UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA

EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA
MODALIDAD SEMIPRESENCIAL

Informe final del Trabajo de Graduacion o Titulacidn previo a la obtencion del
Titulo de Licenciado en Ciencias de la Educacion.

Mencién: Educacion Bésica.

TEMA:

“LLAS TECNICAS LUDICAS EN EL DESARROLLO ESPACIAL DE LOS
NINOS Y NINAS DE SEGUNDO ANO DE EDUCACION GENERAL
BASICA DE LA ESCUELA ESPANA DE LA CIUDAD DE AMBATO”

Autor: Jarrin Moreno Liliam Carolina

Tutor: Lic. Mg. Pablo Enrique Hernandez Dominguez

Ambato-Ecuador
2015



APROBACION DEL TUTOR

Yo, Lic. Mg. Pablo Enrique Hernandez Dominguez, con C.I. N° 180209802-8, en
mi calidad de Tutor del trabajo de investigacion sobre el tema: “LLAS TECNICAS
LUDICAS EN EL DESARROLLO ESPACIAL DE LOS NINOS Y NINAS
DE SEGUNDO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA
ESCUELA ESPANA DE LA CIUDAD DE AMBATO?”, de la estudiante Jarrin
Moreno Liliam Carolina, estudiante de la Carrera de Educacion Basica,
Modalidad Semipresencial, considero que dicho informe investigativo redne los
requisitos, técnicos, cientificos, reglamentarios y meéritos suficientes para ser
sometido a la evaluacidn por parte de la comision calificadora designada por el H.

Consejo Directivo.

Lic. Mg. Pablo Enrique Herndndez Dominguez
C.1.: 180209802-8
EL TUTOR



AUTORIA DEL TRABAJO DE GRADO

Los criterios emitidos en el trabajo de investigacion: “LAS TECNICAS
LUDICAS EN EL DESARROLLO ESPACIAL DE LOS NINOS Y NINAS
DE SEGUNDO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA
ESCUELA ESPANA DE LA CIUDAD DE AMBATO”, como también los
contenidos, ideas, analisis, conclusiones Yy propuesta son de exclusiva

responsabilidad del investigador, como autor de este trabajo de grado.

JARRIN MORENO LILIAM CAROLINA
C.1. N° 180319827-2
AUTORA



CESION DE DERECHOS DE AUTOR

Cedo los derechos en linea patrimoniales del presente trabajo final de grado o
titulacion sobre el tema: “LAS TECNICAS LUDICAS EN EL DESARROLLO
ESPACIAL DE LOS NINOS Y NINAS DE SEGUNDO ANO DE
EDUCACION GENERAL BASICA DE LA ESCUELA ESPANA DE LA
CIUDAD DE AMBATO?”, autorizo su reproduccion total o parte de ella,
siempre que esté dentro de las regulaciones de la Universidad Técnica de Ambato,

respectando mis derechos de autor y no se utilice con fines de lucro.

JARRIN MORENO LILIAM CAROLINA
C.1. N° 180319827-2
AUTORA



AL CONSEJO DIRECTIVO DE LA FACULTAD DE CIENCIAS
HUMANAS Y DE LA EDUCACION

La comision de estudio y calificacion del Informe del Trabajo de Graduacion o
Titulacion, sobre el tema: “LAS TECNICAS LUDICAS EN EL
DESARROLLO ESPACIAL DE LOS NINOS Y NINAS DE SEGUNDO
ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA ESCUELA ESPANA
DE LA CIUDAD DE AMBATO ”, Presentado por la sefiorita estudiante: Jarrin
Moreno Liliam Carolina, estudiante de la carrera de Educacion de Basica,
Modalidad Semipresencial, una vez revisada y calificada la investigacién, se
APRUEBA en razon de que cumple con los principios bésicos técnicos y

cientificos de investigacion y reglamentarios.

Por lo tanto se autoriza la presentacion ante los organismos pertinentes.

Lic. Mg. CEVALLOS PANINBOZA EDGAR Lic. Mg. VILLAVICENCIO VITERI ALBERTO
ENRIQUE GONZALO

MIEMBRO DEL TRIBUNAL MIEMBRO DEL TRIBUNAL



DEDICATORIA

El presente trabajo de investigacion
dedico Dios.

Por haberme permitido llegar hasta este
punto y haberme dado salud para lograr
mis objetivos, ademas de su infinita
bondad y amor, a mi esposo, a mi madre
hermanas, hermano, sobrinos y a todos
los que conforman mi familia porque de
un modo u otro me han brindado el apoyo
incondicional en el transcurso de mi vida
profesional y personal, ya que con su
afecto, carifio y apoyo moral, me
motivaron a continuar mis estudios en tal
maravillosa carrera, para poder cumplir
las metas propuestas ya que sin ellos mi
suefio no se hubiera cumplido.

A mis amados hijos:

Dieguito, Melanie y Valeria, quienes han
sabido valorar y comprender mi esfuerzo,
para llegar a culminar mi objetivo.

Es por ellos que soy lo que soy ahora.

Los amo con mi vida.

Carolina Jarrin

Vi



AGRADECIMIENTO

Agradezco primeramente a Dios por haberme dado
la fuerza y capacidad para adquirir conocimientos

que engrandecen mi espiritu y mi alma.

A todos los que forman parte de mi familia, en
especial a mi hermana Cristina, porque fue un
apoyo muy importante en el trascurso de mi
carrera, brindandome el apoyo incondicional para

poder lograr mi objetivo.

A mi esposo Fabian, que de alguna u otra manera

supo brindarme su apoyo.

Al Lic. Mg. Pablo Hernandez, brillante profesional
que con su desinteresada colaboracion, capacidad y

apoyo permitié lograr cumplir con esta meta.

A todos ustedes; gracias por formar parte de esta

hermosa realidad.

Carolina Jarrin

vii



INDICE GENERAL

PORTADA . .....coiiiiioe e
APROBACION DEL TUTOR.........iiiiiiiiiee e
AUTORIA DEL TRABAJO DE GRADO...............ccveeeeeeiei
CESION DERECHOS DE AUTOR.........ciiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e
APROBACION MIEMBROS DEL TRIBUNAL............ccccceeee...
DEDICATORIA. ..ot
AGRADECIMIENTO.........iiiiiiiiiiie e
INDICE GENRAL DE CONTENIDOS. .........ooiiiiiiiiiiieeeeeee
INDICE DE CUADROS........cciiiiiiiiiiie e
INDICE DE GRAFICOS.........ciiiiiiii e,
RESUMEN EJECUTIVO..........coiiiiiiiiiiiiiai e
EXECUTIVE SUMAMRY ........oomiiiiiiiiiiaiiiiiiee e

INTRODUCCION. .......cooiiiiiiiiiiiiiii,

CAPITULO |
EL PROBLEMA

0 S ) o
1.2 Planteamiento del problema................ccoeviviiiiiiininienn..
1.2.1 ConteXtualiZaCiOn. . .. cccuueeeee et iieee e aieans
1.2.2 Analisis CritiCO. .. ...uuuiiiee e
1.2.3 PrO@NOSIS. « veuetittitt it ettt e et
1.2.4 Formulacion del Problema................oooviiiiiiiiiiiiiiiinn
1.2.5 Interrogantes de la Investigacion................ocoeeiviiiiniiinnnnn.
1.2.6 Delimitacion del Objeto de Investigacion ..................coeueeen
1.2.7 Delimitacion Espacial.............cooevuiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeea
1.2.8 Delimitacion Temporal.............ccooviiiiiniiiiiiiiriiiiieiennes
1.2.9 Delimitacion Poblacional.................ccoooiii i,
1.3 Unidades de ObServacion.............co.eveieininiiiininiiniiiiieieanenns

1.4 JUSHITICACION. ..ottt e e

viii

pags.

Vi
vii
viii
Xii
XV
Xviii

XiX

© 0O 0O 0 W 00 N N N o w w w



15 ODJetiVOS. ..ot
1.5.1 Objetivo General............oovviiiiiiiiiiiiiece e
1.5.2 Objetivos ESPecifiCos..........ccooviiiiiiiiiiiiiiieeea

CAPITULO II
MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes INVestigativos. ... ....oviveieiiiiiiiiiiireieirieieeeeenenensn
2.2 FUNDameNtaCIONES. ... ..eueuitieiiei et
2.2.1 Fundamentacion filosofica............cocovviiiiiiniiiiiii
2.2.2 Fundamentacion Pedagdgica............cooevviviiiiiiiiiiiiiiieenne,
2.2.3 Fundamentacion Epistemologica..............cooeviviiiiiiiiiiann,
2.2.4 Fundamentacion AXioldgica..............ccooeviiiiiiiiii
2.2.5 Fundamentacion Legal............cocooiiiiiiiii
2.3 Categorias Fundamentales..............coooiiiiiiiii i
Constelacion Variable Independiente. ...,
Constelacion Variable Dependiente..............coooviiiiiiiiienenn.

2.3.1 Fundamentacion teorica de la variable independiente............ccccccueuenee
2.3.1.1 Técnicas LUAICaS. ......c.oouiinii i et
CONCEPLO. .. ettt e e
CaraCteriStICAS. . oeeee ettt eiees et e e
2.3.1.2 Técnicas de Aprendizaje. ......ccoceeueeneiniiiiiniiiiiieneeieeenenne,
2.3.1.3 Técnica del Pensamiento Creativo.............ccoeeveviiiiiinninnne,
2.3.1.4 El Juego como técnica Ladica.............coeeeniniiiiininiiianenns
2.3.1.5 La Motivacion en el proceso de comprension del juego
2.3.1.6 El Juego como Instrumento de Aprendizaje...............cceevnnnnns
Técnicas Ludicas a Utilizar.............cocoeiiiiiiiiiniinien.

2.3.2 Fundamentacion teorica de la variable dependiente.....................
2.3.2.5 Desarrollo Espacial............cocoiiiiiiiiiiiiiiii e
L7 )T6757 01 1o TS
PrOgreSION. ...t

2.3.2.6 Canales de Organizacion.............o.vvueriiirenienninninnannennennnns
2.3.2.7 Tipos de Espacialidad.............cccooviiiiiiiiiiiiie
2.3.2.8 Evolucion de la Espacialidad............ccooeveviiiiiiiiiiinnn,

10
10
10

11
14
14
14
15
15
16
21
22
23
24
24
24
24
25
30
32
33
36
37
50
58
59
59
60
60
65



2.3.2.9 Objetivo de la Espacialidad............c.ooviiiiniiiiiiiiieeeen,

S §1 00 1) - T
2.5  Seflalamiento de Variables.................coooiiiii
CAPITULO Il
METODOLOGIA
3.1 EnfOqUE. ..eeee e
3.2 Modalidad basica de la investigacion..............ccoeviiiiiiiiiiiiiii e,
3.3 Nivel 0 Tipo de investigacion. ... ......o.euieeuiiiiiie i
EXPlOTatorio. .. c.cuiei et
DIESCIIPIIVO. ¢ tvees ettt et ettt et e ettt e et et et ettt et e eee e rrn e erre e
Correlacional......... ...

EXPIICAIIVO. L ettt et et et et e e e ee e e e

3.4 PoDlacion ¥ MUECSIIA. .....vivtintietiieeiiet et et e ire et e riee e e e e e eereseresebe e

3.5 Operacionalizacion de variables............c.oviiiiiiiiiiiiie e
Variable Independiente. ...... ..o e
Variable Dependiente............ovviitiiiniiiiiiiie e

3.6 Recoleccion de informacion............o.ovveireiuii i

3.7 Procesamiento ¥ analiSiS..........oeereireiiieniriiiieterteereeteereireane e eeens

CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1 Analisis e interpretacion de resultados............o.veiiiiiiiiii i,
Encuesta aplicada a estudiantes.............oovvuiiuiiiiiiiiiiii e
Encuesta aplicada a Padres de Familia.................oooooiiiiiiiiiiiii,
Encuesta aplicada al Docente.............ooeiiiiiiiiiiiiiiiiiii e

4.2 Formulacion del problema. .............coovviiiiiiiiiiii i,

4.2.1 Planteamiento de la hipOtesis. ............oviuiiiiii e

4.2.2 Modelo Estadistico para comprobar la Hipotesis. ..............ccooeieiiiine

4.2.3 Planteo de la HIpPOLESIS. .......cvviei e

4.2.4 Estimador EStadiStiCo.............oiuiuiiii e

69
69
69

70
70
70
70
71
71
71
71
73
73
74
75
76



4.2.5 Nivel de significacion y regla de decision
4.2.6 Calculo del Chi cuadrado

5.1 CONCIUSIONES. .. ueteit ettt et et et
5.2 RecomMendaciones. ... .......c.uiieuiniitaneie e
CAPITULO VI
PROPUESTA
THEULO. ¢ e e e
6.1 Datos Informativos. ............oieiiiiiiii i
6.2 Antecedentes de la propuesta............ooeviiiiiiiiiiiii
6.3 JUStIICACION. ...oeteti i
X S @ o] ] A7
6.4.1 ODJetivVo GENEral..........vviriiiie e e
6.4.2 Objetivos ESPeCiTicos.........ovviiiiii e
6.5 Analisis de Factibilidad................oooiiiiii
Factibilidad PolitiCa...........o.oiiiii i et
Factibilidad Social............ccooiiiiii e,
Factibilidad Organizacional..............c.cooiiiiiiiiiiiiiiiiii
Factibilidad EconOmica...............ooiiiiiiiiiiiiiiiiiiciieeeeae s
6.6 Fundamentacion TeOMCA.........coeeueueeiiii e
B.6.1 TECIICA. ... uenett et
0.0.2 JUCEO. .o ettt e
6.6.3 Espacialidad...........coooiiiiiii
6.7 Metodologia. .....viviini ittt e
Modelo Operativo...........oooviriiiiiii e
6.8 Administracion de la propuesta.............coooviiiiiiiiii
Recursos HUmanos. ........ooiiiiiiiii i

DECISION. .ottt e e e e e e

CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Xi



6.9

RECUrsSOS INSHITUCIONAIES. . ...t e, 128
RECUIS0S ECONOMICOS. . ...ttt e e e 128

Prevision de 1a Evaluacion. ........o.voue it 129

MATERIALES DE REFERENCIA

Bibliografia.........coooiiii i 155
AATIEXOS. ettt et e 157
Encuesta para Estudiantes.................cooeiiiiiiiiiii i, 158
Encuesta para Padres de Familia...................ocooi 160
Encuesta para DOCente. ...........ovuiiiiiiiiiiii e 162

xii



INDICE DE CUADROS

Cuadro Ne 1

Poblacion ¥ MUESIIA. . ... ouueeiee ettt

Cuadro Ne 2

Operacionalizacion de la variable independiente...............o.vvviiiniiiiiiiiiiieiis

Cuadro Ne 3

Operacionalizacion de la variable dependiente................coovviiiiiiiiiiiiininnnn

Cuadro Ne 4

Plan de recoleccion de InfOrmacion. ........ooouuuieeiiii et

Cuadro Ne 5

Plan de Procesamiento de Informacion..........ooouueieiiiiiii i

Cuadro Ne 6

¢ Cuando t0 visitas un parque guiado por tu maestra, identificas, plantas, arboles,

ANIMALES? oot

Cuadro Ne 7

¢Cuéndo tu juegas con los nimeros, letras, te parece divertido y te sientes

BRIz e

Cuadro Ne &8

Cuadro Ne 11

¢Reconoces con facilidad las letras: b, d, P, 0?...ccoovviriiiiiiieee e

Cuadro Ne 12

¢Si tu maestra te pide que ubiques objetos en los lugares correctos, lo haces con

L2161 [0 P2 Lo IR TRTRTI

Cuadro Ne 13

¢ Tienes habilidad para pintar, dibujar 0 en algin deporte?............cccevvevvevvreverierine,

Cuadro Ne 14

¢Sefalas correctamente las partes de tU CUBIPO?........ceeeeieiieieneieee e

Cuadro Ne 15

Xiii

72

73

74

75

76

78

79

80

81

82

83

84

85

86



¢ldentificas el tamafio de los objetos que estan a tu alrededor?...........c.cccoeevrneinne.
Cuadro Ne 16

¢Cuando usted visita un parque con su hijo(a), puede identificar plantas arboles,
ANIMAIES?. ..ttt r ettt ee st ne e nre e
Cuadro Ne 17

¢Cuando su hijo(a) juega con numeros o letras, se divierte y se siente alegre?.........
Cuadro Ne 18

Cuadro Ne 19

¢Cuando su hijo(a) participa en los programas de la escuela, se siente feliz?............
Cuadro Ne 20

¢Los juegos que realiza su hijo(a) son entretenidos y aprende?..........ccccceeevvvevennn.
Cuadro Ne 21

¢Su hijo(a) reconoce con facilidad las letras: b, d, P, 42...ccccovevveviiiiecicicie e
Cuadro Ne 22

¢Cuando usted le pide a su hijo(a) que ubique objetos en los lugares correctos lo
hace con faCilidad?...........ccoiiiie i
Cuadro Ne 23

¢Su hijo(a) tiene habilidad para dibujar, pintar o realizar algin deporte?..................
Cuadro Ne 24

¢Su hijo(a) sefiala correctamente las partes del CUBIPO?.......ccccvvveveeieerierere e
Cuadro Ne 25

¢Su hijo(a) identifica el tamafio de los objetos que estan a su alrededor?..................
Cuadro Ne 26

¢Cuando usted les lleva a los nifios a visitar un parque, pueden identificar plantas
ATDOIES, ANIMAIES? ...t e et e et e et e e et e e e et e e e e e e e e e e e enns
Cuadro Ne 27

¢Cuando sus estudiantes juega con numeros o letras, usted observa que se
divierten y se Siente @legres. ......oviiiri e s
Cuadro Ne 28

¢Observa usted que los nifios se divierten cuando juegan con sus comparieros?.......
Cuadro Ne 29

¢Cuando los estudiantes participan en los programas de la escuela, se sienten

Xiv

87

88

89

90

91

92

93

94

95

96

97

98

100



L= Lo TR
Cuadro Ne 30

Cuadro Ne 31

¢Sus estudiantes reconocen con facilidad las letras: b, d, p, ?...c..ccooevviiniiciinnnn
Cuadro Ne 32

¢ Cuéndo usted le pide a sus estudiantes que ubiquen objetos en los lugares
correctos 1o hacen con facilidad?...........cocooviiiciiiiiinc s
Cuadro Ne 33

Cuadro Ne 34

¢Sus estudiantes sefialan correctamente las partes del cuerpo?..........ccocevvevvveiinenne,
Cuadro Ne 35

¢ Los estudiantes identifican el tamafio de los objetos que estan a su alrededor?.......
Cuadro Ne 36

Frecuencias ObCEervadas Niflos. . .........cueueuiuiinititeini e
Cuadro Ne 37

Frecuencias Observadas Padres..........c.cooovviiiiiiiiiiiiiiiieiee e
Cuadro Ne 38

Frecuencias Observadas Docente...........o.vvviviiiiiiiiiiiiiiiiieieeereeeeaea
Cuadro Ne 39

Frecuencia ODSErvata. ............ooiuiuiuiiiii e
Cuadro Ne 40

Frecuencia ESperada............cooiiiiniiiiii
Cuadro Ne 41

Calculo del Chi Cuadrado..........ooviiiiiii e,
Cuadro Ne 42

MOAELO OPETALIVO. ...ttt ettt et e
Cuadro Ne 43

RECUISOS ECONOMICOS. ...ttt ettt et e ettt et et e et e e e e enenes
Cuadro Ne 44

Prevision de [a evaluaCion. ... ....ooooiiii e e e

XV

101

102

103

104

105

106

107

110

111

112

113

113

113

127

128

129



INDICE DE GRAFICOS

Grafico Ne 1

ATDOL A8 PrOBICIMAS. ......u et
Grafico Ne 2

Red de INCIUSIONES. ... ovvii e e e e e e
Grafico Ne 3

Constelacion de Ideas de la Variable Independiente...................ooviiiiininnnn,
Grafico Ne 4

Constelacion de Ideas de la Variable Dependiente...............ooevviiiiiiiniinnnnnn..
Grafico Ne 5

¢Cuando ta visitas un parque guiado por tu maestra, identificas, plantas, arboles,

ANIMAIES?. ..o ettt ettt renre e e nre e
Grafico Ne 6

¢ Cuando tu juegas con los nimeros, letras, te parece divertido y te sientes feliz?....
Grafico Ne 7

¢ Te diviertes cuando juegas con tus COMPAMAEIOS?........ccvveveieeieiieee e,
Grafico Ne 8

¢ Cuando tu participas en los programas de tu escuela te sientes feliz?......................
Grafico Ne 9

¢ L0s juegos que realizas son entretenidos Yy aprendes?......cccccceevevereieeveveesieesveene
Grafico Ne 10

¢Reconoces con facilidad las letras: b, d, P, §?....cccooviiiiiiniie

Grafico Ne 11
¢Si tu maestra te pide que ubiques objetos en los lugares correctos, lo haces con
FACHIAAU?. ...ttt
Grafico Ne 12
¢ Tienes habilidad para pintar, dibujar o en algin deporte?.........ccocoovevvreirerienene.
Grafico Ne 13
¢Sefialas correctamente 1as partes de tU CUBIPO?.........covverireiniierieese e
Grafico Ne 14
¢ldentificas el tamafio de los objetos que estan a tu alrededor?..........ccccoeevvveeennne
Grafico Ne 15

¢Cuéando usted visita un parque con su hijo(a), puede identificar plantas arboles,

XVi



ANIMAIES?. ...t sttt et et naeereenen
Grafico Ne 16
¢Cuando su hijo(a) juega con nimeros o letras, se divierte y se siente alegre?.........
Grafico Ne 17
¢Su hijo(a) se divierte cuando juega con SUS COMPANEIOS?........ccevvvrvrereererreeieneens
Grafico Ne 18
¢Cuando su hijo(a) participa en los programas de la escuela, se siente feliz?............
Grafico Ne 19
¢Los juegos que realiza su hijo(a) son entretenidos y aprende?...........cccceevvvvevennnn.
Grafico Ne 20
¢Su hijo(a) reconoce con facilidad las letras: b, d, P, 42...ccccoeevveveiiiiiciiiie e,
Grafico Ne 21
¢Cuando usted le pide a su hijo(a) que ubique objetos en los lugares correctos lo
hace Con TaCilidad?..........ccoviiiiiii
Grafico Ne 22
¢Su hijo(a) tiene habilidad para dibujar, pintar o realizar algin deporte?..................
Grafico Ne 23
¢Su hijo(a) sefiala correctamente las partes del CUBIPO?.......cccvvvvevveeereiese e
Grafico Ne 24

Grafico Ne 25
Cuéndo usted les lleva a los nifios a visitar un parque, pueden identificar plantas
ArDOIES, ANMAIES?.....eeee ettt ettt ettt s e st e e s e e st e e st e e e sbeesree e e
Grafico Ne 26
¢Cuadndo sus estudiantes juega con nimeros o letras, usted observa que se
divierten y Se SIENtE @AlEQIES?......ccviiiii e ers
Grafico Ne 27
¢Observa usted que los nifios se divierten cuando juegan con sus comparieros?.......
Grafico Ne 28
¢Cuando los estudiantes participan en los programas de la escuela, se sienten
L3-S
Grafico Ne 29

XVii

88

89

90

91

92

93

94

95

96

97

98

99

100

101

102



Grafico Ne 30

¢Sus estudiantes reconocen con facilidad las letras: b, d, p, 9?.....ccccovvivviiciciinnnn 103
Grafico Ne 31

¢Cuando usted le pide a sus estudiantes que ubiquen objetos en los lugares
correctos 1o hacen con facilidad?...........ccoovvviiii i 104
Grafico Ne 32

¢ Los estudiantes tienen habilidad para dibujar, pintar o realizar algin deporte?....... 105
Grafico Ne 33

¢ Sus estudiantes sefialan correctamente las partes del CUerpo?..........ccoccevevveveneenes 106
Gréfico Ne 34

¢ Los estudiantes identifican el tamafio de los objetos que estan a su alrededor?....... 107
Grafico Ne 35

Representacion grafica del chi cuadrado.............ooooiiiiiiiiiiii 109

XViil



UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA

RESUMEN EJECUTIVO

TEMA: “LAS TECNICAS LUDICAS EN EL DESARROLLO ESPACIAL DE
LOS NINOS Y NINAS DE SEGUNDO ANO DE EDUCACION GENERAL
BASICA DE LA ESCUELA ESPANA DE LA CIUDAD DE AMBATO”.

AUTORA: Jarrin Moreno Liliam Carolina
TUTOR: Dr. Mg. Pablo Hernandez

En la escuela “Espafia” se detectd que los profesores no utilizan técnicas ludicas
como estrategia para el desarrollo espacial y es por esta razén que los nifios y
nifias tienen problemas para ubicarse correctamente en el espacio, no les gusta
participar en los programas escolares, estan desmotivados, sin &nimos de
aprender, conformista con lo que saben y ensefian los profesores. En vista de esta
situacion el presente trabajo se ocupa de la aplicacion de técnicas ludicas para
fortalecer el proceso de aprendizaje que puede ser Gtil para producir cambios en
los mismos. Técnicas de Actividad Ludica son una especie de reglas, modos y
procedimientos propios de una disciplina o actividad que nos permiten utilizar los
recursos didacticos para la efectivizacion del aprendizaje en el educando. Las
Técnicas asi entendidas no son otra cosa que un conjunto de herramientas,
instrumentos, procedimientos, mecanismos, que ayudan al docente en el proceso
de aprendizaje para que el desempefio del estudiante tienda a mejorar
significativamente y funcionalmente en el rendimiento cognitivo, procedimental,
actitudinal. Algunos autores llegan a la conclusion que el juego debe utilizarse
como herramienta de aprendizaje ya que el juego es una actividad amena,
recreacional para que las clases sean dinamicas, entretenidas y cause interés a los
nifios y nifias al momento de atender y a si adquirir un aprendizaje significativo
que le dure en el proceso ensefianza- aprendizaje. Aplicando la técnica de la
encuesta para investigar este problema se observo que la mayoria de los docentes
no utilizan este tipo de técnicas. Como alternativa de solucion a este problema se
realizara un manual de técnicas ludicas orientadas al docente para promover el
desarrollo espacial de los nifios y nifias de segundo afio de educacién béasica de la
escuela Espaiia de la ciudad de Ambato.

Descriptores: Aprendizaje significativo, desarrollo espacial, juego, metodologia,
técnicas ludicas, estrategia, desarrollo integral, capacidad, destreza, educacion.
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At school "Spain™ was detected that teachers do not use ludic techniques as a
strategy for space development and for this reason children have problems to
settle successfully in space, do not like to participate in school programs are
unmotivated, no offense to learn, conformist with what they know and teach the
teachers. In view of this situation, this paper deals with the application of fun
techniques to enhance the learning process that may be useful to produce changes
in them.Activity Ludic techniques are kind of rules, methods and procedures of a
discipline or activity that allow us to use teaching resources for the effectuation of
learning in students. Techniques well understood are nothing but a set of tools,
instruments, procedures, mechanisms, which help the teacher in the learning
process for student performance tends to improve significantly and functionally in
cognitive, procedural, attitudinal performance. Some authors conclude that the
game should be used as a learning tool since the game is a fun, recreational
activity that classes are dynamic, entertaining and cause interest to children at the
time of purchase attend and if learning significant to last you through teaching and
learning. Applying the technique of inquiry to investigate this problem was
observed that most teachers do not use these techniques. As an alternative solution
to this problem a manual of leisure-oriented teaching techniques to promote
spatial development of children sophomore basic school education Spain in the
city of Ambato was made.

Descriptors: Meaningful learning, spatial development, game, methodology,
playful techniques, strategy, comprehensive development, capacity, skills,
education.
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INTRODUCCION

Tomando en consideracion que es necesario realizar investigaciones con el fin de
aportar ideas en pro del mejoramiento del desarrollo del Sistema Educativo, surge
en el presente trabajo la inquietud de conocer y analizar las diferentes técnicas
ludicas de aprendizaje que se desarrollan en los primeros afios de educacion, con
la intencion de mejorar el proceso - ensefianza aprendizaje de los nifios. A través
de esta investigacion se profundizara sobre la importancia del juego como una

estrategia basica dentro del aprendizaje del nifio.

Ademas los nifios se expresan con el juego y es a través de él que empiezan a
afirmar sus actitudes, sus capacidades motrices y sus pequefios estados de
socializacion. El juego constituye un camino para la formacién de la personalidad

y para el conocimiento de su propio cuerpo con relacion al espacio que le rodea.

El trabajo de investigacion consta de los siguientes capitulos y contenidos:

En el Capitulo I. EL PROBLEMA; trata sobre la contextualizacién desde un
enfoque macro, meso y micro de la investigacion, el analisis critico en base a
estudios de las causas y consecuencias, permitiendo establecer la prognosis,
formulacién del problema con sus respectivas interrogantes; las delimitaciones del
problema, unidades de observacion; concluyéndose con la justificacion y
objetivos de la investigacion.

En el Capitulo I, EL MARCO TEORICO, se realiza un estudio minucioso
sobre los antecedentes investigativos y la fundamentacion filosofica,
epistemologica, Ontoldgica, Axiologica, Sociologica, Psicologica,
Psicopedagogica y legal, se abarca las categorias fundamentales con una

constelacion de ideas con sus respectivas variables dando lugar a la hipétesis.



En el Capitulo 11l, LA METODOLOGIA, que contiene el enfoque, modalidad
niveles y tipos de la investigacion, la poblacion y muestra, la operacionalizacion
de variables, se detalla las técnicas e instrumentos utilizados en el desarrollo de la
investigacion, el plan de recoleccion, el plan para el procesamiento de la

informacion.

En el Capitulo IV, se denomina ANALISIS E INTERPRETACION DE
RESULTADOS que consta de cuadros Yy graficos estadisticos, interpretacion de

datos y la verificacion de hipdtesis.

En el Capitulo V, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES toma como
base la informacion obtenida en el proceso de investigacion mediante la
realizacién de encuestas dirigidas a autoridades, docentes y estudiantes se

establece las conclusiones y recomendaciones.

En el Capitulo VI, LA PROPUESTA, consta del titulo, datos informativos,
justificacion, objetivos, analisis de factibilidad de implementacion, el modelo
operativo de ejecucion y la evaluacién de impactos de la propuesta.



CAPITULO |

EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Tema de Investigacion

“LAS TECNICAS LUDICAS EN EL DESARROLLO ESPACIAL DE LOS
NINOS Y NINAS DE SEGUNDO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA
DE LA ESCUELA “ESPANA”

1.2. Planteamiento del Problema

1.2.1 Contextualizacién

En el Ecuador los problemas de espacialidad afectan alrededor del 25% de la
poblacion, es un trastorno desconocido para la mayoria de personas, ya que se
ignora la mayoria de veces que este problema tiene solucion por lo que los nifios y
niflas no desarrollan sus destrezas, habilidades y conocimientos que son

fundamentales para el comportamiento escolar y personal de los educandos.

En la Provincia de Tungurahua, son minimos los trabajos que se han realizado
sobre técnicas ludicas como estrategia para desarrollar la espacialidad en los nifios
y nifias. Los nifios con problemas de espacialidad estdn encaminados al fracaso
escolar, ya que la orientacion espacial juega un papel sumamente importante en el
desarrollo de la lectura y la escritura, a primera vista nos puede parecer que esta
relacién no pueda ser tan importante, no obstante, resulta clave. La importancia
reside en el hecho de que tanto las actividades de lectura como las de escritura se

encuentran insertas en una direccionalidad muy especifica.



Tanto la lectura como la escritura, en nuestro sistema, siguen una direccionalidad
clara de izquierda a derecha, es decir, empezamos a leer desde la izquierda y
terminamos en la derecha. Esta direccionalidad es claramente favorable a los
diestros, puesto que para los zurdos en las tareas de escritura suele conllevar

ciertas incomodidades.

En el Segundo Afio de Educacion General Basica de la escuela “Espafia”, se
evidencia que los nifios se orientan inadecuadamente en el espacio, se pierden con
facilidad, y habitualmente se les hace dificil adecuarse a nuevos ambientes y

entornos de aprendizaje.

Este problema para situarse debidamente en el espacio, eventualmente crea
inconvenientes al momento de leer ya que suelen darse las inversiones en la
lectura, las rotaciones de letras, especialmente aquellas mas proclives a la rotacion
como son labyladolapylaq, estas rotaciones provocan importantes
deficiencias en la lectoescritura y en otros aspectos basicos del desarrollo de los y
las nifias, como son el deporte, pudiéndose mostrar poco habiles ante todo en

deportes que exigen saberse ubicar en superficies grandes.

En otro aspecto en el que incide negativamente es en relacion al dibujo, resultando
nifios y nifias, en términos generales, con poca habilidad en este sentido. Por lo
tanto esta investigacion tiene la intencion de ayudar a mejorar la calidad educativa
de los y las estudiantes aplicando las diferentes técnicas ludicas en forma
adecuada tomando en cuenta la edad cronoldgica y psicolégica para un mejor

desempefio escolar de los nifios y nifas.



Arbol de Problemas
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Grafico 1: Arbol de problemas
Elaborado por: Carolina Jarrin



1.2.2. Anélisis Critico

La desactualizacion del docente en procedimientos lddicos y la limitada
aplicacion de técnicas para desarrollar la espacialidad tienen como resultado un

aprendizaje tradicional.

Los nifios no desarrollan la espacialidad de forma adecuada por esta causa, y por
ende tienen problemas para desenvolverse en su entorno, por lo tanto no satisface

las expectativas personales ni sociales en la era global actual.

Indudablemente, la poca motivacién del docente en incentivar el aprendizaje a
través de actividades ladicas genera gradualmente en los estudiantes un retraso en

el desarrollo de las nociones espaciales de los nifios y nifas.

La motivacion es importante en el aprendizaje, ya que no solo se requiere impartir
conocimientos generales para acoplar a los nifios y jovenes para mantener el
interés en sus diferentes edades, sino también impartir la ensefianza de acuerdo a

las necesidades reales de cada estudiante.

Finalmente, la inadecuada apertura ladica para la comunicacién, es decir la
comunicacion abierta a través del juego por parte del docente es insuficiente, esto
hace que exista una limitada capacidad de los nifios para expresarse a través de

movimientos corporales.

Es necesario que el docente esté capacitado en cuanto a técnicas ludicas, ya que de
su preparacion dependera el desarrollo de las actividades para que el estudiante

tenga un aprendizaje significativo.



1.2.3. Prognosis

Si en un futuro el problema sobre las técnicas ladicas en el desarrollo de la
espacialidad no se soluciona, los nifios y nifias seguiran evidenciando problemas
importantes en el aprendizaje, por lo que no se lograra mejorar la calidad de la
educacién; tampoco se alcanzara el desarrollo integral el cual no permite
desarrollar sus capacidades de forma exhaustiva. Ademas el retraso en el
desarrollo de las nociones espaciales los haria encontrarse de forma desubicada en
cualquier contexto y eventualmente podrian sufrir alguna forma de rechazo.

La falta de coordinacion de los movimientos corporales de los nifios y nifias
podria conllevarles a padecer algln accidente en labores cotidianas en la escuela,
en el hogar o en cualquier otro espacio. La limitada capacidad de los nifios para
expresarse a través de movimientos corporales abre, sin duda, una brecha de
comunicacion entre el docente y el nifio o nifia que limita muchas oportunidades

de aprendizaje y por ende, su desarrollo integral.

1.2.4. Formulacion del problema

¢Cdémo inciden las técnicas ludicas en el desarrollo espacial de los nifios y nifias

de segundo afio de Educacion General Basica de la escuela “Espafia™?

1.2.5. Preguntas Directrices

v' ¢Qué técnicas ludicas ayudaran a mejorar el desarrollo espacial en los
niflos y nifias del Segundo Afio de Educacién General Basica de la

Escuela “Espafia”?

v ¢Cuales son las estrategias que ayudaran a mejorar la espacialidad en los
nifios y nifias del Segundo Afio de Educacidén General Bésica de la Escuela

de “Espafia™?



v' ¢Cudl es la importancia de las técnicas ludicas en el desarrollo espacial de
los nifios y nifias del Segundo Afio de Educacion General Bésica de la

Escuela “Espana”?
1.2.6. Delimitacion del objeto de investigacion
Campo: Educacion
Area: Recreacion

Aspecto: Tecnicas Ludicas
Desarrollo espacial

1.2.7. Delimitacién Espacial

Esta investigacion se realizé con los nifios y nifias de segundo afio de Educacion

General Bésica de la Escuela “Espafia” de la ciudad de Ambato.

1.2.8. Delimitacion temporal

Este problema seré investigado en el periodo lectivo 2014 — 2015.

1.2.9. Delimitacién poblacional

Para esta investigacion se contd con 33 nifios y nifias, 33 padres de familia, y 1

profesor.
1.3. Unidades de observacion
v" Estudiantes

v" Padres de familia

v Docente



1.4. Justificacién

Esta investigacion tiene como interés determinar las actividades ludicas como
parte primordial de la vida infantil de los nifios y nifias de la Escuela “Espafia “y

admitirla como algo natural.

En este &mbito ha existido un cambio importante sobre las actitudes relativas y su
importancia para las adaptaciones sociales y personales de los nifios y nifias,
tanto en su desarrollo integral de capacidades asi como en lo formal e inestimable
valor pedagogico, puesto que, es a traves de estas actividades ludicas que los
educandos conocen el mundo que los envuelve y acopian practicas, ejercitan sus
capacidades fisicas e intelectuales, y de la misma forma, solucionan sus conflictos
sociales y de desarrollo, utilizan y consideran sus energias, y al realizarlas con

autonomia benefician su proceso de maduracion.

Los beneficiarios de la investigacion realizada seran los nifios, maestros, y padres
de familia ya que todos ellos forman parte de la comunidad educativa.

Revisando la necesidad metodoldgica que tiene todo aprendizaje mediante
técnicas ludicas el maestro se compromete a buscar un cambio que favorezca la

ensefianza entre el profesor y la ensefianza del alumno.

Este estudio es factible porque se cuenta con la colaboracién de autoridades;
maestras, padres de familia y alumnos de la institucion donde se realiza la
investigacion, los recursos econdmicos y tiempo necesario, fuentes bibliograficas,

asi como vias de acceso electronico e instrumentos de investigacion.

Este proyecto posee originalidad, ya que la investigacion se la realiza como
participante directa a través de la observacion y aplicacion de técnicas ludicas que

permitiran dar solucién al problema planteado de forma dinamica y eficiente.


http://www.monografias.com/trabajos15/calidad-serv/calidad-serv.shtml#PLANT

1.5 Objetivos
General
v Determinar la importancia de la aplicacion de las técnicas ludicas para

mejorar el desarrollo espacial en los nifios y nifias del Segundo Afio de

Educacién General Basica de la Escuela “Espafia”.
Especificos
v" Investigar técnicas ludicas que ayudaran a mejorar el desarrollo espacial
en los nifios y nifias del Segundo Afio de Educacion General Basica de la
Escuela “Espana”.
v' Identificar las estrategias metodoldgicas utilizadas en la institucion
v Elaborar una propuesta que ayude a mejorar el desarrollo espacial en los

nifios y nifias del Segundo Afio de Educacion General Béasica de la Escuela

“Espana”
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes Investigativos

Revisado el archivo institucional se conoce que no hay trabajos relacionados con
el trabajo propuesto por lo que considero que el tema es innovador y de gran

ayuda para el desarrollo del aprendizaje.

Revisado el repositorio de la Universidad Técnica de Ambato y otras
universidades del pais, se encontrd temas relacionados con las dos variables pero
con otro enfoque porque cada investigacion presenta diferentes necesidades,
realidades, culturas pero que son relevantes para el desarrollo de la presente tesis.

A continuacion me permito citar las siguientes investigaciones:

Al visitar el repositorio de la Universidad Técnica de Ambato con el siguiente
Tema: “ESTRATEGIAS LUDICAS PARA DINAMIZAR EL PROCESO DE
ENSENANZA APRENDIZAJE EN EL PRIMER ANO DE EDUCACION
BASICA DEL INSTITUTO TECNOLOGICO AGROPECUARIO “LUIS A

MARTINEZ”.

AUTORA: Lcda. Flérida Freire Ortiz del titulo de Magister en Gestién Educativa

y desarrollo social.

ANO: (2004)
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Conclusiones:

v' Es fundamental aplicar estrategias ludicas para fomentar el valor
educativo que consiste en aprender jugando, el valor terapéutico que
proporciona el equilibrio emocional y el valor psicoldgico que favorece al
escape de los instintos agresivos del nifio y optar por conductas deseables.

v' La mayoria de maestras y maestros utilizan en forma limitada las

estrategias ludicas en el aprendizaje de los nifios.

Comentario:

Es muy importante tener conocimiento sobre estrategias Iudicas apropiadas para
para dinamizar el aprendizaje en los nifios y nifias para que en un futuro no tengan

problemas en su vida estudiantil.

Al visitar el repositorio de la Universidad Tecnoldgica Equinoccial se encontro el
siguiente trabajo con el tema: “DESARROLLO DE LAS NOCIONES
BASICAS: ESQUEMA CORPORAL, ESPACIO-TIEMPO, POR MEDIO
DE UNA GUIA DE JUEGOS TRADICIONALES DIRIGIDA A NINOS Y
NINAS DE 4-5 ANOS”.

AUTORA: Maria Isabel Hernandez Caicedo

ANO: 2006 - 2007.

Conclusiones:

v' El juego es un elemento fundamental dentro de cualquier actividad
curricular y extracurricular, sin embargo ha perdido vigencia debido al
facilismo predominate en la practica de la docencia en donde es necesario

su aplicacion.
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v' Es importante retomar los juegos tradicionales para resignificarlos como

estrategias que podrian permitir el desarrollo de nociones y habilidades.

Comentario:

El profesor debe facilitar al alumno las mejores condiciones posibles para el juego
y debe ser capaz de organizar el ambiente del mismo, para que el nifio se exprese

de manera autonoma y libre mediante el juego.

Al visitar el repositorio de la Universidad de la Amazonia se encontrd el siguiente
trabajo con el tema: “PROPUESTA PEDAGOGICA PARA EL
DESARROLLO DE LA LATERALIDAD Y EL PENSAMIENTO
ESPACIAL, A TRAVES DEL JUEGO CON NINOS DE 5 A 7 ANOS DEL
GRADO TRANSICION, PRIMERO Y SEGUNDO DEL COLEGIO MI
PEQUENO MUNDO DE LA CIUDAD DE FLORENCIA CAQUETA”.

AUTORA: Consuelo Olivia Salgado Cadena

ANO: 2010,

Conclusiones:

v El desarrollo de la lateralidad es un elemento de gran valor en los nifios y
nifias del nivel preescolar. Lo que se puede favorecer a través de la
implementacion de actividades ludicas recreativas dirigidas, las cuales
favoreceran al desarrollo de la lateralidad.

v' Las actividades que se disefien y apliquen a los nifios y nifias van
dirigidas al desarrollo de la lateralidad, deben poseer como caracteristica
el ser lddicas, vivenciales, sensibilizadoras, integradoras Yy

desarrolladoras.
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Comentario:

Los docentes desempefian un papel muy importante en el desarrollo de los nifios
y deben brindar apoyo y confianza a sus alumnos, dandole oportunidad de

desarrollar sus destrezas y habilidades.

2.2. Fundamentacion

2.2.1. Fundamentacion Filoso6fica

La presente investigacion se encuadrara dentro del paradigma critico propositivo,
paradigma que concibe a la realidad como algo en permanente progreso, asi se
establece que la educacion y todos sus componentes y autores son dinamicos,

activos y dialécticos.

Friedrich Wilhelm Froobel (1816, pag. 64) menciona que “el juego es la actividad
mas pura, mas espiritual del hombre en cualquier etapa. Los juegos del nifio son
los gérmenes de su vida ulterior” El juego constituye la actividad mas libre en los
seres humanos e importante a cualquier edad no solo en la infancia pues este
ayuda a todas las personas a desarrollar sus capacidades y a mejorar su vida
ademas es la actividad propia del ser humano nadie obliga a realizarlo, es
espontanea y quien lo realiza lo hace con gusto porque esté satisfaciendo una de
sus necesidades naturales y lo hace para sentirse bien consigo mismo y no busca

dafiar a otros.

2.2.2. Fundamentacion Pedagogica

La investigacion se ubica en los postulados socioculturales de Lev Vigotsky por
que el aprendizaje se fortalece cuando se realiza de forma socializada con la
intervencion de las partes mas capaces intercambiando experiencias mutuas y

fortaleciendo el aprendizaje comunitario. El visualizar y el tratar de concretar
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préacticas didacticas constructivistas, es algo mucho més serio y debe realizarse
con plena conciencia el proposito basico de la ensefianza dentro de este enfoque:
“ayudar a los alumnos a construir conocimientos” Yy el del aprendizaje, “que el

alumno construya aprendizajes significativos”.

2.2.3. Fundamentacion Epistemoldgica

La investigacion tiene la concepcion de un enfoque epistemoldgico de totalidad
concreta por cuanto el problema tratado presenta varios factores, diversas causas,
maltiples consecuencias, buscando su modificacion. Es importante sefialar que en
el constructivismo el concepto de realidad es esencial y que esta se concibe como

maultiple y subjetiva, porque es construida o recreada por la propia persona.

Rogers senala (1980b) que “no se trata sdlo de una psicoterapia, sino de un punto
de vista, de una filosofia, de un enfoque de la vida, de un modo de ser..., que se
expresa ya sea en una orientacion psicologica no-directiva, en una terapia centrada
en el cliente, en una ensefianza centrada en el estudiante o en un liderazgo

centrado en el grupo” (pp. ix, 114).

2.2.4. Fundamentacion Axiologica

Por lo que tiene que ver a lo Axioldgico, esta investigacion definitivamente tendra

como eje primordial los valores éticos y de sana convivencia social.

“Ningin contenido que no provoque emociones, que no estimule nuestra
identidad, que no mueva fibras afectivas, puede considerarse un valor, porgque este
se instaura a nivel psicoldgico de dos formas: los valores formales que regulan el
comportamiento del hombre ante situaciones de presion o control externos,
considerando que no son los que debemos formar, y los valores personalizados,

expresion legitima y auténtica del sujeto que los asume, y que son, en mi opinion,
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los valores que debemos fomentar en toda la sociedad”. (F, Gonzélez. 1996.
Pégina 49).

2.2.5. Fundamentacion Legal

La propuesta del presente trabajo de investigacion se fundamenta en:

CONSTITUCION DE LA REPUBLICA DEL ECUADOR
TITULO |1 DERECHOS

Seccion cuarta Cultura y ciencia

Art. 24.- Las personas tienen derecho a la recreacion y al esparcimiento, a la

practica del deporte y al tiempo libre

TITULO 11
DERECHOS
CAPITULO 11
DERECHOS DEL BUEN VIVIR

Seccion quinta

Educacion

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la
politica publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social

y condicion indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la
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sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso

educativo.

Art. 27.- La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo
holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente
sustentable y a la democracia; serd participativa, obligatoria, intercultural,
democratica, incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de
género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la
cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de

competencias y capacidades para crear y trabajar.

La educacion es indispensable para el conocimiento, el ejercicio de los derechos y
la construccién de un pais soberano, y constituye un eje estratégico para el

desarrollo nacional.

Art. 28.- La educacion respondera al interés publico y no estara al servicio de
intereses individuales y corporativos. Se garantizara el acceso universal,
permanencia, movilidad y egreso sin discriminacién alguna y la obligatoriedad en

el nivel inicial, basico y bachillerato o su equivalente.

Es derecho de toda persona y comunidad interactuar entre culturas y participar en
una sociedad que aprende. El Estado promovera el didlogo intercultural en sus

maultiples dimensiones.

El aprendizaje se desarrollara de forma escolarizada y no escolarizada.

La educacion puablica seré universal y laica en todos sus niveles, y gratuita hasta el

tercer nivel de educacion superior inclusive.

Art. 29.- El Estado garantizara la libertad de ensefianza, la libertad de catedra en
la educacion superior, y el derecho de las personas de aprender en su propia

lengua y &mbito cultural.
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Las madres y padres o sus representantes tendran la libertad de escoger para sus
hijas e hijos una educacion acorde con sus principios, creencias y opciones

pedagdgicas.

Ley Orgénica de Educacion Intercultural (LOEI)

Que, el Articulo 347 de la Constitucion de la Republica, establece que sera

responsabilidad del Estado:

11. Garantizar la participacion activa de estudiantes, familias y docentes en los

procesos educativos.

Art. 2.- Principios.- La actividad educativa se desarrolla atendiendo a los
siguientes principios generales, que son los fundamentos filosoficos, conceptuales
y constitucionales que sustentan, definen y rigen las decisiones y actividades en el

ambito educativo:

d. Interés superior de los nifios, nifias y adolescentes.- El interés superior de los
nifios, nifias y adolescentes, esta orientado a garantizar el ejercicio efectivo del
conjunto de sus derechos e impone a todas las instituciones y autoridades,
publicas y privadas, el deber de ajustar sus decisiones y acciones para su atencion.
Nadie podra invocarlo contra norma expresa y sin escuchar previamente la
opinién del nifio, nifia o adolescente involucrado, que esté en condiciones de

expresarla.

u. Investigacion, construccion y desarrollo permanente de conocimientos.- Se
establece a la investigacion, construccion y desarrollo permanente de
conocimientos como garantia del fomento de la creatividad y de la produccion de
conocimientos, promocion de la investigacion y la experimentacion para la

innovacion educativa y la formacion cientifica.
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w. Calidad y calidez.- Garantiza el derecho de las personas a una educacion de
calidad y calidez, pertinente, adecuada, contextualizada, actualizada y articulada
en todo el proceso educativo, en sus sistemas, niveles, subniveles o modalidades;
y que incluya evaluaciones permanentes. Asi mismo, garantiza la concepcion del
educando como el centro del proceso educativo, con una flexibilidad y propiedad
de contenidos, procesos y metodologias que se adapte a sus necesidades y
realidades fundamentales. Promueve condiciones adecuadas de respeto, tolerancia

y afecto, que generen un clima escolar propicio en el proceso de aprendizajes;

Art. 3.- Fines de la educacion.- Son fines de la educacion:

g. La contribucion al desarrollo integral, autbnomo, sostenible e independiente de
las personas para garantizar la plena realizacion individual, y la realizacion

colectiva que permita en el marco del Buen Vivir o Sumak Kawsay.

Capitulo Segundo; de las Obligaciones del Estado Respecto del Derecho a la

Educacion.

f. Asegurar que todas las entidades educativas desarrollen una educacion integral,
coeducativa, con una vision transversal y enfogque de derechos;

Capitulo Tercero; de los Derechos y Obligaciones de los Estudiantes

a. Ser actores fundamentales en el proceso educativo;

b. Recibir una formacion integral y cientifica, que contribuya al pleno desarrollo
de su personalidad, capacidades y potencialidades, respetando sus derechos,
libertades fundamentales y promoviendo la igualdad de género, la no
discriminacion, la valoraciéon de las diversidades, la participacién, autonomia y
cooperacion;

d. Intervenir en el proceso de evaluacion interna y externa como parte y finalidad

de su proceso educativo, sin discriminacion de ninguna naturaleza;

19



Capitulo Quinto; de los Derechos y Obligaciones de las Madres, Padres y/o
Representantes Legales

c. Apoyar y hacer seguimiento al aprendizaje de sus representados y atender los

Ilamados y requerimientos de las y los profesores y autoridades de los planteles;

Caddigo de la Nifiez y la Adolescencia
Libro Primero
Los Nifios, Nifias, y Adolescentes como
Sujetos de Derechos
Titulo 111

Derechos Relacionados con el Desarrollo

Art. 37.-Derecho a la educacidn.-Los nifios, nifias y adolescentes tienen derecho
a una educacion de calidad. Este derecho demanda de un sistema educativo que:
4.- Garantice que los nifios, nifias y adolescentes cuenten con docentes, materiales
didacticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos adecuados y gocen de un
ambiente favorable para el aprendizaje. Este derecho incluye el acceso efectivo a
la educacidn inicial de cero a cinco afios, y por lo tanto se desarrollaran programas
y proyectos flexibles y abiertos, adecuados a las necesidades culturales de los

educandos; v,

Art. 38.- Objetivos de los programas de educacion.- La educacion bésica y
media aseguraran los conocimientos, valores y actitudes indispensables para:

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

afectivo.
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2.3. Categorias Fundamentales

. . Funciones Basi
Didactica unciones Basicas

Inteligencias
Multiples

Estrategias
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Desarrollo

Técnicas Ludicas Espacial

Variable Independiente Variable Dependiente

GRAFICO 2: Red de Inclusiones Conceptuales
ELABORADO POR: Carolina Jarrin.
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GRAFICO 3: Constelacion de Ideas de la Variable Independiente
ELABORADO POR: Carolina Jarrin.
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Constelacion de ldeas de la VVariable Dependiente
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GRAFICO 4: Constelacion de Ideas de la Variable Dependiente

ELABORADO POR: Carolina Jarrin.
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23.1. FUNDAMENTACION TEORICA DE LA VARIABLE
INDEPENDIENTE

2.3.1.1. TECNICAS LUDICAS

Concepto

Conjunto de procedimientos que utiliza el juego como base para lograr una actitud
mental positiva, propiciando mejores espacios para el aprendizaje, a fin de

favorecer en el aula un ambiente adecuado para los educandos.

Caracteristicas

Para ser efectivas, las técnicas educativas ludicas deben tener las siguientes

caracteristicas:

Ser divertidas: deben presentar situaciones de moda y de interés para los
alumnos. Estos no se interesaran en situaciones fuere de su area de interés. Es
bueno que los temas varien entre lo dramatico y lo jocoso; sin duda Walt Disney
ha sido el mejor ilustrador del concepto, en peliculas que muestran ambos

extremos.

Ser competitivas: sin duda, desde la mas tierna edad, los seres vivos tienden a
competir, de una manera u otra, a ser el rey de la montafia, o el mas veloz, el que
salte més alto, o el mas fuerte. Esto, descubierto por los griegos hace méas de 20

siglos, se ilustra en la actualidad, cada 4 afios, en los Juegos Olimpicos.
Las competencias deben ser calificadas tanto en velocidad de trabajo (los mas

rapidos reciben mas puntos), como en precision (los errores se penalizan con

puntos).
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Entre equipos seleccionados al azar: Las competencias entre equipos tienen

varias virtudes:

v Promueven las capacidades de trabajar en equipo y el liderazgo.

v Los compafieros mas preparados ayudan a los que no lo estan, por eso es al

azar.

v' Se asemeja mas a la practica de la vida real, en la que se trabaja en
equipos.

v Sin embargo hay que evitar las "rémoras" o sea los que se recargan en el

equipo, para aprobar con un minimo de esfuerzo.

Trabajo intensivo continuo: EI método educativo no debe dejar que existan
"tiempos muertos” en los que los alumnos se aburran y divaguen o lean el
periddico, es necesario disefiar técnicas en los que todos trabajen a la vez y los
que ya hayan terminado tengan algo que hacer, aunque sea ludico, de hecho es
interesante premiar el trabajo rapido con tiempo para jugar.

Efecto Oficial: Sobre calificaciones oficiales, en forma significativa, llegando
incluso a substituir a las evaluaciones mediante examen escrito o verbal, con la
ventaja de premiar el esfuerzo continuado y la perseverancia, necesarias para

triunfar en competencias que se extienden a lo largo del curso.

2.3.1.2. TECNICAS DE APRENDIZAJE

Las técnicas son herramientas que estan en funcion de un proceso de formacion u
organizacion. Para que una técnica sirva como herramienta educativa, debe ser
utilizada en funcién de un tema especifico, con un objetivo concreto e

implementado de acuerdo a los participantes con los que se esta trabajando.
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Técnica activa.- “Que propicie la reflexion y el espiritu critico del alumno”

Aprendizaje Colaborativo

La fortaleza y el éxito de la cooperacion, es estructurar la cooperacion entre los
estudiantes, que estos estén fisicamente cerca unos de otros, discutan y compartan
el material, ayuden a otros, para esto se debe considerar segun Castelnouvo (2004,
p.58) quién cita a Johnson, Johnson & Holubec (1990) cinco elementos

esenciales:

1.- Interdependencia positiva.- el éxito del grupo estd por encima del éxito
individual mediante el establecimiento de metas comunes, recompensas conjuntas,

roles asignados.

2.- Interaccion promotora cara a cara.- entre los estudiantes se utiliza la

capacidad de ayuda, aliento y apoyo.

3.- Responsabilidad individual: Cuando hablamos de responsabilidad individual
nos estamos refiriendo al desarrollo de los trabajos que cada uno de los integrantes

del grupo debera afrontar personalmente, como encargo del equipo de trabajo.

4.- Habilidad social: se refiere a nuestra habilidad para tratar y congeniar con las

demas personas.

5.- Proceso de grupo: Natalio Kisnerman. Es el desarrollo evolutivo del grupo,
teniendo en cuenta la interaccién dinamica entre sus miembros, y el logro de
objetivos propuestos. Supone una sucesion de etapas y operaciones de resolucion
de problemas integrados entre si. “A través del desarrollo de un grupo, los

individuos crecen y se realizan”
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Estos cinco elementos son los que diferencian los grupos de aprendizaje
colaborativo de los tradicionales grupos de discusion, y una leccion bien

estructurada de aprendizaje de una mala (Ibid.).

Tipos de Aprendizaje Colaborativo

Aprender implica la participacion activa de los alumnos. El aprendizaje
cooperativo es el empleo didactico de grupos reducidos en los que los alumnos
encaran la tarea juntos para maximizar su propio aprendizaje y el de los otros
miembros del grupo (Johnson: 1999). Es pertinente determinar algunos aspectos
conceptuales en relacién a los grupos que abordan situaciones de aprendizaje.

Johnson (1999) describe basicamente tres tipos de grupos:

Grupos formales de aprendizaje cooperativo: En ellos, los estudiantes trabajan
juntos para alcanzar objetivos comunes. Estos grupos formales de aprendizaje
garantizan la participacion activa de los alumnos en tareas tales como la
organizacion de material, explicarlo, integrarlo a los saberes previos, entre otras
tareas intelectuales. Su funcionamiento puede durar desde una hora a varias

semanas o clases.

Grupos informales de aprendizaje cooperativo: Las actividades de estos grupos
informales pueden consistir en una breve charla de tres a cinco minutos,
propuestas por el docente en alguna instancia de la clase con el fin de crear un
clima propicio, evaluar diagnostica y procesualmente, crear expectativas sobre el
tema a tratar. También, puede ser util para que los alumnos organicen, expliquen,

resuman, e integren lo tratado con los saberes previos.
Grupos de base cooperativos: Este dispositivo, tienen un funcionamiento de

largo plazo (un afio por lo menos). Son grupos heterogéneos y sus miembros son

permanentes lo que facilita establecer vinculos que promuevan apoyo, aliento y
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respaldo entre sus integrantes. Las relaciones personales son importantes, y

favorece el cumplimiento de las tareas escolares y un buen desarrollo cognitivo.

Técnica de ensefianza.- Del griego teknikos = que concierne al arte +
lat.Insignare= sefialar. Ensefianza cuya finalidad es preparar para el ejercicio de
una profesion calificada o sea para trabajar como técnico.

Cuando se habla de educacion una técnica de ensefianza es un tipo de accion
concreta, planificada por el docente y llevada a cabo por el propio docente y/o sus

estudiantes con la finalidad de alcanzar objetivos de aprendizaje.

Las técnicas de ensefianza son variadas, se pueden adaptar a cualquier disciplina o
circunstancia de ensefianza-aprendizaje y pueden aplicarse de modo activo para

propiciar la reflexion de los alumnos.

Dentro de ellas se pueden mencionar:

Técnica expositiva: consiste en la exposicion oral por parte del profesor del
asunto de la clase, es la mas usada en las escuelas. Para que sea activa en su
aplicacion se debe estimular la participacion del alumno y el docente debe usar un

tono de voz adecuado para captar la atencion.

Técnica biografica: se exponen los hechos o problemas a través del relato de las
vidas de personajes que contribuyeron con sus descubrimientos y trabajo al

conocimiento de la humanidad.

Técnica exegética: es una lectura comentada y pretende comunicar e interpretar y
se puede aplicar en todas las areas.

Técnica del interrogatorio: consiste en plantear preguntas a los alumnos con el
fin de conocer las dificultades, conocimientos, conducta, manera de pensar,

intereses y valores.
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Técnica de la argumentacion: es una forma de interrogatorio destinado a
comprobar lo que el alumno deberia saber. Esta técnica exige el conocimiento del

contenido que serd tratado y requiere la participacion activa del alumno.

Técnica de la discusion (debate): exige el maximo de participacion de los
alumnos en la elaboracién de conceptos y la realizacion de la clase. Consiste en
debatir un tema por parte de los alumnos bajo la direccidn del profesor, para llegar

a una conclusioén.

Técnica del estudio de casos: recibe también el nombre de caso-conferencia,
consiste en la presentacion de un caso o problema para que la clase sugiera o

presente soluciones segin convenga.

Técnica de la experiencia: es un procedimiento activo que procura que el alumno
reproduzca acciones, vivencias, comportamientos de manera eficiente y

consciente.

Técnica de la investigacion: conjunto de actividades intelectuales y
experimentales que se abordan sistematicamente con la intencién de aumentar los

conocimientos sobre un tema.

Técnica del descubrimiento, estimula el espiritu de investigacion y trabajo, el

alumno es llevado a descubrir por propio esfuerzo la informacion.

Representacion de roles, los estudiantes ejecutan un papel asignado en una

actuaciodn, con el fin de entender situaciones reales.

Técnica de aprendizaje grupal.- Las técnicas para el aprendizaje grupal no son
otra cosa que formas, procedimientos o medios sistematizados de organizar y
desarrollar la actividad creativa en grupo. Las técnicas aplicadas correctamente

estimulan y promueven el interés individual y grupal, incentivan tanto la dinamica
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interna como la externa, de tal forma que se integran y dirigen toda su dindmica
hacia el cumplimiento de los objetivos del grupo. Las técnicas desarrolladas de

esta manera propician la formacion y consolidacion de la estructura grupal.

Las técnicas para el aprendizaje grupal son una herramienta, que para su
aplicacion se debe considerar aspectos como: la caracteristica y contenido de la
asignatura, la disposiciéon del grupo, el espacio fisico disponible, los recursos
didacticos necesarios y la habilidad del profesor para su manejo. Cada técnica
tiene sus propias caracteristicas y se la puede usar en determinados grupos,
asignaturas y circunstancias, pero ello, no impide que el docente logre educar,

modificar o adaptar las técnicas de acuerdo a sus necesidades y circunstancias.

El trabajar en grupo estimula a:

v Que se relacione mejor.

v Que comprenda y construya el conocimiento en base al aporte de cada uno

de los miembros del grupo.

v' Se estimule el sentido de responsabilidad, ayuda mutua, organizacion,

respeto e independencia.

2.3.1.3. TECNICA DE PENSAMIENTO CREATIVO

Se hace presente el “Juego” con el conocimiento, experimentando con diferentes
formas de relacionarlo y aplicarlo. Es necesario manifestar que de forma ludica el
aprendizaje es mas significativo claro esta cuando el dominio del tema es bien

enfocado y dirigido al grupo meta en este caso los alumnos de la institucion.

La creatividad es una forma especial de resolver problemas y todo el mundo nacid

con alguln talento en esa area.
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Técnicas mas comunes que se usan para estimular las nuevas ideas:

Asociacion libre: Crea la yuxtaposicion de dos pensamientos aparentemente sin
relacion. En la asociacion libre se piensa en una palabra y después se describe

todo lo que surge cuando se imagina esa palabra.

Pensamiento divergente: Difiere del pensamiento racional, lineal que se usa para
llegar a la conclusion “correcta”. El pensamiento divergente, es el corazon del
pensamiento creativo, usa la exploracion (juego) para buscar todas las alternativas

posibles.

Analogias y metaforas: Se usan para ver nuevas pautas o relaciones.
Pensamiento con el hemisferio derecho del cerebro: Es el pensamiento
intuitivo, no verbal y emocional (en contraste con el pensamiento del hemisferio
izquierdo del cerebro, que es ldgico y controla el habla y la escritura).

Técnicas Recreativas

Las técnicas recreativas son todas aquellas herramientas con las cuales el
recreador cuenta para desarrollar su funcion en este caso es mejorar la calidad de
vida de las personas.

Estas técnicas de recreacion estan divididas en 6 diferentes:

1. Técnicas Recreativas Jugadas: Las técnicas recreativas jugadas son todas
aquellas actividades que estan relacionadas con la ludida y el movimiento. Estas

estan divididas en 5 tipos de juegos

Juegos Funcionales: Son todas aquellas actividades que nos ensefian el

conocimiento, funcionamiento y movimiento del cuerpo.
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Juegos de Normas: Ensefia al participante conocer reglas del juego que se desea
realizar (Todos los juegos son de normas).

Juegos de Imaginacion: Son todas aquellas actividades que desarrollan en el

participante, el lenguaje y el manejo de simbolos.

Juegos de Construccion: Son todas aquellas actividades que tiene cierto grado de
dificultad ascendente.

Juegos de Relaciones Humanas: Son las actividades de alto impacto hacia los
participantes que desarrollan la capacidad de perder el miedo al momento de

realizar una actividad recreativa.

2. Técnicas Recreativas Expresivas: Estas técnicas es todo lo referente a las
manualidades, trabajos manuales, que desarrollan en el participante la habilidad

manual, la destreza manual, la motricidad fina y la creatividad.

Origami: Es el arte de origen japonés consistente en el plegado de papel sin usar
tijeras ni pegamento para obtener figuras de formas variadas, muchas de las cuales

podrian considerarse como esculturas de papel.

Kirigami: Es el arte del papel recortado, asi como el origami lo es del papel

plegado.

Plastilina: Pasta moldeable compuesta de arcilla plastica, cera, aceite, azufre y

cinc que emplean los nifios para hacer figuras.

2.3.1.4. EL JUEGO COMO TECNICA LUDICA

El principio fundamental de la vida se refiere a que es un proceso movible, que
diariamente esta sujeta a cambios; los docentes estamos comprendidos en buscar

las vias idoneas para lograr que los estudiantes aprendan mediante actividades
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practicas mas dinamicas, que den placer al participante, se trata de no guiar la
ensefianza mediante un modelo ideal, técnico, donde el nifio se convierte en un

adulto.

Motivar el aprendizaje es muy necesario, ya que crea el ambiente positivo en el
proceso de la comprension y sistematizacion de los contenidos, que pertenece a

un objeto de la cultura humana.

2.3.1.5. LA MOTIVACION EN EL PROCESO DE COMPRENSION DEL
JUEGO

“La comprension de los contenidos de las acciones y la tactica del juego,
requieren de la motivacion, como aspecto dinamico dentro del proceso de
iniciacion.” Para que el nuevo contenido cree necesidades, motivaciones tiene que
estar identificado con la cultura, vivencia e interés del nifio y solo asi creara las
motivaciones y valores que le permiten construir un instrumento de educacion.
(GIRON, 2004 pég.)

Todo inicio de un proceso nuevo en especial el de un aprendizaje debe partir de un
buen espacio motivacional, la motivacion permite pre disponer fisica y
mentalmente al individuo para que esté listo a participar en acciones programadas
de manera consciente y oportuna, caso contrario el nivel de retencion y
participacion quedara muy retraido y por lo tanto los resultados del proceso no

seran Optimos.

Lo anterior requiere que previamente se logren nexos afectivos entre el profesor y
a los estudiantes y transferir estos al contenido pues en definitiva el estudiante con
lo que trabaja es con el contenido.

Durante la introduccion de una clase se comienza realizando una motivacion hacia
el contenido este se dirige hacia las aspiraciones de los nifios, aspecto investigado

a partir del dialogo con los nifios, estos han de conocer la importancia que tiene
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apropiarse de los conocimientos sobre la regla, los principios y la solucion de
problemas tacticos del juego.

La motivacién debe estar acompafiada de un espacio para conocer una muy simple
pero directa normativa que guie y oriente el trabajo posterior, siempre ser
importante poner limites de hasta donde el estudiante puede llegar, de no hacerlo

se podria llegar a espacios de indisciplina y descontrol en las acciones.

Para la motivacion es necesario tener en cuenta las siguientes recomendaciones:

v’ Utilizar normas a partir del uso del cronometro o metas con caracter
moderado. La variabilidad en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
v Opcidn de elegir las actividades.

v" Realizar la competencia pedagdgica para que todos ganen y nadie pierda.

Si bien en la motivacion se plantea el peso de profesor /as en el proceso de la
comprension hay un mayor equilibrio entre ambos maestros/as y estudiantes. En
la comprension del contenido se desarrolla la dialéctica entre objeto-contenido-
método.

Desarrollando el andlisis del objeto, se estructura el contenido procurando cumplir

con:

Fortalecer el caracter razonable del contenido que se debe asimilar, lo que exige
que los procedimientos que el maestro/a tenga que emplear sean de caracter
esencial. Los conocimientos a utilizar pueden ser a partir de una explicacion por el
docente, pero puede plantearse como busqueda lo que se lleva a cabo en la propia
solucion del problema, siendo esta Gltima alternativa siempre preferible.

El método debe ser escogido de manera consciente y con absoluta relacion con los
objetivos planteados, ya que de él dependera si se lo logra y el nivel en el que se

lo haga por lo tanto adquiere una dimension mas, la que la vincula al sujeto, a su
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comprension, pero al mismo tiempo esta dimension le confiere al contenido su
vinculo con el sujeto, lo cual es inseparable. Por ello, el contenido como
configuracién no se agota en el disefio sino que requiere ser llamado a la dinamica

del proceso.

La necesidad se convierte en el pretexto inicial del cual se parte el proceso de
aula, (el problema) encuentra su realizacion en el ejercicio, en la explicacion, en el
dialogo, en la conversacién, como tarea especifica a desarrollar conjuntamente por

el maestro y los estudiantes.

El nifio mediante su participacion en el juego, que es aun limitada, hace suya la
necesidad y comprende, primeramente, en un plano muy general, pero continua en
un proceso de sistematizacion que, como una espiral ascendente se va

produciendo.

La comprension como proceso de dirige al detalle, a la esencia de los objetos y
fendmenos, buscando su explicacion, en este sentido la comprension sigue un

camino opuesto al de la motivacion, aunque ambos se complementan.

La comprension es la transformacion de una representacion en otra, en lo que la
segunda se ocupa de buscar correspondencia sobre las diferentes acciones y
formas apropiadas para cada suceso, tratando de precisar las relaciones entre: Una
y unas o muchas interacciones de los componentes, la comprension primaria de un
conocimiento implica un elemento acumulativo al nivel de corteza cerebral que
facilita el, préximo paso en el aprendizaje de un nuevo contenido con un nivel

mayor de profundidad.

La comprension de juego por parte de los nifios debe realizarse por medio de la
técnica de indagacion, se le plantea la tarea sin determinar la manera en que debe
afrontarse, orientando al estudiante hacia su resolucion, que en este caso la

explicacion sera breve.
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Ejemplo:

Si queremos jugar a la tienda, resulta importante la distribucion de roles, para
poder efectuar las posteriores acciones, en tal virtud el comprador necesita hacer
ciertas cuentas lo que implica el pretexto para aprender el proceso de aprendizaje

de la suma.

Como este caso se puede ofrecer varias posibilidades entre todos los participantes
para que en cada uno de ellos se cree la necesidad de aprender, pero no
simplemente para incorporar nuevos contenidos a su cerebro si no para mejorar su
desempefio dentro del juego, en este momento estaremos logrando aprendizajes

significativos y duraderos en el tiempo y en el espacio.

2.3.1.6. EL JUEGO COMO INSTRUMENTO DE APRENDIZAJE

El aprendizaje toma tiempo- paso a paso. “Para un nifo el juego es una forma de
aprendizaje, el juego no es algo que los nifios hacen cuando no tienen nada mejor

en que ocupar su tiempo.”(ADAMS .2000)

El saber popular dice que el juego al nifio lo que el trabajo al adulto en tal virtud si
el juego tiene una importancia preponderante lo que se deberia pensar es en que se
deberia aprender con el juego, sin embargo en algunos sectores especialmente del
campo se mantiene el criterio de que el juego se constituye en una pérdida de
tiempo totalmente improductivo, motivo por el cual el trabajo debe trascender del

aula de clase y socializar a toda la comunidad educativa.

A los nifios les interesa todas las cosas que hay a su alrededor. Saque un juguete
nuevo y observé como un nifio pequefio lo explora él o ella lo mira
cuidadosamente, lo toca, lo sacude, se lo lleva a la boca, trata de desarmarlo, se
sienta sobre él, lo pisa etc. Este nifio esta aprendiendo acerca de ese juguete y

sobre si mismo a medida que juega con él.
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Técnicas Ludicas a Utilizar

v"Juegos de presentacion, conocimiento e integracion grupal.

v" Juegos de creatividad e innovacion.

v" Juegos de simulacion y aventuras graficas.

v" Juegos de colaboracién para la gestion del conocimiento.

v" Juegos de observacion y reflexion de las dindmicas grupales

2.3.1.7. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

Concepto

Estas estrategias constituyen la secuencia de actividades planificadas y
organizadas sisteméaticamente, permitiendo la construccion de un conocimiento
escolar y, en particular se articulan con las comunidades.

Se refiere a las intervenciones pedagogicas realizadas con la intencion de
potenciar y mejorar los procesos espontaneos de aprendizaje y de ensefianza,
como un medio para contribuir a un mejor desarrollo de la inteligencia, la

afectividad, la conciencia y las competencias para actuar socialmente.

Segln Nisbet Schuckermith (1987), estas estrategias son procesos ejecutivos
mediante los cuales se eligen, coordinan y aplican las habilidades. Se vinculan con
el aprendizaje significativo y con el aprender a aprender. La aproximacion de los
estilos de ensefianza al estilo de aprendizaje requiere como sefiala Bernal (1990)
que los profesores comprendan la gramatica mental de sus alumnos derivada de
los conocimientos previos y del conjunto de estrategias, guiones o planes

utilizados por los sujetos de las tareas.
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El conocimiento de las estrategias de aprendizaje empleadas y la medida en que
favorecen el rendimiento de las diferentes disciplinas permitira también el
entendimiento de las estrategias en aquellos sujetos que no las desarrollen o que
no las aplican de forma efectiva, mejorando asi sus posibilidades de trabajo y
estudio. Pero es de gran importancia que los educadores y educadoras tengan
presente que ellos son los responsables de facilitar los procesos de ensefianza y
aprendizaje, dinamizando la actividad de los y las estudiantes, los padres, las

madres y los miembros de la comunidad.

Es de su responsabilidad compartir con los nifios y nifias que atienden, asi como
con las familias y personas de la comunidad que se involucren en la experiencia

educativa.

Educadoras y educadores deben organizar propositos, estrategias y actividades.
Aportar sus saberes, experiencia, concesiones y emociones que son las que
determinan su accion en el nivel inicial y que constituyen su intervencién
educativa intencionada. Parten de los intereses de los nifios y nifias, identifican y
respetan las diferencias y ritmos individuales e integran los elementos del medio

que favorecen la experimentacion, la invencién y la libre expresion.

En esta tarea diferenciadora los nifios y nifias reclaman desde lo que sienten y
conocen, motivados y motivadas por firma de la libertad que se les ofrece. Por su
parte, intervienen con sus emociones, saberes y expresiones culturales vy

comunitarias especificas en el proceso educativo.
Los niflos y las nifias construyen conocimientos haciendo, jugando,

experimentando; estas estrategias implican actuar sobre su entorno, apropiarse de

ellos; conquistarlos en un proceso de inter relacion con los demas.
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2.3.1.8. ESTRATEGIAS BASICAS

Estrategia de Ensayo: Son aquellas en que los educandos usan la repeticion o
denominacion para aprender. Por ejemplo: aprender un conjunto de verbos

regulares, aprender el orden en que giran los planetas del Sistema Solar, etc.

Estrategias de Elaboracion: Se trata de aquellas que hacen uso de imagenes
mentales o de la generacion de oraciones capaces de relacionar dos o mas items.
Por ejemplo, enumerar las partes del aparato digestivo o el aprendizaje de un

vocabulario en lengua extranjera.

Estrategias de Organizacion: Son aquéllas que el aprendiz utiliza para facilitar
la comprension de una determinada informacion llevandola de una a otra
modalidad. Por ejemplo, subrayar las ideas principales de un texto leido, a fin de
distinguirlas de las ideas secundarias o0 hacer esquemas que favorecen la

comprension.

Estrategias Metacognitivas: Se conocen también como de revision vy
supervision, las utiliza el sujeto que aprende para establecer metas de una
actividad o unidad de aprendizaje, evaluar el grado en que dichas metas estan
siendo logradas y de alli, si es necesario, modificar las estrategias.

Entre las estrategias y procedimientos metodoldgicos tomados de los diferentes
aportes de las distintas tendencias constructivistas, se pueden sefialar varias ya
experimentadas, todas las cuales son conducentes al desarrollo de procesos de
pensamiento, el que es consustancial a una concepcion constructivista. Entre ellas

se pueden mencionar:

v" Los mapas conceptuales.

v" Las redes semanticas.
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v" La lluvia de ideas.

v La formulacion de hipétesis.

v La elaboracidn de estrategias de resolucion de problemas.

v" La planificacion conjunta del aprendizaje.

v' La construccion de graficos, cuadros.

v" Los juegos de roles.

v" Los juegos de simulacién.

v' Las situaciones de resolucion de problemas.

v' Las estrategias metacognitivas, para aprender a aprender.

v Los métodos de proyectos.

El trabajo pedagogico se debe centrar en el aprendizaje mas que en la ensefianza y
exige desarrollar estrategias pedagogicas diferenciadas y adaptadas a los distintos
ritmos y estilos de aprendizajes de un alumno heterogéneo enriqueciendo el
trabajo actual con diferentes actividades basadas en la exploracion, busqueda de
informacién y construccion de nuevos conocimientos por parte de los alumnos,
tanto individual como colaborativamente y en equipo. El aprendizaje buscado se
orienta en funcion del desarrollo de destrezas y capacidades de orden superior
(tales como descripcion, clasificacion, analisis, sintesis, capacidad de abstraccion,
y otras especificadas en cada seccion de los Objetivos Fundamentales con los
cuales trabajamos), a traves del conocimiento y dominio de contenidos

considerados esenciales.
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Como el proceso ensefianza- aprendizaje no puede ser desvinculado del proceso
educativo en general y del contexto en que se da, es decir, el colegio, el
constructivismo postula una serie de ideas de fuerza en torno a la consideracién de
la ensefianza como un proceso conjunto, compartido en que el alumno, gracias a la
ayuda del o la profesora puede mostrar progresivamente su competencia y
autonomia en la resolucion de diversas tareas, en el empleo de conceptos, en la

adquisicion de ciertas actitudes y valores.

Cabe entonces al profesor, en su calidad de facilitador o mediador, el apoyar al
que aprende creando situaciones de andamiaje, el promover conflictos cognitivos
para que éste reconstruya los contenidos activamente vistos en clase. El lenguaje
como funcion mediatizadora cumple un rol crucial en el proceso de interaccion y
comunicacion entre profesores y alumnos. El profesor debe proporcionar ayuda al
alumno en todo el proceso de ensefianza aprendizaje. En otras palabras, profesor y
alumnos construyen conjuntamente conocimiento; sin embargo, a medida que el
alumno despliega sus habilidades y estrategias y las internaliza, va adquiriendo
mayor autonomia en su propio aprendizaje requiriendo cada vez menos del apoyo

del profesor.

La interaccion profesor y alumno, alumnos y alumnos, alumnos y profesor es vital
para el proceso de aprendizaje. El profesor, mediante preguntas, debe guiar a sus
alumnos a pensar, es decir, a observar, comparar, encontrar similitudes y
diferencias, a relacionar, a avanzar hipdétesis, a deducir, inferir, entre otros
procesos de pensamiento para que estos lleguen por si solos a encontrar las
regularidades de un proceso, las leyes o principios que los rigen, o llegar a

definiciones tentativas mediante la formulacion de hipotesis.

En este proceso el alumno va construyendo nuevos conocimientos, encontrandole
sentido al relacionarlo con sus propios conocimientos previos sobre la vida vy, al
descubrir que este conocimiento le permitird abordar otros nuevos con mayor

facilidad o aplicarlo para solucionar problemas de la vida. Todo proceso mediado
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por el profesor deberia conducir al logro de un aprendizaje significativo para el

alumnao.

El profesor debe buscar la zona de desarrollo proximo, es decir calibrar que la
tarea asignada a cada cual logre representar un desafio que estimule sanamente la
actividad mental de cada alumno a su propio nivel.

El profesor, debe guiar a sus alumnos para que tomen conciencia de sus propias
habilidades y adquieran estrategias metacognitivas que le permitan aprender a
aprender en forma autdnoma. Estas estrategias deben estar presentes durante todo

el proceso de ensefianza aprendizaje.

Por su parte, el alumno, mediado por el profesor, debe lograr una disposicion
favorable para aprender. Esto dependerd en gran medida de la calidad de la
interaccion humana que se establezca entre los actores del proceso de ensefianza
aprendizaje (profesor y alumnos), en cuan bien se sientan los alumnos en el clima

del aula, que debe ser positivo para el desarrollo personal.

Evidentemente, la disposicion favorable al aprendizaje por parte del alumno
dependera de la pertinencia y relevancia que tiene para él el tema abordado, el
nivel de desafio que representa la tarea a ejecutar, de la situacion de aprendizaje,
de los medios utilizados para crear dicha situacion, de las estrategias y
procedimientos seleccionados por el profesor para abordar la tarea y por cierto de
su propia competencia cognitiva.

Esta competencia cognitiva de cada alumno es lo que se debe ir desarrollando a

través de los contenidos abordados y de los objetivos propuestos.

El alumno debe ir tomando conciencia de la forma que le es mas facil aprender,
detectar cuales son los impedimentos que encuentra en su aprendizaje,
aprendiendo a reconocer sus propias habilidades y aplicar estrategias apropiadas
en el momento propicio para salvar dichos procedimientos. Ademas, el alumno

guiado por el profesor, debe aprender a revisar o supervisar si la estrategia que
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aplicé fue la mas adecuada y finalmente aprender a darse cuenta si ha logrado
controlar su propio proceso de aprendizaje. Si esto se toma en cuenta durante el
proceso de aprendizaje de cualquier contenido, los alumnos llegaran a la
autonomia de su propio aprendizaje, es decir, a aprender a aprender. Asi lograra

adquirir estrategias metacognitivas.

Por todo lo expuesto anteriormente, al inicio de las clases o de una unidad el
profesor debe explorar con sus alumnos el proposito del aprendizaje de una
determinada habilidad o tema, que los anime a participar estableciendo objetivos
para la clase o unidad, a sugerir estrategias y procedimientos, las tareas a ejecutar
para construir conocimiento, en otras palabras, ensefiarle al alumno a planificar su

propio aprendizaje.

En este sentido, en las primeras instancias, el profesor debe preparar una serie de
estrategias y procedimientos basados en el aprendizaje experiencial y por
descubrimiento, iniciando la clase en una secuencia tal que comience con la
exploracién de lo que los alumnos ya saben por su experiencia de vida y su previo
aprendizaje escolar para conducirlos paulatinamente a lo que ellos desearian
saber. La planificacion efectuada por el profesor, en las primeras ocasiones,
deberia ser lo suficientemente flexible para permitir cambios en los

procedimientos, lo que significa considerar otras alternativas de antemano.

Durante todo el proceso ensefianza aprendizaje, debe crear las instancias para que
todos los alumnos participen activamente, privilegiando el trabajo en grupos, en
equipo, por parejas e incentivandoles a formularse interrogantes respecto de lo
que estan aprendiendo, guidandoles a descubrir por si mismos las respuestas a ellas,
mediante diversos procedimientos, que con el transcurso del tiempo se van

haciendo méas conocidos para los alumnos.

Los alumnos pueden participar activamente aportando materiales, elementos,
articulos de diarios o revistas, fotos, videos, etc., que ellos o el profesor

consideren necesarios para su propio aprendizaje. Es preciso que los alumnos
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extraigan el maximo de provecho de las ayudas visuales. (Programas de T.V.
documentales), ya que ellas les permiten ejercer procesos de pensamiento y
ademas les permite discriminar acerca de las actitudes de su aprendizaje, en elegir
los objetivos, las tareas a ejecutar, las secuencias a seguir, pero es deber del
profesor incentivarlos para que se vayan siendo mas responsables de su propio
aprendizaje.

Es importante que cada dia tengamos en cuenta estos criterios y principios al

iniciar la “creacion” que constituye cada clase.

La clase se va creando en la medida en que los participantes en ella (alumnos,
profesor, materiales, tareas, clima) van interactuando entre si y en la medida que

los actores van supervisando la construccion del conocimiento.

2.3.1.9. DIDACTICA

Concepto

La didactica es el arte de ensefiar. Como tal, es una disciplina de la pedagogia,
inscrita en las ciencias de la educacion, que se encarga del estudio y la
intervencion en el proceso ensefianza-aprendizaje con la finalidad de optimizar los
métodos, técnicas y herramientas que estan involucrados en él. La palabra
proviene del griego d1daktikog (didacticos), que designa aquello que es

‘perteneciente o relativo a la ensefianza’.

Juan Amos Comenio «Didactica Magna», esto es, un artificio universal, para
ensefiar todo a todos, Arte de ensefiar y aprender». Comenio, Didactica Magna.
Karl Stocker (1960) «Teoria de la instruccién y de la ensefianza escolar de toda
indole y en todos los niveles. Trata de los principios, fendmenos, formas,

preceptos y leyes de toda ensefianza». Imideo Nerici (1985) «Didactica es el
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conjunto de procedimientos y normas destinadas a dirigir el aprendizaje de la

manera mas eficiente que sea posible».

En este sentido, la didactica tiene dos expresiones: una tedrica y otra practica. A
nivel tedrico, la didactica estudia, analiza, describe y explica el proceso
ensefianza-aprendizaje para, de este modo, generar conocimiento sobre los
procesos de educativos y postular el conjunto de normas y principios que

constituyen y orientan la teoria de la ensefianza.

A nivel préactico, por su parte, la didactica funciona como una ciencia aplicada,
pues, por un lado, emplea las teorias de la ensefianza, mientras que, por otro,
interviene en el proceso educativo proponiendo modelos, métodos y técnicas que

optimicen los procesos ensefianza-aprendizaje.

2.3.2.0. TIPOS DE DIDACTICA

Didéactica general

Como didéactica general designamos el conjunto de normas en que se fundamenta,
de manera global, el proceso de ensefianza-aprendizaje, sin considerar un ambito o
materia especifico. Como tal, se encarga de postular los modelos descriptivos,
explicativos e interpretativos aplicables a los procesos de ensefianza; de analizar y
evaluar criticamente las corrientes y tendencias del pensamiento didactico mas
relevante, y, finalmente, de definir los principios y normas generales de la
ensefianza, enfocados hacia los objetivos educativos. Su orientacion, en este

sentido, es eminentemente teorica.

Didactica diferencial

La didactica diferencial o diferenciada es aquella que se aplica a situaciones de

ensefianza especificas, donde se toman en consideracion aspectos como la edad,
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las caracteristicas del educando y sus competencias intelectuales. Por lo tanto, la
didactica diferencial entiende que debe adaptar los mismos contenidos del
curriculo escolar a diferentes tipos de audiencia. Por ejemplo, el mismo tema de
historia universal se presentara de maneras distintas a los siguientes grupos:
adolescentes, personas con necesidades especiales, adultos cursando estudios

secundarios en un instituto nocturno.

Didactica especial

La didactica especial, también denominada especifica, es aquella que estudia los
métodos y practicas aplicados para la ensefianza de cada campo, disciplina o
materia concreta de estudio. En este sentido, establece diferenciaciones entre los
métodos y practicas empleados para impartir conocimiento, y evalGa y determina
cudles serian los mas beneficiosos para el aprendizaje del alumnado segun el tipo
de materia. Por ejemplo, la didactica especial entiende que los métodos y
dindmicas para ensefiar disciplinas tan dispares como el lenguaje, las matematicas,

o la educacion fisica deben partir de principios de abordaje distintos.

2.3.2.1. PRINCIPIOS DIDACTICOS

Principio de proximidad: la ensefianza parte de lo méas cercano a la vida del

educando hacia diferentes perspectivas:

v De lo cercano a lo lejano

v" De lo concreto a lo abstracto

v" De lo conocido a lo desconocido

Principio de direccidon: Se basa en que tanto profesores como alumnos deben

conocer claramente los objetivos a alcanzar y la direccidn de sus esfuerzos.
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Principio de marcha propia y continua: Cada educando expresa y desarrolla sus
realizaciones de diferentes formas por lo que es importante respetar cada una y
motivarlos a mejorar sus realizaciones mediante un esfuerzo de autosuperacion, es
decir, reconocer el buen trabajo, mostrar que se podrian lograr mejores resultados
y facilitar las herramientas para que esto ocurra. Incitar a la tendencia a la

perfeccion sin exigir perfeccion.

Principio de ordenamiento: Advierte la continuidad para desarrollar las tareas de

los educandos y para facilitar su entendimiento.

Principio de adecuacion: Permite la adaptacion de las necesidades del educando

y la sociedad con las nociones, tareas y objetivos de la ensefianza.

Principio de eficiencia: Encamina al educando a alcanzar méximos resultados

con minimos esfuerzos en los estudios.

Principio de realizacidn psicologica: Tiene en cuenta principalmente la madurez
y diferencia individual de cada educando para respetar su realidad y brindarles el

méaximo de atencién individual.

Principio de dificultad: Sugiere esfuerzo al educando al plantear situaciones

problematicas con posibilidades de éxito para no generar frustracion.

Principio de participacion: Hacer que el educando participe activamente de la
ensefianza, generando actitudes dinamicas y activas frente a las tareas escolares.

Principio de espontaneidad: Propone que todo procedimiento de ensefianza debe
despertar la libre manifestacion del educando para estimular su creatividad

individual y no perjudicar su personalidad.

Principio de transferencia: Todo medio de ensefianza debe incitar al educando a
aplicar constantemente lo aprendido en diferentes situaciones a las escolares

tendiendo a la aplicacion en otras areas del conocimiento.
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Principio de evaluacion: Propone la constante evaluacion del educando para
detectar posibles reajustes en el proceso de ensefianza y ayudar oportunamente a

los estudiantes con dificultades.

Principio de reflexion: Aconseja llevar al estudiante a reflexionar y comprender
la importancia del raciocinio humano como una realidad efectiva que lo

acompariara en todos sus pasos.

Principio de responsabilidad: Enfoca todo el proceso de ensefianza a que el
estudiante madure en cuanto a un comportamiento responsable, Reforzando el
principio anterior de “vivir creativa y reflexivamente, pero vivir con

responsabilidad”.

2.3.2.2. FINALIDADES DE LA DIDACTICA

Finalidad tedrica: Como todas las ciencias, trata de adquirir y aumentar el
conocimiento cierto, aquello que sabemos sobre su objeto de estudio, que es el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Para la descripcién, es preciso acercarse sin
prejuicios al objeto de estudio, mezclarse con él, verlo de cerca y obtener sobre el
mismo diferentes puntos de vista. Para la interpretacién, sin embargo, también
habrd que distanciarse, reflexionar sobre las causas de los hechos y tratar de
establecer, cuando se pueda, generalizaciones, aunque esto Gltimo no es nada

facil.

Finalidad préctica: Regular, dirigir en la practica el proceso de ensefianza-
aprendizaje es la otra finalidad. Se trata de intervenir para dirigir procesos,
mejorar condiciones de aprendizaje, solucionar problemas, obtener la formacion,
la instruccion formativa en la linea de conseguir la educacion global, el desarrollo

de facultades
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2.3.2.3. IMPORTANCIA

La Didéactica facilita al profesorado el conocimiento de los métodos y modelos
mas apropiados para tomar las decisiones ajustadas a los procesos de ensefianza-
aprendizaje, la eleccion del proyecto formativo mas valioso y la creacion de
cultura coherente con las necesidades y expectativas de todos los participantes,
singularmente el socio-grupo de clase y la comunidad educativa con la que ha de
desarrollar un proceso siempre indagador de formas de pensamiento y
transformacion integral. En resumen la didactica tiene gran importancia para su
practica en la direccién del proceso pedagdgico, pues sistematiza regularidades

generales del proceso de ensefianza aprendizaje.
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23.2. FUNDAMENTACION TEORICA DE LA VARIABLE
DEPENDIENTE

2.3.2.1. FUNCIONES BASICAS

Las funciones bésicas en la vida del ser humano son indispensables ya que por
medio de su desarrollo adecuado tendremos nifios que se haran jovenes y después

adultos y estos seran seguros de si mismos.

Las funciones que se deben desarrollar en un nifio son:

v" Funcion psicomotora
v Funcién cognitiva

v" Funcion del lenguaje

Estas funciones expuestas anteriormente son fundamentales para el nifio pueda

desenvolverse sin ningun problema en la vida escolar.

El ser humano tiene que desarrollar sus funciones basicas ya que estas son muy
importantes para desempefar sus funciones mediante la conduccion y orientacion
de su cuerpo, para que su cerebro como el motor principal dirija el resto de sus
organos por lo que podemos decir que: “Es el proceso mediante el cual el nifio
emplea su madurez neuro-psico-social adaptandose a los cambios que se
presentan en su entorno, preparandose mental, emocional y corporalmente para un
correcto desarrollo escolar, ya que si no se logra el desarrollo de las funciones
basicas tendran problemas en su aprendizaje”. El desarrollan de sus destrezas y
habilidades les permitird adaptarse a los requerimientos que conlleva el

aprendizaje hacia un excelente desarrollo escolar.
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Las Funciones Bésicas aluden a aspectos de la madurez del nifio que condicionan
el proceso de apresto y que son relevantes para lograr determinados aprendizajes

en especial el de la lecto-escritura.

2.3.2.2. MADUREZ ESCOLAR

La madurez se refiere basicamente a la posibilidad que el nifio (a), en el momento
de ingreso al sistema escolar posea un nivel de desarrollo fisico, psiquico y social
que le permita enfrentar adecuadamente dicha situacion y sus correspondientes
exigencias. Estos niveles son importantes de desarrollar en el nifio para que pueda
acceder a los cambios sin problema alguno y asi lograr la adaptacion a situaciones

nuevas.

Para la maduracién de los niveles del desarrollo intervienen dos factores

basicamente.

Factores Internos y Externos

Factores Internos: Maduracion, Anatdbmicos, Afectividad.

Factores Externos: Fisiologicos, Estimulacion, Nutricionales.

Es vélido destacar la diferencia entre edad madurativa, que es la que nos indica el
estado evolutivo del nifio en funcion de su edad cronoldgica y el
desenvolvimiento de sus habilidades cognitivas, emocionales y neuroldgicas; y la
edad madurativa para el aprendizaje, la cual nos indica el nivel en cuanto a calidad
y ritmo de aprendizaje segun la graduacion escolar de ciclos, ubicando al nifio (a)
en un nivel independiente de su edad cronoldgica, se le conoce también como
nivel de competencia curricular; lo anterior se da cuando un estudiante esta en un

nivel educativo, pero su madurez para el aprendizaje se ubica en un nivel inferior
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o superior al que se encuentra, de ahi la independencia o separacion entre la edad
cronoldgica y la edad madurativa. De aqui la importancia de que los nifios y las
nifias posean las bases minimas que indican su maduracién y equilibrio para los
procesos de ensefianza y aprendizaje, puesto que tener 5, 6, 0 7 afios de edad
cronoldgica, no representan ninguna garantia para el docente y / o padres de
familia. Un desarrollo insuficiente en ciertas funciones dara como resultado una

desarmonia cognitiva subyacente al fracaso escolar.

Tipos de Inmadurez

v Neurologica.- Se atribuye a un proceso de maduracién acompafiado de
irritabilidad, pero sin influir para nada en la inteligencia.

v" Emocional.- es una no maduracién de la inhibicion de las reacciones y

emociones.

v Psicomotora .- Es la que aparece en el marco del desarrollo psicosocial,

las cuales seda en tres aspectos:

v" Leve: Perturbaciones leves de una area.

v Media: Perturbaciones, bloqueos temorales en una 0 mas areas.

v’ Severa: Desarmonia generalizada que produce retraso en varias areas.

El tratamiento especifico de las alteraciones madurativas se debe enfocar
mayoritariamente en las areas del desarrollo: coordinacion viso motora, memoria
inmediata, memoria motora, memoria auditiva, memoria ldgica, pronunciacion

(expresidn oral), coordinacion motora, atencion y fatigabilidad.

52



Principales areas de las Funciones Basica

v" Percepcion (auditiva, visual, kinestésica)

v Madurez social (capacidad para diferenciar trabajo-juego)

v" Psicomotricidad (gruesa y fina)

v Funciones cognitivas lenguaje (orientacién espacial y esquema corporal)

v Lenguaje (expresivo y comprensivo).

Consistentemente, las nuevas formas de comprender los conceptos de leer y
escribir, llevan a afirmar que las funciones basicas, tales como "la discriminacion
visual y auditiva, la motricidad fina, el esquema corporal, la lateralidad, el
desarrollo de la funcion simbdlica, el dominio del lenguaje oral, la socializacion,
si bien son variables que conciernen a los actos de leer y escribir y forman parte
de ellos, no son la lectura™; esto implica que el nifio puede realizar actividades
verdaderas de lectura y escritura desde muy temprana edad, aunque no haya
accedido al dominio del mecanismo de la decodificacion o su lateralidad no esté

aun bien definida.

2.3.2.3. ESQUEMA CORPORAL

Actualmente, hablar del esquema corporal es hablar de: "la capacidad perceptivo-
motriz de la corporalidad, que abarca todos los elementos que hacen referencia al
concepto del cuerpo”; esto es: imagen corporal, lateralidad, actitud, respiracion,

tono y relajacion.

El conocimiento del esquema corporal (partes del cuerpo) y el desarrollo de la

motricidad gruesa (musculos grandes del cuerpo) es muy importarte para el
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manejo de la lectura, escritura y calculo. Muchos psicopedagogos mantienen
teorias de aprendizaje relacionado el esquema corporal y la motricidad gruesa
como punto de partida para un buen manejo de procesos sensoperceptivos en el
aprendizaje, especialmente del calculo. "Es necesario que el nifio tome conciencia

de la existencia de todos sus miembros y sentidos.

Etapas del esquema corporal.- Segun Ferrandiz las etapas por las que atraviesa

un individuo son las siguientes:

v' 0 a 3 meses.-Se centra en movimientos, reflejos que seran los primeros

indicios del esquema corporal.

v 3 meses a 1 afio.-Primera presentacion visual de su cuerpo.

v 1a 2 afios. Diferencia su cuerpo de los objetos y se inicia en la lateralidad.

v 2 a3afios.- Empieza a reconocer y a nombrar las cosas.

v' 4 Afos.- Se da cuenta que existe dos partes en su cuerpo, derecha,

izquierda.

v 5 a 7 Afos.- Incrementa su discriminacion perceptiva. Se afirma su

lateralidad.

v' 7 a 12 Afos.- En esta fase incluye la representacion mental de si mismo y

la de los demas.

Si bien es cierto hacia los 11 a 12 afios se alcanza el esquema corporal completo,

esto no quiere decir que su desarrollo haya finalizado del todo, pues su
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reestructuracion dependera de los cambios que experimente el individuo a lo largo

de toda la vida.

Elementos que intervienen en el esquema corporal. El proceso educativo;
encaminado a la toma de conciencia, representacion, orientacion y organizacion
del esquema corporal; debe contener lo siguiente: La educacion debera ser
progresiva. Siempre teniendo en cuenta las etapas de desarrollo por las que se
encuentre atravesando el nifio. Una vez integradas las nociones del propio cuerpo,
global y segmentaria, se las diferenciara con respecto al eje corporal. Se ha de
procurar que el nifio se dé cuente de sus sensaciones; se utilizara la verbalizacion
unida a la vivencia del movimiento, la imitacién, el juego, la representacion

gréfica, dramatizacion, el espejo, entre otros.

Si no se toma en cuenta estos aspectos podria darse el caso de que los nifios
presenten dificultades en cuanto a la estructuracion del esquema corporal, como

son.

Dificultades en la lectura: En la medida en que se presenten problemas en la
diferenciacion de la izquierda y derecha, los nifios tendran dificultades en la
lectura de fonemas simétricos (p-q, b-d), arriba y abajo (b-q, n-u, d-p) y en la
direccion delos morfemas (los-sol, en-ne). lgual presentard dificultades en las
operaciones de calculo (5-2, 6-9, 37-73).Dificultades en la escritura: Debido a una
mala coordinacion de la motricidad fina (letras mal alineadas, tachaduras,
etc.).Dificultades en la relacién por torpeza en los juegos: Lo que supondra

experimentar rechazo o sensacion de ridiculo.

2.3.2.4. INTELIGENCIAS MULTIPLES

La teoria de las inteligencias multiples es un modelo propuesto por Howard

Gardner en el cual la inteligencia no es vista como algo unitario, que agrupa
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diferentes capacidades especificas con distinto nivel de generalidad, contrario a
esto es vista como un conjunto de inteligencias mdultiples, distintas e

independientes.

Gardner reconoce que la brillantez académica no lo es todo. Establece que para
desenvolverse éptimamente en la vida no basta con tener un gran expediente
académico.Hay personas de gran capacidad intelectual pero incapaces de, por
ejemplo, elegir correctamente a sus amigos; por el contrario, hay personas menos
brillantes en el colegio que triunfan en el mundo de los negocios 0 en su vida
personal. Triunfar en los negocios, o en los deportes, requiere ser inteligente, pero
en cada campo se utiliza un tipo de inteligencia distinto. No requiere poseer una
inteligencia ni mejor o peor, ni mayor o menor, pero si distinta. No existe una
persona mé&s inteligente que otro simplemente sus inteligencias pertenecen a
campos diferentes.Anteriormente existia la percepcion de que se nacia inteligente
0 no, Yy la educacion no podia cambiar ese hecho. Tanto es asi que en épocas muy
cercanas a los deficientes psiquicos no se les educaba, porque se consideraba que
era un esfuerzo indatil.Considerando la importancia de la psicologia de las
inteligencias mdaltiples, ha de ser mas racional tener un objeto para todo lo que
hacemos, y no solo por medio de estas inteligencias. Puesto que deja de lado la
objetividad, que es el orden para captar el mundo.Gardner hace la analogia de que
al igual que hay muchos problemas también existen varias inteligencias. Howard
Gardner a definido y establecido ocho tipos de inteligencias.

Inteligencia linglistica: es la capacidad de pensar en palabras y de utilizar el
lenguaje para expresar y apreciar significados complejos. Los escritores, los
poetas, los periodistas, los oradores y locutores presentan niveles altos de esta

inteligencia.

Inteligencia logico-matematica: es la capacidad para calcular, medir, evaluar

hipdtesis y proposiciones, efectuar operaciones matematicas complejas. Los

56



cientificos, matematicos, contadores, ingenieros y analistas de sistemas, entre

otros presentan estas capacidades.

Inteligencia naturalista: consiste en observar los modelos de la naturaleza,
identificar y clasificar objetos, establecer patrones y comprender los sistemas
naturales. Tienen estas capacidades: los botanicos, los agricultores, los ecologistas

los cazadores, los paisajistas.

Inteligencia musical: es la inteligencia que poseen los compositores, criticos
musicales, oyentes sensibles, musicos en general, directores de orquestas. Es la
capacidad de ser sensible a las melodias, ritmo, armonia y tono. También esta

orientada a los distintos estados de 4nimo que produce la musica.

Inteligencia cinético-corporal: permite al individuo manipular objetos vy
expresarse a través de las habilidades fisicas. Los atletas, bailarines, cirujanos,

mimos Yy artesanos poseen esta inteligencia desarrollada.

Inteligencia interpersonal: es la capacidad de comprender a los demés e
interactuar eficazmente con ellos. Es también, ser sensible a los estados de &nimo,
modos y humores del otro. Esta capacidad la poseen los docentes, actores,
politicos, trabajadores sociales, entre otros.

Inteligencia intrapersonal: es la capacidad de percibirse a uno mismo y de
utilizar dicho conocimiento para planificar y dirigir la propia vida. Esta capacidad

esta presente en buena medida en os tedlogos, psicologos v fildsofos.

Inteligencia espacial: Es la habilidad para percibir con exactitud el mundo visual
en relacion con el espacio que nos rodea. Estd asociada a la facilidad para
orientarse, para pensar en tres dimensiones y para realizar imagenes mentales que
son transformaciones y modificaciones a las percepciones iniciales de la
experiencia de cada individuo. Es la capacidad de visualizar escenas, sofiar

despierto. Implica sensibilidad para colorear alinear, formar, espaciar y manejar
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los lazos entre estos elementos. Incluye la capacidad de visualizar, de representar
graficamente ideas visuales o espaciales y de orientarse apropiadamente en una

matriz espacial.

2.3.2.5. CARACTERISTICAS

A los nifios que presentan esta inteligencia les gusta disefiar, dibujar, combinar
colores, Y arreglar objetos, tiene buen sentido de la orientacion, lectura de mapas,

habiles en la interpretacion de graficos, rompecabezas, laberintos.

Trabaja con la parte del arte visual como: Dibujos, pinturas, esculturas,
navegacion, elaboracién de mapas, arquitectura que involucra el uso del espacio,
disefio, juegos como el ajedrez que requiere de la habilidad de visualizar
diferentes perspectivas y angulos, la clave de la base sensorial de esta inteligencia
es el sentido de la vista. La habilidad de formar iméagenes mentales y pinturas en
su mente. Esta inteligencia se aprecia en: arquitectos, disefiadores gréaficos,

cartografos, disefiadores industriales, y por supuesto en los artistas visuales.

2.3.2.6. DESARROLLO ESPACIAL

El espacio es aquello que nos rodea:

v' Objetos
v" Elementos

v" Personas

Tener una buena percepcidn del espacio es ser capaz de situarse, de moverse en
este espacio, de orientarse, de tomar direcciones mdltiples, de analizar las

situaciones y de representarlas. La educacion de la percepcion del espacio es
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importante para el nifio en lo referente a su motricidad, desarrollo intelectual o
afectivo y, sobre todo, en su relacién con los aprendizajes escolares (lectura,
escritura...) y supone una relacion entre el cuerpo y el medio exterior. Las
actividades para el conocimiento del espacio pretenden potenciar en el nifio la
capacidad para reconocer el espacio que ocupa su cuerpo, y dentro del cual es
capaz de orientarse.

Concepto

Comellas y Perpinyé (1987) definen el espacio como “el medio donde el nifio se
mueve y se relaciona y, a través de sus sentidos, ensaya un conjunto de
experiencias personales que le ayudan a tomar conciencia de su cuerpo y de su

orientacion”.

Progresion

El conocimiento del espacio en su totalidad esta basado en una progresion que ve
desde la localizacion egocéntrica a la localizacion objetiva.

v La localizacién egocéntrica: supone la percepcion subjetiva del espacio.
En esta fase la persona confunde el espacio ocupado por los objetos con el
espacio ocupado por ella misma.

v La localizacion objetiva: supone que el nifio es capaz de discriminar,
distinguir la independencia del espacio ocupado por su cuerpo y el
ocupado por cada objeto. Para que esta progresion tenga lugar, la persona
ha de reconocer su espacio propio, en primer lugar, el espacio propio (el
gue ocupa su cuerpo). En segundo lugar, reconocer el espacio proximo
(espacio en el que se desenvuelve), para posteriormente ser capaz de
reconocer el espacio lejano, que es el entorno en que se encuentra y que

alcanza su vista.
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2.3.2.7 CANALES DE ORGANIZACION ESPACIAL

Para que el nifio obtenga informacion del medio que le rodea, el procesamiento de
la informacion y la elaboracion de una respuesta, son necesarios los receptores
exteroceptivos y propioceptivos. Estos son los que recogen la informacion del

espacio circundante y propio. Los canales espaciales son: (Ortiz, 2000)

v' Vista: es el receptor de informaciébn mas importante, ya que la
informacién ocular y la estimulaciéon visual, son el fundamento de la

localizacion espacial.

v" Auditivo: Tiene una gran importancia, aunque en menor grado que el
visual, y solo llegan a desarrollarlo en su totalidad los individuos que

carecen de vision.

v Cinestésicos y laberinticos: Intervienen en la adopcion de determinadas

posiciones corporales, estaticas y dindmicas, para interactuar en el espacio.

v’ Téactil: Puede ayudar a la orientacion y la localizacién espacial; sobre todo

en las personas invidentes.

2.3.2.8. TIPOS DE ESPACIALIDAD

Segun Castarier y Camerino (1991) podemos dividir la espacialidad en:

a) Orientacion espacial
“Aptitud para mantener constante la localizacion en el espacio de nuestro cuerpo

en funcion de los objetos, asi como para posicionar a éstos en funcion de nuestra

posicion”. (Arteaga, Viciana, & Conde, 1997)
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Espacio perceptivo: Basado en la vivencia motriz y perspectiva inmediata que el
nifio posee del espacio, permitiéndole elaborar relaciones espaciales simples

denominadas topoldgicas (perspectiva egocéntrica).

Relaciones topoldgicas: Son las relaciones que se establecen entre el sujeto y los
objetos u otros sujetos.

v Direccion.- hacia la derecha, la izquierda, hacia delante, hacia atras, hacia
arriba, hacia abajo...

v' Orientacién.- a la derecha, izquierda, delante de, detras de, arriba y
abajo.

v’ Situacion.- dentro, fuera, interior, exterior, encima y debajo.

v Superficie.-evoluciones por el espacio, ocupar espacios libres, descubrir
caracteristicas del espacio circundante.

v' Tamafo.- grande, pequefio, ancho, estrecho, alto, bajo...
v" Distancia.- lejos, cerca, junto, separado, aproximacion...

v" Orden.- ordenar objetos o sujetos en funcién de diversas categorias (de
mayor a menor).

b) Estructuracién espacial

“Capacidad para mantener constante la localizacion de los objetos o sujetos entre

r9

S1.

La estructuracion del espacio se da a partir de las experiencias que el nifio tenga
en relacion a su propio cuerpo, por tratarse de un ser netamente egocéntrico y
personal, es de esta manera que parte de los sentidos cumplen una gran labor en

este propasito.
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v La vision: nos ofrece datos e informacion sobre la superficie, también
propiedades como el tamafio, la forma, la inclinacién, poder reflectante,

etc.

v" La Audicién: nos ofrece datos e informacion sobre los sonidos que se
producen al encontrarse en una posicion o de los sonidos caracteristicos de

un espacio.

v' El Tacto (Kinestesia): nos ofrece datos e informacion sobre nuestro

cuerpo en relacion a los objetos que nos rodean (postura, desplazamiento).

Espacio representativo

A partir de los datos perceptivos inmediatos (espacio perceptivo) se elaboran las
relaciones espaciales de mayor complejidad denominadas proyectivas vy

euclidianas.

Relaciones Proyectivas

v Son las relaciones que varian al cambiar el punto de proyeccion (el punto

de vista desde donde los miro)

v" Tiene relacion con el desarrollo de la lateralidad del nifio. (Dominio de un
lado del cuerpo sobre el otro y se manifiesta en algin miembro de nuestro

cuerpo, pierna, brazos)
v Forman parte de las relaciones topoldgicas.

v' Al desarrollar las relaciones proyectivas, descubren y trabajan las 2

dimensiones en el espacio, ya sea largo y ancho.
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v Desde el desarrollo del pensamiento l6gico matematico, los dominios

disciplinares existen, las nociones del espacio.

v Se comprende el concepto de superficie.

Relaciones Euclidianas o Métricas

Dan la capacidad de coordinar los objetos entre si, en relacion con un sistema de
referencias de tres ejes de coordenadas, el nifio aprende las nociones de volumen,
profundidad, perpendicularidad, paralelismo, etc.

Entre los tres y siete afios se va consolidando el esquema corporal favoreciendo
las relaciones espaciales y adquiriendo las nociones de:

v' Tamafio: grande, pequefio, mediano alto —bajo

v" Direccion: a, hasta, desde, aqui, alli.

v’ Situacion: dentro, fuera, encima, debajo.

v Orientacién: derecha, izquierda, arriba, abajo, delante, detras.

c) Organizacién Espacial

La organizacion espacial consta de la orientacion y la estructuracion espacial
(definidas anteriormente), constituyendo los pilares que posibilitan al escolar

establecer sus movimientos de manera adecuada al entorno. (Ortiz, 2000).

La organizacion espacial se halla intimamente relacionada con el esquema
corporal. Puede entenderse como la estructuracion del mundo externo, que
primeramente se relaciona con el yo y luego con otras personas Yy objetos tanto se

hallen en situacion estatica como en movimiento. Se trata, por consiguiente, del
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conocimiento del mundo externo tomando como referencia el propio yo (esquema
corporal).

Para Le Boulch (1972) “el espacio es la diferenciacion del “yo” corporal respecto
del mundo exterior”.

Ferndndez (2003) lo describe como “medio en el que se sostienen nuestros
desplazamientos, delimitado por sucesos (intervencion temporal) y por sujetos
(intervencion personal), en el que cada individuo organiza una ordenacion de sus
percepciones en funcidén a las vinculaciones que mantiene con dicho medio,

reportandole un continuo “feedback”.

Batlle (1994), aporta dos definiciones “La evolucion de la conciencia de la
estructura y organizacion del espacio se construye sobre una progresion gque va
desde una localizacion egocéntrica a una localizacion objetiva”, a su vez lo
entiende como “El desarrollo de actividades para el conocimiento espacial
pretende potenciar en el nifio la capacidad de reconocimiento del espacio que
ocupa su cuerpo y dentro del cual es capaz de orientarse”. (Arteaga, Viciana, &
Conde, 1997)

Nociones espaciales resultantes:

v Tipos de espacio: espacio personal y espacio total.
v Niveles: alto o superior, medio y bajo o inferior.
v Planos: frontal, sagital y transversal.

v' Trayectorias: directas o indirectas, circulares (circulo, ondulada, en

espiral, en ocho), lineales (rectas, quebradas, en zigzag).

v' Formaciones espaciales: libres, lineales (columnas, filas...), circulares.

v" Foco.
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2.3.2.9. EVOLUCION DE LA ESPACIALIDAD

En esta evolucion se dan 2 tipos de espacios y se desarrollan de la siguiente

manera.

v Espacio perceptivo: que se extiende de 0 a 7 u 8 afios y comprende el
periodo sensorio-motriz y el periodo preoparativo. La interiorizacion de
este espacio se apoya sobre la vivencia motriz y el espacio perceptual
inmediato, construye su espacio, se va estructurando progresivamente por
una coordinacion cada vez mas compleja de las acciones y
desplazamientos del nifio (enlaza, funciones perceptivas-funciones

motrices.) Este considera el espacio segun su s6lo punto de vista.

v’ Espacio representativo: comienza a los 7 u 8 afios, el nifio adquiere
progresivamente la posibilidad de analizar los datos inmediatos de la
percepcion y elaborar las relaciones espaciales mas complejas implicando,
en particular, la referencia de los puntos de vista sobre el mundo, de los
otros con su propio cuerpo; lo que esta en el origen de la objetividad de los
juicios, fundamento del desarrollo del pensamiento l6gico, matematico y

de apertura a la vida social.

Viendo estos dos ultimos parametros, observamos que la ontogénesis de la
percepcion espacial se desarrolla de forma progresiva partiendo del propio sujeto
hasta configurar el espacio que le rodea y de desarrollar empatia.

De esta manera diferenciamos tres tipos de espacio en relacion al yo del sujeto:
v’ Espacio propio: Localizarse a si mismo.
v" Espacio proximo: Localizarse a si mismo dentro de un espacio.

v Espacio lejano. Localizar objetos en el espacio (sin necesidad de referirse

a si mismo).
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Segun Lora Risco (1991) defiende otros dos aspectos del espacio, desde el punto

de vista perceptivo motriz:

v El relacionado con la orientacién en el espacio propio, teniendo como el
eje el propio cuerpo y como punto de apoyo la definicidn y afirmacion de
la lateralidad.

v El relacionado con la orientacién en el espacio exterior parte, igual que el

anterior, del eje corporal para proyectarse activamente en el espacio.

Podemos apreciar una evolucion en este proceso: localizarse asi mismo, dentro de
un espacio, localizar objetos en el espacio (en relacion asi mismo, sin necesidad

de referirse a si mismo).

Para determinar la posicion de un objeto en el espacio con relacion a nuestro
cuerpo, nos servimos de las posiciones de la imagen sobre la retina, del ojo en la
oOrbita y de la cabeza con relacién al cuerpo. Esta evolucion significa que para
Ilegar al dltimo punto del proceso de localizacion espacial hay que pasar antes por

los otros. Estos procesos se dan en los primeros afios de vida (Rigal 1987).

Otra de las diferenciaciones consultadas en fuentes bibliogréficas ha sido la

siguiente:

Evolucioén de la Percepcion Espacial en la Educacion Primaria

Primer ciclo

(6-8 arios)

v’ Para Piaget (1981) domina las nociones basicas de orientacion espacial.

v" Consigue una mejor orientacién del cuerpo en el espacio, gracias a la

consolidacién de la lateralidad. (Le Boulch, 1991).
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v Domina los conceptos de agrupacion y dispersion en relacién a objetos en

movimiento (Trigueros y Rivera, 1991).

Segundo ciclo

(8-10 afos)

v Se inicia los procesos de estructuracién espacio-temporal, el cuerpo se

sitla como un objeto mas en el espacio (Le Boulch, 1981)

v" Comprende las relaciones espaciales: distancias, relaciones, cambios de

sentido y direccion, interposiciones,... (Piaget, 1981).

v' Es capaz de apreciar distancias de forma precisa.

Tercer ciclo

(10-12 afios)

v’ Comprende y emplea las diferentes nociones de perspectiva y

proyecciones entre los diferentes objetos. (Piaget, 1981).

v' Domina los conceptos espaciales en 3 dimensione: apreciacién de

velocidades, trayectorias... (Trigueros y Rivera, 1991)

v' Al final de la etapa, se produce la consolidacion de la estructuracién

espacio- temporal.
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¢Con que?

¢, Como el nifio puede descubrir el espacio?

ﬁ/liembros Superioresx

-Lanzamientos

-Destrezas

-Trayectos

-Saltos

\

Miembros Inferiores:

-Desplazamiento

/Espacio: Limites:\

-en el gimnasio  -el suelo

-patio -las
paredes

El Nifio Descubre el
Espacio

-aire libre -las rayas

-clase pintadas

Planos:

/

¢ Como?

/ Ritmo

-rapido

-lento
Situacion
-Hacia adelante
-hacia atras
-dentro

-fuera
Momento

-antes

Kdespués

Trayecto rm

-alto

-bajo
Posicion
-de pie

-de rodillas

-sentado

-vertical

-horizontal

Qombinaciones

/

[ ¢Con quién? ] [ Ayudado por: ]

v v
-individualmente - aros
- en grupo - pelotas
- por parejas - picas
- balones

/
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2.3.3.0. OBJETIVOS DE LA ESPACIALIDAD

Los objetivos que se persiguen con el trabajo al trabajar la espacialidad son:

v

AU NEE N NERN

Mejorar las percepciones espaciales de los nifios en un grado de
complejidad cada vez mayor.

Ser capaz de reconocer las distancias de un objeto respecto a uno mismo.
Identificar las distancias entre objetos.

Diferenciar entre espacio propio, préximo y lejano.

Ser capaz de proyectar el propio cuerpo en el espacio circundante.

Saber conjugar diversos elementos de estructura espacial (altura, plano,
distancia, ejes.)

Conseguir que los nifios se familiaricen y comprendan conceptos
relacionados con la espacialidad, nociones referentes a las capacidades

perceptivas de las dimensiones de los objetos.

2.4, HIPOTESIS

Ha: Las técnicas ludicas si inciden en el desarrollo espacial de los nifios y nifias de

segundo afio de Educacion General Béasica de la Escuela “Espafia”.

Ho: Las técnicas ludicas no inciden en el desarrollo espacial de los nifios y nifias

de segundo afio de Educacion General Basica de la Escuela “Espana”.

2.5. Sefialamiento de Variables de las Hipdtesis

2.5.1. Variable Independiente

Técnicas Ludicas

2.5.2. Variable Dependiente

Desarrollo Espacia
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CAPITULO 11l

METODOLOGIA

3.1. Enfoque

El presente trabajo de investigacion sobre las técnicas lGdicas tiene un enfoque
cualicuantitativo. Cualitativo, porque se podra valorar el discernimiento de lo
indagado bajo los indicios mostrados en el marco tedrico. En cuanto a lo
cuantitativo, porque se recogera datos en base a resultados de encuestas, cuyos
datos serdn arrojados como tal para ser analizados, interpretados y dar el
tratamiento oportuno en base a las conclusiones. Lo que en base a una conclusion

importante orientara a la realizacion de la propuesta

3.2. Modalidad Bésica de la Investigacion

La Investigacién es de campo porque el investigador acudira al lugar en donde se
produjeron los hechos en la escuela “Espafia” de la ciudad de Ambato, provincia
de Tungurahua, para obtener informacion desde la fuente con la aplicacion de

técnicas e instrumentos de investigacion

Esta investigacion es de modalidad Documental — Bibliografica, porque se
recurrird a material bibliografico como: libros, revistas cientificas, repositorios,
investigaciones previas, y cualquier otro tipo de informacion tedrica- cientifica

relacionada con el tema: Las técnicas ludicas en el desarrollo espacial.

3.3. Nivel o Tipo de Investigacion
Exploratorio

La investigacion es de tipo exploratorio, porque se desarrolld la investigacion para

alcanzar una aproximacion al problema, inaplicacion de técnicas lidicas para
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desarrollar la espacialidad, sus causas y efectos, ademéas de permitir una amplia
consulta bibliogréafica respecto al tema.

Descriptivo

Es de tipo descriptivo, ya que describiremos mediante la observacién los
resultados obtenidos de la encuesta y asi entender con mas claridad el problema,
conocer sus causas Yy entender cudles son las técnicas ladicas que permitiran

mejorar de una manera significativa el desarrollo espacial.

Correlacional

Con esta investigacion mediremos el grado de relacién entre variables y la manera
como interactlan las variables entre si; es decir la consecuencia que tiene la

inaplicacion de técnicas ludicas en el desarrollo espacial.

Explicativo

En base al desarrollo de la investigacion se podrad inferir a profundidad el
problema, y de esta forma se tendra una idea clara del problema principal, esto
nos permitird orientarnos hacia una propuesta de explicacion de la problematica y

se propondra una alternativa de solucién.

3.4. POBLACION Y MUESTRA

3.4.1. Poblacion

El trabajo de investigacion propuesto se efectud en la escuela “Espafia” ubicada
en la parroquia la Concepcion en la ciudad de Ambato provincia de Tungurahua.
La Institucion cuenta con 236 alumnos entre nifios y nifias y 10 maestros: 7

maestros de las cuatro areas, 3 de las areas especiales y 1 directora.
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3.4.2. Muestra

Para el trabajo de investigacion se tomd una muestra de 33 estudiantes de segundo

afio entre nifios y nifias, 33 padres de familia y 1 profesor del segundo afio de

educacion basica.

Poblacion Frecuencia Porcentaje
Estudiantes 33 49%
Padres de familia 33 49%
Docente 1 2%

Total 67 100%

TABLA N° 1: Poblacién y muestra

ELABORADO POR: Liliam carolina Jarrin Moreno
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3.5. Operacionalizacion de Variables

Variable Independiente: Técnicas Ludicas

Conceptualizacion Dimensiones
Conjunto de Recreacion
procedimientos que utiliza
el juego como base para
lograr una actitud mental
positiva, propiciando Juego

mejores espacios para la
recreacion vy el
aprendizaje, a fin de
favorecer en el aula un Aprendizaje
ambiente adecuado para

los educandos.

Indicadores

-Parque
-Alegria

-Diversion
-Participacién

-Entretenimiento

-Apropiado

-Facilitar

TABLA N° 2: Operacionalizacion de la variable independiente

ELABORADO POR: Liliam carolina Jarrin Moreno
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Items

1. ¢Cuando ta visitas un parque guiado
por tu maestra, identificas, plantas,
arboles, animales?

2. ¢Cuando tu juegas con los numeros,
letras, te parece divertido y te sientes
feliz?

3. ¢ Te diviertes cuando juegas con tus
comparieros?

4., ¢(Cuéando tu participas en los
programas de tu escuela te sientes
feliz?

5. ¢Los juegos que realizas son

entretenidos y aprendes?

Técnicas e
Instrumentos
Técnica:
- Encuesta
Instrumento:
- Cuestionario
Rango:
- siempre
- a Veces

- hunca

Rango

- Sl

-no



Variable Dependiente: Desarrollo Espacial

Conceptualizacion Dimensiones

Es el medio donde el nifio Orientacion
se mueve y se relacionay,
a través de sus sentidos
ensaya un conjunto de
experiencias personales Destrezas
gue le ayudan a tomar

conciencia de su cuerpo, de

su orientacion y el Cuerpo

desarrollo de las destrezas.

TABLA N° 3: Operacionalizacion de la variable dependiente

ELABORADO POR: Liliam carolina Jarrin Moreno

Indicadores

-Ubicacién

-Recreacion

-Habilidad

-Partes

-Tamafo
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items

1. ¢Reconoces con facilidad las letras? b,
d, p, g.

2. ¢Si tu maestra te pide que ubiques
objetos en los lugares correctos, lo haces
con facilidad?

3. ¢ Tienes habilidad para pintar, dibujar o
en algin deporte?

4. ;Sefalas correctamente las partes de tu
cuerpo?

5. ¢ldentificas el tamafio de los objetos

que estan a tu alrededor?

Técnicas e

Instrumentos
Técnica:
- Encuesta
Instrumento:
- Cuestionario
Rango:
- siempre
- a Veces
- nunca
Rango
- si

-no



3.6. Plan de Recoleccion de la Informacion

Siendo este un proceso por medio del cual se pasa del plano abstracto de la
investigacion, a un plano concreto, transformando sistematicamente; la variable a
categorias, las categorias a indicadores y los indicadores a items, se facilitara la
recoleccion de informacion por medio de un proceso de deduccion l6gica que nos

proveera la técnica de la encuesta.

Preguntas Bésicas

Explicacion

¢Para qué?

Para alcanzar los objetivos de la
investigacion 'y  comprobar la

hipétesis

¢A gué personas o0 sujetos?

Estudiantes, Docente y padres de

familia de la Escuela “Espafa”

¢Sobre qué aspectos?

Sobre Técnicas Ludicas en el

desarrollo espacial.

¢Quién? O ;Quiénes?

Carolina Jarrin

¢Cuando?

Julio —Diciembre 2014

¢ Donde?

Escuela “Espafia”

¢ Cuantas veces?

Una vez

¢ Qué técnicas)

Encuesta.

¢Con que?

Cuestionario (Papel y 1apiz)

¢En qué situacion?

Bajo condiciones de respeto y

profesionalismo investigativo

TABLA NO 4: Plan de Recoleccién de la Informacion
ELABORADO POR: Liliam carolina Jarrin Moreno
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3.7. Procesamiento y analisis

La informacion recolectada se organizara con la verificacion de los datos

registrados, se representara

los resultados en porcentajes y graficas que

permitiran establecer en base a la interpretacion de los mismos, la realidad del

problema planteado y la necesidad de un cambio y/o mejoramiento de la situacion

existente sobre las técnicas ludicas en el desarrollo espacial.

3.8. Plan de Procesamiento de Informacion

PROCESAMIENTO

EXPLICACION

Ordenamiento de la informacién

recogida

Por categorias (encuestas,
observaciones, test, etc.) o por
estratos(estudiantes, padres de familia,

docentes )

Revision critica de la informacion

recogida

Limpieza de informacion defectuosa:
contradictoria, incompleta no

pertinente.

Repeticion de la recoleccion

En ciertos casos individuales para

corregir fallas de contestacion.

Tabulaciéon manual o informatica

Conteo o determinacion de frecuencias

Presentacion de la informacion en
cuadros estadisticos en una sola
variable o en cuadros de doble entrada

Los cuadros deben contener: nimero,
titulo, cuadro propiamente dicho con la
variable, frecuencia y porcentaje,

fuente y elaboracion.

Presentacion de la informacién en

gréaficos estadisticos

Elaborados en Microsoft Office Excel u

otro programa estadistico.

Presentacion de informacién estadistica

Calculo de medidas de tendencia
central (media aritmética, mediana,

moda) y de medidas de variabilidad
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(desviacion tipica, varianza,
correlacion) utilizando la estadistica

descriptiva.

Discusion de la informacion

Estudio estadistico de los datos y
analisis e interpretacion de la
informacion(mediado por programas

estadisticos )

Formulacion de conclusiones

Basadas en los resultados mas
importantes de la discusion se
recomienda formular una

recomendacion para cada conclusion.

TABLA NO 5: Plan de Procesamiento de Informacion
ELABORADO POR: Liliam carolina Jarrin Moreno
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
4.1 Anélisis de los resultados

ENCUESTA DIRECCIONADA A LOS NINOS Y NINAS
1. ¢Cuando tu visitas un parque guiado por tu maestra, identificas, plantas,

arboles, animales?
TABLA 6: Identificacion del entorno

Frecuencia Nifos Porcentaje
Siempre 16 48%
A Veces 10 30%
Nunca 7 21%
Total 33 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO NO5: Identificacion del entorno

B Siempre M A Veces Nunca

FUENTE: Tabla 6
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Analisis: De acuerdo a los datos obtenidos el 48% afirma que siempre Cuando
visitan un parque guiado por la maestra, pueden identificar, plantas, arboles,
animales, el 30% a veces y el 21% afirman que nunca pueden identificar.

Interpretacion: La mayoria de nifios manifiestan que siempre pueden identificar,
plantas, arboles, animales, esto quiere decir que pueden reconocer facilmente el
entorno que les rodea, aprendiendo asi a valorar y a cuidar la naturaleza, creando
una conciencia de valor al medio ambiente.
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2. ¢Cuando tu juegas con los nimeros, letras, te parece divertido y te sientes feliz?

TABLA 7: Juegos con nimeros Y letras

Frecuencia Nifios Porcentaje
Siempre 24 73%
A Veces 4 12%
Nunca 5 15%
Total 33 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO N9: Juegos con niimeros y letras

B Siempre M Aveces & Nunca

FUENTE: Tabla7
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Analisis: En el grafico se muestra que el 73% afirma que siempre Cuando juegan
con los numeros, letras, se divierten y se sienten felices, el 12% a veces, mientras
que el 15% afirman que nunca Cuando juegan con los numeros, letras, se
divierten ni se sienten felices.

Interpretacion: Se deduce que a los nifios siempre les gusta jugar mientras
aprenden, por lo que es importante utilizar el juego como herramienta educativa
para mejorar el aprendizaje en los nifios, lo que les permitird desarrollar su
creatividad ser personas criticas y propositivas.
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3. ¢ Te diviertes cuando juegas con tus compafieros?

TABLA 8: Juegos con los compafieros

Frecuencia Nifios Porcentaje
Siempre 27 82%
A Veces 5 15%
Nunca 1 3%
Total 33 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO N°7: Juegos con los compafieros

B Siempre M Aveces & Nunca

FUENTE: Tabla 8
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Anélisis: De los 33 nifios encuestados, el 82% afirma que siempre se divierten
cuando juegan con sus comparieros, el 15% a veces se divierten cuando juegan
con sus compafieros, mientras que el 3% afirma que nunca se divierte cuando

juega con sus comparieros.

Interpretacion: Después del analisis se puede deducir que los nifios siempre se
divierten cuando juegan con sus compafieros, esto quiere decir que no tienen
problema al realizar cualquier juego y tienen confianza en si mismos, ya que el

juego les ayuda a desarrollar destrezas y habilidades.
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4. ;Cuéndo tu participas en los programas de tu escuela te sientes feliz?

TABLA 9: Participacion en programas

Frecuencia Nifios Porcentaje
Siempre 6 18%
A Veces 23 70%
Nunca 4 12%
Total 33 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO N°8: Participacion en programas

B Siempre M Aveces & Nunca

FUENTE: Tabla 9
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Anélisis: De los encuestados el 18% siempre cuando participan en los programas
de la escuela se sienten felices, el 70% afirma que a veces cuando participan en
los programas de la escuela se sienten felices, mientras que el 12% afirman que

nunca cuando participan en los programas de la escuela no sienten felices.

Interpretacion: Esto nos indica que los nifios no tienen confianza en si mismos
por lo que a veces participan en los programas de la escuela, por lo que es
necesario mejorar su espacialidad para que se sientan seguros al realizar cualquier

actividad escolar.
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5. ¢ Los juegos que realizas son entretenidos y aprendes?

TABLA 10: Juegos entretenidos

Frecuencia Nifios Porcentaje
Siempre 9 27%
A veces 24 73%
Nunca 0
Total 33 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO N°9: Juegos entretenidos

Nunca

B Siempre M Aveces M Nunca

FUENTE: Tabla 10
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Anélisis: En el grafico se visualiza que el 27% opinan que los juegos que realizan
son entretenidos y aprenden, mientras que el 73% afirma que a veces los juegos

que realizan son entretenidos y aprenden.

Interpretacion: La mayoria de nifios manifiesta que a veces los juegos que
realizan son entretenidos y aprenden, por lo que la docente deberia utilizar
técnicas ludicas creativas de forma continua para fortalecer el aprendizaje de los

nifios ya que el juego es una herramienta muy importante en la educacion.
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6. ¢Reconoces con facilidad las letras: b, d, p, g?

TABLA 11: Reconocimiento de letras

Frecuencia Nifios Porcentaje
Siempre 6 18%
A Veces 24 73%
Nunca 3 9%
Total 33 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO 10: Reconocimiento de letras

M Siempre M A veces Nunca

FUENTE: Tabla 11
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Anélisis: El 18% de los encuestados afirman que siempre reconocen con facilidad
las letras: b, d, p, g, el 73% afirman que a veces reconocen con facilidad las letras:

b, d, p, g, mientras que el 9% afirman que no reconocen con facilidad las letras.

Interpretacion: Mediante el analisis podemos determinar que los nifios a veces
reconocen con facilidad las letras: b, d, p, g, esto quiere decir que tienen
problemas con relacion a la direccion de las letras por lo tanto es necesario
desarrollar la nocién arriba. Abajo, derecha, izquierda para que puedan reconocer

los rasgos de las letras.
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7. ¢Si tu maestra te pide que ubiques objetos en los lugares correctos, lo haces con

facilidad?

TABLA 12: Ubicacion de objetos

Frecuencia Nifios Porcentaje
Siempre 12 36%
A Veces 19 58%
Nunca 2 6%
Total 33 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO 11: Ubicacion de objetos

Nunca
6%

FUENTE: Tabla 12
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Analisis: Luego se realizar el grafico donde se observa que el 36% afirman que
siempre pueden ubicar objetos en los lugares correctos con facilidad, el 58%
afirman que a veces pueden ubicar objetos en los lugares correctos con facilidad,
mientras que el 6% afirman que no pueden ubicar objetos en los lugares correctos
con facilidad.

Interpretacion: Ante estos resultados se puede notar que en el segundo afio de
basica de la escuela Espafia la mayoria de los nifios a veces pueden ubicar objetos
en los lugares correctos por lo que es importante ayudarles con técnicas ludicas
adecuadas para desarrollar la lateralidad y puedan desenvolverse de mejor manera.
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8. ¢ Tienes habilidad para pintar, dibujar o en algin deporte?

TABLA13: Habilidad en diferentes actividades

Frecuencia Nifios Porcentaje
Siempre 9 27%
A veces 24 73%
Nunca 0 0%
Total 33 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO 12: Habilidad en diferentes actividades

Nunca

B Siempre MAveces M Nunca

FUENTE: Tabla 13

ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno
Anélisis: El 27% de los encuestados afirman que siempre tienen habilidad para
pintar, dibujar o en algln deporte, mientras el 73% afirman que a veces tienen

habilidad para pintar, dibujar o en algun deporte.

Interpretacion: El analisis de esta pregunta deduce que la mayoria de nifios a
veces pueden pintar, dibujar o realizar algin deporte, esto quiere decir que tienen
problemas en el desarrollo de su espacialidad, ya que esto incide negativamente
en las actividades mencionadas anteriormente, generando poca habilidad en este

sentido.
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9. ¢Senalas correctamente las partes de tu cuerpo?

TABLA 14: Sefialar las partes del cuerpo

Frecuencia Nifios Porcentaje
Siempre 24 73%
A veces 9 27%
Nunca 0 0%
Total 33 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO 13: Sefialar las partes del cuerpo

Nunca

B Siempre MAveces M Nunca

FUENTE: Tabla 14
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Anélisis: De 33 nifios encuestados el 73% afirman que siempre sefialan
correctamente las partes de su cuerpo, mientras que 9 de los nifios que representan
el 27% afirman que a veces sefialan correctamente las partes de su cuerpo.

Interpretacion: De acuerdo al andlisis se deduce que la mayoria de nifios siempre
sefialan correctamente las partes del cuerpo, esto quiere decir que conocen como
funcionan las nociones de ubicacion espacial con relacion a su cuerpo, sin
embargo es necesario desarrollar otras nociones que son muy importantes para
que puedan desenvolverse adecuadamente en el entorno.
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TABLA 15: Tamafio de los objetos

10. ¢ Identificas el tamafio de los objetos que estan a tu alrededor?

Frecuencia Nifios Porcentaje
Siempre 26 79%
A veces 5 15%
Nunca 2 6%
Total 33 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO 14: Tamario de los objetos

B Siempre MW Aveces & Nunca

FUENTE: Tabla 15
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Anélisis: Segun los datos obtenidos el 79% afirman que siempre identifican el
tamafio de los objetos que estdn a su alrededor, el 15% afirman que a veces
identifican el tamafio de los objetos que estan a su alrededor, mientras que el 6%
afirman que nunca pueden identificar el tamafio de los objetos que estan a su
alrededor.

Interpretacion: De acuerdo con la encuesta realizada se demuestran que la
mayoria de los nifios siempre pueden identificar el tamafio de los diferentes
objetos que estan a su alrededor. Pero es de suma importancia ayudar a los demas
nifos que presentan problemas al no poder identificar.
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ENCUESTA DIRECCIONADA A LOS PADRES DE FAMILIA DE
SEGUNDO ANO DE E.G.B. DE LA ESCUELA “ESPANA”.

1. ;Cuando usted visita un parque con su hijo(a), puede identificar plantas arboles,

animales?
TABLA 16: Identifica el nifio entorno

Frecuencia Padres Porcentaje
Siempre 22 67%
A Veces 7 21%
Nunca 4 12%
Total 33 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO N°15: Identifica el nifio entorno

Nunca;

B Siempre M AVeces M Nunca

FUENTE: Tabla 16
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Anélisis: En el grafico se observa que el 67% de los padres de afirman que
siempre cuando visitan un parque con sus hijos, pueden identificar plantas arboles,
animales, el 21% afirman que a veces cuando visitan un parque con su hijos,
pueden identificar plantas arboles, animales, mientras el 12% afirman que nunca
sus hijos pueden identificar plantas arboles, animales.

Interpretacion: Segun la encuesta realizada la mayoria de padres afirma que
siempre cuando visitan un parque con sus hijos pueden identificar el entorno y por
lo tanto también la naturaleza que los rodea sin ningun problema, siendo la
orientacion de los padres uno de los aspectos méas importantes para ayudar en el
desarrollo de la inteligencia naturista y el amor hacia el medio ambiente.
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TABLA 17: El nifio se divierte cuando juega con ndmeros y letras

2. ¢Cuando su hijo(a) juega con nimeros o letras, se divierte y se siente alegre?

Frecuencia Padres Porcentaje
Siempre 10 30%
A Veces 18 55%
Nunca 5 15%
Total 33 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO N°16: El nifio se divierte cuando juega con nimeros y letras

Nunca
15% Siempre
30%

B Siempre M AVeces H Nunca

FUENTE: Tabla 17
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Anélisis: De los 33 padres de familia encuestados el 30% afirman que siempre
cuando sus hijos juegan con nimeros o letras, se divierten y se sienten alegres, el
55% afirman que a veces cuando sus hijos juegan con numeros o letras, se
divierten y se sienten alegres, mientras que el 15% afirman que sus hijos no se
divierten ni se sienten felices con las actividades relacionadas con nimeros y
letras.

Interpretacion: La mayoria de los padres de familia afirma que a veces sus hijos
se divierten y se sienten alegres aprendiendo los nimeros. Por lo que es necesario
que los padres estimulen a sus hijos para que se interesen en las actividades que
realizan en la casa y en la escuela, aspecto que serd muy beneficioso para su
proceso educativo.
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3. ¢Su hijo(a) se divierte cuando juega con sus comparieros?

TABLA 18: Diversion cuando juega

Frecuencia Padres Porcentaje
Siempre 32 97%
A Veces 1 3%
Nunca 0 0%
Total 33 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO N°17: Diversion cuando juega

A Veces
0,

B Siempre B AVeces u Nunca

FUENTE: Tabla 18
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Analisis: De los padres de familia encuestados el 97% afirma que siempre Sus
hijos se divierten cuando juegan con sus compafieros, mientras que el 3% afirma

que a veces sus hijos se divierten cuando juega con sus comparieros.

Interpretacion: El andlisis de esta pregunta deduce que los padres de familia
afirman que sus hijos siempre se divierten cuando juegan con sus comparieros,
Por lo que es necesario trabajar con la comunidad para que conozcan la

importancia del juego en los primeros afios de vida y en el transcurso de la misma.
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4. ;Cuéndo su hijo(a) participa en los programas de la escuela, se siente feliz?

TABLA 19: Participacion del nifio en los programas de la escuela

Frecuencia Padres Porcentaje
Siempre 8 24%
A Veces 19 58%
Nunca 6 18%
Total 33 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO N°18: Participacion del nifio en los programas de la escuela

B Siempre M AVeces H Nunca

FUENTE: Tabla 18
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Analisis: Luego de realizar el grafico se puede observar que 8 de los padres de
familia que representan el 24% afirman que siempre cuando sus hijos participan
en los programas de la escuela, se sienten felices, el 58% afirman que a veces
cuando sus hijos participan en los programas de la escuela, se sienten felices,
mientras que el 18% afirman que nunca cuando sus hijos participan en los
programas de la escuela, se sienten felices.

Interpretacion: Al realizar esta investigacion se determiné que los padres en su
gran mayoria afirman que a sus hijos a veces les gusta participar en los programas
de la escuela ya que algunos nifios no tienen conocimiento del propio cuerpo y del
entorno en el que se desenvuelve, por lo tanto no pueden realizar actividades con
facilidad.
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5. ¢Los juegos que realiza su hijo(a) son entretenidos y aprende?

TABLA 20: El nifio se entretiene y aprende con los juegos

Frecuencia Padres Porcentaje
Siempre 33 100%
A Veces 0 0%
Nunca 0 0%
Total 33 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO N°19: El nifio se entretiene y aprende con los juegos

A Veces

%

B Siempre B AVeces HNunca

FUENTE: Tabla 20
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Anélisis: EI 100% de los padres encuestados, afirman que siempre los juegos que
realizan sus hijos son entretenidos y aprende.

Interpretacion: Los padres afirman que los juegos que realizan sus hijos siempre
son entretenidos. Como es evidente a los nifios les gusta jugar, y en su mayoria
practicar aquella primicia que dice “aprender jugando”, esto quiere decir que por
medio del juego se obtiene mejores resultados en el aprendizaje.
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6. ¢Su hijo(a) reconoce con facilidad las letras: b, d, p, q?

TABLA 21: El nifio reconoce con facilidad las letras

Frecuencia Padres Porcentaje
Siempre 12 36%
A Veces 19 58%
Nunca 2 6%
Total 33 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO 20: El nifio reconoce con facilidad las letras

Nunca

Siempre
36%

B Siempre B AVeces M Nunca

FUENTE: Tabla 21
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Analisis: En el grafico se observa que, el 36% delos padres encuestados afirman
que siempre sus hijos reconocen con facilidad las letras: b, d, p, g, el 58% afirman
que a veces sus hijos reconocen con facilidad las letras: b, d, p, g, mientras que el
6% afirman que nunca sus hijos reconocen con facilidad las letras: b, d, p, g.

Interpretacion: De acuerdo al analisis esto nos indica que el aprendizaje no se
esta aplicando en contextos plenos de sentido, por lo que los nifios no conocen las
nociones de ubicacion espacial y por ende tienen problemas para reconocer las
letras y esto les perjudica en la lecto-escritura.
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7. ¢Cuando usted le pide a su hijo(a) que ubique objetos en los lugares correctos

lo hace con facilidad?

TABLA 22: El nifio ubica objetos con facilidad

Frecuencia Padres Porcentaje
Siempre 29 88%
A Veces 4 12%
Nunca 0 0%
Total 33 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO 21: El nifio ubica objetos con facilidad

A Veces

12% Nunca
0

B Siempre M AVeces M Nunca

FUENTE: Tabla 22
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Anélisis: De los encuestados, el 88% de los padres de familia afirman que
siempre cuando le piden a sus hijos que ubiquen objetos en los lugares correctos
lo hacen con facilidad, mientras que los padres de familia que representan el 12%
afirman que a veces cuando le piden a sus hijos que ubique objetos en los lugares
correctos lo hace con facilidad.

Interpretacion: Los resultados indican que la mayoria de padres de familia
afirman que sus hijos siempre pueden ubicar los objetos en el lugar correcto con
facilidad, esto quiere decir que la mayoria de los nifios no tienen problemas con la
nocion espacial relacionada con la direccionalidad.
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8. ¢Su hijo(a) tiene habilidad para dibujar, pintar o realizar algin deporte?

TABLA 23: Habilidad para realizar actividades

Frecuencia Padres Porcentaje
Siempre 6 18%
A veces 27 82%
Nunca 0 0%
Total 33 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO 22: Habilidad para realizar actividades

Nunca Siempre
18%

B Siempre M Aveces M Nunca

FUENTE: Tabla 23
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Andlisis: Segun los resultados de la encuesta, el 18% de los padres de familia
afirman que sus hijos siempre tienen habilidad para dibujar, pintar o realizar algin
deporte, mientras que los padres de familia que representan el 82% afirman que
sus hijos nunca tienen habilidad para dibujar, pintar o realizar algin deporte.

Interpretacion: La mayoria de los padres de familia manifiestan que sus hijos a
veces demuestran habilidad para pintar, dibujar o hacer algun deporte, por lo que
los padres y el docente deben poner énfasis para ayudarles a los nifios a
desarrollar sus habilidades y destrezas, para que tengan un mejor desempefio
escolar.
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9. ¢Su hijo(a) sefiala correctamente las partes del cuerpo?

TABLA 24: El nifio sefiala correctamente las partes del cuerpo

Frecuencia Padres Porcentaje
Siempre 31 94%
A Veces 2 6%
Nunca 0 0%
Total 33 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO 23: El nifio sefiala correctamente las partes del cuerpo

B Siempre MAVeces M Nunca

FUENTE: Tabla 24
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Analisis: De los 33 padres de familia encuestados que es el 100%, 31 de los
padres de familia que representan el 94% afirman que sus hijos siempre sefialan
correctamente las partes del cuerpo, mientras que los padres de familia que
representan el 6% afirman que sus hijos a veces sefialan correctamente las partes
del cuerpo.

Interpretacion: La totalidad de padres de familia afirma que sus hijos siempre
sefialan correctamente las partes del cuerpo, esto significa que el docente llega a
sus estudiantes aplicando a su modo la metodologia de ensefianza, por lo que los
nifios no tienen problema en este sentido y pueden demostrar sus conocimientos.
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10. ¢Su hijo(a) identifica el tamafio de los objetos que estan a su alrededor?

TABLA 25: El nifio identifica el tamafio de los objetos

Frecuencia Padres Porcentaje
Siempre 30 91%
A Veces 3 9%
Nunca 0 0%
Total 33 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO 24: El nifio identifica el tamafio de los objetos

A Veces Nunca

B Siempre M AVeces M Nunca

FUENTE: Tabla 25
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Analisis: En el grafico se muestra que el 91% de los padres de familia afirman
que sus hijos siempre identifican el tamafio de los objetos que estan a su
alrededor, mientras que los padres de familia que representan el 9% afirman que
sus hijos a veces identifican el tamafio de los objetos que estan a su alrededor.

Interpretacion: De acuerdo a los resultados, los padres de familia afirman que
sus hijos siempre identifican el tamafio de los objetos, esto se debe gracias al
apoyo que les brindan a sus hijos para que tengan un buen desempefio tanto en la
casa como en la escuela.
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ENCUESTA DIRECCIONADA AL DOCENTE DE SEGUNDO ANO E.G.B.
DE LA ESCUELA “ESPANA”.
1. ¢Cuando usted les lleva a los nifios a visitar un parque, pueden identificar

plantas arboles, animales?

TABLA 26: El nifio identifica el entorno

Frecuencia Docente Porcentaje
Siempre 0 0%
A Veces 1 100%
Nunca 0 0%
Total 1 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO N925: El nifio identifica el entorno

Nunca
0%

Siempre

M Siempre M AVeces ® Nunca

FUENTE: Tabla 26
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Analisis: Uno de los docentes que representa el 100% manifiesta que cuando el
docente les lleva a los nifios a visitar un parque, a veces pueden identificar plantas
arboles, animales.

Interpretacion: De la respuesta se deduce que cuando el docente lleva a los nifios
al parque a veces pueden reconocer lo que esta en su entorno, esto indica que el
docente aplica metodologia tradicional lo que no les permite desarrollar
adecuadamente las funciones bésicas a los nifios.
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2. ¢Cuéndo sus estudiantes juega con numeros o letras, usted observa que se

divierten y se sienten alegres?

TABLA 27: Los estudiantes se divierten y son alegres jugando

Frecuencia Docente Porcentaje
Siempre 0 0%
A Veces 1 100%
Nunca 0 0%
Total 1 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO N°26: Los estudiantes se divierten y son alegres jugando

Siempre Nunca

M Siempre M AVeces M Nunca

FUENTE: Tabla 27
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Analisis: Segun los datos se puede observar que el docente que representa el
100% manifiesta que cuando sus estudiantes juegan con numeros o letras, a veces
se divierten y se siente alegres.

Interpretacion: El docente manifiesta que a veces los nifios cuando juegan con
los nimeros y letras se divierten y son felices, por tal razon es necesario aplicar
técnicas ladicas para que los nifios tengan mas interés en aprender ya que por
medio del juego se logra un aprendizaje significativo.
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TABLA 28: Los nifios se divierten jugando con sus compafieros

3. ¢Observa usted que los nifios se divierten cuando juegan con sus compareros?

Frecuencia Docente Porcentaje
Siempre 1 100%
A Veces 0 0%
Nunca 0 0%
Total 1 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO N°27: Los nifios se divierten jugando con sus comparieros

A Veces

Siempre
100%

B Siempre M AVeces M Nunca

FUENTE: Tabla 28
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Analisis: Se puede observar que el docente que representa el 100% menciona que
siempre observa que los nifios se divierten cuando juegan con sus companeros.

Interpretacion: Del resultado obtenido se puede evidenciar que el docente
siempre observa que los nifios se divierten cuando juegan. Por lo tanto es
importante que el docente tome el juego como herramienta educativa para el
alcance de aprendizajes significativos en el aula.
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4. ¢Cuéndo los estudiantes participan en los programas de la escuela, se sienten

felices?

TABLA 29: Participacion de los estudiantes en programas de la escuela

Frecuencia Docente Porcentaje
Siempre 0 0%
A Veces 1 100%
Nunca 0 0%
Total 1 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO N°28: Participacion de los estudiantes en programas de la escuela

M Siempre MAVeces M Nunca

FUENTE: Tabla 29
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Anélisis: Segun los datos emitidos por la encuesta Uno de los docentes que
representa el 100% menciona que cuando los estudiantes participan en los
programas de la escuela, a veces se sienten felices.

Interpretacion: Segin la encuesta el docente manifiesta que a veces los
estudiantes se sienten felices cuando participan en los programas de la escuela,
por lo que es necesario ayudar a los estudiantes a mejorar el conocimiento de las
nociones basicas para que se sientan seguros al momento de realizar cualquier
actividad educativa.
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5. ¢Los juegos que realiza con sus estudiantes son entretenidos y aprenden?

TABLA 30: Juegos entretenidos para los estudiantes

Frecuencia | Docente Porcentaje
Siempre 0 0%
A Veces 1 100%
Nunca 0 0%
Total 1 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO N°29: Juegos entretenidos para los estudiantes

Siempre

B Siempre B AVeces H Nunca

FUENTE: Tabla 30
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Anélisis: Se puede observar que el docente segun los datos emitidos por la
encuesta, menciona que los juegos que realiza con sus estudiantes a veces son
entretenidos y aprenden.

Interpretacion: El resultado de la encuesta al docente manifiesta que los juegos
que realiza con sus estudiantes a veces son entretenidos y aprenden. Por lo tanto
es importante que el docente se actualice sobre técnicas lGdicas para hacer el
aprendizaje entretenido y los nifios aprendan de manera divertida las diferentes
asignaturas.
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6. ¢ Sus estudiantes reconocen con facilidad las letras: b, d, p, 9?

TABLA 31: Estudiantes reconocen las letras

Frecuencia Docente Porcentaje
Siempre 0 0%
A Veces 1 100%
Nunca 0 0%
Total 1 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO N°30: Estudiantes reconocen las letras

B Siempre B AVeces u Nunca

FUENTE: Tabla 31
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Analisis: En este aspecto uno de los docentes que representa el 100% menciona
que a veces sus estudiantes reconocen con facilidad las letras: b, d, p, g.

Interpretacion: De acuerdo con el andlisis el docente menciona que a veces los
estudiantes reconocen las letras, por lo tanto el docente debe trabajar con énfasis
en el desarrollo de las nociones de ubicacion espacial para que los nifios no
tengan problemas en la lecto-escritura ya que esa es una de las causas de este
problema.
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7. ¢Cuando usted le pide a sus estudiantes que ubiquen objetos en los lugares

correctos lo hacen con facilidad?

TABLA 32: Ubicacion de objetos por los estudiantes

Frecuencia Docente Porcentaje
Siempre 0 0%
A Veces 1 100%
Nunca 0 0%
Total 1 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO N°31: Ubicacién de objetos por los estudiantes
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B Siempre M AVeces & Nunca

FUENTE: Tabla 32
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Analisis: Uno de los docentes que representa el 100% menciona que cuando le
pide a sus estudiantes que ubiquen objetos en los lugares correctos a veces lo
hacen con facilidad.

Interpretacion: El resultado indica que cuando el docente pide a los estudiantes
que ubiquen objetos en los lugares correctos a veces lo hacen con facilidad, esto
quiere decir que necesita aplicar técnicas ludicas adecuadas, las cuales ayuden a
los estudiantes a reconocer la ubicacion de los objetos en el espacio.
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TABLA 33: Habilidad de los estudiantes para realizar actividades

8. ¢Los estudiantes tienen habilidad para dibujar, pintar o realizar algiin deporte?

Frecuencia Padres Porcentaje
Siempre 0 0%
A Veces 1 100%
Nunca 0 0%
Total 1 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO N°32: Habilidad de los estudiantes para realizar actividades

B Siempre B AVeces HNunca

FUENTE: Tabla 33
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Anélisis: Se observa que el docente que representa el 100% menciona que a veces
los estudiantes tienen habilidad para dibujar, pintar o realizar algin deporte.

Interpretacion: De acuerdo con la encuesta, el docente afirma que a veces los
estudiantes tienen habilidad para dibujar, pintar o realizar algun deporte, por lo
que debe utilizar técnicas ludicas para desarrollar la espacialidad de los
estudiantes ya que eso influye en las actividades antes mencionadas.
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TABLA 34: Estudiantes sefialan correctamente las partes del cuerpo

9. ¢Sus estudiantes sefialan correctamente las partes del cuerpo?

Frecuencia Padres Porcentaje
Siempre 1 100%
A Veces 0 0%
Nunca 0 0%
Total 1 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO N°33: Estudiantes sefialan correctamente las partes del cuerpo
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FUENTE: Tabla 34
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Analisis: Uno de los docentes que representa el 100% menciona que Sus
estudiantes siempre sefialan correctamente las partes del cuerpo.

Interpretacion: El docente afirma que los nifios siempre sefialan las partes del
cuerpo correctamente, esto indica que aplica estrategias que ayudan en este
sentido, pero no logra desarrollar en otras que son importantes, provocando
desequilibrio al momento de identificar determinadas nociones.
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10. ¢ Los estudiantes identifican el tamafio de los objetos que estan a su alrededor?

TABLA 35: Estudiantes identifican el tamafio de los objetos

Frecuencia Padres Porcentaje
Siempre 0 0%
A Veces 1 100%
Nunca 0 0%
Total 1 100%

FUENTE: Encuesta
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

GRAFICO N°34: Estudiantes identifican el tamafio de los objetos

B Siempre M AVeces M Nunca

FUENTE: Tabla 35
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Anélisis: Segun la informacion obtenida el docente que representa el 100%
menciona que los estudiantes a veces identifican el tamafio de los objetos que
estan a su alrededor.

Interpretacion: Mediante el analisis el docente menciona que los nifios a veces
identifican el tamafio de los objetos, por lo que podemos determinar que existe
una inadecuada aplicacién del proceso de ensefianza por parte del docente
provocando que los nifios tengan problemas para identificar la nocién grande-
pequefio, que tiene relacion con el tamafio de los objetos.
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4.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

Inaplicacion de técnicas ludicas para desarrollar la espacialidad en los nifios y

ninas.

4.2.1 PLANTEAMIENTO DE LA HIPOTESIS.

Las técnicas ludicas si inciden en el desarrollo espacial de los nifios y nifias de

segundo afio de Educacion General Basica de la Escuela “Espana”.

Variable Independiente

Técnicas Ludicas

Variable Dependiente

Desarrollo Espacial

4.2.2. MODELO ESTADISTICO PARA COMPROBAR LA HIPOTESIS

Para la resolucion del problema planteado y de conformidad de la hip6tesis

estadistica estipulada, es necesario trabajar con las frecuencias observadas, de la

investigacion.

4.2.3. PLANTEO DE LA HIPOTESIS

Ho: Las técnicas ladicas no inciden en el desarrollo espacial de los nifios y nifias

de segundo afio de Educacion General Basica de la Escuela “Espafia”.

H1: Las técnicas ladicas si inciden en el desarrollo espacial de los nifios y nifias de

segundo afio de Educacion General Basica de la Escuela “Espana”.
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4.2 .4. Estimador estadistico.

Se utilizo el estadigrafo chi cuadrado

_ 2 (0-E)?
="

XZ
En donde:
X2 = Chi-cuadrado
Y. = Sumatoria

O = Frecuencia observada

E = frecuencia esperada o tedrica

4.2.5. NIVEL DE SIGNIFICACION Y REGLA DE DECISION

a= 005
Gl = (c-1) (f-1)
Gl= (3-1) (3-1)
Gl=4

En base a los datos de un nivel de significacion de o = 0.05y con 4 gl. Se tiene
un valor de X? = 9.49 que lo podemos graficar en la campana de la normal.

Grafica de distribucion
Chi-cuadrada. df=4
0,20

0,10

Densidad

ZONA DE RECHAZO
0,05

} ZONA DE ACEPTACION

0 9,488
X

0,00

GRAFICO: 35
ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno
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4.2.6. Calculo de Chi-cuadrado X2.- Datos contenidos en la investigacion’

NINOS FRECUENCIA OBCERVADA
N° PREGUNTAS Siempre Aveces | Nunca | Total
¢Cuéndo ta visitas un parque guiado por
tu maestra, identificas, plantas, arboles, 16 10 7 33
1| animales?
¢Cuando tu juegas con los numeros,
letras, te parece divertido y te sientes 24 4 5 33
2 | feliz?
¢Te diviertes cuando juegas con tus
3 comparieros? 27 5 1 33
¢Cuando tu participas en los programas
4 | de tu escuela te sientes feliz? 6 23 4 33
¢Cuando tu participas en los programas
5 | de tu escuela te sientes feliz? 9 24 0 33
¢Reconoces con facilidad las letras b, d,
6 6 24 3 33
P, q?
¢Situ maestra te pide que ubiques
7 | objetos en los lugares correctos, lo haces 12 19 2 33
con facilidad?
¢ Tienes habilidades para pintar, dibujar,
8 ) 9 24 0 33
0 en algin deporte?
¢Sefalas correctamente las partes de tu
9 24 9 0 33
cuerpo?
¢ldentificas el tamafio de los objetos que
10 | estan a tu alrededor? 26 5 2 33
SUB TOTAL 159 147 24 330
TABLA 36

ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno
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PADRES DE FAMILIA FRECUENCIA OBCERVADA

N° PREGUNTAS Siempre Aveces | Nunca | Total
¢Cuando usted visita un parque con su
hijo(a), puede identificar plantas arboles, 22 7 4 33

1| animales?
¢Cuéndo su hijo(a) juega con nimeros o

9 letras, se divierte y se siente alegre? 10 18 5 33
¢Su hijo(a) se divierte cuando juega con

3 | sus compafieros? 32 1 0 33
¢Cuando su hijo(a) participa en los

4 programas de la escuela, se siente feliz? 8 19 6 33
¢Los juegos que realiza su hijo(a) son

5 | entretenidos y aprende? 33 0 0 33
¢Su hijo(a) reconoce con facilidad las

6 | letras: b, d, p, g? 12 19 2 33
¢Cuando usted le pide a su hijo(a) que
ubique objetos en los lugares correctos lo

7| hace con facilidad? 29 4 0 33
¢Su hijo(a) tiene habilidad para dibujar,

8 pintar o realizar algln deporte? 6 27 0 33
¢Su hijo(a) sefiala correctamente las

9 partes del cuerpo? 31 2 0 33
¢Su hijo(a) identifica el tamafio de los

10 objetos que estan a su alrededor? 30 3 0 33

213 100 17 330
SUB TOTAL
TABLA 37

ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno
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DOCENTE FRECUENCIA OBCERVADA
N° PREGUNTAS Siempre Aveces | Nunca | Total
¢Cuando usted les lleva a los nifios a
visitar un parque, pueden identificar 0 1 0 1
1 plantas arboles, animales?
¢Cudndo sus estudiantes juega con
nimeros o letras, usted observa que se 0 1 0 1
2 | divierten y se siente alegres?
¢Observa usted que los nifios se
3 divierten cuando juegan con sus 1 0 0 1
comparieros?
¢Cuéndo los estudiantes participan en
4 ) 0 1 0 1
los programas de la escuela, se sienten
¢Los juegos que realiza con sus
5 | estudiantes son entretenidos y aprenden? 0 1 0 1
¢Sus estudiantes reconocen con facilidad
6 | las letras: b,d, p,g? 0 1 0 1
¢Cuando usted le pide a sus estudiantes
7 | Que ubiquen objetos en los lugares 0 1 0 1
correctos lo hacen con facilidad?
¢Los estudiantes tienen habilidad para
8 dibujar, pintar o realizar algin deporte? 0 1 0 1
¢Sus estudiantes sefialan correctamente
9 |las partes del cuerpo? 1 0 0 1
¢Los estudiantes identifican el tamafio de
10 | jos objetos que estan a su alrededor? 0 1 0 1
SUB TOTAL 2 8 0 10
TABLA 38

ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno
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Frecuencia Observada

FRECUENCIA OBCERVADA
Preguntas Siempre A veces Nunca Total
A Estudiantes 159 (184,21) | 147 (125,60) | 24(20,19) | 330
A Padres 213(184,21) 100(125,60) 17(20,19) | 330
A docente 2(5,58) 8(3,81) 0(0,61) |10
TOTAL 374 255 41 670
TABLA 39

ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Frecuencia esperada

FRECUENCIA ESPERADA
Preguntas Siempre A veces Nunca Total
A Estudiantes 184,21 125,60 20,19 330
A Padres 184,21 125,60 20,19 330
A docente 5,58 3,81 0,61 10
TOTAL 374 255,01 40,99 670
TABLA 40

ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno

Tabla de frecuencias observadas (O) y esperadas (E)

Calculo del chi cuadrado

0 E O-E (O-E? | (O-E)%E
159,00 184,21 25,21 635,54 3,45
147,00 125,60 21,40 457,96 3,65
24,00 20,19 3,81 14,52 0,72
213,00 184,21 28,79 828,86 4,50
100,00 125,60 -25,60 655,36 5,22
17,00 20,19 3,19 10,18 0,50

2,00 5,58 -3,58 12,82 2,30
8,00 3,81 419 17,56 4,61
0,00 0,61 0,61 0,37 0,61
TABLA 41 25,56

ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno
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DECISION

Con 4 grados de libertad y un nivel de significacion de a= 0,05,teniendo un valor
de X?%= 9,488, se ha calculado que el valor X?:= 25,56 como el segundo valor
es mayor que el primero por lo tanto se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la
hipdtesis alterna la misma que dice:

Las técnicas ludicas si inciden en el desarrollo espacial de los nifios y nifias de

segundo afio de Educacion General Basica de la Escuela “Espana”.

114



CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. CONCLUCIONES

Las falencias en el desarrollo espacial por parte de los nifios del segundo afio de
bésica se debe a que los docentes no utilizan técnicas ludicas para motivar las

clases.

Los docentes en su mayoria no incorporan el juego en las diferentes areas de
aprendizaje, limitando su trabajo por desconocimiento de estrategias
metodoldgicas adecuadas para el buen aprendizaje del nifio/a, a través de las

técnicas ludicas.

La aplicacidon de técnicas ludicas para desarrollar la espacialidad en los nifios de la
Escuela “Espana”, son de vital importancia, considerando que todos las
actividades que disefie el docente en procura de potenciar este conocimiento,
permitird que los nifios alcancen el dominio de las habilidades cognitivas,

determinantes en el proceso de aprendizaje.

La propuesta de un manual o guia de técnicas ludicas, hara que el docente

desarrolle por completo los aprendizajes en nifios y nifias.
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5.2. RECOMENDACIONES

Incorporar el juego como técnica ludica en el aprendizaje de los nifios y nifas,
valorando sus procesos y resultados, ademas deben actualizarse sobre técnicas

ludicas para mejorar la educacion en los alumnos ya que todo va evolucionando.

El disefio de una guia de juegos para que el docente lo utilice como una

instrumento de ayuda para el desarrollo espacial a través del juego.

Aplicar juegos relacionados con la espacialidad, para que los nifios desarrollen sus

capacidades.

Es imprescindible proveer a los docentes de la escuela de técnicas innovadoras
para el desarrollo espacial de los nifios, para que estos potencien sus habilidades y
destrezas cognitivas, que les permita aprendizajes significativos en todas las

asignaturas.

116



CAPITULO VI

PROPUESTA

GUIA DE TECNICAS LUDICAS ORIENTADAS AL DOCENTE PARA
PROMOVER EL DESARROLLO ESPACIAL DE LOS ESTUDIANTES
DEL SEGUNDO ANO DE EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA
ESPANA.

6.1. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION: Escuela “Espaiia”

DIRECCION: La Concepcion

PROVINCIA: Tungurahua

CANTON: Ambato

FUNCIONAMIENTO: Matutino

RESPONSABLE DE LA EJECUCION: Liliam Carolina Jarrin Moreno

BENEFICIARIOS: Maestros, padres de familia y estudiantes del Segundo Afio

de Educacion General Bésica de la Escuela “Espafa”.

FINANCIAMIENTO: Fondos de la investigadora
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6.2. ANTECEDENTES DE LA PROPUESTA

La investigacion realizada ha detectado que la mayoria de los docentes de la
escuela “Espafia” y en especial el segundo afo no utilizan técnicas ludicas, ya que
al utilizar el juego como herramienta educativa tenemos numerosos beneficios al
practicarlos, por lo que al no practicarlos perjudica a los estudiantes en su

desarrollo motriz.

Los docentes del segundo afio de educaciéon basica emplean diferentes tipos de
técnicas como; canciones, conceptos espaciales a través de cuentos, fichas, pero
no utilizan los juegos donde se emplee el cuerpo para que los nifios sean capaces
de reconocer las distancias de un objeto con relacion a su cuerpo, identificar las

distancias entre objetos, etc.

El desarrollo de la espacialidad de los estudiantes de segundo afio en su gran
mayoria es reducido, por tal razén presentan limitaciones en las actividades que
desarrollan con su cuerpo ya que tienen dificultades en la orientacidn de su cuerpo
en el espacio, lo que a su vez dificulta la capacidad de desplazamiento y
realizacion de movimientos fluidos dificultando el desarrollo espacial de los nifios

y nifas.

6.3 JUSTIFICACION

En la actualidad la aplicacion de técnicas ladicas es un tema que poco a poco va
evolucionando, pero también es necesario conocer su aplicacion, por tal razon en
la propuesta planteada del trabajo de investigacion, se realizé una guia didactica
dirigida al personal docente, sobre la aplicacion de técnicas Iudicas que ayuden a
desarrollar la espacialidad en los nifios y nifias de segundo afio de Educacién
General Basica de la escuela “Espafia”. Basado en la teoria de Howard Gardner,
que manifiesta que las personas aprenden, representan y utilizan el saber de

muchos y diferentes modos, la utilizacion de técnicas ludicas esta incursionando
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en la educacion como un medio novedoso para el desarrollo y aprendizaje de los
nifos.

Esta guia metodoldgica es un apoyo a todos los docentes, ya que por diferentes
aspectos no se encuentran correctamente capacitados, en temas de técnicas

ludicas, especialmente para desarrollar la espacialidad de los nifios.

La investigacion tiene interés por cuanto el propdsito es desarrollar la creatividad
y un aprendizaje significativo en los nifios y nifias, mediante la aplicacion de
técnicas ladicas que favorezcan el desenvolvimiento y desempefio en su vida

diaria y en el &mbito social.

La importancia de este trabajo de investigacion es de caracter innovador y
capacitador, sujeto a buscar propuestas para elevar el nivel cognitivo en sus
estudiantes; para que tengan capacidad para actuar y trabajar en equipo o

personalmente sin dejar de interactuar.

La originalidad de la investigacion estd dada porque el tema aporta

significativamente al quehacer educativo de la institucion.

Los beneficiarios son los padres de familia y todos los nifios y nifias de la
Escuela “Espafia” , al docente, al cual le facilitd su proceso de ensefianza
aplicando nuevas técnicas ludicas por lo tanto podran observar un cambio
notorio en la formacion de sus nifios cuando se aplique esta propuesta de

solucién al proyecto de investigacion educativa.

6.4 OBJETIVOS

6.4.1 Objetivo General

Elaborar una guia de técnicas lGdicas orientadas al docente para promover el
desarrollo espacial de los nifios y nifias de segundo afio de Educacion General

Basica de la escuela Espafia.
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6.4.2 Objetivos Especificos

v' Socializar la guia de técnicas ludicas con el docente, padres de familia y

estudiantes de segundo afio de la institucion.

v" Aplicar la guia de técnicas ludicas en el aula.

v" Entregar la guia de técnicas ludicas al docente.

6.5 FACTIBILIDAD

Politica

Esta propuesta es factible puesto que cuenta con el apoyo y colaboracién de los
padres de familia, estudiantes y el docente, que siente la necesidad de mejorar el

desempefio escolar de los nifios y nifias del segundo afio de la escuela “Espana”.
Social

La propuesta es factible desde el punto de vista social, por cuanto la sociedad en
general y los Padres de Familia en particular aspiran que sus hijos sean capaces
desenvolverse de mejor manera, aspirando a ser personas activas capaces de
resolver problemas desarrollando sus capacidades motrices e intelectuales.
Organizacional

La propuesta es factible de aplicarse por cuanto la institucion educativa cuenta

con una infraestructura organizacional adecuada para implementarla, y personal

dispuesto al mejoramiento y aprendizaje continuo.
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Econdmica

Para la realizacion y aplicacion de la propuesta se cuenta con los recursos:
humanos, tecnologicos, y econémicos que demanda su ejecucion por cuanto existe

el presupuesto el mismo que es asumido por la investigadora.

6.6. FUNDAMENTACION TEORICA

6.6.1 TECNICA

Como técnica se define la manera en que un conjunto de procedimientos,
materiales o intelectuales, es aplicado en una tarea especifica, con base en el

conocimiento de una ciencia o arte, para obtener un resultado determinado.

Técnica también puede usarse para referirse al modo de hacer una cosa: “Juan,
tienes que ensefiarme esa técnica para pelar mangos”. En este sentido, la técnica
es trasmisible, reproducible, transformable y mejorable en cualquiera de sus

ambitos de aplicacion, sea industrial, artistico o relativo acciones humanas.

Técnica en Educacién

Dentro del &mbito de la ensefianza, la técnica comprende una importante variedad
de procedimientos, estrategias y métodos de indole intelectual que son empleados
tanto para impartir conocimiento (técnicas didacticas, como dinamicas de debate),
como para mejorar los procesos de aprendizaje de los alumnos (técnicas de
lectura, investigacién o estudio, como disefio de mapas mentales o mapas
conceptuales). Su aplicacion responde a la necesidad de optimizar el rendimiento
y los resultados dentro del ambito educativo.
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6.6.2 JUEGO

Para Piaget el juego es una actividad que tiene su fin en si mismo. En ella no se
trata de conseguir objetivos ajenos; el propio juego debe ser un placer para el
nifio. El juego es natural y espontaneo. Para el nifio implica una liberacion de los

conflictos.

Piaget diferencio cuatro tipos de juego en relacién con los estadios de desarrollo
evolutivo del nifio, ademas EIl juego desarrolla la inteligencia integral del nifio, y

lo clasifica:

Los juegos de ejercicios: son los primeros en aparecer. Aparecen entre los 0-2
afios, es conocido, como el periodo sensorio-motor. Es la primera forma de juego

del ser humano y suelen ser juegos individuales.

Los nifios pequefios, antes de empezar 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.

Se clasifican en:

Ejercicios simples: en esta etapa se limita a producir una conducta por el solo

placer de realizarlo.

Combinaciones sin objeto: En esta etapa construye nuevas combinaciones
ludicas (de juego) que consigue gracias al contacto con el material destinado para

que se divierta.

Combinaciones con una finalidad: desde el comienzo tienen una finalidad
ludica y por el contrario que en el anterior, colocaban las piezas sin preocuparse

en este caso si guardan un orden légico.
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Juego simbdlico: correspondiente al periodo preoperacional. Una vez, el nifio
haya dominado el juego de ejercicio, alrededor de los dos afios de edad aparece el
juego simbdlico, el nifio se impregna de imaginacion y aparecen los seres

imaginarios creando y reviviendo experiencias.

El juego simbdlico lo podemos programar en la escuela infantil para obtener unos
objetivos educativos determinados de tal manera que lo transformamos en juego
simbolico didactico lo que denominamos juego simbolico dirigido. En este
sentido debemos programar el juego simbdlico como un mediador, 0 como

material o recurso para el aprendizaje escolar.

Juegos de construccion: Correspondiente al periodo de operaciones concretas.
Aparece aproximadamente entre los 4 y siete afios, pero esta presente en cualquier
edad.

Desde su primer afio de vida los nifios clasifican cubos que superponen, o bloques

de madera con lo que hacen torres.

No es caracteristico de ningun estadio determinado. Potencia la creatividad,

produce experiencias sensoriales y desarrolla las habilidades.

Los juegos de reglas: Correspondiente al periodo operaciones formales. El fin de
educacion infantil (6-7 afios) coincide con la aparicidn de estos juegos y conlleva
a que surja la competicion, las reglas y la colaboracion entre iguales. Implica
relaciones sociales e individuales. El juego de reglas tiene una aparicion tardia
porgue es una actividad del ser socializado. Y asi como el simbolo reemplazé al
gjercicio, cuando evoluciona el pensamiento preescolar y escolar, la regla

reemplaza al simbolo.

Estos juegos de reglas van a integrar y combinar todas las destrezas adquiridas:

combinaciones sensorio-motoras- juegos de ejercicio- (carreras, lanzamientos,
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etc.,), juegos simbolicos (las cocinitas) o intelectuales (ajedrez) con el afiadido de
la competitividad (sin la que la regla no seria de utilidad).

En todos los juegos de reglas hay que “aprender” a jugar, hay que seguir unas
normas. Si en los juegos simbolicos cada nifio podia inventar nuevos personajes o
incorporar otros temas, 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 competicién tiene lugar dentro de un acuerdo, que

son las propias reglas.

6.6.3 ESPACIALIDAD

La conciencia espacial es la capacidad de entender la relacidn entre los objetos de
tu entorno y de tu cuerpo. Comienza inmediatamente después del nacimiento y
continla madurando hasta unos 18 afios de edad en la mayoria de los casos. Jean
Piaget sugirid cuatro etapas de desarrollo en su teoria del procesamiento cognitivo
y espaciales que detalla el crecimiento de razonamiento espacial a través de las

vidas de los nifos.

Etapa sensoriomotora

Los bebés comienzan a descubrir los contornos béasicos, formas y tamarios en el
nacimiento. Ellos aprenden y reconocen los rasgos faciales de los padres o
cuidadores. Los objetos que estan en un rango cercano al cuerpo del bebé son muy
interesantes y hacen que el nifio trate de alcanzarlos o tomar para descubrir mas
sobre el tema. La etapa sensoriomotora continGa hasta que el nifio cumpla 2 afios
de edad. Los nifios aprenden sobre los colores, los tamafios y las distancias de los
objetos a medida que experimentan con el movimiento de su cuerpo para adquirir

el objeto.
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Etapa preoperacional

La etapa pre-operativa va desde las edades de 2 a 7. Los nifios comienzan a usar el
lenguaje y la imaginacion para entender el espacio a su alrededor durante estos
afios. Expresan su desarrollo espacial en el dibujo de dos dimensiones en este
momento y no son capaces de entender que hay otro lado a los objetos que estan

dibujando que no siempre se puede representar en el papel.

Etapa operacional concreta

Los nifios que estan entre las edades de 7 a 12 estdn empezando a desarrollar una
forma maés tangible de ver los objetos que no se encuentran representados en tres
dimensiones. Ellos dibujan objetos y comprenden que hay otro lado al objeto que
no se ve en el dibujo. Los nifios estdn familiarizados con las formas y proporcion
general de los objetos a esta edad. En general, los nifios en la etapa de las
operaciones concretas también son mas conscientes de su entorno exterior y no

estan tan ensimismados como las etapas anteriores.

Etapa operacional formal

Cuando los adolescentes desde los 12 afios hasta la edad adulta llegan a la etapa
de las operaciones formales, se desarrollan sobre todo en el conocimiento de los
conceptos abstractos. Comienzan a comprender que existen ciertos elementos de
su entorno y que no siempre son tangibles. Pueden utilizar el simbolismo para
representar conceptos. Mientras que la etapa de las operaciones formales se piensa
tipicamente que termina alrededor de 18 afios, se ha hecho evidente que el

desarrollo de conceptos abstractos puede continuar hasta la edad adulta.

6.7. METODOLOGIA

Se plantean diferentes técnicas ludicas las mismas que deben ser aplicadas de
manera practica en el aula, por lo tanto se establecera la participacion activa de

todos los actores educativos como: estudiantes, y docente.
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Los juegos pueden plantearse como diversion, pero no hay duda de que
constituyen una eficaz herramienta para el educador. Por ese motivo para poder
obtener el maximo partido de este recurso ludico, es aconsejable que el educador
0 educadora incorpore los juegos a las actividades educativas siguiendo unas

pautas logicas y estructuradas.
El éxito total de un juego, es decir, el conseguir que los alumnos disfruten y

aprendan a la vez, reduce en gran parte en la presentacion que se haga: Se debe

proceder a una clara explicacion de los procesos y pasos a seguir.
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Modelo Operativo

ETAPAS METAS ACTIVIDADES RECURSOS | RESPONSABLES | TIEMPO | RESULTADOS

Socializar Socializar los Humanos Docente 1 dia Docentes
resultados de la | Reunion: Fijar fecha y | Tecnoldgicos Investigadora capacitados para
investigacion hora Materiales la utilizacion de

la guia.

Ejecucion Aplicar en el aula | Desarrollar  algunos | Humanos Docentes 2 dias Docentes capaces
las técnicas ludicas | de los juegos que | Materiales del | Investigadora de utilizar
propuestas en la | estan dentro de la guia | medio Guia de | Nifios(a) correctamente la
guia. de técnicas ludicas técnicas ludicas guia.

Evaluacién Demostrar por parte | Aplicacion de la guia | Humanos Autoridades 1 dia Docentes capaces
de los docentes | de técnicas ludicas. Materiales Docentes de desarrollar la
capacitados el éxito | Analisis de Investigador espacialidad  en
que  tienen al | resultados. los nifios(a) por
desarrollar los | Elaboracion de un medio de las
juegos con la | informe. técnicas ludicas.
utilizacion de la
guia didactica.

TABLA 42

ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno
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6.8. ADMINISTRACION DE LA PROPUESTA

Recursos humanos

La administracion de propuesta de este proyecto educativo se llevara a cabo por la

investigadora de este tema, sefiorita Liliam Carolina Jarrin Moreno

Recursos institucionales

Para la realizaciéon de mi investigacion tengo el apoyo de la Escuela “Espafia” del

Cantdon Ambato, Provincia de Tungurahua, en donde se ha observado el problema

a investigar y en donde se ha recolectado la informacién

Recursos Econémicos

Institucion Responsables | Actividades Presupuesto | Financiamiento
Escuela -Docente -Aplicar las $60 Auto financiado
“Espafa” -Investigadora | técnicas por la
ludicas investigadora.
-Socializar la
propuesta
TABLA 43

ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno
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6.9. Previsiones de Evaluacion

PREGUNTAS BASICAS

EXPLICACION

¢Quiénes solicitan evaluar?

Docentes

¢Por qué evaluar?

Para mejorar el desarrollo espacial a
través de la aplicacion de la guia de

técnicas ludicas.

¢Para qué evaluar?

Para conocer la incidencia de las
técnicas lidicas en el desarrollo
espacial en los estudiantes.

¢Qué evaluar?

La aplicacion de la guia de técnicas
ludicas por parte de los docentes y la

influencia en el desarrollo espacial.

¢Quién evalta?

Liliam Carolina Jarrin Moreno

¢ Cuando evaluar?

Durante el segundo quimestre

¢ Como evaluar?

Ficha de observacion

¢Con que evaluar?

Cuestionario estructurado

TABLA 44

ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno
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TECNICAS LUDICAS PARA EL DESARROLLO ESPACIAL

GUIA 1
Las figuras geométricas locas

https://www.google.com/search?q=imagenes

Obijetivo: Desarrollar la orientacion y la estructuracion espacial.

Tiempo: 30 minutos.

Material: cuerpo humano, cancha, dibujos de las figuras geométricas.

Edad: 6 a 8 afos.

Descripcién:

Los alumnos se desplazan libremente por la clase y/o patio y a la sefial del profesor
deberan hacer cinco grupos de seis estudiantes y los estudiantes que sobren deberan
integrarse a los diferentes grupos. Una vez estén formados los grupos el profesor
indicard una figura geométrica sencilla, tal como: tridngulo, cuadrado, rectangulo,
linea recta o circulo; debiendo ser esta la forma que adopten los alumnos. Una vez
que hayan formado la figura deberén desplazarse manteniendo la formacién y
siguiendo las direcciones que indica el profesor siendo estas, derecha, izquierda. El
profesor afiade una tercera indicacion referente al tamafio de la figura geométrica
como puede ser, pequefia, mediana, grande 0 muy grande.

Evaluacion: Ficha de Observacion

Resultado a alcanzar: Nifios y nifias capaces de reconocer la localizacion de su
propio cuerpo en relacion a los objetos con el espacio. Capaces de establecer una

relacion entre un todo y sus elementos.

131



FICHA DE OBSERVACION

N© Si No
ASPECTO DE OBSERVACION

1  Sigue correctamente las instrucciones del juego.

2 | Girasin problema a las direcciones indicadas.

3 | Demuestra interés durante el juego.

4 | Reconoce las figuras geométricas.

5 | Realiza con facilidad las actividades.

6 | Le gusta trabajar en grupo.

7 Reconoce los tamafios de las figuras.

8 | Reconoce la ubicacion de su propio cuerpo con relacion a los

objetos con el espacio.

9 | Respeta las reglas del juego.

10 | Se divierte cuando juega.

ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno
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GUIA?2

El principe y su ayudante

https://www.google.com/search?q=imagenes

Obijetivo: Comprender y dominar conceptos de orientacion, situacion y direccion
espacial y fomentar la seguridad.

Tiempo: 30 minutos

Material: Vendas, cuerpo humano, cancha.

Edad: 6 a 8 afios.

Descripcion:

Los alumnos forman dos grupos y se dividen en parejas, de modo que uno de
ellos se venda los ojos (principe). EI alumno que esta vendado los ojos se coloca
delante de su compariero (ayudante) el cual lo coge de los hombros y se encarga
de dirigirlo por un espacio determinado de la cancha mediante indicaciones
verbales, como; hacia delante, detras, izquierda, derecha y jpara! El docente
anotara un punto a la pareja que se choque. Al término del juego las parejas con
menos puntos son las ganadoras. Cada dos minutos se cambian los roles de los
componentes de las parejas. Se trabajara primero con un grupo y luego con el

otro.

Evaluacién: Ficha de observacion

Resultado a alcanzar: Reconocer el espacio en el que se desenvuelve y fomentar
la confianza y compafierismo.
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FICHA DE OBSERVACION

Ne Si | No
ASPECTO DE OBSERVACION

1  Se comunica con su comparfiero.

2 | Sigue las indicaciones correctamente.

3 | Tiene confianza en su compariero.

4 | Se siente comodo al momento de jugar.

5 | Reconoce las direcciones que se indica.

6 | Se ubica en el espacio correctamente.

7 Le gusta participar en los juegos.

8 | Disfruta jugar con sus compafieros.

9  Comprende las reglas del juego.

10 | Gira sin problemas a la direccién indicada.

ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno
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GUIA 3

Me sigue mi sombra

http://www.canstockphoto.es/ni%C3%B1o-siluetas-tenencia-manos

Objetivo: Apreciacidén y mantenimiento de distancias respecto a un comparero.
Tiempo: 30 minutos

Material: Grabadora

Edad: 6 a 8 afios

Descripcion:

Distribuir a los alumnos en parejas por todo el espacio disponible en el aula y/o
patio a una distancia entre ambos de un metro aproximadamente. Cuando
comience a sonar la musica un miembro de la pareja (el que previamente se haya
escogido) se mueve en diferentes direcciones y de diferentes formas, teniendo el
compariero que hacer lo mismo e intentando mantener la distancia existente entre
ambos. Cada tres minutos se cambian los roles para que puedan participen todos

los estudiantes.

Evaluacién: Fichas de observacion

Resultado a alcanzar: Reconocimiento de distancias respecto a un compariero.
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FICHA DE OBSERVACION

N©° Si | No
ASPECTO DE OBSERVACION

1  Imita correctamente los movimientos que realiza su compafiero.

2 | Utiliza todas sus extremidades al momento de imitar.

3 | Estarelajado al momento del juego.

4 | Reconoce la distancia en la que se encuentra su compariero.

5 | Mantiene la distancia existente entre ambos.

6 | Demuestra interés en el juego.

7 Sus movimientos son fluidos.

8 | Coordina los movimientos conjuntamente con su pareja.

9 | Sedivierte mientras juega

10 | Su participacion es activa.

ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno
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GUIA 4

Las cuatro esquinas

http://lacasitadealf.blogspot.com/2014/10/el-desarrollo-infantil-y-el-aprendizaje

Obijetivo: Mejorar los conceptos de orientacion y direccion espacial

Tiempo: 30 minutos

Material: Aros, cancha, cuerpo humano

Edad: 6 a 8 afios

Descripcion:

Los alumnos forman 6 grupos de 5 personas. Ubicamos en el patio 4 aros
formando un cuadrado (una distancia entre aros de 4-5 metros), colocandose
dentro de cada uno de ellos un alumno, de modo que el compafiero restante se
coloca en el centro del cuadrado. El juego consiste en que los compafieros que
estan en los vértices (0 esquinas) del cuadrado deben cambiarse de posicion
evitando que el compafiero del centro ocupe una de las esquinas en el instante en
el que ésta queda desocupada, el profesor dara la sefial para que los estudiantes
cambien de posicion. Si tras un intento de cambio un alumno queda fuera, éste

pasa a colocarse en el centro. Cada tres minutos se cambian los grupos.

Evaluacion: Ficha de observacion

Resultado a alcanzar: Desarrollo de la orientacidn espacial y la direccionalidad

con respecto a uno a varios puntos de referencia.
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FICHA DE OBSERVACION

N© Si No
ASPECTO DE OBSERVACION

1 | Coordina movimientos al momento de correr.

2 | Sus movimientos de piernas y brazos son con fluidez.

3 | Se comunica con el resto de los integrantes del grupo.

4 | Tiene problemas al momento de realizar el juego.

5 | Sedivierte mientras juega.

6 | Se orienta adecuadamente en el espacio.

7 Reconoce la direccionalidad con respecto a uno a varios
puntos de referencia.

8 | Acepta sin problemas el papel designado.

9 Sigue las reglas del juego.

10 | Escucha indicaciones.

ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno
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GUIAS

Calles y Avenidas

http://www.canstockphoto.es/mapa-navegante-ciudad-calles

Obijetivo: Desarrollar relaciones proyectivas y euclidianas.

Tiempo: 30 minutos

Material: Cuerpo humano, cancha.

Edad: 5 a 8 afos

Descripcion:

Todos los estudiantes se colocan en filas paralelas a excepcion de dos de modo
que el nimero de miembros en cada fila y el niamero de filas no sean iguales,
cada participante debera estar separado y poder darse la mano con los de los
lados y al girar noventa gados con los que tenia adelante y atras.

Uno de los dos que no forman las filas sera el policia y otro el ladrdn,
desplazandose por entre las filas y su perimetro rectangular, el policia debera
coger al ladron, el ladrén podra cambiar la disposicion de las filas diciendo
“calle” o “avenida”, al decir calle las filas deberan darse las manos de forma
que el recorrido entre las filas sea el corto y avenida sea el largo.

Reglas: Tanto el ladron como el policia deberan respetar las limitaciones
espaciales de las calles y avenidas no pudiendo cogerle desde otra calle o
rompiendo las calles.

Evaluacién: Ficha de Observacion

Producto a alcanzar: Comprension sobre el concepto de superficie, dimensiones:
largo y ancho y las nociones de volumen, profundidad, perpendicularidad y
paralelismo
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FICHA DE OBSERVACION

NO
ASPECTO DE OBSERVACION

Si

No

1  Identifica que es fila.

2 | Realiza movimientos de acuerdo al juego.

3 | Cumple los roles del juego sin problema.

4 | ldentifica las reglas del juego.

5 | Escucha las indicaciones.

6 | Respeta las reglas del juego.

7 | Comprende el concepto de superficie.

8 | Respeta a sus comparieros.

9 | Esta atento a las indicaciones.

10 | Se divierte cuando juega.

ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno
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GUIA 6

El Espejo

http://juegoseducativosinfantiles.com/search/imagenes-de-espejo

Objetivo: Desarrollar la coordinacion y mejorar la propia percepcion espacial.

Tiempo: 30 minutos

Material: Cuerpo humano

Edad: 6 a 8 afos

Descripcion:

Todos los alumnos mirando al profesor, con un espacio comodo entre los
participantes.

El profesor va diciendo 6rdenes y los alumnos tienen que hacer lo contrario a lo
que diga el profesor, si él dice izquierda los estudiantes tendran que ir a la
derecha, si dice derecha pues los alumnos tendran que ir a su izquierda. Es
importante hacerlo con la mayor intensidad posible y teniendo en cuenta que solo
se debe hacer caso a lo que diga el profesor no a lo que haga. El estudiante que
se equivoque serd el que de las 6rdenes.

Reglas: Siempre hay que hacer lo contrario de lo que dice profesor. Es
importante esta regla porque no es lo que él hace sino lo que dice.

Evaluacién: Ficha de Observacién

Resultado a alcanzar: capacidad para comprender y conocer mediante los
sentidos impresiones o sensaciones externas.
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FICHA DE OBSERVACION

NO
ASPECTO DE OBSERVACION

1 | Sigue las instrucciones del profesor.

2 | Respeta a los demas en el juego

3 | Trabaja con sus compafieros sin dificultad

4 | Recuerda las instrucciones asignadas

5 | Reconoce las direcciones indicadas.

6 | Sus movimientos son con fluidez.

7| Comprende mediante los sentidos sensaciones externas.

8 | Respeta las reglas indicadas.

9 | Esta relajado al momento del juego.

10 | Sus movimientos son de acuerdo a las indicaciones.

ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno
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GUIA7
Arriba — Abajo

http://www.cucaluna.com/conceptos-para-ninos-de-educacion-infantil

Objetivo: Ayudar a los nifios a identificar la diferencia entre arriba y abajo,
reforzando con actividades que despierten interés y dinamicen su conocimiento.
Tiempo: 30 minutos

Material: Pelotas

Edad: 5 a 7 afios

Descripcion:

Hacer 4 grupos de 8 integrantes, alineados y separados 60 cm entre si. Cada
uno con las piernas abiertas formando un tanel. El primer jugador de cada grupo
le pasa la pelota por arriba de su cabeza al segundo, diciendo “por arriba’ el
segundo la pasa por abajo al tercero, diciendo “por abajo” y asi siguiendo la
secuencia, hasta llegar al ultimo jugador. El Gltimo jugador correrd con la
pelota hasta colocarse primero y repetir la operacion. El triunfo sera para el
grupo cuyo primer jugador llegue antes a recuperar su posicion inicial.

Evaluacion: Ficha de Observacion
Resultado a alcanzar: Nifios dinamicos y seguros al realizar  diferentes

actividades.
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FICHA DE OBSERVACION

N° Si | No
ASPECTO DE OBSERVACION

1 | Trabaja con sus compafieros sin dificultad.

2 | Respeta a sus comparieros.

3  ldentifica las reglas del juego.

4 | Su reaccion es instantanea.

5  Participa activamente durante el juego.

6 | ldentifica la diferencia entre arriba y abajo.

7 | Demuestra interés en el juego.

8 | Sedivierte cuando juega.

9 | Demuestra seguridad al realizar el juego.

10 | Sus movimientos de piernas y brazos son con fluidez.

ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno
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GUIA 8

Busco mi pareja

http://23dot.com/imagenes-de-ninos-jugando.html

Objetivo: desarrollar la capacidad de orientacién espacial del nifio.

Tiempo: 30 minutos

Material: Vendas, grabadora, sonidos de animales.

Edad: 5 a 7 afos

Descripcion:

Formar cuatro grupos de ocho estudiantes. Cada grupo se divide en parejas.
Cada pareja acordara un sonido de animales (perro, gato, vaca, pato. etc.). Una
vez eligen el sonido, uno de los integrantes de cada pareja tiene que vendarse los
0jos, todos los estudiantes que estan vendados tienen que ubicarse en el centro
del aula, los otros integrantes que no estan vendados se ubican en las esquinas
del aula. Las parejas tendran que encontrarse siguiendo el sonido que
previamente han acordado. Los ganadores seran la pareja que se encuentre
primero.

Evaluacién: Ficha de Observacion

Resultado a alcanzar: Desenvolvimiento adecuado en su entorno y fortalecer el

trabajo en grupo
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FICHA DE OBSERVACION

NO

ASPECTO DE OBSERVACION

Si

No

Mantiene la tranquilidad al momento de buscar a su

compairiero.

2 | Reconoce las reglas del juego.

3 Respeta las reglas del juego.

4 | Esta atento al sonido que realiza su compafiero.
5  Disfruta el juego.

6 | Sigue sin problemas el sonido.

7 Vocaliza correctamente el sonido.

8 | Reconoce el sonido

9 | Trabaja en grupo sin problema.

10 | Se desenvuelve adecuadamente en su entorno

ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno
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GUIA9
LOS CARROS CHOCONES

https://es.fotolia.com/id/31034912

Objetivos:
-Reconocer el espacio en el que se mueven

-ldentificar y nombrar las principales partes externas del cuerpo.

Tiempo: 30 minutos

Material: Musica, cuerpo humano, aula o cancha.

Edad: 5 a 7 afos

Descripcion:

Vamos a imaginarnos que estamos en la feria y vamos a jugar a los carros
chocones.

Formar 3 grupos de estudiantes, todos estan en la feria montados en un carro
chocon, mientras suena la musica se esquivan evitando chocarse. Cuando la
musica para el maestro nombra una parte del cuerpo (pierna, brazo, rodilla,
codo, etc.) y todos han de intentar chocar con los comparfieros la parte del cuerpo
indicada. Vuelve a sonar la musica y tienen que volver a esquivarse.

Los integrantes del grupo que menos se equivoque sera el ganador.

Cada 3 minutos se cambian los grupos para que puedan participar todos.

Evaluacién: Ficha de Observacién

Resultado a alcanzar: Adecuado reconocimiento de las partes del cuerpo.
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FICHA DE OBSERVACION

Ne Si | No
ASPECTO DE OBSERVACION

1 | Identifica las partes del cuerpo.

2 | Atiende a las instrucciones del profesor.

3 | Respeta las reglas del juego.

4 | Respeta a sus compafieros.

5  Realiza el juego sin problemas.

6 | Esta atento al sonido de la musica.

7 Reconoce el espacio en el que se mueve.

8 | Nombra las principales partes externas del cuerpo.

9 | Disfruta del juego

10 | Sus movimientos son fluidos

ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno
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GUIA 10

Los robots

http://www.pictoconnection.com/blog-2

Obijetivos:

-Reconocer las diferentes partes que componen nuestro cuerpo.
-Adquirir un control segmentario del cuerpo.

Tiempo: 30 minutos

Material: El cuerpo humano, musica.

Edad: 5 a 7 afios

Descripcion:

Todos los alumnos seran robots que se van desplazando al ritmo de la masica en
distintas direcciones. Al principio todos tienen pilas nuevas, pero lentamente se
van agotando. El maestro les ira diciendo que las pilas de las piernas, los brazos,
la cabeza se van gastando vy se iran indicando las demés partes del cuerpo. El
robot se ira desplazando al ritmo de la musica hasta que caiga totalmente al
suelo.

Posteriormente el maestro podra recargar las pilas de los participantes para
continuar con el juego

Evaluacion: Ficha de Observacion

Resultado a alcanzar: Reconocimiento adecuado de las partes que conforman el
cuerpo
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FICHA DE OBSERVACION

NO
ASPECTO DE OBSERVACION

Si

No

1  Identifica las partes del cuerpo.

2 | Atiende a las instrucciones del profesor.

3 | Respeta las reglas del juego.

4 | Respeta a sus comparieros.

5 | Realiza el juego sin problemas.

6 | Reconoce las partes que conforman el cuerpo.

7 | Controla cada parte del cuerpo.

8 | Se desplaza al ritmo de la musica.

9 | Realiza movimientos coordinados.

10 | Se divierte mientras juega.

ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno
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GUIA 11

Fuego y agua

http://pl.123rf.com/photo_4677387

Obijetivo: Conocer las caracteristicas del cuerpo en relacién con el espacio

Tiempo: 30 minutos

Material: Tiza, aula.

Edad: 6 a 8 afos

Descripcion:

Con una tiza dividimos el espacio en dos mitades. Una de ellas sera el fuego, y la
otra el agua.

Cuando el profesor diga fuego todos deben ir a esa zona, y cuando diga agua
cambiaran de lado.

El profesor tratara de confundir para que no sea tan facil dando direcciones
contrarias al lugar que se encuentren el fuego y el agua. El ultimo que llegue o se

equivoque quedara fuera del juego.

Evaluacion: Ficha de Observacion

Resultado a alcanzar: Reconocer el espacio que ocupa con relacion a su cuerpo
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FICHA DE OBSERVACION

N©° Si No
ASPECTO DE OBSERVACION

1  Reconoce el espacio en el que se desenvuelve.

2 | Su participacion es activa.

3 | Sedivierte mientras juega.

4 | Entiende las instrucciones.

5 | Respeta a sus comparfieros.

6 | Reconoce el espacio que ocupa con relacion a su cuerpo.

7 | Trabaja en grupo sin ningun problema.

8 | Sigue las reglas del juego.

9 | Escucha indicaciones sin problemas.

10 | Respeta las reglas del juego.

ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno
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GUIA 12

BUSCO Y REBUSCO

https://yoligarrote.wordpress.com/

Objetivo: Apreciacion de situaciones relativas (sobre, bajo, delante, detras...).

Tiempo:30 minutos

Material: Mesas y pelotas

Edad: 6 a 8 afos

Descripcion:

Los alumnos se dividen formando 5 grupos de 6 personas. Cada grupo se coloca
formando una fila en un extremo de la clase. En el otro se coloca una mesa, con
pelotas situadas delante, detras, sobre, bajo, y a izquierda y derecha de la misma. El
profesor dird una secuencia de posiciones de modo que el primer alumno recogera la
pelota situada segun la primera indicacion, volvera hacia donde se encuentra su grupo
y se ubicara en la parte de atras de la fila, permitiendo de este modo que su
compafiero inicie su carrera. El grupo que termine la secuencia de forma correcta y en
el menor tiempo seré la ganadora.

Tiempo de juego para cada grupo 1 minuto.

Evaluacion: Ficha de Observacion

Resultado a alcanzar: Ubicacion correcta de objetos en el espacio.
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FICHA DE OBSERVACION

N©° Si No
ASPECTO DE OBSERVACION
1  Ubica correctamente los objetos.
2 | Reconoce la ubicacion de los objetos.
3 | Sigue las reglas del juego.
4
Le gusta trabajar en grupo.
5 | Se divierte cuando juega.
6 | Reconoce que es fila.
7 | Sigue la secuencia de posiciones de los objetos correctamente.
8 | Sigue indicaciones correctamente.
9 | Esta relajado al momento de jugar.
10 | Es disciplinado al momento de jugar.

ELABORADO POR: Liliam Carolina Jarrin Moreno
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA
EDUCACION

CARRERA DE EDUCACION BASICA

FORMULARIO DE ENCUESTA DIRECCIONADO A LOS NINOS Y NINAS
DE SEGUNDO ANO E.G.B. DE LA ESCUELA “ESPANA”.

IMPORTANTE: Sus respuestas son muy importantes para alcanzar el objetivo.

OBJETIVO:

Recolectar informacion acerca de las técnicas ludicas en el desarrollo espacial.

INSTRUCCIONES:

Marque con una X la respuesta que usted considere pertinente.
CUESTIONARIO

1. ¢Cuando tu visitas un parque guiado por tu maestra, identificas, plantas,

arboles, animales?

Siempre () Aveces () Nunca ( )

2. ¢Cuando tu juegas con los nimeros, letras, te parece divertido y te sientes feliz?
Siempre () Aveces () Nunca ( )

3.- ¢ Te diviertes cuando juegas con tus comparieros?

Siempre () Aveces () Nunca ( )
4. ¢Cuando tu participas en los programas de tu escuela te sientes feliz?

Siempre () Aveces( ) Nunca ( )
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5. ¢Los juegos que realizas son entretenidos y aprendes?
Siempre () Aveces( ) Nunca ( )

6. ¢Reconoces con facilidad las letras: b, d, p, q?
Siempre () Aveces () Nunca ( )

7. ¢Si tu maestra te pide que ubiques objetos en los lugares correctos, lo haces con
facilidad?

Siempre () Aveces () Nunca ( )

8. ¢ Tienes habilidad para pintar, dibujar o en algun deporte?
Siempre () Aveces( ) Nunca ()

9. ¢ Sefalas correctamente las partes de tu cuerpo?

Siempre () Aveces () Nunca ( )

10. ¢ Identificas el tamafio de los objetos que estan a tu alrededor?

Siempre () Aveces () Nunca( )

I Gracias por su gentil colaboracion!
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA
EDUCACION

CARRERA DE EDUCACION BASICA

FORMULARIO DE ENCUESTA DIRECCIONADO A LOS PADRES DE
FAMILIA DE LOS NINOS Y NINAS DE SEGUNDO ANO E.G.B. DE LA
ESCUELA “ESPANA”.

IMPORTANTE: Sus respuestas son muy importantes para alcanzar el objetivo.

OBJETIVO:

Recolectar informacion acerca de las técnicas ludicas en el desarrollo espacial.

INSTRUCCIONES:

Marque con una X la respuesta que usted considere pertinente.
CUESTIONARIO

1. ;Cuando usted visita un parque con su hijo(a), puede identificar plantas arboles,

animales?

Siempre () Aveces () Nunca ( )

2. ¢Cuando su hijo(a) juega con nimeros o letras, se divierte y se siente alegre?
Siempre () Aveces () Nunca ( )

3. ¢Su hijo(a) se divierte cuando juega con sus comparieros?

Siempre () Aveces () Nunca ( )

4. ¢Cuando su hijo(a) participa en los programas de la escuela, se siente feliz?

Siempre () Aveces( ) Nunca ( )
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5. ¢Los juegos que realiza su hijo(a) son entretenidos y aprende?
Siempre () Aveces( ) Nunca( )

6. ¢Su hijo(a) reconoce con facilidad las letras: b, d, p, g?
Siempre () Aveces () Nunca ( )

7. ¢Cuéndo usted le pide a su hijo(a) que ubique objetos en los lugares correctos

lo hace con facilidad?

Siempre () Aveces( ) Nunca( )

8. ¢Su hijo(a) tiene habilidad para dibujar, pintar o realizar algin deporte?
Siempre () Aveces () Nunca( )

9. ¢Su hijo(a) sefiala correctamente las partes del cuerpo?

Siempre () Aveces () Nunca ( )

10. ¢Su hijo(a) identifica el tamafio de los objetos que estan a su alrededor?

Siempre () Aveces () Nunca ( )

I Gracias por su gentil colaboracion!
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA
EDUCACION

CARRERA DE EDUCACION BASICA

FORMULARIO DE ENCUESTA DIRECCIONADO AL DOCENTE DE
SEGUNDO ANO E.G.B. DE LA ESCUELA “ESPANA”.

IMPORTANTE: Sus respuestas son muy importantes para alcanzar el objetivo.
OBJETIVO:

Recolectar informacidon acerca de las técnicas ludicas en el desarrollo espacial.

INSTRUCCIONES:

Marque con una X la respuesta que usted considere pertinente.
CUESTIONARIO

1. ¢Cuando usted les lleva a los nifios a visitar un parque, pueden identificar

plantas arboles, animales?
Siempre () Aveces () Nunca ( )

2. ¢(Cuando sus estudiantes juega con numeros o letras, usted observa que se

divierten y se siente alegres?

Siempre () Aveces () Nunca ( )

3. ¢ Observa usted que los nifios se divierten cuando juegan con sus compareros?
Siempre () Aveces( ) Nunca( )

4. ;Cuando los estudiantes participan en los programas de la escuela, se sienten

felices?

Siempre () Aveces( ) Nunca ( )
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5. ¢Los juegos que realiza con sus estudiantes son entretenidos y aprenden?
Siempre () Aveces( ) Nunca ( )

6. ¢ Sus estudiantes reconocen con facilidad las letras: b, d, p, 9?

Siempre () Aveces () Nunca( )

7. ¢Cuando usted le pide a sus estudiantes que ubiquen objetos en los lugares

correctos lo hacen con facilidad?

Siempre () Aveces () Nunca ( )

8. ¢Los estudiantes tienen habilidad para dibujar, pintar o realizar algun deporte?
Siempre () Aveces () Nunca ( )

9. ¢Sus estudiantes sefialan correctamente las partes del cuerpo?

Siempre () Aveces () Nunca ( )

10. ¢ Los estudiantes identifican el tamafio de los objetos que estan a su alrededor?

Siempre () Aveces () Nunca ( )

I Gracias por su gentil colaboracion!
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