tipos de lenguaje. En el
lenguaje no verbal estan los gestos, posturas, la mirada, la aptitud. Por otro
lado, el lenguaje verbal incluye, la entonacion, el tono de. La practica de
diferentes valores como el respeto, la solidaridad, la tolerancia, la empatia,
saber formular preguntas. Son todas habilidades basicas que nos integran de

forma adecuada en la sociedad

2.5 Hipotesis

El Juego simbdlico incide en el Desarrollo Social de los nifios y nifias del
Primer Afio de Educacion Basica de la Escuela Fiscal Mixta “Cristébal Colén”

del Cantén Salcedo.
2.6 Sefalamiento de variables

2.6.1 Variable Independiente

El Juego Simbdlico

2.6.2 Variable Dependiente

Desarrollo Social
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CAPITULO Il

3. METODOLOGIA
3.1 Enfoque

La presente investigacion tuvo un enfoque: Cualitativo y Cuantitativo.

Se trata de una investigacion Cualitativa ya que la Educacion esta
enmarcada en las Ciencias Humanas, y la realidad fue Unica puesto que la
investigacion se realizé de forma directa con los estudiantes y docentes del
primer afio de Educacion de la Escuela Fiscal Mixta “Cristébal Colon”, y una
vez obtenido los datos numéricos fueron analizados de una manera critica y
reflexiva para de esta manera llegar a una propuesta que ayudo a solucionar

el problema investigado.

Por otro lado, fue una investigacion Cuantitativa ya que al recoger la
informacion necesaria, se procedio a aplicar herramientas que nos permitio

establecer mediciones controladas de las variables investigadas.

3.2 Modalidad Basica de la Investigacion

La presente investigacion se la efectudé bajo las siguientes modalidades
basicas de investigaciones escritas y detalladas a continuacion:

3.2.1 Investigacion Bibliografica

La presente investigacion se analizé con informacion obtenida a través de:
investigaciones, proyectos, libros, tesis, revistas, periodicos, internet que
existe en relaciéon a las variables estudiadas como son: El juego simbdélico y

Desarrollo Social para poder elaborar un Marco Teorico solido que sustente
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la investigacion, asi como también nos orientd en la interpretacion de

resultados y en todo el proceso investigativo.

3.2.2 Investigacion de Campo

Esta investigacién es de campo porque el estudio del problema se realizo en
el lugar de los hechos, en la Escuela Fiscal Mixta “Cristébal Colon”. De esta
manera se obtuvo contacto directo con la realidad, teniendo informacion de
fuente directa con los sujetos de investigacion como fueron: personal
docente y estudiantes, para poder obtener informacion de acuerdo con los

objetivos del proyecto.

3.3 Niveles o Tipo de Investigacion

La presente investigacion se inicié con el nivel exploratorio y se llego al nivel

descriptivo.

Exploratorio.- Porque nos permitio realizar un sondeo y alcanzar a obtener
una idea general muy orientadora de lo que nos interesa sobre la
investigacion. Ademas nos permitidé generar una hipotesis y reconocer las

variables que son de interés educativo y social.

Descriptiva.- Se describié los Juegos simbolicos utilizados en el proceso
aprendizaje-ensefianza en la escuela estudiada, asi como también se
analizaron el Desarrollo social alcanzado por los estudiantes del Primer afio

de educacién Basica.

3.4 Poblacion y Muestra

Por ser un universo pequefio las fichas de observacion y entrevistas se
aplicaron a toda la poblacion en el nUmero que se encuentra determinado en

el siguiente cuadro.
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POBLACION MUESTRA PORCENTAJE
Docentes 3 3%
Paralelo “A” 34 32%
Estudiantes | Paralelo “B” 36 33%
Paralelo “C” 34 32%
TOTAL 107 100%
Cuadro N° 2

Tema: Poblacion y muestra

Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya
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3.5 Operacionalizacion de Variables

VARIABLE INDEPENDIENTE: El Juego simbdlico

CONCEPTUALIZACION

CATEGORIAS

INDICADORES

ITEMS BASICOS

TECNICAS E
INSTRUMENTOS

Juego simbdlico es la
capacidad de realizar
representaciones mentales

y jugar con ellas.

Jugar

Actividad generadora

de placer.

Actividad espontanea

y desinteresada.

Actividad libre.

Representaciones

mentales

Idea transferida.

Idea generalizadora.

ITEMN° 1

Juega a
representar roles
de adultos
Siempre

A veces

Nunca

ITEMN° 3

El juego que
practica es libre.
Siempre

A veces

Nunca

ITEM N°4
Juega a imitar
una profesion.
Siempre

A veces
Nunca

Observacion

Ficha de observacion

Entrevista

Cuestionario

Cuadro N° 3
Tema: Variable Independiente

Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya
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3.5 Operacionalizacion de Variables

VARIABLE DEPENDIENTE: Desarrollo Social

CONCEPTUALIZACION | CATEGORIAS INDICADORES ITEMS BASICOS | TECNICAS E
INSTRUMENTOS
ITEM N°5
. Interactlia con sus
Acciones humanas | compafieros.
Pautas de conducta, a los Conducta Manifestaciéon de la iisgnclg:
sentimientos,  a  las personalidad Nunca Observacion
actitudes y a los conceptos .
B - ITEMN° 8
que los nifios manifiestan Estados de animo | Participaen Ficha de observacion
en relacion con los demas actividades grupales.
Sentimientos Siempre
y a la manera en que estos Aveces
) ) Nunca
diversos aspectos cambian
con la edad. Actitudes Formas de actuar ITEM N°10
Mantiene
conversaciones con | Entrevista
. " personas de otras
Unidad cognitiva edades.
Siempre ; ;
Conceptos A veces Cuestionario
Imagenes mentales | Nunca
Cuadro N° 4

Tema: Variable Dependiente

Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya
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3.6 Técnicas de Recoleccién de Informacion

Con el objeto de viabilizar la informacion de campo se pasara por dos fases.

Recoleccién de informacién

Procesamiento y andlisis

3.6.1 Recoleccién dela Informacidén

N° | PREGUNTAS BASICAS | EXPLICACION
1 | ¢Paraque? Investigar la incidencia del Juego simbdlico en el
Desarrollo Social de los nifios y niflas del Primer
Ano de Educacion Bésica de la Escuela Fiscal
Mixta “Cristobal Colon” del canton Salcedo.
2 | ¢De qué personas u |Estudiantes y docentes de la Escuela Fiscal
objetos? Mixta “Cristobal Colon” del canton Salcedo.
¢, Sobre qué aspectos? El Juego Simbdlico y El Desarrollo Social
4 | ¢Quién? ¢ Quiénes? La investigadora: Ana Zapata.
. A quiénes? 104 Estudiantes.
3 Docentes.
6 | ¢Cuando? En el primer quimestre del afio lectivo 2012-2013.
7 | ¢Dbénde? Escuela Fiscal Mixta “Cristébal Colon”.
8 | ¢Cuantas veces? Ficha de observacion: 3 veces
Entrevista: 1 vez
9 | ¢Como? ¢Qué técnicas | Entrevista
de recoleccion? Observacion
10 | ¢Con qué? Cuestionario
Ficha de observacion
Cuadro N° 5

Tema: Recoleccion de la informacién
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya
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3.6.2 Procesamiento y andlisis

TECNICAS DE RECOLECCION DE LA INFORMACION

TECNICAS ACTIVIDADES-INVOLUCRADO

Ficha de observacion

Dirigida a los nifios y niflas de la Institucion
con el objetivo de conocer que tipos de juegos
practican y cual es su nivel de desarrollo

social.
_ Dirigida a los docentes de grado para conocer
Entrevista : L
que saben sobre el tema de investigacion.
Cuadro N° 6

Tema: Procesamiento y analisis
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya

3.7 Procesamiento y Andlisis de la Informacion

Se revisO y se analizé la informacion obtenida, es decir se realizo la
limpieza de la informacién inadecuada e incompleta.

Se tabularon los resultados segun las variables de la hipotesis que se
propuso y se represento graficamente.

Se analizé los resultados estadisticos de acuerdo con los objetivos e
hipétesis planteados.

Se interpreto los resultados.

Se comprobd y verifico la hipotesis.

Se plantearon conclusiones y recomendaciones.

Se disefi6 la propuesta pertinente.
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CAPITULO IV

4. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
4.1 PROCEDIMIENTO

Los resultados de la investigacion realizada estan relacionados con la
operacionalizacion de las variables, que permitieron la elaboracion del
instrumento de investigacion como la entrevista dirigida a los docentes y la

ficha de observacion a los nifios y nifias de la institucion.

Para la tabulacién de datos se disefiaron los cuadros estadisticos y graficos
correspondientes, que contienen el porcentaje respectivo de las respuestas
obtenidas mediante los instrumentos de investigacion y cada uno tiene su

respectivo andlisis e interpretacion.

A continuacion se presenta la tabulacion de la entrevista dirigida a los
docentes y de la misma manera se realiza la discusién de resultados de la

entrevista y la ficha de observacion.

Del andlisis e interpretacion de datos se obtendra la informacion necesaria
para plantear las conclusiones y recomendaciones pertinentes al problema,
gue a su vez nos servirdn para el planteamiento de la propuesta con la que

se pretende dar solucién al problema.
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4.2 ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Ficha de observacién dirigida a los estudiantes de la escuela fiscal mixta
“Cristobal Coldn”

ITEM N° 1

Juega a representar roles de adultos

Cuadro N° 7
Alternativas | Frecuencia | Porcentaje
Siempre 7 7%
A veces 80 77%
Nunca 17 16%
Total 104 100%

Tema: Juega a representar roles de adultos
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya

Grafico N° 2

H Siempre
W A veces

Nunca

Tema: Juega a representar roles de adultos
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya

Anélisis

Observamos que solo el 77% de nifios observados juegan a veces a
representar roles de adultos y el 16% nunca lo hacen.

Interpretacion

Se deberia procurar que todos los nifios jueguen a representar roles de
adultos ya que por medio de estos el nifio desarrolla la imaginacion, el

lenguaje, el pensamiento, se comunica y conoce el mundo que les rodea.
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ITEM N° 2

Con qué frecuencia le gusta disfrazarse de personajes ficticios

Cuadro N° 8
Alternativas | Frecuencia Porcentaje
Siempre 18 17%
A veces 69 66%
Nunca 17 17%
Total 104 100%

Tema: Con qué frecuencia le gusta disfrazarse de personajes ficticios

Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya

Grafico N° 3

M Siempre
W A veces

Nunca

Tema: Con qué frecuencia le gusta disfrazarse de personajes ficticios
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya

Analisis

Observamos que 18 nifios con un porcentaje del 17% siempre les gusta
disfrazarse de personajes ficticios, mientras que 69 nifios con el porcentaje
del 66% a veces les gusta disfrazarse de personajes ficticios y por ultimo 17

nifos que corresponde al 17% nunca les gusta disfrazarse de personajes

ficticios.

Interpretacion

Deberiamos tratar que a los nifios les guste disfrazarse mas de personajes
ficticios ya que esto les ayuda a desarrollar su imaginacion y creatividad
siempre y cuando los personajes que representan estén acorde a su edad y
su integridad no corra ningun peligro. Sin olvidar que los docentes deben

explicar a sus estudiantes la diferencia entre el mundo real del ficticio.
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ITEM N° 3

El juego que practica es libre.

Cuadro N° 9
Alternativas | Frecuencia Porcentaje
Siempre 70 67%
A veces 34 33%
Nunca 0 0%
Total 104 100%

Tema: El juego que practica es libre
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya

Grafico N° 4

0%

B Siempre
M A veces

Nunca

Tema: El juego que practica es libre
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya

Analisis

Observamos que el 67% que corresponde a 70 nifios siempre juegan
libremente, mientras que 34 nifios que representa el 33% a veces juegan
libremente.

Interpretacion

En esta observacion se logra determinar que existe gran mayoria de nifios
gue juegan libremente, mientras que una minoria lo hace a veces. El juego
es una actividad libre, espontanea que realizan los nifios, pero hay que tomar
en cuenta que puede ser utilizado como recurso didactico por los docentes,
los cuales pueden guiar, explicar, dar un modelo de juego a sus estudiantes,
con un fin determinado favoreciendo en su maduracion, pensamiento

creativo, desarrollo de habilidades y experiencia social.
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ITEM N°4

Juega a imitar una profesion.

Cuadro N° 10

Alternativas | Frecuencia Porcentaje

Siempre 30 29%

A veces 60 58%

Nunca 14 13%
Total 104 100%

Tema: Juega a imitar alguna profesion
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya

Grafico N° 5

M Siempre
M A veces

Nunca

Tema: Juega a imitar una profesién
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya

Analisis

El 29% de los observados que representan a 30 nifios siempre juegan a
imitar una profesion, mientras que el 58% de los observados que representan

a 60 nifios a veces juegan a imitar una profesion y por ultimo el 13% que

corresponde a 14 nifios nunca juegan a imitar una profesion.

Interpretacion

Las docentes deben proponer realizar mas juegos de representacion porque
de esta manera los nifios conocen cual es la funcion de las diferentes

profesiones, su vestimenta, en que se diferencian cada una de ellas,

enriquecen su vocabulario y conocimientos.
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ITEM N°5

Interactila con sus comparieros.

Cuadro N° 11

Alternativas | Frecuencia Porcentaje

Siempre 83 80%

A veces 14 13%

Nunca 7 7%
Total 104 100%

Tema: Interactdia con sus comparieros
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya

Grafico N° 6

W Siempre
M A veces

Nunca

Tema: Interactlia con sus compafieros
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya

Analisis

El 80% equivalente a 83 observados siempre
compaferos, mientras que el 13% equivalente a 14 observados a veces

interactian con sus comparfieros y por ultimo el 7% equivalente a 7

observados nunca interactian con sus compaferos.

Interpretacion

Los resultados no son tan alarmantes pero los docentes deberian tratar de
gue los nifios interactien con todos sus comparieros ya que de esta manera
fortaleceran valores como la empatia, la responsabilidad, la cooperacion, el

respeto y también contribuirdn en su desarrollo social a una edad adecuada.
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ITEM N° 6

Tiene una buenarelacién con sus compaferos.

Cuadro N° 12

Alternativas | Frecuencia Porcentaje

Siempre 69 66%

A veces 28 27%

Nunca 7 7%
Total 104 100%

Tema: Tiene una buena relacion con sus compafieros
Elaborado por: Ana Elizabeth zapata Montoya Zapata

Grafico N° 7

W Siempre
M A veces

Nunca

Tema: Tiene una buena relacion con sus compafieros
Elaborado por: Ana Elizabeth zapata Montoya Zapata

Analisis

El 66% de los observados que representan a 69 nifios siempre tienen una
buna relacion con sus compaferos, mientras que el 27% que corresponde a

28 nifilos a veces tienen una buena relacién con sus compafieros y por ultimo

el 7% nunca tienen una buena relacién con sus comparieros.

Interpretacion

Aunque la minoria nunca tiene una buena relacion con sus compaferos es
un poco alarmante ya que estos nifios no permiten que el ambiente de clase
sea ameno. Una buena relacion entre todos los estudiantes es la herramienta
con la que debe contar el educador para poder guiar y organizar el
aprendizaje de los nifios, al mismo tiempo que le permite desarrollar en los

mismos valores y actitudes que le permitan interactuar con la sociedad.
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ITEMN° 7

Comparte sus juguetes con sus compaiieros.

Cuadro N° 13

Alternativas | Frecuencia Porcentaje

Siempre 29 28%

A veces 42 40%

Nunca 33 32%
Total 104 100%

Tema: Comparte sus juguetes con sus compafieros
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya

Grafico N° 8

W Siempre
M A veces

Nunca

Tema: Comparte sus juguetes con sus comparieros

Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya

Analisis

Observamos que 33 nifios que pertenecen al 32% siempre comparten sus
juguetes con sus comparfieros, mientras que 42 nifios que representa el 40%
a veces comparten sus juguetes con sus compafieros y por ultimo
observamos que 29 nifios que corresponde al 28% nunca comparten sus

juguetes con sus comparieros.

Interpretacion

Aprender a compartir es un proceso que se va desarrollando con el tiempo y
el aprendizaje, pero que es fundamental para aprender a convivir. Por ello
los docentes deben explicar a sus estudiantes la importancia de este valor y

sin olvidar que la mejor forma de hacerlo es con un buen modelo a seguir ya

gue los niflos a esta edad imitan a las personas adultas.
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ITEM N° 8
Participa en actividades grupales
Cuadro N° 14

Alternativas | Frecuencia Porcentaje

Siempre 49 47%

A veces 48 46%

Nunca 7 7%
Total 104 100%

Tema: Participa en actividades grupales
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya

Grafico N° 9

W Siempre
M A veces

Nunca

Tema: Participa en actividades grupales
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya

Analisis

El 47% de los observados que representan a 49 nifios siempre participan en
actividades grupales, mientras que el 46% de los observados que
representan a 48 nifios a veces participan en actividades grupales y por
ultimo el 7% que corresponde a 7 niflos nunca participan en actividades
grupales.

Interpretacion

Al participar en actividades grupales el nifio practica el cooperativismo,
participacion, respeto, se relaciona con otros nifios, expresa sus sentimientos
y pensamientos. Por lo tanto la profesora tiene que buscar estrategias para
lograr que todos sus estudiantes participen voluntariamente y con

entusiasmo en las actividades grupales planificadas para la clase.
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ITEM N° 9
Ayuda a sus comparieros.
Cuadro N° 15

Alternativas | Frecuencia Porcentaje

Siempre 56 54%

A veces 44 42%

Nunca 4 4%
Total 104 100%

Tema: Ayuda a sus compafieros
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya

Gréafico N° 10

M Siempre
H A veces

Nunca

Tema: Ayuda a sus comparieros
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya

Analisis

El 54% equivalente a 56 observados siempre ayudan a sus compafieros,
mientras que el 42% equivalente a 44 observado a veces ayudan a sus
compafieros y por ultimo el 4% equivalente a 4 observados nunca ayudan a
Sus companeros.

Interpretacion

Los resultados son un poco alarmantes ya que desde pequefios los nifios
deben mostrar solidaridad con todos sus compafieros, sin excepciones en
todo momento que se presente. Los docentes deben poner mas énfasis en
buscar diferentes alternativas para ensefiar a los nifios a ser mas solidarios,

recordando que deben empezar con el ejemplo.
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ITEM N°10
Mantiene conversaciones con personas de otras edades.
Cuadro N° 16

Alternativas | Frecuencia Porcentaje

Siempre 9 9%

A veces 39 37%

Nunca 56 54%
Total 104 100%

Tema: Mantiene conversaciones con personas de otras edades.
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya

Grafico N° 11

B Siempre
M A veces

Nunca

Tema: Mantiene conversaciones con personas de otras edades.
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya

Analisis

Observamos que 9 nifios con un porcentaje del 9% siempre mantienen
conversaciones con personas de otras edades, mientras que 39 nifios con el
porcentaje del 37% a veces mantienen conversaciones con personas de
otras edades y por ultimo 56 nifios que corresponde al 54% nunca mantienen
conversaciones con personas de otras edades.

Interpretacion

Estos resultados son alarmantes ya que los nifios a esta edad ya pueden
reconocer las sefiales sociales de los demas, participar e interactuar con el
resto de personas de forma positiva dentro y fuera de la institucion,

enriqueciendo su lenguaje y conocimientos del mundo que les rodea.
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TABULACION DE LA ENTREVISTA
Pregunta N° 1
¢Los niflos juegan arepresentar roles de adultos?
Docente N° 1
Si, en la hora del recreo practican este juego, pero no son todos.
Docente N° 2
Si, muchos de los casos lo hacen porque miran a sus mayores y a lo mejor
en uno de los casos es porque admiran a dicha persona y quieren imitar lo
gue hacen ya sea bueno o malo.
Docente N° 3
Si, por lo general al papa y la mama.
Interpretacion
Podemos darnos cuenta que todas las docentes respondieron que todos los
estudiantes si juegan a representar roles de adultos ya que los nifios a esta

edad imitan a las personas que se encuentran a su alrededor.

Pregunta N° 2

¢A los nifios les gusta disfrazarse de algun personaje ficticio?

Docente N° 1

A los nifios les gusta mas de super héroes y a las nifias de princesas.
Docentes N° 2

Claro, pues todo lo miran en la tv y que mejor si es un personaje favorito para
los nifios, todo lo imitan la voz, la forma de caminar, etc.

Docente N° 3

Si, de los que esta de moda.

Interpretaciéon

Segun lo que manifiestan las docentes a los nifios si les gusta disfrazarse de
personajes ficticios que sean de su agrado. Podemos decir que los

resultados se deben a que en la actualidad los nifilos permanecen gran parte
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del tiempo frente al televisor y por ende imitan lo que ven en los programas

televisivos.

Pregunta N° 3

¢, Permite usted a sus estudiantes jugar libremente?

Docente N° 1

Si, en el recreo juegan con precaucion y cuidado.

Docentes N° 2

Si, todos los nifios tienen derecho a jugar, pero de una manera sana, €s
decir, sin nada de golpes, ni jalones, etc.

Docente N° 3

Si, de los que esta de moda.

Interpretacion

Todas las maestras respondieron que si porque saben la importancia de que

los nifios practiquen el juego libre cuidando siempre su integridad fisica.

Pregunta N° 4

¢cLes gusta a sus estudiantes disfrazarse de alguna profesion?

Docente N° 1

Cada uno elige lo que le gusta, pero no se disfrazan por no tener los
materiales adecuados.

Docente N° 2

Si, todos los nifios quieren imitar y disfrazarse de que quieren ser de grandes
y qué mejor de las profesiones.

Docente N° 3

Si, de enfermeras, bomberos, policias.

Interpretacion

Las docentes manifiestan que a sus estudiantes si les gusta disfrazarse de

las diferentes profesiones existentes o por lo menos las imitan ya que no
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cuentan con el material necesario en la institucién como lo manifiesta una de

las docentes.

Pregunta N° 5

¢ Sus estudiantes interactian con sus comparferos?

Docente N° 1

La mayor parte si.

Docentes N° 2

Si, tratan de jugar todos e interactian cada uno de los nifios en cada juego
gue realizan.

Docente N° 3

Si, pero mas les gusta jugar.

Interpretacion

Son un poco alarmantes los resultados porque podemos observar que
aunque la mayoria de los nifios interactian con sus compafieros, los que no

lo hacen, hacen que el ambiente no sea el indicado para trabajar.

Pregunta N° 6

¢El niflo/a tiene una buena relacién con todos sus compaferos?
Docente N° 1

La mayoria de veces si, pero hay momentos en que si hay peleas o enojos
por parte de ellos.

Docente N° 2

La mayoria de los nifios si, claro que hay veces que pelean pero son por
simples cosas.

Docente N° 3

Con case todos.
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Interpretacion
Los resultados son buenos porque la mayoria de nifios tienen una buena
relacion con todos sus compafieros, pero se debe poner atencion en los que

presentan problemas para que no sean frecuentes y afecte al grupo.

Pregunta N° 7

¢El nino/a comparte sus juguetes con sus compafieros?

Docente N° 1

Si, saben que deben compartir y no pelear.

Docentes N° 2

Si, comparten los juguetes, pero como todo nifio al inicio no quiere prestar
pero después encuentran la manera de compartir y juegan sin ningun
problema.

Docente N° 3

A la mayoria no les gusta compartir.

Interpretacion

Dos docentes respondieron que si les gusta compartir los juguetes mientras
gue una docente dice que a la mayoria no les gusta compartir. Podemos
decir que los resultados se deben a que los nifios a esta edad siguen siendo
egocentristas 0 en su casa son hijos Unicos y no estan acostumbrados a
compartir pero la maestra debe buscar la mejor forma para ensefiar a sus

estudiantes a compartir.

Pregunta N° 8

¢ Sus estudiantes participan en actividades grupales?
Docente N° 1
En algunas ocasiones, no se practica mucho el trabajo grupal.

Docente N° 2
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Si, a los nifios les gusta trabajar en grupo, pues asi comparten nuevas
experiencias y conversan de cosas de vividas.

Docente N° 3

No frecuentemente quieren hacerlos solos.

Interpretacion

Los resultados son un poco alarmantes porque solo una de las docentes
manifiesta que a sus estudiantes si les gusta participar en actividades
grupales y esto se debe a que no todas las docentes realizan actividades
grupales con sus estudiantes trayendo como consecuencia que los mismos

no se integren y prefieran trabajar solos.

Pregunta N° 9

¢ Existe colaboracion entre sus estudiantes?

Docente N° 1

Si, entre ellos se ayudan y se prestan por ejemplo Utiles que el otro no tiene.
Docentes N° 2

Si, a los nifios les gusta trabajar en grupo, pues asi comparten nuevas
experiencias y conversan de cosas de vividas.

Docente N° 3

Si, por ejemplo cuando hacemos el aseo del aula.

Interpretacion

Los resultados que manifiestan las docentes son favorables porque entre sus
estudiantes si existe colaboracién, esto es bueno ya que los nifios desde

temprana edad adquieren el valor de la colaboracién.

Pregunta N° 10

,Sus estudiantes mantienen conversaciones con personas de otras

edades?
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Docente N° 1

Son algunos, no todos por timidez. Pero se incentiva a que lo realicen.
Docente N° 2

Si los estudiantes conversan con nifios de grados superiores y también con
el personal de la institucién, lo cual hace que los nifios tengan un nuevo
vocabulario ya sea positivo 0 negativo.

Docente N° 3

Casi no, porque todos son desconocidos para ellos excepto sus maestras.
Interpretacion

Los resultados son alarmantes porgue solo una docente manifiesta que sus
estudiantes conversan con personas de otras edades. Es importante que los
estudiantes mantengan didlogos con otras personas ya que esto les

beneficia en su vocabulario siempre y cuando este sea acorde a su edad.

Pregunta N° 11

¢Cree usted que es importante que haya Recursos didacticos
alternativos sobre el juego simbdlico y su incidencia en el Desarrollo
social de los nifios en la institucion?

Docente N° 1

Si, me parece interesante ya que de este modo se tendra un material de
apoyo para aplicarlo en clases, asi se tendra una idea para realizar
actividades distintas y no rutinarias.

Docentes N° 2

Pienso que si es muy importante que existan Recursos didacticos
alternativos dentro de la institucion, pues hace que los nifios puedan
interactuar con mas facilidad y poder tener un mejor desarrollo social

mediante este tipo de recursos didacticos.
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Docente N° 3

Seria importante porque nos darian pistas para saber sobre lo que es el
juego simbdlico y como nos ayuda en su sociabilizacion.

Interpretacion

Todas las docentes manifiestan que es de suma importancia que en la
Institucion Educativa existan Recursos didacticos alternativos porque
ayudara a realizar actividades diferentes que salgan de la rutina.
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DISCUSION DE RESULTADOS
Pregunta N° 1

¢Los niflos juegan a representar roles de adultos?

Las docentes manifiestan que la mayoria de los estudiantes si juegan a
representar roles de adultos. Se observo que la mayoria de los nifios solo a
veces juegan a representar roles de adultos. Se corrobor6 que los docentes
no respondieron con la verdad ya que pudimos observar directamente a los
nifios, los cuales la mayoria solo a veces juegan a representar roles de

adultos.

Pregunta N° 2

SA los niflos les gusta disfrazarse de algun personaje ficticio?

Los docentes dicen que a todos los nifios les gusta disfrazarse de personajes
ficticios que sean de su agrado. Se observd que la mayoria de los nifios
juegan a veces a disfrazarse de personajes ficticios. Se corrobord que los
docentes no fueron sinceros ya que en las fichas se pudo observar que la

mayoria de los nifios se disfrazarse a veces de algun personaje ficticio.
Pregunta N° 3

¢ Permite usted a sus estudiantes jugar libremente?

Todas las maestras respondieron que si porque saben lo importante que es
gue los nifios practiquen el juego libre. Se observo que la mayoria de nifios
practica el juego libre. Se corroboré lo que manifestaron los docentes

coincide con lo que se observo en las fichas de observacion.
Pregunta N° 4

¢cLes gusta a sus estudiantes disfrazarse de alguna profesion?
Las docentes manifiestan que a sus estudiantes si les gusta disfrazarse de

diferentes profesiones o por lo menos las imitan ya que no cuentan con el
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material necesario en la institucion como lo manifiesta una de las docentes.
Se observo que un mayor porcentaje de nifios juega a veces a imitar una
profesion. Se corrobor6 que tanto lo que manifestaron los docentes en la
entrevista y lo observado en los nifios coincide que a la mayoria de nifios les

gusta disfrazarse de alguna profesion.

Pregunta N°5

¢ Sus estudiantes interactian con sus compafieros?

Exponen las docentes que la mayoria de los nifios interactian con sus
compaferos. Se observo que la mayoria de los nifios interactia con sus
compaferos. Se corrobord que tanto los resultados de los docentes y de los
nifios coinciden en que la mayoria de los nifios interactia con sus

comparieros.

Pregunta N° 6

¢El niflo/a tiene una buena relacidén con todos sus comparfieros?

Todas docentes respondieron que la mayoria de nifios siempre tienen una
buena relacién con sus compafneros. Se observo que la mayoria de los nifios
siempre tienen una buena relacion con todos sus comparfieros. Se corroboré
gue los resultados tanto de docentes y estudiantes coinciden ya que ambas
partes se observa que los nifilos la mayor parte del tiempo mantienen una

buena relaciéon entre ellos.

Pregunta n® 7
¢El nifo/a comparte sus juguetes con sus compafieros?

La mayoria de las docentes manifiestan que sus estudiantes si comparten
Sus juguetes con sus compafieros. Se pudo observar que solo a veces los

niRlos comparten sus juguetes con sus compafneros. Se corroboré que los
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resultados de los docentes y de los estudiantes no coinciden ya que los nifios

solo a veces comparten sus juguetes no como lo manifiestan los docentes.

Pregunta N° 8

¢, Sus estudiantes participan en actividades grupales?

Los resultados son un poco alarmantes porque solo una de las docentes
responde que a sus estudiantes si les gusta participar en actividades
grupales. En los resultados de los nifios se observdé que coincidié que
siempre y a veces participan en actividades grupales. Se corrobor6é que los

resultados se asemejan un poco entre ambas fuentes.

Pregunta N° 9

¢ Existe colaboracion entre sus estudiantes?

Todas las docentes respondieron que si existe colaboracion entre sus
estudiantes. Se observé que la mayoria de estudiantes si colabora con sus
comparieros, pero también existe un porcentaje alto que colabora a veces
con sus compafieros. Se corrobordé que los resultados de ambas fuentes
coincidieron en cierta parte ya que lo docentes no manifestaron que existen

nifos que solo a veces colaboran con sus compaferos.

Pregunta N° 10

¢,Sus estudiantes mantienen conversaciones con personas de otras
edades?

Los resultados son alarmantes ya que solo una docente responde que sus
estudiantes mantienen conversaciones con personas de otras edades. Se
observo que un alto porcentaje de nifios no mantiene conversaciones con
personas de otras edades y algunos lo hacen a veces. Se corrobord que los
resultados coinciden ya que la mayoria de nifios no conversan con personas

de otras edades perjudicandoles en su desarrollo social.
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Discusién General

Segun lo manifestado por los docentes y estudiantes. La mayoria de nifios y
nifias juegan a representar roles de adultos y se disfrazan de algun
personaje ficticio pero no son guiados de una forma adecuada por parte de
los docentes ya que los mismos toman muy enserio el concepto de que el
juego es una actividad libre lo que trae como consecuencia que los nifios y
nifias representen roles y utilicen un vocabulario que no esté acorde a su
edad. Por otro lado los nifios y nifias participan poco en actividades grupales
y N0 mantienen conversaciones con personas de otras edades y es aqui
donde los docentes deben actuar de una forma inmediata y eficaz
implementando en sus planificaciones actividades en donde todos los nifios

se involucren y hablen con diferentes personas.

Para tener mejores resultados, se puede disefiar alternativas de solucién
para los niflos y docentes como diferentes recursos didacticos alternativos

gue ayuden a potenciar el desarrollo social de los nifios y nifias involucrados.
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4.3 Verificacion de La Hipotesis
Comprobacion de la hipotesis con chi- cuadrado
Hipotesis — Afirmativa = Alternativa (H,)

“El Juego Simbdlico si incide en el Desarrollo Social De los nifios y nifias de
Primer Afio de Educacion Basica de La Escuela Fiscal Mixta “Cristobal

Colén” del Cantéon Salcedo”.
Hip6tesis — Negativa = Nula (Hy)

“El Juego Simbdlico no incide en el Desarrollo Social De los nifios y nifias de
Primer Afio de Educacion Basica de La Escuela Fiscal Mixta “Cristobal
Colon” del Canton Salcedo”.

Seleccion del nivel de significacion para la verificacion de la hipotética se
utiliza el nivel de « =0.05.

Especificacion estadistica

Se trata de un cuadro de contingencia de cuatro filas por tres columnas con
la aplicacion de la siguiente formula estadistica.

Xzzz:(O;E)2

X?= Chi o ji cuadrado
2= Sumatoria
O= Frecuencia Observada

E= Frecuencia Esperada
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Especificaciones de las regiones de aceptaciéon y rechazo.

Para decidir primero determinamos los grados de libertad (gl) con el cuadro
formado por cuatro filas y tres columnas.

gl=(f-1)(c-1)
g=@-1)(3-1)
gl=(3) (2)

gl=6

chi — cuadrado a tabular (X*t) es de 12.59

Regla de decision

Se acepta la hipotesis nula si el valor de chi-cuadrado a calcularse es igual o
menor a 12.59, caso contrario se rechaza y se acepta la hipotesis alterna.

RECOLECCION DE DATOS Y CALCULO DE LA ESTADISTICA DE

FRECUENCIAS OBSERVADAS

CATEGORIAS
A SUBTOTAL
SIEMPRE VECES NUNCA
1 Juega a representar 7 80 17 104
roles de adultos
Con que frecuencia le
2 | gustadisfrazarse de 18 69 17 104
personajes ficticios.
7 Comparte sus Jlﬂguetes 33 42 29 104
con sus compafieros.
Mantiene
conversaciones con
10 personas de otras 9 39 56 104
edades.
SUBTOTAL 67 230 119 416

Cuadro N° 17

Tema: Recoleccion de datos y célculo de las estadisticas de Frecuencias Observadas

Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya
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FRECUENCIAS ESPERADAS

CATEGORIAS
A SUBTOTAL
SIEMPRE VECES NUNCA
1 Juega a representar 16.75 575 29.75 104

roles de adultos

Con que frecuencia le
2 | gustadisfrazarse de 16.75 57.5 29.75 104
personajes ficticios.

Comparte sus juguetes

con sus compaieros. 16.75 575 | 29.75 104

Mantiene
conversaciones con
10 personas de otras 16.75 57.5 29.75 104

edades.

SUBTOTAL 67 230 119 416

Cuadro N° 18
Tema: Frecuencias Esperadas
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya
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CALCULO DEL CHI CUADRADO

FRECUENCIA | O E O-E (O-E) 50 -E)°
E

SIEMPRE 7 16.75 9.75 95.06 5.67
A VECES 80 57.5 225 506.25 8.80
NUNCA 17 29.75 12.75 162.56 5.46
SIEMPRE 18 16.75 1.25 1.56 0.09
A VECES 69 57.5 115 132.25 2.3
NUNCA 17 29.75 12.75 162.56 5.46
SIEMPRE 33 16.75 16.25 264.06 15.76
A VECES 42 57.5 -15.5 240.25 4.17
NUNCA 29 29.75 -0.75 0.56 0.01
SIEMPRE 9 16.75 -7.75 60.06 3.58
A VECES 39 57.5 185 342.25 5.95
NUNCA 56 29.75 26.25 689.06 23.16
TOTAL 416 416 0 80.41
Cuadro N° 19
Tema: Célculo del Chi Cuadrado
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya

X“f = 12.59

o 80.41
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REPRESENTACION GRAFICA

0,9

VERIFICACION HIPOTESIS
0,8
0,7

0,6

0,5

REGIONDE

04 ACEPTACION
’ REGION DE

RECHAZO

~

0,3
0,2

0,1

0 X2 critico= 12.59 X2 calculado= 80.41

Gréfico N° 12
Tema: Verificacion de Hipotesis
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya

Entonces con 6 grados de libertad y un nivel de 0.05 tenemos en la tabla del
X? el valor de 12.59.

Decision final:

X% = 12.59 < 80.41 y de acuerdo con lo establecido se rechaza la hipétesis
nula y se acepta la hipotesis afirmativa que dice. “El Juego Simbdlico si
incide en el Desarrollo Social De los nifios y nifias de Primer Afio de
Educacion Basica de La Escuela Fiscal Mixta “Cristobal Colon” del Cantén
Salcedo”.
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CAPITULO V
5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

De acuerdo con lo presentado en los capitulos anteriores y al andlisis e
interpretacion de resultados se llega a lo siguiente.

5.1 Conclusiones

e Los niflos no tienen una adecuada direccion pedagogica sobre el juego,
ya que los docentes no lo utilizan como un método o recurso didactico
para favorecer el desarrollo social.

e Los estudiantes no participan de forma voluntaria en las actividades
grupales que se realiza en el grado. Siendo esto desfavorable para su
desarrollo social.

e Los niflos presentan un bajo nivel de desarrollo social debido a que no
existe buena relacion entre todos los estudiantes, lo que trae como
consecuencia un ambiente incomodo en el aula de clase sin permitirles
desarrollar valores y actitudes que le permitan interactuar con su entorno.

e A pesar de que los docentes estan conscientes de que el juego simbdlico
incide en el desarrollo social su escasa estimulacion no evidencia
avances significativos en la variable dependiente tratada en esta
investigacion.

e Los docentes de la Institucidon creen que es necesario disefiar recursos

didacticos alternativos concretos sobre el Juego simbdlico que puedan
ayudar a fortalecer el Desarrollo social de los nifios y nifias.
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5.2 Recomendaciones

e Es importante que los docentes se capaciten para que puedan dirigir a
sus estudiantes adecuadamente el juego sin que este deje de tener la
libertad que necesita el nifio para que de esta manera el juego se

convierta en un medio de recreacién, educacion y desarrollo.

e Los docentes deben procurar realizar cada dia actividades sobre el juego
simbolico, que sean interesantes que llamen la atencion de los nifios/as,
actividades que le permitan desarrollar al maximo la participacion
voluntaria de todos los estudiantes.

e Los docentes pueden utlizar el juego simbdlico como estrategia
metodolégica para fomentar lazos de amistad entre los estudiantes,
permitiendo de esta manera fortalecer su desarrollo social.

e Los docentes deben dejar atras un modelo de ensefianza tradicional y
poner en practica actividades diferentes e interesantes que incidan en el
desarrollo social de sus estudiantes como lo es el juego simbdlico.

e Es primordial disefiar para la Institucion recursos didacticos alternativos

sobre el juego simbolico que ayuden a fortalecer el desarrollo social de
los nifios y nifas.
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CAPITULO VI

6. PROPUESTA
TITULO

RECURSOS DIDACTICOS ALTERNATIVOS PARA ESTIMULAR EL JUEGO
SIMBOLICO EN EL DESARROLLO SOCIAL DE LOS NINOS Y NINAS DEL
PRIMER ANO DE EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA FISCAL MIXTA
“CRISTOBAL COLON” DEL CANTON SALCEDO.

6.1 DATOS INFORMATIVOS:

Institucion: Escuela Fiscal Mixta “Cristébal Colén”

e Beneficiarios: Docentes y nifios y niflas del primer afio de Educacion
Béasica
e Provincia: Cotopaxi
e Canton: Salcedo
e Parroquia: San Miguel de Salcedo
e Barrio: La Florida
e Ubicacion: Salcedo
e Direccion: Sucre y 24 de mayo
e Jornada: Matutina
e Equipo responsable:
Investigadora: Anita Zapata
Comision Pedagogica
Docentes de Primer Afio
Costo: $ 334.00
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6.2 ANTECEDENTES DE LA PROPUESTA

Entre las diversas propuestas encontradas en Trabajos de investigacion
similares, a la propuesta planteada se ha encontrado las siguientes:

Chango, G. (2009-2010). El uso de material didactico en el desarrollo
cognoscitivo en los nifios del tercer afio de educacién basica de la escuela
“‘“ABC”. Trabajo de grado, Educacién Parvularia, Universidad Técnica de

Ambato, Ambato.

Chasi, M. (2011). Los recursos didacticos como factor determinante en el
desarrollo cognitivo de los nifios del primer afio de educacién basica paralelo
“‘A” del jardin de infantes pequefios amigos del cantdén Pillaro provincia de
Tungurahua. Trabajo de grado, Educacion Parvularia, Universidad técnica de
Ambato, Ambato.

Después de una investigacion realizada en la Escuela Fiscal Mixta “Cristébal
Colén” del cantéon Salcedo, se concluye que en la institucion se realizé la

tesis:

Lascano, J. (2011). Como incide el empleo de los recursos didacticos en el
aprendizaje de los nifios del primer afio de educacion basica de la escuela
fiscal mixta Cristdébal colon del canton Salcedo. Trabajo de grado, Educacion

Parvularia, Universidad Técnica de Ambato, Ambato.

Esta propuesta se basa en los resultados obtenidos en la aplicacion de la
ficha de observacion a nifios y nifias y la entrevista dirigida a los docentes, y
en las conclusiones planteadas en donde se demuestra que es necesario
contar con una herramienta adecuada, para lograr un ambiente de trabajo

dinamico potenciando el desarrollo social de los nifios y nifias.
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Por esta razén se ha planteado la propuesta de solucion que es desarrollar
recursos didacticos alternativos como un cd interactivo, un sobre de
imagenes y un folleto de juegos dirigida a los estudiantes y docentes con el
Unico propésito de potenciar el desarrollo social mediante juegos simbdlicos.

6.3 JUSTIFICACION

La razon fundamental de esta propuesta es que a través de los datos
obtenidos de la observacion directa nos aporté una vision real sobre el
problema del desarrollo social en los estudiantes seleccionados.

Es necesaria esta propuesta para facilitar al docente un método creativo e
innovador usando los recursos didacticos alternativos para estimular el juego
simbolico en el desarrollo social de los nifios y nifias, que es uno de los
canales de motivacidbn que permite conocerse, expresarse y superarse

dentro de su propio contexto.

Los docentes deben conocer la importancia del uso de los
recursos didacticos alternativos para la labor educativa, siempre
comprometidos en dar a los nifios/as una educacion de calidad quienes
como parte fundamental de la humanidad se merecen recursos didacticos,

modernos y nhovedosos para su aprendizaje.

Estos recursos didacticos alternativos seran una fuente importante de
informacion escrita y un instrumento de interaccién para la labor educativa.
6.4 OBJETIVOS

6.4.1 Objetivo general

Disefiar Recursos Didacticos Alternativos para estimular el Juego Simbdlico
en el Desarrollo Social de los nifios y nifias del Primer Afio de Educaciéon

Basica de la Escuela Fiscal Mixta “Cristobal Colén” del Cantén Salcedo.

85



6.4.2 Objetivos Especificos

e Compilar informacion sobre Recursos didacticos alternativos.

e Organizar la informaciébn compilada sobre Recursos didacticos
alternativos.

e Seleccionar los Recursos didacticos alternativos mas idoneos que
estimulen el Juego simbdlico en los nifios de Primer Afio de Educacién
Béasica para un mejor Desarrollo social.

e Elaborar los Recursos didacticos alternativos.

6.5 ANALISIS DE FACTIBILIDAD

El presente trabajo de investigacion es factible ya que nace de la necesidad

sentida de los estudiantes y docentes de la Institucion.

Esta propuesta también es factible, ya que se cuenta con el talento humano
necesario para encaminar el proceso, adicionalmente se cuenta con el apoyo
de las autoridades y los docentes de la Institucion quienes se encuentran

preocupados por fortalecer el desarrollo social de los nifios/as.

Politica

La propuesta es factible politicamente por cuanto la institucion educativa
tiene como eje central tener recursos adecuados para el proceso de
ensefianza aprendizaje en beneficio de los nifios. Por lo tanto la propuesta es
factible de implementarse ya que cuenta con el respaldo de las autoridades

de la respectiva institucion
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Sociocultural

La factibilidad socio cultural de la propuesta radica en el hecho que la
situacion actual demanda tener instituciones implementadas por cuanto eso

tiene una influencia directa en la educacion integral de los nifios y nifias.

Tecnologica

La propuesta es factible ya que se cuenta con el talento humano, los
recursos y medios tecnoldgicos para su elaboracion, es decir: medios
informaticos, servicio web y software apropiados para su desarrollo y el

acceso a fuentes de consulta de paginas electronicas y libros actualizados.
Econdmico financiero

La propuesta es viable econdmica financiera por cuanto el presupuesto

necesario para su aplicacion correra por cuenta de la investigadora.

6.6 FUNDAMENTACION CIENTIFICA
Recursos Didacticos

Un recurso didactico es todo medio instrumental que ayuda o facilita la
enseflanza y posibilita la consecucion de los objetivos que existen al
respecto.

Algunos criterios de seleccién de recursos didacticos

El formador debe elegir el contenido y el tipo de soporte didactico que va a
utilizar en sus acciones formativas, en funcién de los siguientes elementos:
-La materia especifica a ensefiar

-Las necesidades y la situacion de aprendizaje de los alumnos

-Las condiciones ambientales

-El tiempo disponible para la aplicacion

Por tanto, cuando el formador elige un recurso didactico también tiene que
tener en cuenta otros elementos como:

-La utilidad que efectivamente tendra para el alumno y para alcanzar los
objetivos propuestos.
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-Las caracteristicas de la audiencia, es decir, si la composicion de la clase es
homogénea o heterogénea, el nivel cultural, el nUmero de participantes y
media de edad.

-La limitacion econémica, en cuanto al presupuesto disponible para adquirir
nuevo material, el costo de mantenimiento de los recursos, asi como la
proporcién entre recurso y nimero de alumnos.

-El tiempo del que se dispone para el programa y para utilizar los recursos
didacticos.

-Las caracteristicas especificas del medio o recurso didactico. (Calvo, 2005,
p. 97-98)

Juego simbdlico

Para Piaget, (1986) el juego simbdlico es una manifestacion de la funcion
simbdlica, o capacidad descrita por Piaget para utilizar representaciones
mentales, las cuales se presentan en el lenguaje, el juego y la imitacién
diferida. El juego simbdlico también puede presentar otras denominaciones,
como el juego imaginario, de fantasia, dramatico o fingido, pero todas ellas
tienen algo en comun: el uso de simbolos para jugar.

El juego simbdlico introduce al nifio en el terreno de la simbolizacién, o
accioén del pensamiento de representar en la mente una idea atribuida a una
cosa; por lo tanto, es proyeccion exterior al sujeto que simboliza, lo que
comporta otorgar significado a aquello que constituye el simbolo. Para
acceder a la simbolizacién, o utilizacion de simbolos, es necesario manipular
algo: es decir, el uso de alguna idea u objeto, no sélo manejarlas
fisicamente: en cualquiera de estas opciones hay simbolizacién. (Navarro,
2002, p. 18)

CD Interactivo

Es un texto con soporte magnético y un disefio grafico en virtud del cual cabe
la posibilidad de moverse con facilidad dentro del texto. Mediante la
exposicion grafica se tiene un acceso directo a un sistema de pantallas,
opciones y herramientas. Con en el cd interactivo existe un aprendizaje
donde se adquieren los conocimientos por justificacion tedrica y aplicacion
practica. (Rodriguez & Suau, 2003, p. 130)

Imagenes
El Diccionario de la Lengua espafiola asume como conceptos abarcados por

el término: figura, representacion, semejanza y apariencia de una cosa y
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representacion viva y eficaz de una cosa, de una intuicion o vision poética,

por medio del lenguaje. (Castellanos, 2003, p. 26)

El concepto de imagen tiene su origen en el latin imago y permite describir a
la figura, representacion, semejanza, aspecto 0 apariencia de una
determinada cosa. Por dar unos ejemplos concretos.

Dice la teoria que una imagen es también la representacion visual de un
elemento que se logra a partir de técnicas enmarcadas en la fotografia, el

arte, el disefio, el video u otras disciplinas. (Definicion. De)

Caja de imagenes

La caja de imagenes contendra, variedad de imagenes de acuerdo a

tematicas escogidas previamente y organizadas convenientemente.

En el caso particular de la presente propuesta se ha escogido los siguientes

temas:

- Las profesiones y oficios

- Los animales: silvestres, domésticos
- La familia

- Las tareas del hogar

- Cuidados del bebé

Folleto de Juegos Simbadlicos

El folleto de juegos simbdlicos es una guia breve de varios juegos que se ha
considerado apropiados para realizarlos con los nifios. El docente que tenga
un acercamiento al mismo puede utilizarlo acoplandole a su propia realidad.
Pues consta de obijetivos, las reglas del juego, el nimero apropiado de

participantes y el tiempo de duracion.
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Baul del juego simbdlico

Es una propuesta metodologica que hace posible la participacion activa de
los nifios/as en la construccion de sus conocimientos. Esto le permite al nifio
principalmente trabajar en lo que él mismo elige. Es una forma de
organizacion espacial donde la accion del nifio es de libre eleccién y se

propicia la investigacion, la deduccion y la imaginacion.
Desarrollo Social

El desarrollo social se refiere a las pautas de conducta, a los sentimientos, a
las actitudes y a los conceptos que los nifios manifiestan en relacion con los
demas y a la manera en que estos diversos aspectos cambian con la edad.
(Schaffer, 2000, p. 21)

90



6.7 Modelo Operativo

Fases Actividades Responsables Recursos Tiempo Costo
* Socializacion de los resultados de la
investigacion a las autoridades y * Computador
- .. docentes de la Institucién. . * Parlantes
Sensibilizacion | . Socializacién sobre las alternativas para Investigadora * Proyector 1 semana 40.00
mejorar el desarrollo social de los nifios y * Memory
nifias de la Institucion. * Cd
* Blsqueda de informacion sobre los
recursos didacticos alternativos. *Computador
* Seleccionar la informacion necesaria *Cd
sobre los recursos didacticos alternativos. " . *Internet
Planificaciéon * Disefio de los recursos didacticos Investigadora
alternativos. " d 4 meses 254.00
- Cd interactivo Programador
- Caja de imagenes
- Compilacién de juegos simbdlicos
- Rincon del juego simbdlico
* Charla a las autoridades y docentes de
la Institucién sobre los recursos didacticos * Computador
alternativos. * Parlantes
Lo .. * Demostracion de los recursos didacticos * Proyector
Socializacién de | gjternativos. * Memory
la ) Cd_mtergcﬂy 0 *Investigadora * Cd 1 mes 40.00
Propuesta - Caja de imagenes * Recursos
- Compilacién de juegos simbdlicos didacticos
- Rincén del juego simbdlico alternativos

* Donacion de los recursos didacticos
alternativos.

Cuadro N° 20

Tema: Modelo Operativo

Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya
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Recursos Didacticos A]ternaﬁvos Para

Estimular El Juego Simbdélico En El Desarrollo
Social De Los Niiios Y Niilas Del Primer Afio De
Educacion Basica De La Escuela Fiscal Mixta
“Cristdébal Colén*” Del Cantin Salcedo

Autora: Ana Zapata

PRESENTACION
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El tiempo para jugar es tiempo para aprender. El nifio necesita horas para
sus creaciones y para que su fantasia le empuje a mil experimentos
positivos. Jugando, el nifio siente la imperiosa necesidad de tener compainiia,

porque el juego lleva consigo el espiritu de la sociabilidad.

Para ser verdaderamente educativo, el juego debe ser variado y ofrecer
problemas a resolver progresivamente mas dificiles y mas interesantes. En el
juego, se debe convertir a los nifios en protagonistas de una accién heroica

creada a medida de su imaginacion maravillosa.

Los nifios, aunque tengan comparieros de juegos reales, pueden albergar
también uno o varios compafieros imaginarios. No sera raro ver a los nifios
hablar en tonos distintos de voz y tener una larga y curiosa conversacion

consigo mismo, significa que estan jugando simbdlicamente.

Para el nifio no existe una frontera claramente definida entre el suefio y la
realidad, entre el juego y la vida real. El procura seleccionar, comprender e

interpretar aquello que mas le interesa.
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Con experiencias logradas con el juego, el nifio puede aprender con
vivacidad y sencillez las complejidades de causa y efecto. Es muy importante
gue vaya conociendo una buena gama de juegos y materiales para

enriguecer mejor sus experiencias.

El nifio, al jugar imita, lo cual es un producto secundario de la curiosidad. El
pequefio sélo seleccionara para su realizacion, al que capte su interés, en lo
cual, su imaginacion juega un gran papel. Y si imita, le hemos de poner

cosas buenas delante, empezando por nuestro comportamiento.

Mediante el juego simbdlico el nifio crea experiencia y descubre
constantemente cosas nuevas lo que le permite acercarse desde su universo

a la vida adulta.

Por otra parte este juego les permite ahondar en su propia concepcion de los
roles sociales, introduce valores como la equidad, la coeducacion, la
colaboracion, la empatia... pero ademas da libertad a los nifios de
representar emociones y de dejar salir sus propios bloqueos a través de la

asuncion de otros roles.

Por eso el juego simbdlico es un medio de aprendizaje espontaneo y de

ejercitacion de habitos intelectuales, fisicos, sociales y morales.

A pesar de que se considera que el juego no debe ser una actividad
obligatoria y que se debe dejar jugar al nifio libremente, no pretendemos que
el tiempo que vamos a dedicar a realizar los juegos, sustituya a la hora de
juego libre que tienen los nifios o0 a la hora de juegos de recreo, sino que
debe ser enfocado desde el punto de vista de recurso metodolégico para
conseguir un fin y que nuestros nifilos y nifias adquieran una serie de
conocimientos y competencias que consideramos importantes para su

desarrollo como personas en una sociedad compleja.
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INDICACIONES
Para la efectiva aplicabilidad de esta propuesta es necesario que los

docentes tomen en cuenta los siguientes criterios.

» Con respecto a la temporalizacién que vamos a llevar a cabo para la
elaboracion de esta propuesta, lo mas conveniente es llevarla a cabo
durante todo el afio escolar. Se dedicara entre media hora y una hora
diarias de acuerdo a la necesidad del docente para que los nifios y
nifias jueguen con las diferentes alternativas que detallaremos mas
adelante. De esta manera conseguiremos una formacion permanente
y una mayor interiorizacion de los aprendizajes que deseamos. La
duracion de éste puede variar dependiendo de la motivacion de los
nifos, del interés por un tema.

» A pesar de que se considera que el juego no debe ser una actividad
obligatoria y que se debe dejar jugar al nifio libremente, no
pretendemos que el tiempo que vamos a dedicar a realizar la
propuesta, sustituya a la hora de juego libre que tienen los nifios 0 a la
hora de juegos de recreo, sino que debe ser enfocado desde el punto
de vista de recurso metodoldgico para conseguir un fin y que nuestros
nifos y niflas adquieran una serie de conocimientos y competencias
gue consideramos importantes para su desarrollo como personas en

una sociedad compleja.

TEMAS A DESARROLLAR
A modo introductorio podemos decir que en cada alternativa se pretende

desarrollar una serie de actitudes y conocimientos:
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» En el cd interactivo pretendemos conocer los 5 bloques curriculares
ya que estan articulados con el eje de aprendizaje desarrollo personal
y social.

» Enla caja de imagenes pretendemos abordar el tema de los animales
domésticos y salvajes, profesiones y oficios, miembros de la familia y
las tareas del hogar.

» En la compilacion de juegos simbédlicos pretendemos abordar
juegos que permitan la integracion, cooperacion, trabajo en equipo y
socializacion.

» En el baul del juego simbdlico pretendemos tener todo aquel
material que facilite al nifio/a desarrollar la capacidad de
representacion y la funcion simbdlica como disfraces, mufiecos,

objetos del hogar y de las profesiones.

Para poder abordar estos temas y que el juego tome la direccién que el
docente desea, debe ser éste mismo el que, antes de comenzar el juego en
cada una de las alternativas, de las indicaciones de lo que se va a trabajar en
cada espacio. Ademas actuara como mediador, de forma que si el juego se

desvia de los intereses que pretende trabajar, pueda volver a encaminarlo.

ORGANIZACION
» Con respecto a la organizacion de los estudiantes, se hara por grupos.
» El nimero de estudiantes de cada grupo dependera del niamero de
estudiantes que haya en el aula.
» La organizacion se debe realizar de tal manera que los grupos de
juego no estén siempre formados por los mismos estudiantes para que
se dé mayor variedad al juego y exista mayor interaccién entre todos

los estudiantes.
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Ademas se llevara a cabo de manera que se trate un tema diferente
por cada semana y por cada juego didactico.

Con respecto a la organizacién del espacio en el aula, ésta dependera
de las caracteristicas del aula en cuestién en el que se desarrolle la
actividad y de las dimensiones de la misma.

También habran juegos que se realice en el patio.

Seré& conveniente que los espacios destinados dependiendo del juego
didactico a utilizar tengan una separacion suficiente para que los
grupos no se entremezclen y los estudiantes tengan espacio suficiente

para desarrollar los temas a tratar.
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CD INTERACTIVO

Caratula
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¥

ARBOL DE CONTENIDO
CD INTERACTIVO

Mis nuevos |

ACCIONES
( clic sobre el objeto )

amigosy yo

Mi familia

Al seleccionar cada
elemento aparece
su nombre

yyo

i

Al seleccionar cada
elemento aparece
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La naturaleza

INICIO

Y

yyo

SELECCION
I Reciclaje ] ,Naturaleza]

Al seleccionar cada
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su tamano

Mi comunidad
y yo

SELECCION
I Lugares l IServiciosl
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elemento aumenta
su tamano

Mi Pais
y Yo
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Gréfico N° 13
Tema: Cd Interactivo
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya
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Gréfico N° 14
Tema: Cd Interactivo
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya
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- Mis Nuevos Amigos Y ﬂo

Gréfico N° 15
Tema: Cd Interactivo
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya

Gréafico N° 16
Tema: Cd Interactivo
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya
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() La Naturaleza ¢ 60

Grafico N° 17
Tema: Cd Interactivo
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya

M Comanidad Y ﬂo

Gréfico N° 18
Tema: Cd Interactivo
Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya
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Si'“bolfs Padtvios

UJ

Gréfico N° 19
Tema: Cd Interactivo

Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya
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CAJA DE IMAGENES

Objetivos:

> Fortalecer el trabajo en equipo. Imagenes

» Desarrollar su creatividad e imaginacion.
Indicaciones:

» Se forman equipos segun el nimero de estudiantes.
Cada grupo debera crear un nombre.
La docente sorteara los numeros de cada equipo para participar.
La docente debera entregar un sobre de imagenes a cada equipo.
La docente leera las indicaciones a los equipos.

Todos los integrantes de cada equipo deberan tener una tarjeta.

YV V V V V V

Segun un orden establecido los integrantes de cada grupo irdn

representando la imagen por medio de mimica o diciendo palabras

claves.

» Los integrantes de los otros grupos deberan adivinar el nombre de la
imagen correspondiente.

» Gana el equipo que mas aciertos tenga.

» La maestra puede utilizar las tarjetas como lo considere necesario.
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http://www.bing.com/images/search?q=caja+en+dibujos&go=&qs=ds&form=QBIR

Gréfico N° 20
Tema: Animales silvestres
Fuente:

http://Ih5.ggpht.com/_6K1CrgeW1qgw/SI9flIcEwWWCclI/AAAAAAAACEO/k41YZIF8bTQ/animales_salva

jes_corregido2.jpg
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Grafico N° 21
Tema: Animales domésticos

Fuente:
http://lh4.ggpht.com/_35AWWBF_NWQ/SqOc2B5cfYI/AAAAAAAALQA/SRkndeenPv0/loto%2520anima
les%2520domesticos.jpg%3Fimgmax%3D64
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PROFESIONES

ELCARPINERO. ||| LA COSTURERA

Gréafico N° 22

Tema: Las Profesiones

Fuente:
http://ww2.educarchile.cl/UserFiles/P0001/Image/CR_FichasTematicas/2011/206654/Imagen2.jpg
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ELLMPIABOTAS | ELPINTORDEBROCHAGORDA LATORTILLERA
Gréafico N° 23
Tema: Las Profesiones

Fuente:http://ww2.educarchile.cl/UserFiles/P0001/Image/CR_FichasTematicas/2011/206654/Imagenl.j
P9
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PROFESIONES

EL ABOGADO

EL MILITAR ELTECNICO DE COMPUTACION : EL INGENIERO

Gréfico N° 24

Tema: Las Profesiones

Fuente:
http://lh4.ggpht.com/_pJymWIsRUuc/TNAEewT8EHI/AAAAAAAAALI/NgsGI9fmNhl/lotto%200ficios%20(
3).jpg?imgmax=640
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LA FAMILIA

ABUELO

ABUELA

HERMANO/A
PEQUENO/A

aventuradiminuta.blogspot.com Imdagenes: ARASAAC

Gréfico N° 25
Tema: Los miembros de la familia
Fuente: http://aventuradiminuta.blogspot.com/2013_04_ 01 archive.html
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TAREAS DEL HOGAR

LAVAR LOS
PLATOS

LIMPIAR EL
POLVO

LAVAR Y TENDER
LA ROPA

? PLANCHAR

PONER LA MESA

aventuradiminuta.blogspot.com Imdgenes: ARASAAC

Gréafico N° 26
Tema: Tareas del hogar
Fuente: http://aventuradiminuta.blogspot.com/2013_04_ 01 archive.html
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CUIDADOS DEL
BEBE

DAR EL
BIBERON

SEIL. AP CAMBIAR
PAPILLA o gl

Gréfico N° 27
Tema: Tareas del hogar
Fuente: http://aventuradiminuta.blogspot.com/2013_04_01_archive.html
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COMPILACION DE
JUEGOS SIMNOLICOS

Objetivos:
Favorecer la convivencia entre los estudiantes.

Desarrollar su creatividad e imaginacion.
Potenciar el desarrollo social de los estudiantes.

YV V VYV V

Incrementar su vocabulario.
> Fortalecer la expresion corporal.
Descripcion:
» La maestra aplicara un juego por semana o cuando lo considere
necesario segun el objetivo que busca alcanzar.
Indicaciones:

» Las indicaciones se encuentran detalladas en cada uno de los juegos.
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JUEGON. 1

MUNECOS MAGICOS

Fuente: http://www.muralesyvinilos.com/murales/p/ninos_disfrazados_muralesyvinilos_25102462__XXL_copia.jpg
Objetivo: Fomentar el trabajo en equipo y la imaginacion.

Participantes: llimitado

Materiales: Espacio amplio, caja con varios objetos.

Instrucciones:

v El educador divide la clase en dos grupos; unos seran los mufiecos y
los otros los compradores.

v' El grupo de mufiecos imagina que esta en una tienda de juguetes y
adopta una postura estatica, mientras el grupo de emprendedores
pasea observando.

v' Mientras los compradores salen de la sala, los mufiecos mueven una
parte del cuerpo y vuelven a quedarse quietos.

v' Cuando los compradores vuelven a entrar, tienen que adivinar que

parte del cuerpo de los mufiecos se ha movido.

Fuente: (Araujo, 2003)
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JUEGO N. 2

EN BUSCA DEL TESORO

Fuente: http://c.mp-farm.com/a/500x450.watermarks/700000/771938.jpg
Objetivo: Fomentar el trabajo en equipo.
Participantes: llimitado
Materiales: Pafiuelos, parches, mapas, una bolsa con el tesoro.
Instrucciones:

v' Se forman grupos segun el nimero de estudiantes. Los integrantes de
cada grupo se disfrazaran de piratas.

v El educador repartira un mapa a cada grupo donde estan escritas las
consignas en pictogramas que los nifios deben interpretar. Por
ejemplo cuatro pasos largos hacia adelante, cinco saltos largos a la
derecha, etc.

v' Si el grupo realiza correctamente las consignas, encontrara el tesoro
escondido que puede consistir en un pafiuelo o cualquier objeto facil

de esconder.

Fuente: (Araujo, 2003)
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JUEGON. 3

POLICIAS Y LADRONES

Fuente: http://misjuegostradicionales.files.wordpress.com/2012/06/policias-y-ladrones.gif
Objetivo: Fomentar el trabajo en equipo.
Participantes: llimitado
Materiales:

Instrucciones:

v' Se forma dos grupos y con una moneda o pregunta que realice el
docente se determinara el equipo de los guardias y de los ladrones

v' Los ladrones van dejando unas pistas para poderlos localizar, se
hacia para saber por dénde empezar.

v/ Cada vez que encontraban a un ladrén lo llevan a la carcel, que podia
ser un pajar. Alli podia ser salvado por otro ladrén asi que siempre
guedara un policia vigilando.

v' El juego acababa cuando se cogian a todos los ladrones.

Fuente: (Parolini, 2002)
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JUEGON. 4

EXPRESAR CON MIMICA UN REFRAN

Fuente: http://3.bp.blogspot.com/-3D7P5FGQRYY/Td_SNx1Zpnl/AAAAAAAAABW/evGKvk16w_ w/s1600/mimica.jpg
Objetivo: Fomentar el trabajo en equipo y la imaginacion.

Participantes: llimitado

Materiales: Espacio amplio, caja con varios objetos.

Instrucciones:

v La docente deberd formar grupos de acuerdo al nuamero de
estudiantes.

v/ Se invita a un integrante de cada grupo (designado por los mismos
jugadores) para que exprese con mimica una escena, un refran o una
frase célebre escrita en una hoja. Se le concede medio minuto para
pensar.

v A la sefal de comienzo que de la maestra, el estudiante escogido
debe realizar la mimica y el equipo debe tratar de adivinar lo mas
pronto posible. Cuando se ha dado la respuesta exacta se marca el
tiempo empleado. Al final de la representacion de todos los actores, se
proclama vencedor el equipo que ha empleado menor tiempo.

Fuente: (Parolini, 2002)
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JUEGO N. 5

¢ QUIEN DIRIGE LA ORQUESTA?

Fuente: http://1.bp.blogspot.com/-
091x0QyoxlIc/UYdbD_J7Bfl/AAAAAAAAU3Y/ruB6JHhO9Nk/s1600/dibujosparaimprimirmickeymousel.png

Objetivo: Fomentar la socializacion y la imaginacion.

Participantes: llimitado

Materiales: Un lugar al aire libre, una cancién conocida.

Instrucciones:

v

v

Todos los nifios se sientan formando un circulo, menos uno que debe
salir fuera de la clase.

Los nifios que estan sentados representan a los musicos de una
orquesta, y uno de ellos o el docente debe hacer de director.

Cuando el grupo ha decidido que instrumento va a tocar, por ejemplo,
el violin, quién va hacer el director empieza el juego.

Los nifios se ponen a seguir el ritmo de una cancién o melodia,
representando que tocan el violin. Cuando el director cambia de
instrumento, por ejemplo la flauta, todos deben cambiar la
representacion.

El nifio que estaba fuera entrara y debe descubrir quién es el director.

Fuente: (Parolini, 2002)
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JUEGO N. 6

PERSONAJES

Fuente: http://web.educastur.princast.es/cursos/cursowqp/aplic/09035/cficios.gif

Objetivo: Fomentar el trabajo en equipo y la imaginacion.

Participantes: llimitado

Materiales: Espacio amplio, caja con varios objetos.

Instrucciones:

v
v

Se distribuye a los nifios en dos grupos; actores y espectadores.

En una bolsa, se ponen cartulinas con dibujos de distintos personajes,
por ejemplo: rey, soldado, estudiante, doctor, etc.

Uno de los actores saca de la bolsa una cartulina, mira la figura, la
ensefa a su grupo y la vuelve a dejar dentro de la bolsa.

Todos los actores se ponen a dar un paseo liboremente por la sala de
juego siguiendo la musica que el educador les ponga.

Cuando para la mdsica, los actores se sitian delante de los
espectadores y representan a su personaje. El grupo de espectadores
debe adivinarlo.

Si algun nifio no recuerda el personaje que ha de representar, se
sienta en el suelo.

Luego se intercambian los papeles y gana el grupo que haya

adivinado mas personajes.

Fuente: (Parolini, 2002)
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JUEGO N. 7

EL JUEGO DEL PATO

Fuente: http://blogs.grupojoly.com/la-mar-de-historias/files/2010/10/patito-blog.jpg
Objetivo: Fomentar el trabajo en equipo y la imaginacion.
Participantes: llimitado
Materiales: Espacio amplio, caja con varios objetos.

Instrucciones:

v" Los nifios forman un circulo y dan vueltas caminando como patos y
cantando:

“Yamos a jugar a la rueda del pato y el que se mueva se quita el
zapato”.
v' Todos se quedan inmoviles y el primero que se mueva pierde y se

quita el zapato.

Fuente: (Berenice, 2005)
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JUEGO N. 8

SAN SERAFIN DEL MONTE

Fuente: http://2.bp.blogspot.com/-jdAI6mfdufY/TZYXu2VGuJlI/AAAAAAAAALA/IVXpNF2jaOw/s200/ronda.gif

Objetivo: Conocimiento de si mismo

Participantes: llimitados.

Material: Un lugar al aire libre.

Instrucciones:

Se forma un circulo, se nombra un director

que ira cantando las

consignas que los demas participantes deberan de imitar.

San Serafin del Monte
San Serafin Cordero
Yo como buen cristiano
Me hincaré.

San Serafin del Monte
San Serafin Cordero
Yo como buen cristiano
Me acostaré.

San Serafin del Monte
San Serafin Cordero
Yo como buen cristiano
Me sentaré

San Serafin del monte
San Serafin cordero
Yo como buen cristiano
Me rascaré.

Contindan el juego cambiando de director

Fuente: (Berenice, 2005)
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San Serafin del Monte
San Serafin Cordero
Yo como buen cristiano
Me pararé

San Serafin del monte
San Serafin cordero
Yo como buen cristiano
Me reiré.


http://www.google.com.ec/url?sa=i&rct=j&q=san serafin del monte juego tradicional&source=images&cd=&cad=rja&docid=3Gq5LdB7CDa8CM&tbnid=8EvoTfVJlRB5XM:&ved=0CAUQjRw&url=http://juegospationios.blogspot.com/2011/11/la-rueda-de-san-miguel.html&ei=fbTxUdrjF4O29QTnmIEw&psig=AFQjCNE5SrVRDI7iF1G4lt0ex_NBFB95cQ&ust=1374881234512100

JUEGON. 9

BASURERO

Fuente: http://www.faggella.com.ar/gif/basureros/BIN3.gif

Objetivo: Fomentar el juego en equipos.
Participantes: llimitados

Materiales: Lista de palabras — basureros.
Instrucciones:

Escribir en tiras de papel 5 a 10 palabras (una palabra por papel, pueden ser
animales, frutas) pero asegurate de que lo que vas a escribir sea conocido o
comun. Forma dos equipos con el mismo numero de personas. Deposita
todos tus papelitos doblados en dos dentro de un basurero, una canasta, una
gorra, una funda o algo asi. Se echara una moneda al aire para decidir qué
equipo empezara primero. El equipo que gane seleccionara a un integrante,
explicar lo que esta escrito, pero no podra mencionar alguna derivacion de la
palabra (ejemplo: perrito - un perro chiquito), ni sefialar algun objeto que dé
referencia la palabra, frase o lo que esté escrito, si las personas de su equipo
aciertan y el tiempo no ha terminado la persona que esta al frente puede
tomar otro papelito y seguir asi hasta que termine el tiempo. Después de los
20 segundos la persona seleccionada del otro equipo tendra que pasar al
frente y tratar de superar la marca del participante del otro equipo. El equipo

gue junte la mayor cantidad de aciertos sera el equipo ganador.

Fuente: (Dinamicas y Juegos, 2009)
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JUEGO N. 10

EL JUEGO DE LOS ANIMALES

®© Can Stock Photo - csp5670871

Fuente: http://comps.canstockphoto.com/can-stock-photo_csp5670871.jpg

Objetivo: Fomentar el juego en equipos
Participantes: llimitado

Materiales: Tarjetas de varios animales
Instrucciones:

Los nifios deberan sentarse en el piso formando un circulo y a cada uno se le
entregara una tarjeta de un animal cuyo sonido debera imitar. Ejemplo: perro,
gato, pato, etc. Los animales podran repetirse. Cuando ya estén todos
designados, el docente tendra que inventar una historia en la cual aparezcan
todos los animales que se hayan nombrado. Por ejemplo: “Estaba el gato
durmiendo cuando vino un perro a buscar su hueso...” Cada vez que el
docente mencione a alguno, el nifio al que le corresponda, debera imitar el
sonido de dicho animal y para finalizar la historia el docente todos los
animalitos se pusieron a cantar’. En tan solo un instante, un estruendo de

chillidos habra invadido la fiesta.

Fuente: Elaboracion propia.
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DESARROLLO DEL PROGRAMA DE ACTIVIDADES
Descripcion:

No es solo un baul de juego, ya que también engloba tanto juego libre, como
trabajos manipulativo, desarrollo social y afectivo, asi como aprendizaje.
Permite escenificar multiples situaciones cotidianas y ofrece posibilidades de
juego que les permiten trabajar actividades que provocan aprendizajes de la
vida diaria. Cuando juegan se expresan como son, adquieren determinadas
habilidades personales, desarrollan su capacidad de relacion con las otras

personas y dan sentido a aquello que aprenden de su entorno.

Se puede utilizar una caja de carton grande, pintarla y decorarla de forma
llamativa para que sea muy especial e invite a la fantasia. En ella se puede
poner sombreros, trajes, capas, zapatos, varitas, armaduras, disfraces y todo
aquello que le gusta a los nifios/as. Debe incluir objetos relacionados con
diferentes profesiones y accesorios de fantasia y objetos del hogar. Motiva a
los nifios/as a crear personajes e inventar historias para ellos y a
representarlas o pueden jugar libremente dando rienda suelta a su

imaginacion.
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Objetivos:

» Jugar y participar a través de la interpretacion de roles propios de la
vida cotidiana que rodean al nifio.

> Favorecer los procesos de socializacion.

» Estimular la creatividad y la imaginacion, ademas de la seguridad de si
mismo.

» Representar a través de la fantasia la vida y la situacion de otros.

> Valorar las ideas de los demas e iniciarse en el juego cooperativo, en

las habilidades sociales.

Indicaciones:

> EIl espacio del rincon del juego simbdlico debe ser polivalente: unas
veces servira de cocina, otras de hospital, otras de escuela. Los
recursos utilizados no siempre tienen que estar ahi: pueden aparecer
0 desaparecer segun nos interesa. Es mejor no utilizar materiales
demasiado estructurados o fijos en la pared o el suelo.

» Al mismo tiempo el rincén debe parecer aquello que representa.

» Debemos decidir qué tipo de rincon queremos y esto va a depender
del tipo de actividades que propongamos a los peques. Estas tareas
deben quedar claras antes de iniciarse el juego.

» Cuando queramos con el juego pretender ejercitar aspectos o
conocimientos puntuales que aprenden en el aula de infantil y servir
de momentos agradable mientras entrenan conocimientos y dentro del
tiempo del aula es recomendable programar el juego simbdlicos,
porque si no lo hacemos los nifilos seguiran realizando los clasicos

juegos de mamas y papas, médicos, maestros.

124



125



6.8 ADMINISTRACION
Descripcion:

La presente propuesta serd administrada tanto por autoridades y docentes
de la institucién como la investigadora. Entorno a recursos econémicos para
la multiplicacion o reproduccion de los recursos didacticos alternativos que
abarque a la poblacién educativa correra por cuenta de la investigadora. De
la misma manera el recurso tiempo serd administrado por docentes del

Primer Aflo de Educaciéon Basica de la Institucion.

6.9 PREVISION DE LA EVALUACION

La aplicacion de la presente propuesta tendra su inicio de forma inmediata, y
para su evaluacion cada docente proporcionara mensualmente informacion
de los resultados obtenidos con la utilizacion de Los recursos didacticos

alternativos para estimular el Juego Simboalico.

La misma que permitira evidenciar la utilidad que los recursos tienen en el
mejoramiento de ensefianza-aprendizaje y de la misma manera en potenciar
el desarrollo social. Por otro lado, se realizara reuniones durante el afo
lectivo y al final del mismo con el fin de realizar u analisis de la aplicacion de
la propuesta y se tomara los correctivos necesarios para lograr los resultados

esperados.
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PREGUNTAS BASICAS

EXPLICACION

1.- ¢ Qué evaluar?

Recursos didacticos alternativos.

2. ¢ Por qué evaluar?

Porque es importante conocer los
resultados en relacién a los objetivos
planteados.

. ¢ Para qué evaluar?

Para replantear nuevas alternativas.

. ¢, Con qué criterios?

Con criterios de pertinencia, coherencia y
calidad.

. Indicadores

Cualitativos: forma, tamario, utilidad.

. ¢ Quién evalta?

Investigadora.

. ¢, Cuando evaluar?

Durante la construccion de los recursos
didacticos alternativos.

. ¢,Como evaluar?

Entrevista.

|| N ||| & W

. ¢,Con qué va evaluar?

Registro de criterios.

10. Fuentes de informacion

Criterio de los Docentes
Criterio de las Autoridades
Criterios de nifios y nifias

Cuadro N° 21
Tema: Prevision

Elaborado por: Ana Elizabeth Zapata Montoya
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2. ANEXOS
UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION PARVULARIA
ENTREVISTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES DE LA ESCUELA FISCAL
MIXTA
“CRISTOBAL COLON”
OBJETIVO:
Investigar la incidencia del Juego simbodlico en el Desarrollo Social de los

nifos y nifias del Primer Afio de Educacion Basica de la Escuela Fiscal Mixta

“Cristdbal Colon” del cantén Salcedo.

1.- ¢Los nifios juegan arepresentar roles de adultos?

2.- (A los nifos les gusta disfrazarse de algun personaje ficticio?

3.- ¢ Permite usted a sus estudiantes jugar libremente?

4.- ;Le gusta a sus estudiantes disfrazarse de alguna profesion?

5.- ¢Sus estudiantes interactdan con sus compafieros?

6.- ¢ El niflo/a tiene una buena relacion con todos sus comparieros?

7.- ¢El nifo/a comparte sus juguetes con sus compafieros?

135



8.- ¢ Sus estudiantes participan en actividades grupales?

9.- ¢ Existe colaboracidn entre sus estudiantes?

10.- ¢ Sus estudiantes mantienen conversaciones con personas de otras

edades?
11.- ¢;Cree usted que es importante que haya un cd interactivo sobre el

juego simbdlico y su incidencia en el Desarrollo social de los nifios en

la institucion?
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

CARRERA DE EDUCACION PARVULARIA

FICHA DE OBSERVACION

de la Escuela Fiscal Mixta

asica

B

fio de Educacion

del Primer A

flos y nifias

OBJETIVO: Investigar la incidencia del Juego simbdlico en el Desarrollo Social de los ni

“Cristobal Coldon” del cantéon Salcedo.
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PRESUPUESTO

Descripcion Valor Unitario Cantidad Valor Total
Sensibilizacion y
motivacion en la
institucion $ 20.00 $ 40.00
Disefio y Creacion de
un cd interactivo $ 100.00 1 $100.00
Disefio y creacién de $19.00 5 $95.00
una caja de imagenes
Compilacion y disefio
de un fqllet9 'de juegos $8.00 3 $32.00
simbdlicos
Badul del juego
simbdlico $27.00 1 $27.00
Socializacion de la $20.00 $ 40.00
propuesta
TOTAL $334.00
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