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Resumen Ejecutivo

El presente trabajo investigativo tiene como objetivo determinar: “El Juego
Simbolico como factor de incidencia en el desarrollo de las Inteligencias
Multiples del primer afio de Educacion Basica de la escuela particular
Iberoamérica del canton Ambato provincia del Tungurahua”, para ello se tomd
como muestra a padres de familia y docentes y a los cuales se les aplicd un
cuestionario de encuesta que consta de 10 items. En esta investigacion se intenta
establecer la relacion que existe entre las variables, dandose como resultado un
problema evidente dentro de la institucién, por lo tanto es importante hacer la
distincién entre juegos y juguetes, ya que los juegos son las acciones desarrolladas
por los humanos para "X" motivo y los juguetes son elementos, claro esta,
indispensables para el desarrollo de la accion. Asi como utilizamos juegos para
romper el hielo, podremos utilizarlos para brindar a los estudiantes un tema
especifico. De igual forma se puede evaluar una actividad desde una propuesta
ludica, permitiéndoles a los participantes una forma menos tensa de entregar los
conocimientos adquiridos. En los juegos simbolicos, los docentes tienen la
posibilidad de evaluar u observar en los estudiantes, su proceso de socializacion,
sus posibilidades motrices tanto finas como gruesas. Todos hemos aprendido a
relacionarnos con nuestro &mbito familiar, material, social y cultural a través del
juego. Se trata de un concepto muy rico, amplio, versatil y ambivalente que
implica una dificil categorizacion.

Palabras Clave: Desarrollo, Inteligencia, Juego, Institucion, Educacion,
Docente, Padre, Nifio, Problema, Investigacion, Analisis, Informacion.
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INTRODUCCION

El tema que he presentado en la investigacion es “El juego simbolico como factor
de incidencia en el desarrollo de las inteligencias multiples del primer afio de
educaciéon basica de la escuela particular “Iberoamérica” del canton Ambato
provincia del Tungurahua” Con el propdsito de controlar y detectar el desarrollo en

los nifios y de esta manera tendremos un buen aprendizaje.
ESTRUCTURA GENERAL DE LOS CAPITULOS:

El CAPITULO 1 se refiere el tema, el problema, el planteamiento del problema ,la
contextualizacion, el analisis critico, la prognosis, la formulacion del problema, las
interrogantes, la delimitacion de los objetivos de la investigacion, la justificacion,
los objetivos tanto general como especificos.

El CAPITULO II se refiere al marco teorico, los antecedentes investigativos, a la
fundamentacion filoso6fica, a la fundamentacion legal, las categorias

fundamentales, la hipétesis, y el sefialamiento de las variables.

ElI CAPITULO Il se refiere a la metodologia, la modalidad basica de la
investigacion, el nivel o tipo de investigacion, la poblacion y muestra, la
operacionalizacion de las variables, el plan de recoleccion de la informacién vy el

plan de procesamiento de la informacion.

En el CAPITULO 1V se refiere al analisis e interpretacion de los resultados de las
encuestas aplicadas a los docentes y a los nifios con la verificacion de hip6tesis con

el chi cuadrado.

En el CAPITULO V se refiere a que luego de revisar los datos realizados hemos

enunciado las conclusiones y las recomendaciones.



En el altimo CAPITULO QUE ES EL VI se enuncia la propuesta con su respectivo
tema, datos informativos, los antecedentes de la misma, la justificacion, los
objetivos, el andlisis de factibilidad, la fundamentacion, la metodologia y el marco

operativo, la administracion y las preguntas previas a la evaluacion.

Y por dltimo la bibliografia y los anexos.



CAPITULO |
EL PROBLEMA
1.1. TEMA:

“EL JUEGO SIMBOLICO COMO FACTOR DE INCIDENCIA EN EL
DESARROLLO DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES DEL PRIMER ANO
DE EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA PARTICULAR
‘IBEROAMERICA”> DEL CANTON AMBATO PROVINCIA DEL
TUNGURAHUA”.

1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.2.1. CONTEXTUALIZACION

La educacion es un fendmeno social que esta a la par con la evolucion y avance de
los pueblos, sin embargo aun existe la influencia de la educacién tradicionalista en
nuestro pais, en donde los recursos que se utilizaban eran elaborados por el docente
y ensefiados al estudiante con un método demostrativo y oral y su evaluacion era
Unicamente cuantitativa con el Unico objetivo de verificar hasta qué punto
guedaban impresos los conocimientos. Es por esto que, cuando se trata de nifios, el
juego es cosa seria. El juego no solamente les entretiene sino que contribuye a su
desarrollo intelectual y emocional. El juego simbdlico es el juego infantil por
excelencia en el que los pequefios imaginan ser, imitando situaciones que ven en la
vida real. En ese proceso utilizan al maximo su imaginacion, jugando
constantemente en el limite entre lo real y lo imaginario, lo cual les ayuda a crear
representaciones mentales que seran de gran ayuda para resolver situaciones

futuras en su vida.



Hoy en nuestra ciudad muchas instituciones educativas se encuentran en un
conflicto de cambio en busqueda de estrategias metodoldgicas que facilite el
aprendizaje de los nifios y nifias. Y es por eso que los educadores preescolares mas
que nadie deben conocer la profundidad e importancia del juego simbdlico en el
proceso de ensefianza aprendizaje ya que a través de este se fortalece la expresion
infantil, desarrollan las capacidades, facilita su maduracion neuromotriz y estimula
la creatividad, esto conduce a una mejor organizacién mental que contribuye a su
integracion social y enriquece su autoestima puesto que se involucra cuerpo,
inteligencia, afecto y los nifios y nifias tienen la oportunidad de expresar los mas
profundo y oculto de su alma, lo que les permite adquirir confianza en si mismo,

desarrollar su personalidad y comprender el mundo que les rodea.

Es de vital importancia manifestar que dentro de la escuela particular
“Iberoamérica”, no se utiliza el juego simbdlico como parte fundamental en el
proceso de ensefianza aprendizaje de los nifios y nifias, ya que sabemos que los
nifios y nifias necesitan jugar para vivir, por cuanto a través del juego asimilan de
mejor manera los conocimientos que a ellos llegan. A través de la representacion
los nifios asimilan y comprenden las situaciones que viven en la vida real
estableciendo relaciones que le ayudaran a desenvolverse con éxito en el futuro.
Los padres, deben fomentar por todos los medios posibles este tipo de juego en sus
hijos, jugando con ellos y comprandoles o fabricando juguetes que potencien el

juego simbdlico, tan importante para su maduracién personal.
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1.2.2. ANALISIS CRITICO

El juego simbdlico es uno de los problemas de aprendizaje. Un padre o un maestro
pueden identificar el juego simbdlico cuando observa en el nifio una combinacién de

deficiencias en la creatividad para jugar.

El juego tiene como objetivo principal desarrollar en el nifio la habilidad y destrezas
que le permita comunicar sus propias ideas y aclare su propio pensamiento. Es tan
complejo este proceso que demanda el concurso de 500 masculos del cuerpo sobre
todo de brazos, mufecas, dedos y ojos, debiendo existir entre ellos una gran

coordinacion.

Las inteligencias multiples en el desarrollo del juego no se esta dando en la institucion,
perjudicando en el aprendizaje, esto ocasiona en los nifios al momento que desea
expresar sus ideas no puede porque mientras diferencie el espacios, las lateralidades
no puede desenvolverse, dentro de esto también hay la motricidad, al no tener una
adecuada motricidad gruesa es tener problema con la expresion corporal, esto afecta a
que ellos no recuerden el juego simbdlico, que los juegos que realizan no sean

significativos para el nifio pequefio que recién esta aprendido sobre el juego.

El juego simbdlico no solo tiene que ver con la expresion corporal, existen dificultades
de otros tipos que impiden al nifio su desarrollo de forma satisfactoria. Cuatro factores
que pueden provoca el problema para el juego simbdlico son las dificultades de
lateralizacion, expresion corporal, los trastornos de esquema corporal y de las

funciones perceptivo-motrices.



1.2.3. PROGNOSIS

Jugar es un asunto serio para los nifios, en las ultimas décadas cuando se ha hecho
hincapié en el desarrollo intelectual muchos adultos (padres y madres, educadores) no
prestan atencidon, no estiman o valoran al juego simbdlico, lo que ha limitado al nifio,
nifia de muchas experiencias Utiles; por lo que afecta de manera directa al avance y

evolucion del desarrollo del nifios, nifas.

Y si a futuro seguimos con la misma mentalidad y no logramos integrar el juego
simbdlico como estrategia metodoldgica en el proceso de interaprendizaje, los nifios,
nifias perderan el interés de ir a la escuela y no disfrutaran de las actividades realizadas

en las mismas, puesto que sus aprendizajes seran significativos.

1.2.4. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢Como incide el juego simbdlico en el desarrollo de las Inteligencias Multiples del
primer afio de educacion bésica de la Escuela Particular “Iberoamérica” de la cuidad
de Ambato?

1.2.5. INTEGROGANTES

v ;Cbémo afecta en el aprendizaje la participacion del juego?

v' ¢Considera que la falta de juego simbolico es uno de los factores de las
inteligencias multiples?

v' ¢Cree que es necesario realizar juegos simbdlicos para mejorar la ensefianza
aprendizaje?

v ¢Cuando los nifios juegos simbdlicos tienen la debida atencion de los padres?



1.2.6. Delimitacion del objeto de investigacion

Campo: Educativo

Area: Expresion Corporal

Aspecto: Educativo

Espacial: El presente trabajo se realizara en la escuela particular “IBEROAMERICA”

del los nifios de primer afio de educacion bésica.

Temporal: La investigacion se realizara durante los meses de agosto hasta noviembre.

1.3 Justificacion

Esta investigacion sobre el juego simbdlico y las estrategias multiples es importante ya
que en la institucién que se realizo las précticas pre-profesionales se encontrd nifios
con este problema, Para dar una solucién acerca del juego simbdlico con el fin de que

los nifios mejoren su desarrollo y tengan un buen desenvolvimiento.

Esta investigacion es novedosa ya que no se ha realizado ninguna investigacién acerca
de este tema en la institucion antes mencionada, ya que no habido el interés para

realizarlo.

Es factible porque se conto con el apoyo de y autoridades y maestros de la institucion

y con los recursos econdmicos y materiales suficientes.



Con esta investigacion se beneficiaran los nifios porque podrén desarrollarse
adecuadamente sin someterse a un grupo de criticas y burlas, también se ayudara a los
docentes atreves de guias o talleres para que puedan realizar actividades planteadas se
guiaran para obtener una mejor expresion corporal con sus alumnos. Los padres
podran colaborar por que la institucion brindara un informacion acerca de este

problema ya algunos padres desconocen de este problema por falta de informacion

1.4. OBJETIVOS

1.4.1. OBJETIVO GENERAL

Establecer la relacion del juego simbdlico como estrategia para desarrollar las
inteligencias mdaltiples en los nifios—as del primer afio de educacion bésica de la
Escuela particular “Iberoamérica” de la cuidad de Ambato en el periodo Agosto

Noviembre.

1.4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

v Diagnosticar cuales juegos simbolicos se estan aplicando en el proceso del
interaprendizaje con los nifios-as del primer afio de educacion béasica

v Determinar la eficacia del juego simbolico como estrategias que permita el
desarrollo de las inteligencias multiples.

v’ Elaborar Talleres Metodologicos de juegos simbolicos que lograran desarrollar

las Inteligencias Multiples.



CAPITULO I
MARCO TEORICO
2.1 Antecedentes Investigativos

Una vez realizada las investigaciones necesarias se conoce que existen estudios sobre
el juego simbolico enfocado a los nifios y nifias del primer afio de educacion basica
que es el objeto de este estudio, por lo que es necesario llevar a cabo esta investigacion
para contribuir al desarrollo de la inteligencia de los nifios—as a un desarrollo

intelectual fundamentado en las diversas formas de pensamiento existentes.
Los estudios encontrados son los siguientes:

Influencia del juego simbdlico y la adquisicion de aprendizaje significativo en el
segundo afio de educacidn basica en la Escuela Particular Iberoamérica del canton
Ambato.

El juego simbdlico como técnico de aprendizaje de los nifios-as del segundo afio de
educacién basica de las escuelas completas de practica docente del instituto
pedagogico. Chimborazo, parroquia San Luis del cantén Riobamba.

2.2. Fundamentacion Filoséfica

Esta investigacion tiene un enfoque humanista social, porque su finalidad es propender
el positivismo que busca desarrollar la ciencia por la ciencia. Lo que se pretende con
este trabajo es buscar el desarrollo y la formacion integral del ser humano en su

aspecto fisico, intelectual y espiritual.

En esta investigacion se sostiene que la realidad no es estatica, sino es continua,

cambia, por lo que en educacion no hay verdad definitiva sino que hay que ir
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actualizando de acuerdo al contexto. Lo importante es que los conocimientos no se
queden en los nifios-as como simple informacion, sino que sirva para ellos-as cambien,

se transformen y sean a la vez integrantes del cambio social.

Este trabajo es de suma importancia ya que continuara al desarrollo de las

inteligencias multiples para que esta sea realmente significativa.

2.3. FUNDAMENTACION LEGAL

La presente investigacion se basa en las siguientes leyes:

EL CODIGO DE LA NINEZ Y ADOLESCENCIA en sus Arts.

Art. 37.- Derecho a la educacion.- Los nifios, nifias y adolescentes tienen derecho a
una educacion de calidad. Este derecho demanda de un sistema educativo que:

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
educacién inicial de cero a cinco afios, y por lo tanto se desarrollardn 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 basica 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;

g) Desarrollar un pensamiento autdbnomo, critico y creativo
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2.4. CATEGORIAS FUNDAMENTALES

®

Variable Independiente

Grafico N° 2 Categorias Fundamentales
Elaborado por: Lindo Borja Mayra Natalia

Variable Dependiente




VARIABLE INDEPENDIENTE
2.4.1. JUEGO SIMBOLICO

Cuando se trata de nifios, el juego es cosa seria. El juego no solamente les entretiene

sino que contribuye a su desarrollo intelectual y emocional.

El juego simbdlico es el juego infantil por excelencia en el que los pequefios imaginan

ser, imitando situaciones que ven en la vida real.

En ese proceso utilizan al maximo su imaginacion, jugando constantemente en el
limite entre lo real y lo imaginario, lo cual les ayuda a crear representaciones mentales

que seran de gran ayuda para resolver situaciones futuras en su vida.

Las actividades ladicas en las que los nifios aprenden a simbolizar comienzan a partir
de los dos afios cuando tienen el nivel de comprension que les permite imitar
situaciones reales como jugar al papa y a la mama4, a hacer la comida, jugar a que van
a la tienda a por comida, cuidar al bebé, por nombrar algunos de los juegos preferidos

de mi nifa de tres anos.

Pero el juego no consiste Unicamente en imaginar, sino que el habla acompafa el
juego, ya que mientras interpretan estan hablando y compartiendo sus fantasias con

otros nifios, por lo que ademas fomenta su sociabilizacion.

A traves de la representacion los nifios asimilan y comprenden las situaciones que
viven en la vida real estableciendo relaciones que le ayudaran a desenvolverse con

éxito en el futuro.
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Como padres, tenemos que fomentar por todos los medios posibles este tipo de juego
en nuestros hijos, jugando con ellos y compréndoles o fabricando juguetes que

potencien el juego simbdlico, tan importante para su maduracion personal.

Segln Piaget, se puede considerar que el juego comienza ya desde el primer
estadio del periodo sensorio-motor (‘adaptaciones puramente reflejas’), pero es solo a
partir del segundo estadio (‘reacciones circulares primarias’) cuando se puede observar
el fendmeno con mayor claridad. Es esto lo que hace suponer a Claparede que todo es
juego durante los primeros meses de existencia, afirmacion con la que Piaget no esta
del todo de acuerdo. En el tercer estadio (‘reacciones circulares secundarias’) la
diferenciacion entre juego y asimilacion intelectual es ya un poco méas acentuada. En
el cuarto estadio (‘coordinaciéon de los esquemas secundarios’) se presentan dos

novedades:

En el V seglin su parrafo (‘reacciones circulares terciarias’) ya el niflo se
divierte en combinar gestos que no tienen relacion entre si y sin buscar realmente
experimentar con ellos, para repetir enseguida los gestos habituales y hacer un juego
de combinaciones motoras. Segun Piaget, tanto durante este estadio como durante el
precedente el juego se presenta bajo la forma de una extension de la funcién de la
asimilacion, mas alla de los limites de la adaptacién actual. A partir del sexto estadio,
y ya dentro del periodo preoperacional, el simbolo ludico se destaca del ritual bajo la
forma de esquemas simbdlicos, gracias a un progreso decisivo en el sentido de la
representacion. Es la etapa del ‘HACER COMO SI’, donde el simbolo se basa en el
simple parecido entre el objeto ausente ‘significado’ y el objeto presente que juega el
papel de ‘significante’, lo cual implica un cierto grado de representacion. Nos
encontramos aqui a un paso del ‘juego simbolico’; dice Piaget que en el nivel en que

aparecen estos primeros simbolos ladicos el nifio se capacita para comenzar a aprender
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a hablar, pues los primeros ‘signos’ parecen ser contemporaneos de estos simbolos. Y

afiade en otro lugar:

“Asi, merced al lenguaje, el nifio se ha convertido en capaz de evocar
situaciones no actuales y liberarse de las fronteras del espacio préximo y del presente,
es decir, de los limites del campo perceptivo, mientras que la inteligencia sensorio-

motriz esté casi por entero contenida en el interior de estas fronteras”.

Piaget denomina ‘JUEGO DE EJERCICIO’ al que se desarrolla durante los
estadios Il al VV que acabamos de nombrar. Este tipo de juego, como decimos, tiene
lugar durante el periodo sensorio-motor, y se caracteriza por lo que se ha denominado
‘hacer como si’: el niflo comienza a realizar una accion que puede tener un objetivo en
si misma (p.ej., mover la cabeza por el simple placer de moverla). No intervienen en
esta etapa simbolos o ficciones ni reglas, aunque, eso si, hay también, aparte del ‘juego
de ejercicio sensorio-motor’, un ‘juego de ejercicio de pensamiento’, pero éste

pertenece ya a estadios posteriores y coexiste con el ‘juego simbolico’.

A partir del estadio VI comienza el llamado ‘JUEGO SIMBOLICO?’; el nifio
efectla la representacion de un objeto ausente. Este es un paso importantisimo, segun
Piaget, ya que al lograr el infante la comparacion entre un objeto dado y un objeto
imaginado, el lazo entre significante y significado a que antes nos referiamos es ya
totalmente subjetivo. Como ya apuntdbamos al principio de este capitulo, este paso
gigantesco no se realiza de golpe, ya que entre el simbolismo propiamente dicho y el
‘Jjuego de ejercicio’ existe un intermediario: el simbolo constituido en actos o en
movimientos desprovistos de representacion. Y, por supuesto, cuando el simbolo viene
a injertarse sobre el ejercicio sensorio-motor, éste Gltimo no queda por eso suprimido,

sino gque simplemente se subordina al primero.
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Al final de la infancia, el ‘juego simboélico’ es sustituido poco a poco por el
‘JUEGO DE REGLAS’, que ya implica relaciones sociales e interindividuales, como
veiamos en la introduccion a este trabajo. Estos juegos, entre otras razones, proceden
de antiguos ‘juegos simboélicos’ que se vuelven colectivos, despojandose totalmente de
su contenido imaginativo. Piaget se refiere a tres razones esenciales para el

debilitamiento del simbolismo con la edad:

El juego simbdlico es la representacion por parte de los nifios de roles o

situaciones, con argumentos de su propia creacion, que realizan para divertirse.

Este tipo de juego aparece a partir de los dos afios junto con la funcién representativa,
que permite a los nifios ampliar su comprensién psicoldgica de las otras personas y

aplicar lo que han aprendido de ellas a sus propias representaciones.

Con el juego simbdlico, el nifio también amplia su comprension de si mismo, ya que
en este juego se asumen roles que después se abandonan con facilidad para adoptar
otros diferentes, algo que el nifio puede hacer gracias a la confianza que tiene sobre

quién es y la seguridad que tiene en quién no es.

Estos conceptos pueden parecer complejos, Asi que trataremos de ilustrarlos con un

ejemplo.
Imaginemos a una nifia que hoy adopta el rol de madre cuando juega a las casitas en el

aula de Educacion Infantil, pero por la tarde en el parque juega a hacer de hija, sin

dudar por un momento quién es ella misma.
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Es importante que los padres respeten pero no descuiden el juego que realizan sus
hijos, pues a través de éste, el nifio puede transmitir sus miedos, angustias, desahogos,
entre otros. Recuerden que el juego simbolico es parte de un proceso del desarrollo del

nifio, y a través de él, va a permitirle asimilar el mundo que le rodea.

Desde los dos a los seis afios aproximadamente el nifio desarrolla lo que desde la
teoria piagetiana del desarrollo cognitivo han dado en llamar juego simbdlico. Es
importante recalcar que a través del juego el nifio manifiesta mucho, al punto que
cuando algo le perturba trata de canalizarlo justamente a través de éste. El juego es
siempre creativo y tiene que ver con lo intrapsiquico pero no es innato como tal sino

que necesitamos de un otro para desarrollarlo, es por tanto netamente social.

En el periodo del juego simbdlico el nifio jugando inventa sus propias reglas y tiene la
capacidad de asimilar de la realidad lo que quiere y acomodarlo a su antojo. En el
juego simbolico el nifio crea experiencia y descubre constantemente cosas nuevas lo
que le Este tipo de manifestacion ludica esta ligada a lo significativo, a lo que percibe
y lo que simboliza es parecido a la cosa en si, por ejemplo si toma un objeto y dice “es
un avion”, seguramente se perecera a un avion. En este periodo el juego sigue siendo
egocéntrico, no compartido, por eso de lo simbdlico. En un principio actia por
analogia, le da un significado al uso que le da a la cosa, no puede tomar lo parecido y
agruparlo en esquemas; mas tarde actuara por semejanza. Es decir, “en el auto voy a la
casa de la abuela y en la bicicleta salgo a pasear con mama”, no los puede agrupar en
un conjunto, mas tarde dira” los dos (auto y bicicleta) se mueven” y mas tarde “ambos

son medios de transporte”.

Las edades indican los momentos aproximados en los que aparece el juego simbélico

de forma clara. El juego simbdlico puede iniciarse y de hecho aparece en muchos
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nifios alrededor de los 18 meses, pero es evidente que a los dos afios tienen que

manifestar algun tipo de accion o juego simbolico.

Es importante detectar a nifios con dificultades en el juego simbdlico en los diferentes
momentos por los avanza el juego. Los nifios pueden tener juego simbdlico pero no
quiere decir que sea el adecuado a la edad de desarrollo, puede representar un
trastorno cognitivo o de otras caracteristicas, dificultades de relacion, inhibiciones, u
otro tipo de trastornos emocionales que le dificulten expresar sus pensamientos
jugando. El contenido del juego simbdlico puede ser interpretado, pero forma parte de

las competencias de los profesionales que trabajan en diagnostico o terapia infantil.

Es recomendable que no se interprete sin conocer las técnicas de interpretacion que
van mas alla del simple contenido observado y de factores multireferenciales, al igual
que sucede con el dibujo infantil, existen items que pueden indicar aspectos del
desarrollo personal del nifio pero no indican ni la causa ni si es 0 no un trastorno. Es

necesario detectar pero no interpretar sin diagndstico.

Desde el departamento de Logopedia de Granadown se hace necesario destacar cOmo
influye el juego simbdlico en el desarrollo del lenguaje, haciendo una breve definicion

de lo que es y de porqué puede facilitar el desarrollo de la comunicacion.

El juego simbdlico implica la representacion de un objeto, persona o animal, por otro:

juguete, mufieco o peluche.

Los juego simbdlico espontaneo o no dirigido, son aquello a los que son los nifios
quienes se ponen a jugar sin que nadie les organice el juego o les diga a lo que tienen

que jugar.
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El juego simbdlico espontaneo en educacion infantil se da en dos contextos

principalmente:
- Aula: Rincén de juego
- Patio: Cuando juegan entre ellos

- Otros lugares del centro: se da pocas veces, pero en los pasillos, 0 en otros lugares
de la escuela, pero es préacticamente, muy pocas veces.

El juego espontdneo en educacion infantil, es el que realizan en el rincon de juego, o el
rincon de socializacion, o el de rincén de expresion, o de psicomotricidad, segun el

nombre que cada escuela 0 maestro le ponga a ese rincon o lugar para jugar.

Si tienen un rincon con material y juguetes para que ellos solos, aunque estén
vigilados por los maestros o educadores, pero ellos organizan sus juegos y sus
relaciones sociales entre ellos, entonces lo llamamos juego simbdlico espontéaneo, no
es un juego educativo formal, no esta programado por los educadores aunque lo
realicen en un aula, por eso es juego espontaneo simbdlico. El juego simbdlico
espontaneo no es un juego didactico, es una expresion en forma ladica de sus
pensamientos o recreaciones memoristicas, sus recuerdos que distorsionan o adaptan a

sus deseos.

Puede que aprendan o no aprendan pero no esta implicito un aprendizaje educativo en
el sentido instructivo de la palabra. Cuando un nifio hace ver que es médico, no
significa que vaya a ser médico y esté aprendiendo el oficio, o si golpea o apufiala a su
mufieco que vaya a ser un futuro asesino, y si juegan a policias no significa que estén

aprendiendo el oficio de policias. Estan expresando vivencias y jugando con ellas.

Cuando los alumnos de educacion infantil salen al patio y juegan a perseguirse, es un

juego real, no simbdlico, pero si juegan a que uno es el policia y el otro el malo,
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entonces es juego simbolico. Eso no quiere decir que aprendan a ser buenos o malos,
estan expresando su mundo mental y poniendo en accion recursos del desarrollo, si te
persigue la policia utilizan la motricidad y la carrera, si son médicos utilizan las

palabras, las manos y suelen estar quietos, etc.

Y es juego simbolico espontaneo por que juegan a lo que ellos quieren y sin
programacion educativa, ni evaluacion, ni valoracién, pero con vigilancia por parte de
los educadores para que no se produzcan accidentes, puede que aprendan algo o no
aprendan nada, en todo caso el juego simbdlico sirve para expresar emociones y

liberar tensiones entre otros aspectos relacionados con el desarrollo evolutivo.

El juego simbdlico o de ficcidn suele aparecer aproximadamente a los 2 afios como
juego de imitacion. El nifio nifia a esta edad vive en un mundo sometido a reglas
impuestas desde fuera, determinadas por los adultos. El juego simbdlico les permite
hacerse duefio de su destino y someterlo a sus deseos. De este modo construye un
mundo a su medida en el que no intervienen las presiones de los adultos, es decir

“domina” esa realidad por la que se ve continuamente dominado.

Por tanto, el juego simbdlico es una manifestacion de la funcién simbdlica y aparece
como un gran medio de exploracién de la realidad. Ademas en este tipo de juegos
todas las necesidades insatisfechas encuentran su satisfaccion, siendo la imitacion, el
instrumento que utiliza el nifio para expresar la realidad vivida que no necesita

coincidir con la realidad del adulto, nada méas que rudamente.

Por otro lado, cabe destacar que, el juego simbdlico se caracteriza por la utilizacion de
objetos con una funcién simbolica y no de acuerdo al uso convencional del mismo.
Por tanto, a través de la simbolizacion, el nifio puede transformar los objetos y

situaciones en lo que él desea.
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Este tipo de juego es espontaneo. Se dirige a la realizacién inmediata de deseos, por lo
que tiene un valor de catarsis y cumple la funcion de regulacion y equilibracion

afectiva y emocional.

Ademas, podemos encontrar la siguiente evolucion en los juegos simbdlicos en la que

la imitacion jugara un papel esencial:

Un mismo objeto puede simbolizar distintos personajes o acontecimientos. Por medio
del simbolo, el nifio puede interiorizar el mundo real y exterior, acomodandolo a sus
deseos e intereses, a las necesidades de su yo. El juego de imitacion es aln pobre. Se
trata de hacer “como si”, imita sus propias acciones cotidianas. A continuacion imita
las acciones de los otros, los gestos de la madre, etc., hasta llegar a realizarlos en
ausencia de éstos. El juego se convierte en juego de imaginacion; la ficcion y la

observacion se alternan constantemente.

Poco a poco, van apareciendo nuevas formas en el juego simbélico. Puede ya imitar y
asimilar escenas reales enteras en lugar de objetos aislados. Aparece la invencion de
seres imaginarios que son los compafieros que le escuchan y observan. Mediante la
representacion simbolica, el nifio exterioriza y descarga sus ansiedades o temores,
desplazando a situaciones de juego sus conflictos o impulsos para liberarse de ellos.
En el curso de estos juegos se expresan las relaciones afectivas-emocionales, al tiempo

que se van interiorizando los valores sociales para poder insertarse en la sociedad.

El nifio empieza a jugar con otros nifios, aunque no se interesa por el juego de los
demas, sino por el suyo propio. Imitara sus juegos, pero no los compartird porque no
sabe hacerlo. Empieza a jugar a “ser como”. Esta modalidad les permite conocer la
realidad y sus posibilidades de actuacion y, al mismo tiempo, les sirve para interiorizar

el mundo de los adultos, identificAndose con ellos.
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En este sentido, Piaget considera que en el juego se dan tres elementos muy
importantes: la realizacion inmediata de deseos a través de historias verbales (que han
de ser distinguidas de las mentiras, ya que no son intencionadas); la comprension que

la realidad le niega; el cambio de papeles de los sujetos.
Asi, Piaget asigna al juego simbolico las siguientes funciones:

La asimilacion de la realidad. Mediante estos juegos, el nifio revive experiencias
que le han sido gratas, como las fiestas o espectaculos que €l reproduce a su modo.
Pero también puede imaginar situaciones desagradables, dificiles o imposibles. De ahi
que juegue a la guerra, simule juegos de enfermos y médicos, incluidas operaciones

quirdrgicas, y llegue a representar hasta acciones crueles.

La preparacion y superacion de situaciones. A los nifios les gustan los papeles
que entrafian realizaciones futuras que ellos esperan convertir en experiencias. Asi, les
encanta sentirse aviadores, conductores, enfermeras, etc. De la misma forma que
imaginativamente les gusta la vuelta independiente y ludica sobre experiencias
dolorosas recién superadas. Indudablemente, todos estos juegos contribuyen a la
aceptacion de realidades alegres, tristes o enigmaticas, y favorecen el desarrollo
mental y emocional del nifio. Por tanto, la repeticion de determinados juegos le ayuda
a superar y familiarizarse con experiencias que le puedan resultar desagradables o

conflictivas.

La expresion del pensamiento y de los sentimientos subjetivos. Piaget llega a
concluir que el juego simbdlico es la forma de pensar del nifio. Algo asi como si la
dificultad de pensar sobre sus propias experiencias se compensara con la facilidad que

demuestra para representarlas.

Como hemos podido observar desde los 2 afios hasta los 6/7 afios aproximadamente el
juego simbdlico va aumentando en grado de complejidad, empezando por una
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transformacion simple de los objetos, hasta alcanzar la categoria de verdaderos
guiones donde los nifios realizardn interpretaciones en colaboracion con otros

comparfieros y con los objetos que para ello decidan utilizar.

LA RECREACION

Grafico N° 3 la recreacion
Fuente: Wikipedia.com

Recreacidén se entiende si pensamos que desde el principio, hombres y mujeres
han estado sujetos a diversos tipos de presiones que con el tiempo crean cansancio y
por ende, desanimo. Es por ello que las personas han buscado maneras de escapar de

las presiones del diario vivir y darse espacios en los que puedan descansar y disfrutar.

La Real Academia Espafiola define recreacién como accion y efecto de recrear y como
diversion para alivio del trabajo. Ademas, encontraremos que recrear significa divertir,
alegrar o deleitar. En términos populares a esta diversion también le llamamos

entretencion.

Segun esa definicion, recrearse necesariamente debe incluir la diversion o el pasarlo

bien, con el objetivo de distraerse de las exigencias, especialmente laborales y asi
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conseguir un alivio necesario para conllevar nuevamente, otra etapa de

responsabilidades, con energias renovadas que permitirdn un mejor resultado de ellas.

El término recreacion proviene del latin recreativo, que significa restaurar y refrescar
(la persona). De ahi que la recreacion se considere una parte esencial para mantener
una buena salud. El recrearse permite al cuerpo y a la mente una “restauraciéon” o
renovacion necesaria para tener una vida mas prolongada y de mejor calidad. Si
realizdramos nuestras actividades sin parar y sin lugar para la recreacion, tanto el
cuerpo como la mente llegarian a un colapso que conllevaria a una serie de
enfermedades y finalmente a la muerte. Debido a eso, la recreacion se considera,
socialmente, un factor trascendental. Los beneficios de recrearse van mas alla de una
buena salud fisica y mental, sino un equilibrio de éstas con factores espirituales,
emocionales y sociales. Una persona integralmente saludable realiza sus actividades

con mucha mas eficiencia que una persona enferma.

La recreacidn se asocia también con el factor intelectual y educativo. Investigaciones
han demostrado que los nifios aprenden mucho mas en ambientes relajados, sin
presion. Es por ello que la recreacion es fundamental para el desarrollo intelectual de
las personas. A la vez, el recrearse proporciona en si, una forma de aprendizaje, a

través de experiencias propias y de la relacion de la persona con el exterior.

Finalmente, es importante saber que la recreacién es voluntaria, ya que cada persona
es diferente y por ende, se recrea como considere necesario. Por eso también se dice
que las actividades recreativas son tan numerosas como los intereses de los seres
humanos. Algunas de las areas de la recreacion son: la difusion, el arte, la cultura, la
mausica, el baile, la lectura, el servicio a la comunidad, los deportes, los juegos y la

vida al aire libre, entre otras.
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Cualquiera que sea la posicion adoptada por el docente, de todas formas se
asume que se trata de educar en el tiempo ocupado, en la escolaridad. ;Qué sucede
entonces con el tiempo libre en su concepcién mas plena, considerado como el espacio

para la reflexion y el desarrollo intencional?

Retomando el concepto de Erich Fromm, la libertad existe en tanto contemple
“libertad de...” y ‘libertad para...”, aspectos no inmanentes al individuo, sino que
implican un proceso de aprendizaje y por tanto un agente que lo instrumente, que

sugiera, que oriente, que motive los modos de liberar el tiempo “para...” (Algo).

La Recreacion, caracterizada como Educacién en y del / para el tiempo libre
intenta generar aprendizajes mas que instrumentales y modificar al hombre y su modo
de participar en la realidad; procura modificar conductas, habitos, actitudes; asi
mismo, se da en un tiempo liberado de obligaciones exteriores, lo que la convierte en
voluntaria u optativa; procura generar una necesidad de participacion al profundizar en
el trabajo grupal y la auto-gestion. En sintesis, pretende generar un individuo
consciente y comprometido; actor y protagonista de su propio hacer, de su historia, lo

que la diferencia propiamente de la escuela.

Cualificar el talento humano participante del programa con respecto a la
apropiacién de los fundamentos de la recreacion, tal que sean asumidos de manera
consciente en el disefio de actividades y programas recreativos que generen beneficios
significativos y contribuyan a cimentar una cultura de la recreaciéon en los

beneficiarios.
DESARROLLO INTELECTUALO DEL CONOCIMIENTO DESARROLLO

El conocimiento intelectual es la apropiacion de los objetos que no pueden sernos
presentados por los sentidos (mediadores), a los cuales no pueden estimular. Estos

objetos son los modos de ser de las cosas y sus relaciones, qué son, qué valen, por qué
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y para qué son. Recuérdese que los conocimientos logrados a través de diversos
procesos y etapas pueden servir para adquirir nuevos conocimientos, y a la vez
constituyen un andamiaje, el cual es, por lo tanto, la posesion o incorporacion a
nuestra vida de conocimientos dispuestos a ser actualizados. Por ello suele llamérsele
saber potencial, para diferenciarlo de la utilizacion practica y efectiva de esos
conocimientos que se denominan saber actual. Asimismo recibe el nombre de saber la

terminacion del proceso psiquico en que se conoce o se aprehende algo.

Piaget parte del punto de vista de que como todos los organismos se adaptan a su
ambiente, tienen que poseer alguna forma de estructura u organizacién que haga
posible la adaptacion. Asi, pues, considera que la organizacion y la adaptacion son las
invariantes fundamentales del funcionamiento. Por otra parte, como Piaget considera
que el funcionamiento intelectual es tan s6lo un caso especial del funcionamiento
bioldgico especial, considera que la organizacion y la adaptacion son esenciales

también para el primero.

Ademas, la adaptacion puede subdividirse en dos componentes estrechamente
entretejidos, los de la asimilacion y de la acomodacion. El primero designa a un
cambio de los elementos de la situacion de manera que puedan quedar incorporados en
la estructura del organismo a fin de que el organismo se adapte a la situacion. El
ultimo término implica la modificacion de la estructura del organismo para los mismos

fines de adaptacion a la situacion.

De tal modo, la asimilacién y la acomodacién son consideradas también como
invariantes funcionales. Por tanto, para Piaget todo acto intelectual requiere de alguna
estructura intelectual, en tanto que el funcionamiento intelectual esta caracterizado por
la asimilacion y la acomodacion. A medida que el nifio pequefio va estableciendo
relaciones de accion reciproca con su ambiente, forma series de acciones, o pautas de

conducta, que poseen una estructura definida, llamadas esquemas. En el periodo de la
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posinfancia, el término esquema hace referencia a las acciones naturales y a las
estructuras intelectuales, de tal modo que Piaget habla del esquema del mamar en los

primeros dias de vida y en la adolescencia, del esquema de la proporcion.

Durante la asimilacion, el nifio tiene que absorber experiencias nuevas en sus
esquemas existentes, en tanto que, durante la acomodacion, se lleva a cabo la
modificacion de los esquemas existentes o la formacion de esquemas nuevos. Pero una
vez que una experiencia nueva ha sido asimilada, los esquemas del nifio se vuelven
méas complejos y por causa de esto es posible realizar acomodaciones de complejidad
cada vez mayor. Las circunstancias son como las piedras; puedes aprovecharlas para
construir algo majestuoso o hermoso, como las grandes catedrales medievales o con
ellas (circunstancias o eventos diarios) o quejarte de su peso y dejar que te

inmovilicen.

VARIABLE DEPENDIENTE

2.4.2. VARIABLE DEPENDIENTE

Expresion corporal

Genéricamente, el concepto de "expresion corporal” hace referencia al hecho de que
todo ser humano, de manera consiente 0 inconsciente, intencionalmente o no, se

manifiesta mediante su cuerpo.

Expresion Corporal como disciplina educativa fue formulada y elaborada en la década
del sesenta por Patricia Stokoe (1929-1996), bailarina y pedagoga argentina. Durante
sus 45 afos de docencia e investigacion, amplio y reformulé objetivos, contenidos y

conceptos que fueron difundidos a través de su trabajo y sus numerosas publicaciones.
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La disciplina se institucionaliz6 en la Argentina desde 1978 con la apertura del primer

Profesorado Nacional de Expresion Corporal.

La Expresion Corporal proviene del concepto de Danza Libre: es una metodologia
para organizar el movimiento de manera personal y creativa, constituyéndolo en un
lenguaje posible de ser desarrollado a traves del estudio e investigacion de los
componentes del movimiento, del cuerpo propio y de los mdltiples modos de

estructuracion del movimiento en el tiempo y el espacio.

El lenguaje corporal adquiere asi la funcion de "lenguaje": la busqueda de "un
vocabulario” propio de movimientos que, organizados en una unidad significativa de
forma-contenido permita transmitir, al igual que otros lenguajes artisticos, ideas,
emociones y sensaciones personales y subjetivas, posibles de ser objetivadas en una

elaboracion externa al individuo. En este caso, el producto es una danza.

Para enriquecer este lenguaje utiliza metodologias para el desarrollo de habilidades
propioceptivas, motrices y comunicativas, asi como los principios de la investigacion

y composicion coreogréficas.

Como disciplina, ha permitido y permite el acercamiento a la danza de una gran parte
de la comunidad: la posibilidad de bailar no encuentra fronteras en la edad, la
fisonomia corporal ni las aptitudes fisicas a priori, factores que suelen ser excluyentes
en algunas escuelas tradicionales de danza. La Expresion Corporal originada por
Stokoe propone un quehacer que podra ser elaborado por cada persona en la medida de
sus posibilidades y deseos, donde el objetivo esta centrado en la creacion del texto

propio de cada sujeto.
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Cuando hablamos con alguien sélo una pequefia parte de la informacién que
obtenemos de esa persona procede de sus palabras. Los investigadores han estimado
que entre un 60% y un 70% de lo que comunicamos lo hacemos mediante el lenguaje

no verbal; es decir, gestos, apariencia, postura, mirada y expresion.

Muy a menudo, el efecto de este lenguaje corporal tiene lugar a nivel inconsciente, de
manera que, después de estar s6lo un par de minutos conversando con alguien a quien
acabamos de conocer, podemos llegar a la conclusion de que esa persona no es de fiar
0 no nos gusta sin que podamos explicar el motivo exacto. Lo mas que podemos decir
es "tiene algo que no me gusta”. Ese "algo" procede, casi con toda seguridad, de lo que
su lenguaje corporal nos ha transmitido. Y, a la inversa, cuando hablamos con alguien
es posible que le estemos diciendo mucho mas de lo que creemos. De este modo,
nuestras emociones se ven influidas por otras personas sin necesidad de decir una sola
palabra, pues puede bastar una determinada postura, mirada y gesticulacion para
hacernos sentir incomodos, nerviosos o enfadados, o bien alegres, joviales y
optimistas. Por supuesto, esto no quiere decir que nuestro interlocutor vaya a captar
toda la informacion que estamos transmitiendo; el grado en que lo haga dependera de
lo bueno que sea a la hora de interpretar este lenguaje y de la atencién que nos esté

prestando.

El lenguaje no verbal es en parte innato, en parte imitativo y en parte aprendido.
Generalmente, distintas areas del cuerpo tienden a trabajar unidas para enviar el
mismo mensaje, aungque a veces es posible enviar mensajes contradictorios, como
cuando alguien esta contando una anécdota divertida pero la expresion de su cara es
triste. Esto puede ser debido, por ejemplo, a que mientras habla estd pensando en otra

cosa, tal vez en lo siguiente que va a decir, y la expresion de su cara se corresponde
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con lo que estd pensando y no con lo que esté diciendo, de manera que deja perplejo a

su interlocutor.

En otras ocasiones, los mensajes son confusos debido que se pueden estar
transmitiendo varias emociones a la vez, como rabia, miedo y ansiedad, que a veces

aparecen unidas.

Con los desconocidos nos comunicamos principalmente a través de los 0jos. Por
ejemplo, cuando vamos caminando por un pasillo estrecho y nos encontramos con
alguien de frente, primero le miramos a los ojos y luego desviamos la mirada hacia el
lado del pasillo por el que pretendemos pasar. Cuando no se emiten estas sefiales o no
se interpretan correctamente, lo mas probable es que ambas personas acaben

manteniendo una especie de baile a derecha e izquierda hasta aclararse.

EXPRESION CORPORAL

Definicion:

Puede definirse como la disciplina cuyo objeto es la conducta motriz con finalidad
expresiva, comunicativa y estética en la que el cuerpo, el movimiento y el sentimiento
como instrumentos bésicos.

Caracteristicas de la Expresion Corporal:

- Escasa o inexistente importancia asignada a la técnica, o en todo caso ésta, no

concebida como modelo al que deben llegar los alumnos. A veces se utilizan

determinadas técnicas pero como medio no como fin.
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- Finalidad educativa es decir tiene principio y fin en el seno del grupo sin

pretensiones escénicas.

- El proceso seguido y vivido por el alumno es lo importante, desapareciendo la

"obsesion" por el resultado final que aqui adquiere un segundo plano.

- El eje que dirige las actividades gira en torno al concepto de habilidad y destreza

béasica y con objetivos referidos a la mejora del bagaje motor del alumno.

- Las respuestas toman caracter convergente ya que el alumno busca sus propias

adaptaciones.

Profundizando algo méas en la definicion dada de Expresion Corporal diremos que se
trata de la Actividad Corporal que estudia las formas organizadas de la expresividad
corporal, entendiendo el cuerpo como un conjunto de lo psicomotor, afectivo-
relacional y cognitivo, cuyo ambito disciplinar estd en periodo de delimitacion; se
caracteriza por la ausencia de modelos cerrados de respuesta y por el uso de métodos
no directivos sino favorecedores de la creatividad e imaginacién, cuyas tareas
pretenden la manifestacion o exteriorizacion de sentimientos, sensaciones e ideas, la

comunicacion de los mismos y del desarrollo del sentido estético del movimiento.

Los objetivos que pretenden son la busqueda del bienestar con el propio cuerpo
(desarrollo personal) y el descubrimiento y/o aprendizaje de significados corporales;
como actividad tiene en si misma significado y aplicacion pero puede ser ademas un
escalén béasico para acceder a otras manifestaciones corpOreo-expresivas mas

tecnificadas.
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Finalidad de la Expresion Corporal:

La Expresion Corporal tiene una doble finalidad: por un lado sirve como base de
aprendizajes especificos y por otro, fundamentalmente tiene un valor en si misma ya
que colabora en el desarrollo del bagaje experimental del nifio.

Objetivos Generales de la Expresion Corporal:

- Desarrollo personal, basqueda del bienestar psico-corporal con uno mismo.
- Aprendizaje de cddigos y significados corporales.

Objetivos Especificos de la Expresion Corporal:

Las tareas deberan pretender alguno de estos tres objetivos:

- Manifestacion y exteriorizacidn de sentimientos, sensaciones, ideas, conceptos, etc.

- Comunicacién de sentimientos, sensaciones, ideas, conceptos

- Desarrollo del sentido o intencion estética (artistica, plastica) del movimiento.
Concepto Desarrollo Motor

EL CONCEPTO DE DESARROLLO MOTOR

El estudio de la evolucién de las capacidades motrices comporta la necesidad de tener
que abordar este proceso evolutivo a traves de diferentes fuentes (genéticas,

psicologicas, pedagogicas...), puesto que el conocimiento en profundidad del

desarrollo motor nos obliga a hacerlo desde la éptica del desarrollo humano. Lo
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desarrollo de la motricidad va emparejado con el resto de los componentes de la
conducta.

El crecimiento es un fendmeno dindmico que se produce desde el momento mismo de
la fecundacion. El ritmo de crecimiento varia con la edad, a pesar de que con dos
claras aceleraciones: la primera durante los dos o tres primeros afios de vida, y la

segunda durante la adolescencia.

La conducta humana esta constituida por una serie de dominios, ninguno de los cuales
puede contemplarse por aislado. Hay que establecer las caracteristicas de cada uno de
estos ambitos que configuran la personalidad humana en las diferentes edades con la
intencion y necesidad de agrupar por espacios cronoldgicos las edades que se

caracterizan por elementos comunes en nivel de desarrollo motor:

(@) El dominio afectivo: El estudio de los sentimientos y las emociones.

(b) EI dominio social: El desarrollo de la personalidad en relacion con los grupos y las
instituciones

(c) El dominio cognoscitivo. El estudio de los procesos de pensamiento y lenguaje.
(d) El dominio psicomotor. El estudio de los movimientos corporales, su

concienciacion y control.

En relacion con el desarrollo motor tenemos que delimitar una serie de términos:

El desarrollo motor y su importancia en la maduracion de los nifios de la de la

fundacion “clementina peralta de acuiia del a. h “Jesus de Nazareth"
1.- Introduccion

Todas las personas en nuestra infancia hemos tenido que aprender a gatear, caminar,
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sentarnos, ponernos de pie, reconocer el espacio donde estamos, identificar derecha e

izquierda, etc. Todos estos aprendizajes se relacionan con el desarrollo motor o motriz.

Asimismo debemos establecer que el desarrollo motor es diferente en cada nifio, sin
embargo, es claro que él se presenta en el mismo orden en cada nifio. Es asi, por
ejemplo, que el desarrollo avanza de la cabeza a los pies, por ello vemos que el
desarrollo funcional de la cabeza y las manos es primero que el desarrollo de las
piernas y los pies. Sobre estas pre misas el presente ensayo analiza el desarrollo motor
desde diversas Opticas tedricas para luego establecer nuestro punto de vista y el apoyo

a una de la teorias examinadas.

2. -Desarrollo del tema

2.1. El Desarrollo motor

El desarrollo motor podemos definirlo como el Area que estudia los cambios en las
competencias motrices humanas desde el nacimiento a la vejez, los factores que
intervienen en estos cambios a si como la relacién con otros ambitos de la conducta”

(Quiroz, 2003:09)

Segun Garcia (2005) existe una gran relacién entre las capacidades psicomotoras y la
maduracion cerebral que se alcanza hacia los 20 afios de edad. En funcion de la
evolucion de maduracion del SNC se pueden establecer diferentes etapas en la

adquisicion y aprendizaje de habilidades motoras en la infancia.

El periodo ideal para el aprendizaje motor estd situado entre los 8-12 afios (2° y 3°

tercer ciclo de la Educacion Primaria). El desarrollo de la coordinacién y el equilibrio
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en el nifio es fundamental para la adquisicién de habilidades perceptivas y motoras
posteriores. La coordinacion seria la actividad armonica de diversas partes que
participan en una funcion especialmente entre grupos musculares bajo la direccién

cerebral

2.2. Posturas en torno al desarrollo Motor

Diversos autores ha asumido un enfoque en torno al desarrollo motor del nifio y nifia.
Cada cual asumiendo teoria que explican como es el proceso de maduracién mental
asociado al desarrollo de la motricidad. El conocimiento de estas posturas nos ayudara

a establecer la importancia del desarrollo motor en los nifios.

En los afios 60 se desarrolld los fundamentos tedricos y las técnicas de la
psicomotricidad aplicadas a la educacion. Las aportaciones de grandes autores como
Wallon, Piaget y en ciertos aspectos Freud profundizaron en el conocimiento de la
maduracion psicoldgica infantil. Asi se puso de manifiesto que la coordinacion entre
los sentidos y el aparato motor (musculo) mediante la actividad neuroldgica, constituia
el aspecto esencial del crecimiento del nifio. De la misma forma se formaban las

categorias bésicas del espacio y del tiempo.

INTELIGENCIAS MULTIPLES

Inteligencias Maltiples

"Es de maxima importancia que reconozcamos y formemos toda la variedad de las
inteligencias humanas, todas las combinaciones de inteligencias. Todos somos
diferentes, en gran parte porque todos tenemos distintas combinaciones de

inteligencias. Si lo reconocemos, creo que por los menos tendremos una mejor
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oportunidad para manejar de manera adecuada los muchos problemas que nos

enfrentan en el mundo"

"Nuestra cultura ha definido la inteligencia de manera demasiado estrecha”. Gardner
propuso la existencia de por lo menos siete inteligencias basicas. Cuestiono la préctica
de sacar a un individuo de su ambiente natural de aprendizaje y pedirle que realice
ciertas tareas asiladas que nunca habia hecho antes y que probablemente nunca
realizaria después. En cambio sugirié que la inteligencia tiene mas que ver con la
capacidad para resolver problemas y crear productos en un ambiente que represente un

rico contexto y de actividad natural.
La Teoria de las Inteligencias Multiples.

Describe a las personas como poseedoras de una Unica y cuantificable inteligencia,
pues el ser humano tiene, por lo menos, ocho inteligencias diferentes, cada una

desarrollada de modo y a un nivel particular por Howard Gardner.

Ellas son la Inteligencia Musical, Corporal-kinestésica, Linguistica, Lbgico-
matematica, Espacial, Interpersonal, Intrapersonal y Naturalista.

Pero los programas de ensefianza s6lo se basan en las inteligencias linglistica y

matematica, dando una minima importancia a las otras.

Es por ello que para lograr el objetivo de transformar a la escuela tradicional en una de
Inteligencias Mdltiples, tenemos que partir desde un trabajo en equipo en el que

intervengan la escuela (docentes), y el hogar (los padres).
Palabras claves: inteligencia, inteligencias multiples, escuela, hogar, educacion

Al definir la inteligencia como una capacidad Gardner la convierte en una destreza que

se puede desarrollar. Gardner no niega el componente genético.
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Todos nacemos con unas potencialidades marcadas por la genética. Pero esas
potencialidades se van a desarrollar de una manera o de otra dependiendo del medio

ambiente, nuestras experiencias, la educacion recibida, etc.

Ningun deportista de elite llega a la cima sin entrenar, por buenas que sean sus
cualidades naturales. Lo mismo se puede decir de los matematicos, los poetas o de

gente emocionalmente inteligente.
Las habilidades del pensamiento son requisito para aspirar a una educacion de calidad.

Para solucionar problemas en todos los &mbitos de la vida se necesitan las habilidades

del pensamiento.

La inteligencia implica la habilidad necesaria para solucionar problemas o elaborar

productos y/o servicios que son de importancia en el contexto cultural.
Sustento de las inteligencias multiples

Para ver el grafico seleccione la opcion "Descargar" del menu superior
e) INTELIGENCIAS MULTIPLES:

1) Linguistico-verbal

2) Logico-matemaética
3) Musical

4) Espacial

5) Cientifico-corporal
6) Interpersonal

7) Intrapersonal

8) Naturalistica
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Las combinamos y las usamos en diferentes grados, de manera personal y Unica.

También se la puede tomar como la capacidad para: resolver problemas cotidianos,
generar nuevos problemas, crear productos o para ofrecer servicios dentro del propio

ambito cultural.

Inteligencia Musical es la capacidad de percibir, discriminar, transformar y expresarlas
formas musicales. Incluye la sensibilidad al ritmo, al tono y al timbre. Esta presente en
compositores, directores de orquesta, criticos musicales, masicos, luthiers y oyentes
sensibles, entre otros. Los alumnos que la evidencian se sienten atraidos por los
sonidos de la naturaleza y por todo tipo de melodias. Disfrutan siguiendo el compas

con el pie, golpeando o sacudiendo algun objeto ritmicamente.

Inteligencia Corporal- cenestésica es la capacidad para usar todo el cuerpo en la
expresion de ideas y sentimientos, y la facilidad en el uso de las manos para
transformar elementos. Incluye habilidades de coordinacion, destreza, equilibrio,
flexibilidad, fuerza y velocidad, como asi también la capacidad cenestésica y la
percepcion de medidas y volimenes. Se manifiesta en atletas, bailarines, cirujanos y
artesanos, entre otros. Se la aprecia en los alumnos que se destacan en actividades
deportivas, danza, expresion corporal y / o en trabajos de construcciones utilizando
diversos materiales concretos. También en aquellos que son hébiles en la ejecucion de

instrumentos.

Inteligencia Linguistica es la capacidad de usar las palabras de manera efectiva, en
forma oral o escrita. Incluye la habilidad en el uso de la sintaxis, la fonética, la
semantica y los usos pragmaticos del lenguaje (la retdrica, la mnemonica, la
explicacion y el matelenguaje). Alto nivel de esta inteligencia se ve en escritores,

poetas, periodistas y oradores, entre otros. Estd en los alumnos a los que les encanta
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redactar historias, leer, jugar con rimas, trabalenguas y en los que aprenden con
facilidad otros idiomas.

Inteligencia Logico-matematica es la capacidad para usar los niUmeros de manera
efectiva y de razonar adecuadamente. Incluye la sensibilidad a los esquemas y
relaciones logicas, las afirmaciones y las proposiciones, las funciones y otras
abstracciones relacionadas. Alto nivel de esta inteligencia se ve en cientificos,
matematicos, contadores, ingenieros y analistas de sistemas, entre otros. Los alumnos
que la han desarrollado analizan con facilidad planteos y problemas. Se acercan a los
calculos numéricos, estadisticas y presupuestos con entusiasmo. Las personas con una
inteligencia logica matematica bien desarrollada son capaces de utilizar el
pensamiento abstracto utilizando la légica y los numeros para establecer relaciones
entre distintos datos. Destacan, por tanto, en la resolucién de problemas, en la
capacidad de realizar célculos matematicos complejos y en el razonamiento ldgico.
Competencias bésicas: razonar de forma deductiva e inductiva, relacionar conceptos,
operar con conceptos abstractos, como nimeros, que representen objetos concretos.
Profesionales que necesitan esta inteligencia en mayor grado: cientificos, ingenieros,
investigadores, matematicos. Actividades de aula: Todas las que impliquen utilizar las
capacidades basicas, es decir, razonar_o deducir reglas (de matematicas, gramaticales,
filosoficas o de cualquier otro tipo), operar con conceptos abstractos (como nimeros,
pero también cualquier sistema de simbolos, como las sefiales de trafico), relacionar
conceptos, por ejemplo, mediante mapas mentales, resolver problemas (rompecabezas,

puzzles, problemas de matematicas o linguisticos), realizar experimentos.

Inteligencia Espacial es la capacidad de pensar en tres dimensiones. Permite percibir
imagenes externas e internas, recrearlas, transformarlas o modificarlas, recorrer el
espacio o0 hacer que los objetos lo recorran y producir o decodificar informacion

grafica. Presente en pilotos, marinos, escultores, pintores y arquitectos, entre otros.
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Est4 en los alumnos que estudian mejor con graficos, esquemas, cuadros. Les gusta

hacer mapas conceptuales y mentales. Entienden muy bien planos y croquis.

Inteligencia Interpersonal. La inteligencia interpersonal es la capacidad de entender
a los demas e interactuar eficazmente con ellos. Incluye la sensibilidad a expresiones
faciales, la voz, los gestos y posturas y la habilidad para responder. Presente en
actores, politicos, buenos vendedores y docentes exitosos, entre otros. La tienen los
alumnos que disfrutan trabajando en grupo, que son convincentes en sus negociaciones

con pares y mayores, que entienden al compafiero.

Inteligencia Intrapersonal es la capacidad de construir una percepcion precisa
respecto de si mismo y de organizar y dirigir su propia vida. Incluye la autodisciplina,
la autocomprensién y la autoestima. Se encuentra muy desarrollada en teélogos,
filosofos y psicologos, entre otros. La evidencian los alumnos que son reflexivos, de

razonamiento acertado y suelen ser consejeros de sus pares.

Inteligencia Naturalista es la capacidad de distinguir, clasificar y utilizar elementos
del medioambiente, objetos, animales o plantas. Tanto del ambiente urbano como
suburbano o rural. Incluye las habilidades de observacidn, experimentacién, reflexion
y cuestionamiento de nuestro entorno. La poseen en alto nivel la gente de campo,
boténicos, cazadores, ecologistas y paisajistas, entre otros. Se da en los alumnos que
aman los animales, las plantas; que reconocen y les gusta investigar caracteristicas del

mundo natural y del hecho por el hombre.
LINGUISTICA

La inteligencia linglistica consiste en la habilidad de pensar en palabras y usar el
lenguaje para expresar y entender significados complejos. Sensibilidad en el uso y
significado de las palabras, su orden, sonidos, ritmos e infecciones. Destrezas en el uso

de las palabras para expresarse y para todo uso practico en la comunicacion destrezas
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en la lectura habilidad e interés en escribir y leer poemas, historias, cuentos, libros y
cartas

VISUAL - ESPACIAL La inteligencia visual - espacial consiste en la habilidad de
pensar y percibir el mundo en imagenes. Se piensa en imagenes tri-dimensionales y se
transforma la experiencia visual a través de la imaginacion. La persona con alta
inteligencia visual puede transformar temas en imagenes, tal como se expresa en el

arte grafico.

LOGICA - MATEMATICA La inteligencia logica-matematica utiliza el
pensamiento logico para entender causa y efecto, conexiones, relaciones entre
acciones y objetos e ideas. Contiene la habilidad para resolver operaciones complejas,
tanto légicas como matematicas. También comprende el razonamiento deductivo e
inductivo y la solucién de problemas criticos. Habilidad en la solucion de problemas y
el razonamiento Idgico curiosidad por la investigacion, andlisis y estadisticas habilidad

con las operaciones matematicas tales come la suma, resta y multiplicacién

CORPORAL - CINETICA La inteligencia corporal-cinética consiste en la habilidad
para usar los movimientos del cuerpo como medio de autoexpresion. Esto envuelve un
gran sentido de coordinacion y tiempo. Incluye el uso de las manos para crear y
manipular objetos fisicos. Habilidad para controlar los movimientos del todo el cuerpo
para la ejecucion de actividades fisicas uso del cuerpo para actividades como balance,
coordinacion y deportes destreza manual y habilidades manuales para actividades

detalladas y trabajo minusculo uso expresivo del cuerpo en forma ritmica e imitativa
MUSICAL

La inteligencia musical consiste en la habilidad para pensar en términos de sonidos,
ritmos y melodias; la produccion de tonos y el reconocimiento y creacion de sonidos.

También consiste en el uso de instrumentos musicales y el canto como medio de
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expresion. La persona alta en inteligencia musical tiene la habilidad de expresar
emociones y sentimientos a través de la musica. Sensibilidad por la musica, los ritmos
y las tonadas musica les habilidad tocando instrumentos musicales uso efectivo de la

voz para cantar solo, sola 0 acompafiado gusta escuchar musica
INTERPERSONAL

La inteligencia interpersonal consiste en relacionarse y entender a otras personas.
Armonizar y reconocer las diferencias entre las personas y apreciar sus perspectivas
siendo sensitivo 0 sensitiva a sus motivos personales e intenciones. Interactuar

efectivamente con una o mas personas, amigos y amigas y familiares.

Sensibilidad y entendimiento con relacién a los sentimientos, puntos de vista y estados
emocionales de otras personas habilidades para mantener buenas relaciones con la
familia, amistades y con la gente en general tomar liderazgo entre otras personas para

resolver problemas, influenciar decisiones y velar por relaciones en grupos

INTRAPERSONAL La inteligencia intrapersonal consiste en la habilidad para
entenderse a uno 0 una mismo. La persona esta consciente de sus puntos fuertes y de
sus debilidades para alcanzar las metas de la vida. Ayuda a reflexionar y controlar
nuestros pensamientos y sentimientos efectivamente. Conocedor de las ideas propias,
los dones y las destrezas personal es conocedor de las metas personal es habilidad para
controlar los sentimientos personales y las respuestas emocional es habilidad para

regular la actividad mental, el comportamiento y el estrés personal

NATUTALISTA La inteligencia naturalista consiste en el entendimiento del mundo
natural incluyendo las plantas, los animales y la observacion cientifica de la
naturaleza. Se desarrolla la habilidad para reconocer y clasificar individuos, especies y
relaciones ecologicas. También consiste en la interaccion con las criaturas vivientes y

el discernimiento de patrones de vida y fuerzas naturales. Habilidad para entender el
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comportamiento de los animales, sus necesidades y caracteristicas, habilidades para

trabajar con las plantas, conocimiento de las fuerzas enérgicas de la vida.

2.5 HIPOTESIS

La utilizacion del juego simbdlico incide en el desarrollo de las inteligencias multiples
de los estudiantes del primer afio de educacion béasica de la escuela particular

“Iberoamérica”

2.6 SENALAMIENTO DE LAS VARIABLES:

VARIABLE INDEPENDIENTE: El juego simbolico.

VARIABLE DEPENDIENTE: Inteligencias multiples.

2.7 DELIMITACION TEMPORO - ESPACIAL

UNIDAD DE OBSERVACION: Nifios de primer afio de educacion bésica
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CAPITULO I
METODOLOGIA
3.1 Modalidad bésica de la investigacion

Esta investigacion estd enfocada de caracter cualitativo por que la poblacion a
investigar es pequefia, nos interesa la interpretacion y la descripcion del problema, es
de caracter interno porque estamos involucrados directamente en el inconveniente a

investigar, plantearemos varias preguntas directrices de caracter légico.

Finalmente los resultados de esta investigacion no se podra generalizar es decir no se

podré utilizar en otra institucion.

La investigacion por el objeto de forma aplicada porque se utilizara el conocimiento

cientifico que ya exista y para solucionar el problema.

La investigacion por el lugar de campo porque vamos a realizar en el mismo lugar de

los hechos o acontecimientos de problema y se dara solucion Para la institucion.

La investigacion documental —bibliografica porque por medio de esto obtendremos la

informacidn que se necesita para desarrollar el trabajo investigativo.

3.2NIVEL O TIPO DE INVESTIGACION

Esta investigacion inicia por el nivel exploratorio porque a través de ella podremos
estar en el lugar de los hechos, para buscar solucion al problema vy en el analisis
critico realizamos una observacion directa de investigacion y finalmente llegara al

descriptivo porque es mas rigida respetando leyes.
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3.3 POBLACION Y MUESTRA

Esta investigacion esté dirigida a un conjunto de Padres de Familia constituidos en un
namero de 30 y 6 profesoras que corresponden al primer afio de educacion bésica; por
lo tanto se trabaja con toda la poblacion.

Cuadro 1: Matriz de poblacién

POBLACION NUMERO PORCENTAJE
Padres de Familia 30 100%
Profesor 6 100%

Elaborador por: Mayra Lindo
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3.4 MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

VARIABLE INDEPENDIENTE: El juego simbdlico.

CONCEPTO

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS

TECNICAS

El JUEGO SIMBOLICO

Es aquel que implica la
representacion de un objeto
real por otro imaginario en la

actividad ludica.

Actividad Ludica

Representacion

Imaginacion,
Esquema Mental e

Interés.

Obijetos didacticos,

Personajes, animales.

¢ Qué tan perdurables son los
conocimientos de sus alumnos,
construidos mediante el juego
simbdlico?

Poco ()

Mucho ()

Nada ()

Encuesta

Cuestionario

Estructurado.

Elaborado por: Mayra Natalia Lindo Borja
Cuadro 2: Matriz de operacionalizacion de variables
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VARIABLE DEPENDIENTE: Inteligencias Multiples

CONCEPTO DIMENSIONES INDICADORES ITEMS TECNICAS
Encuesta
) _ Explorer ¢Cree Ud. Que las
Capacidad de Capacidad ) S ) .
Poder realizar algo inteligencias multiples
conocer el mundo de o
) Conocimiento deben desarrollar desde
siete modos o
_ la edad preescolar? _ _
mentalidades Cuestionario
) ) Reconocer las Cosas SI ()
diferentes. Mentalidad o estructurado.
Creatividad NO ()

Elaborado por: Mayra Natalia Lindo Borja

Cuadro 3: Variable Dependiente: Inteligencias Multiples
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3.5 Recoleccion de informacién

En el presente trabajo de investigacion con el fin de sintetizar los resultados se
emplean como técnicas la entrevista y como instrumento el cuestionario, para

concretar la descripcion del plan se debe contestar a las siguientes preguntas.

Cuadro 4: Recoleccion de informacion

PREGUNTAS BASICAS

EXPLICACION

1;Para qué?

Para alcanzar los objetivos de
investigacion

2¢;De que persona u objeto?

Docentes y nifios

3¢Sobre que aspecto?

Indicadores y operacionalizacion de
variables

4,Quién? ;Quiénes?

Mayra Natalia Lindo Borja

5¢Cuando?

Septiembre a octubre del 2011

6, Donde?

Escuela particular “Iberoamérica”

7. Cuantas veces?

Una sola vez

8¢, Qué técnicas de recoleccion?

Encuesta y entrevista

9;Con qué?

Cuestionario estructurado

10. ¢En qué situacion?

Investigacion de seminario

Elaborado por: Mayra Natalia Lindo Borja

3.6 Procesamiento de la informacion

La presente investigacion realizada atreves de la investigadora y con la ayuda de la
directora y de la profesora obtendremos la recopilacion de los datos conjuntamente
con las técnicas de la investigacién, después procederemos a la tabulacién de los
datos, se presentara mediante graficos y escritos para el andlisis y la propuesta del

trabajo.
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CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
4.1 Andlisis de los resultados.
En los analisis de los datos estadisticos se destacan las tendencias de acuerdo con
los objetivos investigados.
4.2 Interpretacion de datos.

La interpretacion de los resultados se lo ha establecido con el apoyo del marco
tedrico de acuerdo con los aspectos pertinentes resaltados en la investigacion.
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Encuesta dirigida los Docentes dela escuela particular “Iberoamérica”
Pregunta 1

1.- ;Usted para ensefiar utiliza el juego?

PONDERACION | FRECUENCIA | PORCETANJE
S 3 50
NO 3 50
TOTAL 6 100

Cuadro 5: pregunta 1
Elaborado por: Mayra Natalia Lindo Borja

m S|
ENO

Gréfico 4: pregunta 1
Elaborado por: Mayra Natalia Lindo Borja

Analisis e Interpretacion

Segun la pregunta N° 1, tenemos que de los 6 docentes encuestados 3 responden que
Si utilizan el juego para ensefar, siendo esto el 50%, y que No utilizan el juego para

ensefiar 3 docentes, siendo esto correspondiente al 50% del total.

En esta pregunta encontramos divididas las respuestas, debido a que las maestras no
conocen 0 no saben acerca de este recurso debido porque no han actualizado sus

conocimientos 0 no se encuentran capacitadas.
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Pregunta 2

2.- ;Considera usted que sus nifios aprenden mediante el juego?

PONDERACION | FRECUENCIA | PORCETANJE
Sl 4 66,7
NO 2 33,3
TOTAL 6 100

Cuadro 6: pregunta 2
Elaborado por: Mayra Natalia Lindo Borja

u S|
ENO

Gréfico 5: pregunta 2
Elaborado por: Mayra Natalia Lindo Borja

Analisis e Interpretacion

Segun la Pregunta N° 2, tenemos que de los6 docentes encuestados 4 responden que Si
consideran que los nifios aprenden mediante el juego, siendo esto el 66,7.%, y que No
consideran que los nifios aprenden mediante el juego responden apenas 2 docentes,

siendo esto correspondiente al 33,3% del total.

A la mayoria de los docentes consideran que los nifios aprenden mediante el juego
infantil como recurso en el proceso ensefianza aprendizaje, por lo tanto se puede
demostrar que la mayoria de los docentes si utiliza el juego diariamente como recurso

en el proceso ensefianza aprendizaje.
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Pregunta 3

3.- ¢Asus nifios les motiva con juegos para desarrollar las Inteligencias Multiples?

PONDERACION | FRECUENCIA | PORCETANJE
Sl 3 50
NO 3 50
TOTAL 6 100

Cuadro 7: pregunta 3
Elaborado por: Mayra Natalia Lindo Borja

LR
ENO

Gréfico 6: pregunta 3
Elaborado por: Mayra Natalia Lindo Borja

Andlisis e Interpretacion

Segun la Pregunta N° 3, tenemos que de los 6 docentes encuestados 3 responden que
Si les motiva el juego para desarrollar las inteligencias maltiples, siendo esto el 50%, y
que No motiva el juego para desarrollar las inteligencias mdaltiples responden 3
docentes, siendo esto correspondiente al 50% del total.

En esta pregunta encontramos divididas las respuestas por lo tanto se puede decir que
todos los docentes aceptan que el juego infantil si estimula el aprendizaje y desarrolla
las Inteligencias Mdltiples.
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Pregunta 4

4.- ¢El juego le facilita a usted para el desarrollo de las Inteligencias Mdltiples?

PONDERACION | FRECUENCIA |PORCETANJE

Sl 4 66,7
NO 2 33,3
TOTAL 6 100

Cuadro 8: pregunta 4
Elaborado por: Mayra Natalia Lindo Borja

u S|
ENO

Gréfico 7: pregunta 4
Elaborado por: Mayra Natalia Lindo Borja

Analisis e Interpretacion

Segun la pregunta N° 4, tenemos que de los 6 docentes encuestados 4 responden que
Si que el juego les facilita para el desarrollo de las inteligencias multiples, siendo esto
el 66,7%, y que No facilita para el desarrollo de las estrategias multiples responden

apenas 2 docentes, siendo esto correspondiente al 33,3% del total.

A la mayoria de los docentes dicen que el juego les facilita para desarrollar las
inteligencias multiples, la mayor parte de docentes estan de acuerdo que los nifios son

quienes construyen sus propios aprendizajes a través del juego infantil.
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Pregunta 5

5.- ¢Cree que el juego permite un aprendizaje significativo?

PONDERACION | FRECUENCIA | PORCETANJE
Sl 3 50
NO 3 50
TOTAL 6 100

Cuadro 9: pregunta 5
Elaborado por: Mayra Natalia Lindo Borja

m Sl
mNO

Gréfico 8: pregunta 5
Elaborado por: Mayra Natalia Lindo Borja

Analisis e Interpretacion

Segun la pregunta N° 5, tenemos que de los 6 docentes encuestados 3 responden que
Si el juego permite un aprendizaje significativo, siendo esto el 50%, y que No permite
un aprendizaje significativo responden 3 docentes, siendo esto correspondiente al 50%
del total.

En esta pregunta se dividen las respuestas y se puede demostrar que la mitad de los
docentes estan de acuerdo que el juego infantil permite el desarrollo integral de los

ninos.
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Pregunta 6

6.- ¢A los nifios les estimula el juego para el desarrollo de las Inteligencias Multiples?

PONDERACION | FRECUENCIA | PORCETANJE
Sl 3 50
NO 3 50
TOTAL 6 100

Cuadro 10: pregunta 6
Elaborado por: Mayra Natalia Lindo Borja

m Sl
mNO

Grafico 9: pregunta 6
Elaborado por: Mayra Natalia Lindo Borja

Andlisis e Interpretacion

Segun la pregunta N° 6, tenemos que de los 6 docentes encuestados 3 responden que
Si les estimula el juego para el desarrollo de las inteligencias multiples, siendo esto el
50%, y que No les estimula el juego para el desarrollo de las inteligencias multiples

responden a 3 docentes, siendo esto correspondiente al 50% del total.

En esta pregunta se dividen las respuestas, pues la docente utiliza el juego infantil
como medio para desarrollar la imaginacion, por lo tanto se puede demostrar que la
mitad de docentes utilizan el juego infantii como medio para desarrollar la

imaginacion y las inteligencias multiples.
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Pregunta 7

7.- El juego es una ventaja que le permite un aprendizaje significativo.

PONDERACION | FRECUENCIA | PORCETANJE
Sl 4 66,7
NO 2 33,3
TOTAL 6 100

Cuadro 11: pregunta 7
Elaborado por: Mayra Natalia Lindo Borja

mSsl
mNO

Graéfico 10: pregunta 7
Elaborado por: Mayra Natalia Lindo Borja

Analisis e Interpretacion

Segun la pregunta N° 7, tenemos que de los 6 docentes encuestados 4 responden que
Si el juego es una ventaja para un aprendizaje significativo, siendo esto el 66,7%, y
gue No el juego es una ventaja para un aprendizaje significativo responden apenas 2

docentes, siendo esto correspondiente al 33,3% del total.

A la mayoria de los docentes dicen que el juego es una ventaja para un aprendizaje
significativo, docentes estan de acuerdo que el juego infantil permite el desarrollo

integral de los nifios lo cual si es una ventaja para un aprendizaje significativo.
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Pregunta 8

8.- ¢Sus estudiantes le proponen aprender jugando?

PONDERACION | FRECUENCIA |PORCETANJE

Sl 2 33,3
NO 4 66,7
TOTAL 6 100,00

Cuadro 12: pregunta 1
Elaborado por: Mayra Natalia Lindo Borja

mSsl
mNO

Grafico 11: pregunta 1
Elaborado por: Mayra Natalia Lindo Borja

Andlisis e Interpretacion

Segun la pregunta N° 8, tenemos que de los 6 docentes encuestados 2 responden que
Si le proponen aprender jugando, siendo esto el 33,3%, y que No le proponen aprender

jugando responden 4 docentes, siendo esto correspondiente al66, 7% del total.

A la mayoria de los docentes no les proponen aprender jugando y de este modo los

nifios son quienes construyen sus propios aprendizajes a traves del juego infantil.
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Pregunta 9

9.- Sus estudiantes son solidarios con sus compafieros cuando ejecutan los juegos.

PONDERACION | FRECUENCIA | PORCETANJE
Sl 3 50
NO 3 50
TOTAL 6 100

Cuadro 13: pregunta 9
Elaborado por: Mayra Natalia Lindo Borja

mS|
ENO

Gréfico 12: pregunta 9
Elaborado por: Mayra Natalia Lindo Borja

Andlisis e Interpretacion

Segun la pregunta N° 9, tenemos que de los 6 docentes encuestados 3 responden que
Si son solidarios con sus comparieros cuando ejecutan el juego, siendo esto el 50%, y
que No son solidarios con sus comparieros responden 3 docentes, siendo esto

correspondiente al 50% del total.

En esta pregunta se dividen las respuestas debido a que los docentes consideran que el
juego infantil como es un recurso muy util en el proceso ensefianza aprendizaje, por lo
tanto se puede demostrar que la mitad de los docentes si utiliza el juego infantil

diariamente como recurso en el proceso ensefianza aprendizaje.
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Pregunta 10

10.- Cree usted que la utilizacién del juego en la ensefianza mejora el aprendizaje de

las inteligencias multiples en los nifios.

PONDERACION | FRECUENCIA |PORCETANJE

S 4 66,7
NO 2 33,3
TOTAL 6 100

Cuadro 14: pregunta 10
Elaborado por: Mayra Natalia Lindo Borja

m S|
ENO

Gréfico 13: pregunta 10
Elaborado por: Mayra Natalia Lindo Borja

Analisis e Interpretacion

Segun la pregunta N° 10, tenemos que de los 6 docentes encuestados 4 responden que
Si creen que la utilizacién del juego mejora el aprendizaje de las estrategias maltiples,
siendo esto el 66,7%, y que No creen que la utilizacion del juego mejora el aprendizaje
de las estrategias multiples responden apenas 2docentes, siendo esto correspondiente
al 33,3% del total.

La mayoria de los docentes creen que el juego mejora el aprendizaje de las estrategias
multiples, pues es indispensable para el nifio por considerarlo como un sujeto activo y
lleno de energia que necesita de moverse y jugar para aprender y comprender el

mundo que lo rodea.
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Encuesta aplicada a los padres de familia de la escuela particular “Iberoamérica”
PREGUNTA 1

¢Su hijo le conversa los juegos que practica con su maestra?

PONDERACION | FRECUENCIA [PORCENTAJE
Sl 28 93%
NO 2 7%
TOTAL 30 100%

Cuadro 15 pregunta 1
Elaborado por Mayra Natalia Lindo Borja

m Sl
ENO

Graéfico 14 Pregunta 1
Elaborado por Mayra Natalia Lindo Borja

Analisis e interpretacion

Segun la pregunta N° 1, tenemos que de los 30 padres encuestados 28 responden que
su hijo le si conversa los juegos que practica con su maestra, siendo esto el 93%, y que

No 2 padres, siendo esto correspondiente al 7% del total.

La mayoria de padres reconoce que a los infantes les gustan los juegos junto con su
maestra, esto motiva para que aprendan a traves del juego muchas cosas importantes, y
son los maestros los llamados a implantar la mejor metodologia de aprendizaje para

lograr en ellos el conocimiento y la autoestima.
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PREGUNTA 2

¢Le gusta jugar con su hijo y sus compaferos?

PONDERACION | FRECUENCIA [PORCENTAJE
Sl 27 90%
NO 3 10%
TOTAL 30 100%

Cuadro 16 pregunta 2
Elaborado por Mayra Natalia Lindo Borja

S|
mNO

GRAFICO 15 pregunta2
Elaborado Mayra Natalia Lindo Borja

Andlisis e interpretacion

Los resultados obtenidos en la pregunta N° 2, tenemos que de los 30 padres
encuestados 27 responden que Si le gusta jugar con su hijo y sus compafieros, siendo

esto el 90%, y que No responden apenas 2 padres, siendo esto correspondiente al 10%

del total.

La mayoria de padres admite que los nifios prefieren jugar con sus amigos, tenemos un
porcentaje que prefieren jugar solos y al que debemos prestar mayor atencion, ya que
esto es muy importante que se aplique en la edad en la que se encuentran, ya que el

nifio experimenta todo lo que esta a su alcance y pide una explicacion de todo es en

donde se debe aprovechar su creatividad para su mejor ensefianza.
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PREGUNTA 3

¢Le ensefia juegos tradicionales a su hijo?

PONDERACION [ FRECUENCIA | PORCENTAIJE
Sl 17 57%
NO 13 43%
TOTAL 30 100%

Cuadro 17 pregunta 3
Elaborado por Mayra Natalia Lindo Borja

m S|
ENO

Gréfico 2 pregunta 3
Elaborado por Mayra Natalia Lindo Borja

Analisis e interpretacion

En la pregunta N° 3, obtuvimos los siguientes resultados, de los 30 padres encuestados
17 afirman que si le ensefia juegos tradicionales a su hijo, siendo este el 57% del total,

y 13 responden que la maestra No, siendo estos el 43% del total.

Los padres opinan que los nifios en un porcentaje mayor al 50% aprenden juegos
tradicionales, a través de la creatividad el nifio puede ser mas comunicativo con las
personas que se encuentran a su alrededor y tener una mejor socializacion, por lo que
debe encontrarse mas tiempo en su ambiente para que pueda desenvolverse mejor en

todo momento.
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PREGUNTA 4

¢Le gustan a su hijo los juegos que usted le ensefia?

PONDERACION [ FRECUENCIA | PORCENTAIJE
Sl 19 63
NO 11 37
TOTAL 30 100

Cuadro 18 pregunta 4
Elaborado por Mayra Natalia Lindo Borja

m Sl
®ENO

Gréfico 17 pregunta 4
Elaborado por Mayra Natalia Lindo Borja

Andlisis e interpretacion

Para la Pregunta N° 4, 19, padres opinan que a su hijo le gustan los juegos que le
ensefa, siendo asi el 63% del total, y a 11 No les gusta nuevos juegos, siendo estos el
37% del total.

Los padres en su mayoria se sienten a gusto con los juegos que practica con su hijo, el
juego ayudan en gran parte a desarrollar la creatividad en los nifios, las dindmicas y
actividades de entretenimiento son beneficiosas para el mejor desarrollo del
aprendizaje por lo que es recomendable que los maestros tomen muy en cuenta este

tema para el beneficio de los nifios.
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PREGUNTA5

¢ Cree que el juego le permite aprender més a su hijo?

PONDERACION [ FRECUENCIA | PORCENTAIJE
Sl 23 77%
NO 7 23%
TOTAL 30 100%

Cuadro 19 pregunta 5
Elaborado por Mayra Natalia Lindo Borja

m S|
ENO

GRAFICO 18 pregunta 5
Elaborado por Mayra Natalia Lindo Borja

Analisis e interpretacion
Los resultados obtenidos en la pregunta N° 5, tenemos que 23 padres responden que Si

cree que el juego le permite aprender mas a su hijo, siendo esto el 77%, y que No

aprenden con juegos apenas 7, siendo esto el 7% del total.
Los nifios prefieren combinar el juego con el aprendizaje y se debe tomar muy en

cuenta esta opinion, debido a que al aprender de una manera divertida el nifio

aprovecha mejor su aprendizaje y este se torna ameno y no aburrido.
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PREGUNTA 6

¢Le estimula jugar con su hijo?

PONDERACION | FRECUENCIA [ PORCENTAIJE
SI 15 50%
NO 15 50%
TOTAL 30 100%
Cuadro 20 pregunta 6

Elaborado por Mayra Natalia

mS|
®ENO

GRAFICO 19 pregunta 6
Elaborado por Mayra Natalia Lindo Borja

Analisis e interpretacion

Para la Pregunta N° 6, tenemos un resultado de 50% para 15 padres Si le estimula

jugar con su hijo y el otro 50% que No.

Las respuestas para esta pregunta tenemos que se encuentran divididas, esto fortalece
los vinculos entre padres e hijos y la comunicacion se da de forma mucho mas fluida
de modo que la relacion se vuelve més estrecha, y resulta ser estimulante y gratificante

para ambos.
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PREGUNTA 7

¢Dedica el tiempo necesario para jugar con su hijo?

PONDERACION [ FRECUENCIA | PORCENTAIJE
Sl 14 47%
NO 16 53%
TOTAL 30 100%

Cuadro 21 pregunta 7
Elaborado por Mayra Natalia Lindo Borja

m S|
mNO

Graéfico 20 pregunta 7
Elaborado por Mayra Natalia Lindo Borja

Analisis e interpretacion

Para la Pregunta N° 7, tenemos un resultado de 14 padres Si dedica el tiempo
necesario para jugar con su hijo esto un 47%, y 16 menores que lastimosamente sus

padres No juegan con ellos siendo esto lastimosamente un 53%.

Los nifios necesitan de mayor atencion por parte de los padres de familia, aunque
debido a las multiples actividades y ocupaciones que tienen que realizar los padres,

siempre existe un momento del dia en se puede dedicar a disfrutar con los nifios.
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PREGUNTA 8

¢Su hijo le propone jugar con el?

PONDERACION [ FRECUENCIA | PORCENTAIJE
Sl 21 70%
NO 9 30%
TOTAL 30 100%

Cuadro 22 pregunta 8
Elaborado por Mayra Natalia Lindo Borja

Gréfico 21 pregunta 8
Elaborado por Mayra Natalia Lindo Borja

Analisis e interpretacion

Los resultados obtenidos en la pregunta N° 8, tenemos que de los 30 padres
encuestados 21 responden que Si proponen a sus padres jugar con ellos, siendo esto el
70%, 9 nifios responden que No proponen ningln juego, representando esto un 30%
del total.

Los padres proponen a sus hijos jugar con ellos, lo importante es que puedan ser
correspondidos por ellos y encuentren un momento apropiado en donde padre e hijo
dejen volar su imaginacion y disfruten de un juego nuevo que el nifio invente o haya

aprendido de modo que su creatividad pueda dar rienda suelta.
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PREGUNTA9

¢ Acoge usted los juegos que le propone su hijo?

PONDERACION [ FRECUENCIA | PORCENTAIJE
Sl 12 40%
NO 18 60%
TOTAL 30 100%

Cuadro 23 pregunta 9
Elaborado por Mayra Natalia Lindo Borja

m Sl
mNO

GRAFICO 22 pregunta 9
Elaborado por Mayra Natalia Lindo Borja

Andlisis e interpretacion

Los resultados obtenidos para la pregunta N° 9, es de 12 padres responden que Si
acoge los juegos propuestos por su hijo, siendo esto el 40%, y 18 padres responden
que No toman en cuenta los juegos que les proponen, siendo un 60% del total.

Los nifilos proponen juegos sus padres, pero por varios motivos pueden ser 0 no
cumplidos, y esto por lo general por las multiples actividades y ocupaciones de su
padre, intenta tomar en cuenta todos pero hay que mejorar ese aspecto y buscar el

momento apropiado para ello.
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PREGUNTA 10

¢ Le gusta practicar con su hijo los juegos que le ensefia la maestra?

PONDERACION [ FRECUENCIA | PORCENTAIJE
Sl 14 47%
NO 16 53%
TOTAL 30 100%

Cuadro 24 pregunta 10
Elaborado por Mayra Natalia Lindo Borja

S|
ENO

Gréfico 23 pregunta 10
Elaborado por Mayra Natalia Lindo Borja

Andlisis e interpretacion

Los resultados obtenidos para la pregunta N° 9, es de 14 padres responden que Si les
gusta practicar con su hijo los juegos que le ensefia la maestra, siendo esto el 47%, y

16 responden que No.

Esta pregunta tiene suma importancia ya que tenemos un alarmante 53% que dicen
que sus padres no juegan con ellos y que necesitan de mayor a tencion, y esta es una
manera de estar al dia con lo que aprenden los nifios en la escuela, y saber la manera

como la maestra trabaja en el aula.
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4.3 Verificacion de hipdtesis

1.1 Modelo pedagdgico

Ho: El juego simbdlico como factor no incide en el desarrollo de lasinteligencias

multiples del primer afio de educacién basica.

Hi: El juego simbdlico como factor si incide en el desarrollo de lasinteligencias
maltiples del primer afio de educacion basica.

FORMULA DEL CHI CUADRADO

__(0i—Ei)?
T Ei

X2=yK
En donde:

Oi= Frecuencias observadas
Ei= Frecuencias esperada

K=todos los intervalos

Cuadro 25 Frecuencias Observadas

Preguntas Pregunta 2 Pregunta 3 Total
Variables | Independiente Dependiente Horizontal
Alternativas
Sl 27 17 44
NO 3 13 16
Total
Vertical 30 30 60

Promedio ponderado SI/NO
P(si)= 1,47

P(no0)=0,53
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Frecuencias Esperadas

Ei (SI) preg;=TOTAL VERTICAL * P (SI)=30 * 1.47 =44,1

Ei (NO) preg= TOTAL VERTICAL * P (NO)= 30 * 0.53 =15,9

Ei (SI) pregs= TOTAL VERTICAL * P (SI)= 30 * 1.47 =44,1

Ei (NO) pregs= TOTAL VERTICAL * P (NO)= 30 * 0.53 =15,9

Cuadro 26 del chi cuadrado

Elaborado por Mayra Natalia Lindo Borja

Grados de Libertad
#f=2

#c=2

gl =(#f-1)*(#c-1)

gl =(2-1)*(2*1)

gl =(1)*(1)=1

gl=1

gl=3.84

Nivel de Confianza
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O E [ (O-E) | (O-E)y2 [(O-E)2/E
27| 44,1 171 292,41] 6,6301224
3| 15,9 -129]  166,41] 0,0775193
17| 44,1 -27,1| 19902,511 0,0013616
13] 15,9 -2,9 8,41 0,3448276

7,7515046




95%=0.95
Chi Cuadrado tabular
X?=tabular =3.84

Regla de Decision

Contrastando el valor del chi cuadrado calculado con el valor del chi cuadrado
tabular, con el 95 %n del nivel de confianza y un grado de libertad segun la regla de
decision formulada que dice:

X?calculado>X?=tabular
7,7515046>3.84

El valor del Chi cuadrado calculado es mayor que el valor del chi cuadrado
tabular por lo tanto se acepta la hipdtesis alterna Hique dice el juego simbdlico como
factor si incidencia en el desarrollo de lasinteligencias multiples del primer afio de
educacién basica. (Ho) que dice queel juego simbdlico como factor no incidencia en el

desarrollo de lasinteligencias multiples del primer afio de educacion bésica.

Grafico No: 24 Grado de libertad

rechazo
- )
5 6 7

Region de \\ 7.75
— aceptacion \ Region de
4

Elaborado por: Mayra Natalia Lindo Borja

v 3,84
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 CONCLUSIONES

e La escaza utilizacion del juego por parte de los docentes es un problema que
afecta el aprendizaje del nifio, que no se conoce por falta de informacion.

e Las inteligencias multiples ayudan en el desenvolvimiento del nifio, y solo la
mitad de los docentes encuestados lo utilizan el no contar con esto causa
graves problemas en el desarrollo del aprendizaje.

e Por falta de atencion en los nifios se detectan los problemas que se van
presentando en el aprendizaje diario de ellos.

e El trabajo en grupo ayuda a tener un buen desenvolvimiento en el aprendizaje
del nifio, ya que contribuye a formar valores como la solidaridad, la lealtad,
etc.

e Segun la investigacion realizada se ha detectado que es necesario implementar
un taller metodoldgico de juegos simbdlicos que logran desarrollar las

inteligencias multiples.
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4.2 RECOMENDACIONES

e Charlas con los docentes y padres para conocer la importancia del juego
simbdlico, por medio de la informacion obtenida se podra detectar a tiempo
el problema y de esta manera vigilar que el nifio tenga un buen aprendizaje.

e Enfatizar en el uso de las inteligencias multiples para trabajar en los
diferentes problemas que se presenten en el nifio, de esta manera podremos
buscar soluciones para un mejor desenvolvimiento.

e Actividades con la maestra y los padres, con las que los nifios se sientan
seguros.

e Trabajando en grupos ya que al integrar a todos los nifios obtenemos mayor
interés en el aprendizaje y de esta manera se tendra y serd mas provecho.

e Considerar y tomar en cuenta la propuesta de implementar un taller
metodoldgico de juegos simbdlicos que logran desarrollar las inteligencias

maltiples.
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CAPITULO VI

PROPUESTAS

TITULO: Elaborar un taller metodolégico de los Juegos Simbdlicos que logran

desarrollar las Inteligencias Multiples.

6.1 Datos informativos

INSTIUTCION EJECUTORA:

Escuela particular “Iberoamérica”.

BENEFICIARIOS:

Nifios del primer afio de educacidn basica, docentes y padres de familia
UBICACION:

Provincia de Tungurahua del Canton Ambato parroquia Huachi Chico.
TIEMPO ESTIMADO PARA LA EJECUCION:

Inicio: enero 2012hasta el junio 2012

EQUIPO TECNICO:

La investigadora: Mayra Natalia Lindo Borja.

El tutor: Dr. Raul Rodriguez Morales

COSTO:

400 doblares americanos.
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6.2 Antecedentes de la propuesta

Para realizar esta propuesta se tomo en cuenta a la escuela particular “Iberoamérica”,
donde no realizan las actividades de una manera adecuada por falta de informacion y
una estimulacion desde muy temprana edad y por eso es mi motivo de la

investigacion.

El juego simbdlico es un problema también hace referencia a la lateralidad, a los
trazos, a la Psicomotricidad, entre otros, esto produce en el nifio una gran desventaja

en el aprendizaje, ante sus compafieros y falta de confianza en de si mismo.

Al ir descubriendo sintomas sobre el juego el maestro y el padre deben de observar

atentamente cuando realizan las actividades los nifios.

Esta investigacion permitird hacer énfasis en la importancia que tiene la ensefianza, en
la formacién del nifio por lo cual se propone realizar guias que permita mejorar este

problema.

6.3 Justificacién

Esta propuesta es muy importante porque de esta manera ayudarnos a los docentes a
que determine a tiempo el problema del juego simbdlico en los nifios y de esta manera

tenga un buen desenvolvimiento en el aprendizaje.

Las estrategias propuestas en la investigacion podrian  significar una ayuda

satisfactoria para solucionar las necesidades de la escuela particular “Iberoamérica”.

Para que este problema tenga una buena solucién se debe tomar en cuenta el
aprendizaje desde una temprana edad con el compromiso de los docentes y los padres
para que asi los nifios tengan un buen sistema educativo y conseguir la mejora que se

busca para que no tengan problemas futuros.
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Por otro lado traeria una mejora en el aspecto social ya que la institucion , objeto de
estudio se veria favorecida a brindar una atencion integral, asi evitando la
discriminacion, con esto conseguiremos que padres y docentes tengan un apoyo
donde puedan controlar el problema del juego simbdlico.

6.4 Objetivos

6.4.1. Generales
Plantear talleres como alternativas para controlar el problema del juego simbdlico.
6.4.2. Especificos
v" Proponer actividades para el juego simbdlico en los nifios

v" Abrir un espacio de dialogo con los padres de familia

6.5 Andlisis de factibilidad fundamentacién

En lo Politica por cuanto la institucion educativa tiene como eje central la
capacitacion permanente para que la maestra mejore las condiciones de llevar
adelante el beneficio de los nifios, radica en los hechos que la sociedad, demanda a
tener profesores mas capacitado, para realizar las guias con tamos con el apoyo de la
institucion y la tecnologia adecuada. La Ley organica de la constitucién de la

republica promueve la capacitacion permanente en aspecto cualitativo.

6.6 Fundamentacion
El juego simbdlico

El juego simbolico, también denominados como expresién corporal, pueden ser
cualquier tipo de dispositivo disefiado y elaborado con la intencidn de facilitar un

proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Jean Piaget (2008), existe una diversidad de términos para definir el concepto del

juego, tales como los que se presentan a continuacion:

Hasta los dos afios, el nifio practica un juego espontaneo de caracter sensorio-motriz
que le permite ir paulatinamente controlando sus movimientos y, a la vez, explorar su

cuerpo y el medio que le rodea.

A partir de los tres afios, coincidiendo con el desarrollo de la expresién oral, nifios y
nifias juegan a “hacer como si fueran” la mama, el papa, la médico o el indio. Son
juegos en los que tiene un gran peso la fantasia y con los que el nifio transforma, imita

y recrea la realidad que le rodea.
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6.7. MATRIZ DE PLAN OPERATIVO

CONTENIDOS OBJETIVOS ACTIVIDADES RECURSOS | RESPONSABLES | BENERICIARIOS | TIEMPO
v’ Dinamicas de
. integracion
Tema:1l Aqallzar sobre |, Exposicion del tema Manua!
L el juego ~ Impresiones Docentes
Introduccién sobre imboli sefialado o . .
juego simbélico y simbdlico y v Andlisis del juego Laplcgs La investigadora Pa_lcjlres 7 Horas
y . su S Cartulinas Nifios
clases del mismo e simbdlico
clasificacion . . marcadores
v' Lluvia de ideas
v' Conclusiones
Tema 2: . v’ Dinamicas de
. Analizar sobre . -
Que es el juego - integracién -
A las estrategias L . Léapices Docentes
simbolico y i v" Exposicion del juego : . .
maltiples y las P Cartulinas La investigadora Padres 8 Horas
Causas de las simbdlico y causas L
- causas . ; marcadores Nifios
estrategias v' Lluvia de ideas
multiples v" Conclusiones
v' Dinamicas de
integracioén
. . v L .
Tema 3: Elgesrzr;mar los !Elj;p(())s;lmon de tipos de Lapices Docentes
Tipos de juegos tp Juegos . Cartulinas La investigadora Padres 10 Horas
N juegos v Anélisis de los tipos -
simbdlicos A . marcadores Nifios
simbdlicos de juegos
v' Lluvia de ideas
v’ Conclusiones
Tema 4: Crear v' Dinamicas de Egj?ges
Realizar actividades | actividades integracioén Carr)tulinas La investigadora 5 Horas
para los nifios para los nifios | v Conclusiones
marcadores
Total 30 Horas

Cuadro N. 27 Matriz de plan operativo
Elaborado por Mayra Natalia Lindo Borja
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6.7.1 Desarrollo de la Propuesta

Objetivo: Establecer una mejor comunicacion entre docentes y padres de familia, para
lograr un conocimiento sobre el verdadero significado de los juegos simbdlicos y su

influencia en las inteligencias maltiples de los nifios y nifias.

TALLER #1
Dinamica:
Tema de la dindmica: PALABRAS CLAVES.

Desarrollo:

PALABRAS CLAVES.

Obijetivo:

Permite sintetizar o resumir los aspectos centrales de una idea o un tema.
Procedimiento de aplicacion:

Pasos a seguir:

a) Con todos los participantes o por grupos (Segun el nimero), se le pide a cada uno
que escriba o diga con una sola palabra (que sintetice o resuma), lo que piensa sobre el
tema que se trata, por ejemplo, el facilitador puede preguntar: ;Qué es lo mas
importante para la realizacion profesional?.

b) Los miembros del grupo deberan responder con una sola palabra a esta pregunta. Su
respuesta pueden ser: la motivacion, la voluntad, la disciplina, etc.

Discusion:

Luego se realiza una breve reflexion en torno a lo que cada palabra significa para los
participantes.

En este paso, el facilitador puede apoyarse en un papelo grafo en el que previamente

se hayan escrito las palabras nombradas por el grupo o simplemente en el pizarrén.
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Se puede conducir este pasdé con preguntas como las siguientes: ¢Por qué la
motivacion es importante para la realizacion profesional? El que menciono dicha
palabra explica el porque. Otros compafieros pueden apoyar sus ideas o contradecirlas,
y en este sentido se dirige la discusion.

Pueden aplicarse diferentes variantes a la técnica. Asi, por ejemplo, puede pedirse, en
lugar de una palabra una frase que resuma o sintetice; la "Palabra clave” o la frase
puede ser expresada en forma grafica por parte de los participantes.

Se puede realizar la técnica a partir de la lectura de un documento, una charla, una
discusién o presentacion de un medio audiovisual, se le pide a los participantes que
resuman en una frase o en la que consideren conveniente, las ideas més importante del
tema tratado.

Utilidad:

Esta técnica resulta de gran utilidad para comprobar el conocimiento alcanzado por el
grupo sobre la tematica tratada. Para la introduccion de una temaética particular, en el
que facilitador necesita conocer la informacion que sobre la misma tienen los

participante, esta técnica puede resultar un medio eficaz para lograrlo.

TECNICAS DE DINAMICA DE GRUPO:

Dra. Raquel Bermudez Morris. Se mostraran aquellas técnicas que, a nuestro juicio,
resultan mas factibles de utilizar por los educadores en su labor profesional.

En cada técnica se hablara del objetivo que se persigue con la misma, se descubrira el
procedimiento de aplicacion (y de las variantes, en cada caso en que las haya) y de la
utilidad que se puede sacar de las mismas.

Técnicas de presentacion.

Técnicas de relajacion.

Técnicas de animacion y concentracion.
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Técnicas para trabajar contenido tematico.

Técnicas de cierre.

A su vez, las técnicas para trabajar contenido tematico se han subdividido en:
Técnicas de abstraccion y analisis general.

Técnicas de comunicacion.

Técnicas de dramatizacion.

TECNICAS DE PRESENTACION:

Todas estas técnicas tienen como objetivos generales:

Permitir al facilitador presentarse como un integrante mas del grupo.

Permitirles a los miembros del grupo conocerse (aun cuando no se reinan por primera
vez) desde diferentes perspectivas.

De este tipo de técnicas el facilitador puede extraer mucha informacién sobre las
caracteristicas de las interacciones y de la comunicacion del grupo. Pueden también
ser utilizadas para animar la dinamica del grupo, crear un ambiente de relajacion,
aungue para este propdsito existen técnicas especificas que se verdn mas adelante.
VVeamoslas brevemente:

1. Presentacion por parejas.

Obijetivos:

Permitir al coordinador conocer informacion sobre los integrantes del grupo que
considere necesario.

Que los miembros conozcan de cada uno aspectos a lo mejor desconocidos.
Procedimiento de aplicacion:

El facilitador da la indicacion de que se van a presentar por parejas (uno presenta al

otro miembro de la pareja y viceversa), y que los miembros de cada una deben
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intercambiar determinado tipo de informacion que sea de interés para todos, por
ejemplo, nombre, interés por la actividad a desarrollar, expectativas, etcétera.

Pasos a seguir:

a) Formar las parejas: El facilitador puede coordinar la formacion de las parejas a
través de diversos criterios, como son: escoger personas poco conocidas; realizar una
numeracion 1-2 y agrupar los 1 con los 2; poner a los participantes a caminar en fila
haciendo un circulo en el centro del local y dar la consigna de que, en determinado
momento, tomen de la mano al compafiero méas cercano; o utilizar una tarjetas en las
que previamente se han escrito fragmentos de refranes populares (cada refran se
escribe en dos tarjetas, el comienzo en una de ellas y su complemento en otra), se
reparten las tarjetas entre los miembros y cada uno debe buscar a la persona que tiene
la otra parte del refran. Pueden utilizarse otras variantes.

b) Intercambio entre la pareja: Durante unos minutos las parejas se informan e
intercambian sobre los datos personales pedidos.

c) Presentacion en plenario: Cada cual presenta a su pareja, dando los datos pedidos
por el facilitador o coordinador.

Discusion:

No existe propiamente. El coordinador debe esta atento para animar y agilizar la
presentacion; su duracién va a depender del nimero de participantes; por lo general, se
da un maximo de tres minutos por pareja. Puede pedir comentarios al final o resumir

los aspectos mas significativos que se hayan presentado.

Nota: Este ultimo aspecto se mantiene igual para el resto de las técnicas de
presentacion, por lo que no se explicara en el resto de las que se mostraran a

continuacion.
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Utilidad:

Sienta las bases para comenzar el trabajo grupal, en la medida que proporciona un
conocimiento del grupo, de cada integrante, de su comunicacion y de las relaciones
interpersonales.

Baile de presentacion.

Obijetivo:

Que los miembros del grupo se conozcan a partir de actividades afines, objetivos
comunes o intereses especificos.

Procedimiento de aplicacion:

Materiales:

Una hoja de papel para cada participante, lapices, alfileres o masking tape, algo para

hacer ruido: Radio, casetera, tambor o un par de cucharas.

Pasos a seguir:

Se plantea una pregunta especifica, como por ejemplo, ;Qué es lo que mas le gusta del
trabajo que realiza?, la respuesta debe ser breve, por ejemplo, "Preparar el terreno para
la siembra”, o "Que estoy en contacto con la gente”, o "Que me permite ser creativo",

etcétera.

En el papel cada uno escribe su nombre y la respuesta a la pregunta que se dio y se
prende con masking tape o alfileres el papel en el pecho o en la espalda.
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Se pone la musica y, al ritmo de esta, se baila, dando tiempo para ir encontrando
comparfieros que tengan respuestas semejantes o iguales a las propias.

Conforme se van encontrando compafieros con respuestas afines, se van cogiendo del

brazo y se contindan bailando y buscando nuevos compafieros que puedan integrar al

grupo.

Cuando la musica para, se analiza cuantos grupos se han formado; si hay muchas
personas solas, se dan una segunda oportunidad para que todos encuentren a su grupo.
Una vez que la mayoria se haya formado en grupos, se para la musica y se da un corto

tiempo para que intercambien entre si el porqué de las respuestas de sus tarjetas.

Presentacion en plenario. EI grupo expone en plenaria sobre la base de qué afinidad se
conformo, cual es la idea del grupo sobre el tema (Por ejemplo, por qué eso es lo que
mas le gusta de su trabajo, etcétera), y el nombre de sus integrantes. Los compafieros

gue estan solo exponen igualmente su respuesta.
Discusion:
Igual a la técnica anterior. El facilitador debe estar atento para darle agilidad a la

presentacion.

Recomendacioén:

La palabra que se formule debe estar muy de acuerdo al tipo de participantes; es
importante que el coordinador esclarezca bien a los participantes las instrucciones a

cumplir.
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Utilidad:

Ademas de sentar las bases para comenzar el trabajo con el grupo, permite conocer la
opinion que tienen sobre algun aspecto en particular sobre el cual se va a trabajar
durante el curso o actividad.

La telarana.

Objetivos:

Permitir que los miembros del grupo se conozcan.
Permitir la integracién de los miembros al grupo.

Procedimiento de aplicacion:

Material:

Una bola de cordel o un ovillo de lana.
El facilitador da la indicacion de que todos los participantes se cologuen de pie,

formando un circulo.

Pasos a seguir:

a) El facilitador le entrega a uno de ellos la bola de cordel; este tiene que decir su
nombre, procedencia, tipo de trabajo que desempefia, interés de su participacion,
expectativas sobre el curso o actividad, etcétera.

b) EI que tiene la bola de cordel toma la punta del mismo y lanza la bola al otro
comparfiero, quien a su vez debe presentarse de la misma manera. Luego, tomando el

hilo, lanza la bola a otra persona del circulo.
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c) La accion se repite hasta que todos los participantes quedan enlazados en una
especie de tela de arafia.

d) Una vez que todos se han presentado, quien se quedo con la bola debe regresarsela
aquel que se la envio, repitiendo los datos por esa persona; este ultimo hace lo mismo,
de manera que la bola va recorriendo la misma trayectoria, pero en sentido inverso,

hasta regresar al compafiero que inicialmente la lanzo.

Recomendacioén:

El facilitador debe advertir a los participantes la importancia de estar atentos a la
presentacion de cada uno, pues no se sabe a quién va a lanzarse la bola y
posteriormente debera repetir los datos del lanzador. Debe preocuparse porque las

instrucciones sean bien comprendidas por los participantes.

Utilidad:

Es recomendable al iniciar el trabajo con un grupo de resiente integracion. Crear un

clima de confianza y de distension.

Aunque existen infinidad de técnicas que pueden ser utilizadas en la presentacion, sea
creido pertinente reflejar tres ejemplos que presenten tres formas distintas: Por parejas,
en grupo o individual. El lector interesado puede encontrar en la bibliografia
especializada otras, susceptibles de ser aplicada en funcion del tipo de grupo con el

que tiene gue trabajar, también aplicar variantes y modificaciones.

Por dltimo, antes de pasar a las técnicas de relajacion, es bueno detenerse sobre un

aspecto que muchas veces es objeto de preocupacion para el que se inicia en el trabajo
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grupal y que puede resumirse a la pregunta; ;Qué datos se deben preguntar?, o sea,
qué contenido darle a la técnica.

La respuesta depende de que le interesa recoger al facilitador y, sobre todo, que quiere
que el grupo sepa de sus integrantes esto Gltimo depende de si el grupo es de reciente
integracion, o si sus miembros ya llevan interactuando durante un tiempo antes. Por lo

comun, se acostumbra a pedir los siguientes datos:

Nombre y apellidos

Ocupacion

Procedencia

Motivos por lo que se han integrado a la actividad

Expectativas acerca de la actividad.

Pero, por supuesto, esto no constituye una regla que haya que cumplir al pie de la
letra, ejemplo de lo dicho, puede ser la presentacion de una técnica que se puede
utilizar asociada a cualquiera de las anteriormente explicadas y que resulte interesante,

llamada:

Se pide a cada persona que se compare con una cosa o un animal que identifica de
alguna manera rasgos de su personalidad, y que explique el porqué de esa
comparacion. Si se aplica en la presentacion por pareja, en intercambio de datos cada
uno le informa al otro de su comparacion y el porqué para que la pareja le explique en

el plenario.

Si se hace en grupo, al informar en el plenario, cada grupo debe dar estos datos de

cada uno de sus integrantes.
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Cuando se trabaja en un grupo que ya se conocen, una variante en el caso de la
presentacion por pareja es que cado uno piense con qué va a comparar a su pareja, sin

decirselo a ella y sin que le dé sugerencias y después explique por qué en el plenario.

Por altimo, se presenta una técnica que pueda utilizarse en combinacién con las

anteriores, que es:

Presentacion subjetiva.

Presentacion por fotografia.

Obijetivos:

Permitir que los miembros se conozcan.
Obtener elementos sobre los puntos de vista de los participantes acerca del mundo que

lo rodea.

Procedimiento de aplicacion:

Materiales:

Fotografias que reflejan diferentes cosas: objetos, personas, paisajes, actividades,
etcétera., de preferencia en colores, pegadas cada una a un cartoncillo.

Pasos a sequir:

a) El coordinador pide a los participantes que formen un circulo alrededor de un
conjunto de fotografias, previamente colocadas de un método arbitrario, de manera

que todos los asistentes puedan observarlas.
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b) Se da un tiempo razonable para que cada uno elija una fotografia con la que més se
identifique, de acuerdo a su personalidad, modo de vida, trabajo, gustos, que le
recuerde alguna anécdota de su vida, etcétera.

c¢) Después que todos los participantes han escogido su fotografia, van presentandose
uno a uno, mostrandola y explicando el motivo por el cual escogio esa fotografia,
como y por qué se identifico con ella.

Discusion:
Igual a las técnicas explicadas anteriormente.
Utilidad:

CONCLUSIONES:

Sirve para hacer que los miembros del grupo conozcan de otros elementos de cada uno
que a lo mejor eran desconocidos recomendable para grupos que llevan tiempo

interactuando.

TALLER 2:

Tema de la dindmica: CADENA DE ASOCIACIONES.
Desarrollo:

Obijetivos:

Ejercitar la abstraccion y la asociacion de conceptos.

Analizar las diferentes interpretaciones que hay sobre un término a partir de las
experiencias concretas de la gente.

Procedimiento de aplicacion:
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Pasos a sequir:

a) Se escogen unas cuantas palabras o conceptos claves de interés para el grupo, como
energia, costo, construccion, suelos, personalidad, etc.

b) En plenario se le pide a los compafieros que lo asocien con otras palabras que para
ellos tienen algun tipo de relacion; en orden, uno por uno, van diciendo con que la
relacionan. Por ejemplo, se escoge energia, los participantes pueden nombrar:
movimiento, calor, trabajo, mecanica etc.

c) El facilitador o un registrador designado de antemano, va anotando las diferentes
relaciones que los participantes han dado y luego se discute por qué han relacionado

esa palabra con la otra.

Discusion:

El facilitador puede mostrar, como en el ejemplo anterior, las relaciones en el
esquema, de acuerdo con la opinion de quien propone la palabra. Luego el grupo
discutira si estd conforme o no con dicha presentacion.

Utilidad:

Es conveniente utilizarla al inicio de una tematica para conocer lo que el grupo
entiende por determinada palabra esta técnica, ademas, puede ser un método eficaz
para sistematizar los conocimientos obtenidos en la medida en que le permiten a los

estudiantes ver la relacion entre varios temas vinculados entre si.

También, cuando se concluye un tema puede emplearse para sintetizar o sacar

conclusiones sobre un concepto estudiado.
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TECNICAS DE RELAJACION:

Existen formas diferentes de buscar la relajacion, mas todas ellas persiguen un
objetivo fundamental: Permitir que los miembros del grupo liberen tensiones al

ensefar a relajarse en pocos minutos.

Es importante que el coordinador, en todos los casos, utilice un tono de voz pausado,
moderado, y que se tome todo su tiempo, sobre todo cuando lo aplica por primera vez.
Dado que, en esencia, todas las técnicas de relajacion se parecen, en este punto se

presentard un ejemplo desarrollado, y ademas de algunas variantes:

1. Ejemplo basico.

Objetivos:

Reducir los niveles de ansiedad, en grupo.

Provocar un ambiente mas relajado en el grupo.

Procedimiento de aplicacion:

Permitir que el facilitador le pida al grupo que cada uno se siente en una posicion
comoda, con los antebrazos apoyados en los muslos y las piernas ligeramente
separadas, apoyando los pies en el suelo. Al mismo tiempo, deben cerrar los 0jos y

tratar de concentrarse en las palabras que diréa.

CONCLUSIONES:

Esta técnica se enfatiza en el peso, el calor y en aflojar el tono muscular. Pueden

utilizarse en el movimiento del cuerpo y relajacion del mismo.
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TARRER 3:
Tema de la dinamica: LA REJA.

Desarrollo:

Obijetivos:

Analizar un material escrito, resumir o integrar una informacion de manera colectiva.
Por otra parte, puede contribuir a desarrollar las relaciones interpersonales y la
comunicacion entre los miembros del grupo en la medida en que se ejecuten un trabajo

colectivo.

Procedimiento de aplicacion:

Materiales:

Material impreso (Ya sea un texto, revista, folleto, etc).

Pasos a seguir:

a) Se enumeran del 1 al 3 a todos los integrantes del grupo.

b) Se retnen todos los uno, todos los dos, y todos los tres, quedando asi integrado tres
equipos.

c¢) Cada grupo debe hacer un resumen de una parte del material de que se trate (el cual
no debe ser muy extenso).

d) Se vuelve a enumerar a cada integrante de cada equipo del 1 al 5, y se vuelve a

distribuir cada nimero con sus iguales, haciendo ahora cinco equipos.
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e) Cada equipo debe sintetizar el circulo total, es decir, cada miembro de este nuevo
equipo contribuird a sintetizar el articulo aportando la sintesis que realizé inicialmente
de la parte que le toco (aqui el facilitador retira las hojas del articulo, la sintesis debe
hacerse por los miembros del equipo).

f) Un equipo realizard una sintesis de los aspectos positivos, otros de los aspectos
negativos, otro destacara las concesiones fundamentales del autor, otros su aplicacion
practica y el Gltimo equipo hara un resumen de las reflexiones mas importantes
planteadas sobre el material y se le puede pedir que lo represente graficamente o
corporalmente.

g) Por supuesto, estas tareas pueden variar de acuerdo con las caracteristicas del
material y el interés del grupo y del facilitador.

h) Al ejercicio se le puede y de hecho se le debe dar un tiempo limite de realizacion, lo
cual debe acordarse teniendo en cuenta las posibilidades reales del grupo y el interés
del facilitador.

Discusion:

La discusion debe ser guiada por el facilitador, quien estimulara el trabajo del grupo,
las reflexiones profundas, originales y flexibles sobre el tema. Debe ir resumiendo las
ideas centrales en la pizarra o en un papeldgrafo u otro medio para que se quede como
memoria grafica para el grupo.

Utilidad:

Puede utilizarse cuando se aborda un contenido del cual solo existe un material y no es

posible que todos lo tengan, por lo que se reparten algunas paginas a cada equipo.
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Permite iniciar o introducir uno de sus aspectos centrales 0 a modo de resumen del

mismao.

Contribuye realizar valoraciones sobre la hora de determinados autores, sus

concepciones, etc.

Desarrollo en la actividad, y fuera de ella, la comunicacién entre los miembros del
grupo Yy sus relaciones interpersonales.

Esta técnica debe trabajarse con cuidado para que el conocimiento no quede
fragmentado al elaborar una parte del contenido.

Variantes:

1. Se analiza un folleto, se distribuye una hoja del folleto a cada uno de los integrantes
del grupo (si no alcanza uno para cada una se puede distribuir por equipos).

Cada uno hara resumen de su hoja.

Después cada uno expondrd de forma sintética su trabajo, empezando por la hoja
ndmero uno hasta la Gltima.

Al final se hara una discusion integradora del material, resumiéndolo de forma
sintética, destacandose sus ideas esenciales.

2. Se reparte un mismo material para todos los estudiantes. Se les da una misma
consigna. Por ejemplo, que extraiga la idea central del material, resumiéndolo de

forma sintética.
El siguiente paso consiste en que cada equipo exponga su resumen; pero utilizando un

canal diferente de la comunicacion, por ejemplo, un equipo lo refiere verbalmente,

otro lo dramatiza, otro lo representa graficamente, otro corporalmente sin palabras.
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3. Otra variante consiste en repartir un material a los participantes con consigna
diferentes: un equipo debe resumir las ideas centrales, otro debe realizar criticas al
autor, otro ponerle otro titulo, otro destacar aspectos positivos, otro valorar la utilidad

practica, entre otras tareas que se puedan plantear.

TECNICAS DE ANIMACION Y CONCENTRACION:

Entre todas estas técnicas, existe un objetivo que es comun y general: Crear un
ambiente fraterno y de confianza a través de la participacion al maximo de los
miembros del grupo en las actividades.

El momento de su introduccion o aplicacién varia en funcién de como se desarrolle la
dinamica en la sesion. Puede ser al inicio, donde favorece la integracion; después de
momentos intensos y de cansancio, para calmar los animos y relajar el ambiente, o
para pasar de un momento a otro de la sesién, ayudando a enfocar la atencion, en una
nueva cuestion.

Si bien su uso es recomendable, el abuso de técnicas de animacion puede afectar la
seriedad de las actividades, por lo que el coordinador debe tener siempre, claro el
objetivo para el cual se utilizan estas técnicas. Pasemos a describir algunas de ellas:

1. El amigo secreto.

Objetivo:

Crear un clima de comparierismo e integracion.
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Procedimiento de aplicacion:

Materiales:

Papeles pequefios.

Pasos a sequir:

a) Se le entrega a cada miembro un papel y se le pide que escriba en el su nombre y
algunas caracteristicas personales (Cosas que le gusten, aspiraciones, etc.).

b) Una vez que todos hayan llenado su papelito se ponen estos en una bolsa o algo
similar y se mezclan. Después, cada uno saca un papel al azar, sin mostrarlo a nadie; el
nombre que esta escrito, corresponde al que va a ser su amigo secreto.

c) Este paso incluye la comunicacion con el amigo secreto, en cada actividad de
trabajo se debe hacer llegar un mensaje de manera tal que la persona no pueda
identificar quién se lo envia. Puede ser en forma de carta o nota, algun pequefio
obsequio, o cualquier otra cosa que implique comunicacion. La forma de hacer llegar
el mensaje se deja a la eleccion de cada cual, por supuesto, nadie debe delatar quién es

el amigo secreto de cada quién, aun cuando lo sepa.

Discusion:

En la dltima sesion de trabajo grupal se descubren los "Amigos secretos”. A la suerte,
algin comparfiero dice quién cree que es su amigo secreto y por qué. Luego se
descubre si acerto o no y el verdadero amigo secreto se manifiesta; luego le toca a este
decir quién cree que sea su amigo secreto y se repite el procedimiento, y asi

sucesivamente hasta que todos hayan encontrado el suyo.

98


http://www.monografias.com/trabajos14/comer/comer.shtml

Utilidad:

Esta técnica es til para lograr lazos méas estrechos de comparierismo y amistad en el
grupo. Es recomendable aplicarla en la primera sesién o segunda de trabajo grupal,
para que pueda desarrollarse durante el resto de las actividades.

El facilitador debe tener cuidado de que las instrucciones sean adecuadamente
comprendidas, y procurar de que nadie coja un papel con su propio nombre, por tanto,
es recomendable que sepa quién es el amigo secreto de cada quién.

2. Mar adentro y mar afuera.

Obijetivo:

Buscar animar al grupo.

Procedimiento de aplicacion:

Pasos a seqguir:

a) El coordinador le pedird a los miembros que se ponga de pie. Pueden ubicarse en
circulos o en una fila, en dependencia del espacio del salén y del nimero de
participantes.

b) Se marca una linea en el suelo que representara la orilla del mar. Los participantes
se ponen de tras de la linea.

¢) Cuando el coordinador le da la voz de "Mar adentro”, todos dan un salto hacia
delante sobre la raya. A la voz de "Mar afuera”, todos dan salto hacia atras de la raya.

d) Las voces se daran de forma rapida; los que se equivocan salen del juego.

Discusion:
En esta técnica no hay discusion. Es importante que el facilitador le de dinamismo a su
aplicacion. Puede pedir comentarios de acerca como se sintieron y sobre lo mas

significativo.
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Utilidad:
Resulta Gtil cuando se percibe que el grupo esta algo cansado o disperso por la
actividad que esta desarrollando. Ayuda a crear un ambiente alegre y distendido.

3. El alambre pelado.

Objetivos:

Lograr animar al grupo.
Lograr la concentracion cuando hay dispersion.
Procedimiento de aplicacion:

Pasos a sequir:

a) Le pide a un compafiero cualquiera que salga del salén.

b) Se les pide al resto de comparieros que formen un circulo y se tomen de la mano. El
facilitador le explica que el circulo es un circuito eléctrico, dentro del cual hay un
alambre pelado; que se le pedira al compafiero que esta afuera que lo descubra tocando
las cabezas de los que estan en el circulo. Se ponen de acuerdo en que cuando toquen
la cabeza del compafiero que ellos designen, como el "Alambre pelado”, todos al
mismo tiempo y con toda la fuerza posible pegaran un grito.

c) Se hace entrar al compafiero que esta afuera, el coordinador le explica que el circulo
es un circuito eléctrico y que hay un alambre pelado en él y que descubrirlo tocando la
cabeza de los que estan en el circuito. Se le pide que se concentre para descubrir el

alambre pelado.
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Discusion:

No hay discusion final. El facilitador debe estar atento al dinamismo y a la
concentracion de los participantes. Puede pedir comentarios acerca de como se sintié
cada uno.

Utilidad:

Resulta atil para ayudar a superar la dispersion que puede producirse en un momento
dado; ayuda a crear un ambiente relajado.

4. El cuento vivo.

Obijetivo:

Animacion y concentracion del grupo.

Procedimiento de aplicacion:

Pasos a seguir:

a) El coordinador les pide que se sienten en circulo. Una vez sentado, comienza hacer
un relato sobre cualquier cosa, donde incorporen personajes y animales en
determinadas actitudes y acciones.

b) Cuando el facilitador sefiale a cualquier compariero, este debe actuar como el
animal o personaje sobre el cual se este haciendo referencia en ese momento en el
relato.

Discusion:

No se hacen comentarios.
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Utilidad:

Es semejante a las técnicas anteriores. Es importante que el facilitador deje bien claro
las instrucciones y se asegure de que han sido comprendidas.

Variantes:

El coordinador puede hacer que el relato se construya colectivamente de manera
espontanea. Inicia el cuento y va dandole la palabra a otro compariero para que lo
continue; puede haber o no representacion.

5. Los nlmeros:

Obijetivo:

Desarrollar y animar al grupo para contribuir a su concentracion.

Procedimiento de aplicacion:

Materiales:

20 cartones del tamafio de una hoja de papel 0 20 hojas de tamafio normal.

Cada carton u hoja debera llevar un nimero del 0 al 9; se hace dos juegos de cada uno.
El nimero de personas es de 20 (dos equipos de 10).

Pasos a seguir:

a) Se le entrega a cada equipo un paquete de nimero de 0 al 9. Se le da a cada
integrante del equipo un numero.

b) El coordinador dice un nimero, por ejemplo, 827; los que tienen el 8, 2, y el 7 de

cada equipo deberan pasar al frente y acomodarse en el orden debido, llevando el
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cartel con el nimero de manera visible. El equipo que forme primero el nimero se

anota un punto. No se puede repetir la misma cifra en un nimero, por ejemplo: 882.

Discusion:

No hay. Es importante que el facilitador se preocupe porque las instrucciones sean

bien comprendidas. Puede pedir comentarios.

Utilidad:

Semejante a la de las técnicas anteriores.

Obijetivo:

Para animar al grupo y contribuir a su concentracion.

Procedimiento de aplicacion:

Pasos a seguir:

a) El coordinador explica que se va a dar diferentes Ordenes que, para que sea
cumplidas, se debe haber dicho antes las siguientes consigna: "El pueblo manda”, por
ejemplo. "El pueblo manda se pongan de pie". Solo cuando diga la consigna la orden
puede realizarse. Se pierde si no se cumple la orden o cuando se obedece sin haber
dicho previamente la consigna.

b) Se pasa entonces a dar las distintas 6rdenes. De vez en cuando, el facilitador
incluira érdenes con una consigna distinta; pero algo semejante a la real, por ejemplo,

"El pueblo dice que se pongan de pie".
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Las ordenes se daran lo mas rapidamente posible para que el ejercicio sea agil.
Discusion:

No hay. Semejantes a las técnicas anteriores.

Utilidad:

Semejante a las técnicas anteriores.
El pueblo manda:

Para buscar la animacion del grupo.
Procedimiento de aplicacion:

Pasos a sequir:

a) Se forma un circulo con todas las sillas, una para cada participante, menos uno
quién se queda de pie parado en el centro del circulo e inicia el ejercicio.

b) EIl participante del centro dice, por ejemplo, "Traigo una carta para todos los
compafieros que tiene bigotes; todos los compafieros que tengan bigotes deben
cambiar de sitio. El que esta en el centro trata de ocupar una silla. El que se queda sin
sitio pasa al centro y hace lo mismo, inventando una caracteristica nueva, por ejemplo:

"Traigo una carta para todos los que tienen zapatos negros", etcétera.

Discusion:

Semejantes a las anteriores técnicas.
Utilidad:

Semejante a las técnicas anteriores. Ademas, puede ser utilizadas para ubicar

diferentes caracteristicas como: tipo de trabajo o procedencia etc. Por ejemplo, "Traigo
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una carta para los pobladores que no tienen agua™; "Traigo una carta para los que son
de x barrio™; "Traigo una carta para los que son hijos de obrero", etc.
El coordinador debe tener cuidado de que las instrucciones sean bien comprendidas y

de que las caracteristicas no se repitan.

El correo.

Obijetivo:

Animar al grupo.

Procedimiento de aplicacion:

Materiales:

Un radio potente, o una casetera o algun material que haga ruido.

También se requiere un lugar amplio.

Pasos a seguir:

a) Se divide a los participantes en dos grupos iguales (Si un grupo puede ser de
mujeres y el otro de hombre, mejor).

b) Se coloca a un grupo formado circulo tomados de los brazos, mirando hacia fuera.
c) Se coloca el otro grupo hacia alrededor, formando un circulo, tomados de la mano
mirando hacia dentro.

d) Se les pide que cada miembro de la rueda exterior se coloque delante de uno de la

rueda interior, que sera su pareja, y que se fije bien en quien es pareja de cada quién.
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e) Una vez identificadas las parejas, se les pide que se vuelvan de espalda y queden
nuevamente tomados de la mano los de afuera, y los de adentro tomados de los brazos.
f) Se indica que se va hacer sonar una musica (o el ruido de algun instrumento) y que
mientras suena deberan moverse los circulos hacia su izquierda (asi cada rueda girara
en sentido contrario a la de la otra), y que cuando pare la musica (o el ruido) debera
buscar su pareja, tomarse de las manos y sentarse en el suelo; la Ultima pareja en
hacerlo pierde y sale de la rueda. EI coordinador interrumpira la masica o el ruido en
cualquier momento.

g) Las parejas que salen va formando luego el jurado que determinard qué pareja
pierde cada vez. El ejercicio continGa sucesivamente hasta que queda una pareja sola

al centro, que es la ganadora.

Discusion:

Igual que en las técnicas anteriores.

Utilidad:

La misma que en las técnicas anteriores. Puede ser utilizada también como técnica de

presentacion, afiadiéndolo los elementos de la presentacion por pareja y subjetiva.

La doble rueda.

Objetivo:

Animar al grupo.
Procedimiento de aplicacion:
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Pasos a sequir:

a) Se colocan todos los participantes en circulo. Un participante inicia la rueda
diciendo al que tiene a su derecha "Se muri6 chicho™; pero llorando y haciendo gestos
exagerados.

b) El de la derecha le debe responder lo que se le ocurra; pero siempre llorando y con
gestos de dolor. Luego, debera continuar pasando la "Noticia" de que se muri6 chicho
al de su derecha, llorando igualmente y con gestos exagerados. Se continuara la
secuencia hasta que termine la rueda.

c) Puede iniciarse otra rueda; pero cambiando la actitud. Por ejemplo, asustado,
nervioso, borracho, alegre, etc. EI que recibe la noticia debera asumir la misma actitud

que el que la dice.

Discusion:

Semejante a anteriores técnicas.

Utilidad:

La misma que en las técnicas anteriores.

Variante:

Cada quien, luego de recibir la noticia y asumir la actitud del que se la dijo, cambia de
actitud al pasar la noticia al que le sigue. Por ejemplo, uno llorando, la pasa al otro
riendo, esta al siguiente indiferente, y asi sucesivamente.

Se muri6 Chicho.

Esto me recuerda.

Obijetivos:

Animar al grupo y ayudar a su concentracion.
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Procedimiento de aplicacion:

Pasos a seguir:

a) Todos los participantes se sientan en circulo. Uno de los participantes recuerda
alguna cosa en voz alta.

b) Comenzando por la derecha (O por la izquierda), el resto de los participantes
manifiesta en voz alta lo que a cada uno de ellos eso le hace recordar
espontaneamente.

c) Quien tarde més de cuatro segundo en responder, da una prenda o sale del ejercicio.

Discusion:
Igual que en las anteriores. El coordinador debe asegurarse de que las instrucciones

son bien comprendidas por el grupo.

Utilidad:

La misma que para las otras técnicas. Puede utilizarse esta técnica para concentrar al
grupo en determinado contenido que se va a introducir; en este caso, el facilitador
puede ser quien comience la ronda, presentando algo relacionado con el contenido que
posteriormente serd trabajado. Por ejemplo, si se va a trabajar un contenido
relacionado con las relaciones de pareja, puede comenzar diciendo: "recuerdo a una

pareja de novio sentados en un parque”.

CONCLUSIONES:

Esta técnica nos sirve para recordar y hacer memoria de tiempos pasados y recordar
cosas buenas o malas para una mejor relajacion a través de una dinamica.

TALLER 4:

Tema de la dinamica: MIREMOS MAS ALLA.
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Desarrollo:

Obijetivo:
Apoyar a un grupo a organizarse para ejecutar actividades concretas.
Procedimiento de aplicacion:

Materiales:
Hoja y lapiz para cada participante.
Pizarrdn o papelografo.

Franelografo.

Pasos a sequir:

a) Cada participante responde un escrito una pregunta que sobre su organizacion se ha
preparado de antemano. Por ejemplo ;Qué quisieran conseguir en beneficio de su
comunidad o de su centro de estudio al cabo de cinco afios?

b) Se forman grupos de cuatro, seis u ocho segun el nimeros de participantes, para que
pongan comun las respuestas que han dado y sobre la base de esta informacién hagan
un modelo ideal. Por ejemplo, podriamos tener una biblioteca; que por lo menos haya
agua todo el dia; la escuela debe tener mas sillas que los estudiantes puedan dirigirse a
sus propias actividades.

Cada grupo debe organizarse para trabajar en esta etapa, nombra su coordinador,

anotar las participaciones y controlar el tiempo que ha sido acordado.

Discusion:
Se pasa plenario donde cada grupo presenta su modelo ideal escrito en un papelografo.
Quien coordina debe ir anotando todo lo que hay de comdn en los papeldgrafos. Se

debe hacer notar al plenario, sobre la base de preguntas, aspectos que puede faltar.
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Sobre la base de la discusion de cada modelo se puede elegir uno por ser el que retna
la mayor cantidad de cualidades o por factibles de llevar a cabo.
También puede elaborarse uno o partir del conjunto, tomando en cuenta los criterios

las "Cualidades™ y los "Factibles".

Centrandose en el modelo elegido se entra a detallar las necesidades mas vigentes a
resolver y tareas que se pueden hacer. Luego se elabora un plan de como se podrian

irse complicando otras tareas para alcanzar "el modelo ideal".

Esta etapa puede realizarse en grupo o plenario segun los participantes y el tiempo.

Se detallan las actividades a realizarse:

Acciones a llevar a cabo.

Controles.

Evaluaciones.

Responsable.

Luego se precisa cada una de estas acciones.
Se puede usar la siguiente guia:

Qué se va hacer. Cuando.

Para qué se va hacer. Donde.

Como. Plazos.

Quiénes.

Con qué medios.
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Utilidad:

Esta técnica posibilita que el grupo se entrene en la planificacion de actividades
conjuntas.

Apoyandose para esto en una metodologia organizativa para utilizar sus logros y
dificultarse.

Permite ser mas consciente de las necesidades del grupo, de sus logros y dificultades,
y sobre todo proyectar con una vision futura el trabajo con vistas alcanzar los objetivos
propuestos con un caracter mediato y de forma colectiva.

Es una herramienta atil para el trabajo educativo, pues contribuye a desarrollar las
relaciones interpersonales entre los miembros del grupo, asi como su comunicacion,
escuchando las opiniones de los diferentes participantes, aprendiendo a escuchar, y se
apropian de diferentes variantes y punto de vista a abordar el analisis de una tarea.

TECNICAS PARA TRABAJAR CONTENIDO TEMATICO:

Dentro de este punto se han incluido toda una serie de técnicas que, como su nombre
lo indica, permite trabajar las tematicas en las distintas sesiones por el grupo, siendo
este su objetivo general. Su seleccion dependera de los objetivos trazados por el grupo
para la sesion en cuestion, asi como de la tarea que se planted en el encuadre.

Para su mejor comprensién y utilizacion se han subdividido en:
1) Técnicas de abstraccién y analisis general.
2) Técnicas de comunicacion.

3) Técnicas de dramatizacion.

En cada caso, se hablara del objetivo general que permiten alcanzar. A continuacion,

se pasara a describirlo.
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Técnicas de abstraccion y anélisis general

Obijetivo:

Para el proceso de aprendizaje, la capacidad de abstraccion, sintesis y analisis objetivo
y subjetivo de una situacion, son elementos centrales en el proceso de teorizacion.
Pero esta son habilidades que se desarrollan en la medida en que se practican.

Por esta razon, consideramos de gran importancia la utilizacion de este conjunto de
gjercicios, que en si mismo aparecen como algo sencillo; pero nos permiten pasar de la
simple memorizacién a la capacidad real de analisis. Su utilizacién debe tener muy
presente el tipo de participante con los cuales se va a trabajar. Permiten trabajar el
tema segun el interés de quién las utilice: para sintetizar o resumir discusiones o
promoverlas.

Técnica de comunicacién

La Comunicacion es una actividad importante y necesaria para los seres humanos. Es

la forma en que hacemos ver a los demas nuestros deseos y estado de animo, asi como
la forma de expresar las consecuencias que las acciones del entorno tienen en nosotros.
La principal forma que tenemos de comunicarnos es el lenguaje hablado, sin olvidar la

gran importancia de la comunicacion no verbal.

En este nimero monogréfico recogemos una serie de articulos sobre la comunicacion,

su significado y como mejorarla.
Técnica de Dramatizacion.
« EL JUEGO DRAMATICO: formas simples y avanzadas

Cuando la dramatizacion se utiliza como fin educativo y no de espectéculo, no se suele

denominar teatro sino "juego dramatico”, "improvisacion dramatica™, etc.
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Antes de abordar este tipo de propuestas es necesario crear previamente un clima de
distension y de confianza dentro del grupo, para lo cual, Sierra y Ruano proponen
juegos o dinamicas de presentacion, de desinhibicion y de confianza. Una vez logrado
el clima propicio y la motivacion de los alumnos, éstos podran aprovechar mejor el

trabajo de dramatizacion.

Se puede empezar con técnicas de representacion sencillas e ir avanzando en
complejidad.

« LA MIMICA

Se distingue del resto de técnicas teatrales por su particular cdédigo simbolico y por su
renuncia al uso de la palabra. Uno de sus maximos representantes, Marcel Marceau,

lo definié como "el arte del silencio™.

Con el término "mimo" se designa tanto al arte como al intérprete. La pieza

representada se llama mimodrama o pantomima.

En el mimo se emplea una técnica codificada de manera que cada gesto tiene un

significado preciso.

El mimo moderno aparece bajo dos tendencias: el mimo subjetivo, que expresa
estados emotivos; y el mimo objetivo, que usa objetos imaginarios creados por la

accion motriz del actor.

En el &mbito educativo es interesante el trabajo de la mimica para que el alumno
desarrolle el lenguaje de los gestos. Ademas es un contenido que suele motivar al

alumno. Le ayuda enriquecer su bagaje expresivo y afectivo.
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Conclusiones:

Esta técnica posibilita que el grupo se entrene en la planificacion de actividades
conjuntas apoyandose para esto en una metodologia organizativa para utilizar sus
logros y dificultades entre los participantes de acuerdo con la dinamica.

Administracién

Para la ejecucion de mi propuesta que es una guia para los docentes con el fin de
detectar y controlar el juego simbolico, se tendrd un presupuesto que cubrird los
recursos materiales, humanos, tecnoldgicos, necesarios para de esta Manera satisfacer.
Recursos Institucionales:

Escuela

Recursos Humanos:
Docentes
Autoridades

Investigadora

RECURSOS MATERIALES:
Computadora

Equipos de oficina

Impresiones
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RECURSOS ECONOMICO

Rubro de gastos Valores
Copias $20.00
Internet $30.00
Refrigerio $50.00
Movilizacion $50.00
Anillados $20.00
Impresiones $70 .00
Imprevisto $60.00
Total $400.00

Cuadro 28 de recursos economicos

6.8 Previos de la evaluacion

La evaluacion se realizara durante el proceso asi como al final de cada una de las
temaéticas planteadas, con la participacién directa de las personas involucradas en la
investigacion cuyos resultados serdn comprobados, analizados y se iran efectuando

los ajustes necesarios de la propuesta.
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PREGUNTAS BASICAS

EXPLICACION

¢Quiénes solicitan evaluar?

Las autoridades de la institucion y
padres de familia

¢Por qué evaluar?

Para ver como esta evolucionando la
propuesta y si es necesario realizar
ajustes en el mismo

¢Para que evaluar?

Para alcanzar los objetivos planteados
en la propuesta

¢Qué evaluar?

Los contenidos y la aplicacion de la
guia

¢Quiénes evalua?

La directora y padres de familia que
conforman el comité técnico
pedagogico

¢Cuando evaluar?

Durante el proceso y al final del afio
lectivo

¢ Como evaluar?

A traves de la observacion y
actividades realizadas en las aulas del
plantel

¢Con que evaluar?

Con la encuesta y la entrevista

Cuadro 29de previos de la evaluacion
Elaborado por Mayra Natalia Lindo Borja
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2. ANEXOS

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y LA EDUCACION

CARRERA DE EDUCACION PARVULARIA

ENCUESTA A LAS PROFESORAS DE PRIMER ANO DE EUCACION
BASICA

OBTETIVO: Conocer sobre el conocimiento que tiene los Docentes acerca del juego
simbolico y su influencia en las estrategias multiples.

INSTRUCTIVO: Contestar detenidamente las preguntas.

INFORMACION GENERAL:

Escuela particular “Iberoamérica” del primer afio de Educacién Basica.

ENCUESTA

1.- ¢ Usted para ensefiar utiliza el juego?
SI() NO ()
2.- ¢ A sus nifios les gusta aprender mediante el juego?
SI() NO ()
3.- ¢Asus nifios les motiva con juegos para desarrollar las Inteligencias Multiples?
SI() NO ()
4.- ¢El juego le facilita a usted para el desarrollo de las Inteligencias Multiples?

SI() NO ()
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5.- ¢Cree que el juego permite un aprendizaje significativo?
SI() NO ()
6.- ¢A los nifios les estimula el juego para el desarrollo de las Inteligencias Multiples?
SI() NO ()

7.- ¢El juego es una ventaja que le permite un aprendizaje significativo?

SI() NO ()
8.- ¢Sus estudiantes le proponen aprender jugando?

SI() NO ()

9.- ¢Sus estudiantes son solidarios con sus comparieros cuando ejecutan los juegos?

SI() NO ()

10.- ¢La utilizacion del juego en la ensefianza mejora el aprendizaje de las

inteligencias multiples en los nifios?

SI() NO ()
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y LA EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION PARVULARIA

ENCUESTA A LOS PADRES DE FAMILIA DE PRIMER ANO DE
EUCACION BASICA
OBTETIVO: Conocer sobre el conocimiento que tiene los padres de familia acerca
del juego simbdlico y su influencia en el desarrollo de las inteligencias maltiples.
INSTRUCTIVO: Leer detenidamente las preguntas y marque con una X segun crea
conveniente.
INFORMACION GENERAL.:
Escuela Particular “Iberoamérica” del primer afio de Educacién Basica en el Paralelo
«A
CUESTONARIO

1.- ¢Su hijo le conversa los juegos que practica con su maestra?
SI() NO()

2.- ¢Le gusta jugar con su hijo y sus comparieros?
SI() NO()

3.- ¢Le ensefia juegos tradicionales a su hijo?
SI() NO()

4.- ¢ Le gustan a su hijo los juegos que usted le ensefia?

SI() NO()
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5.- ¢Cree que el juego le permite aprender mas a su hijo?

SI() NO()

6.- ¢ Le estimula jugar con su hijo?

SI() NO()

7.- ¢ Dedica el tiempo necesario para jugar con su hijo?

SI() NO()

8.- ¢Su hijo le propone jugar con el?

SI() NO()

9.- ¢ Acoge usted los juegos que le propones su hijo?

SI() NO()

10.- ¢Le gusta practicar con su hijo los juegos que le ensefia la maestra?

SI() NO()
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