UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

CENTO DE ESTUDIOS DE POSGRADO

MAESTRIA EN DISENO CURRICULAR Y EVALUACION
EDUCATIVA

TEMA: “TECNICAS LUDICAS Y SU INCIDENCIA EN EL
PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE EN LOS NINOS
DEL PRIMER ANO DE EDUCACION BASICA DE LA
ESCUELA GONZALO ABAD PERTENECIENTE AL
CANTON BANOS PROVINCIA DE TUNGURAHUA”

Trabajo de Investigacion
Previa a la obtencion del Grado Académico de Megest Disefio

Curricular y Evaluacion Educativa.

AUTORA: Lic. Sonnia Jacqueline Tustén lturralde
DIRECTORA: Dra. Mg. Alicia Ledn Ramos

Ambato-Ecuador
2012



AL CONSEJO DE POSGRADO DE LA UTA

El tribunal receptor de la defensa del trabajo dwedtigacion con el
Tema‘TECNICAS LUDICAS Y SU INCIDENCIA EN EL PROCESO
ENSENANZA APRENDIZAJE EN LOS NINOS DEL PRIMER ANO DE
EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA GONZALO ABAD
PERTENECIENTE AL CANTON BANOS PROVINCIA DE
TUNGURAHUA” , presentado por: Lic. Sonnia Jacqueline Tustérralde y
conformado por: Lic. Mg. Sandra Cuenca Escobar, Mig. Silvia Acosta Bones
y Lic. Mg. Mayra Barrera Gutiérrez, Miembros delibimal, Dra. Mg. Alicia
Ledn Ramos Directora del Trabajo de Investigacidprgsidido por:;Ing. Juan
Garcés Chavez Presidente del Tribunal y DirectérGEPOS — UTA, una vez
escuchada la defensa oral el Tribunal, apruebaniteel trabajo de investigacion

para uso y custodia en las Bibliotecas de la UTA.

Ing. Mg. Juan Garcés Chavez Ing. Mg. Juan Gatt&vez
Presidente del Tribunal de Defensa DIRECTOR CE®S

Dra. Mg. Alicia Le6n Ramos
Director de Trabajo de Investigacion.

Lic. Mg. Sandra Cuenca Escobar
Miembro del Tribunal
Lic. Mg. Silvia Acosta Bones

Miembro del Tribunal

Lic. Mg. Mayra Barrera Gutiérrez
Miembro del Tribunal



AUTORIA DE LA INVESTIGACION

La responsabilidad de las opiniones, comentariodtizas emitidas en el trabajo
de investigacion con el tetf@ECNICAS LUDICAS Y SU INCIDENCIA EN

EL PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE EN LOS NINOS DEL
PRIMER ANO DE EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA GONZA LO
ABAD PERTENECIENTE AL CANTON BANOS PROVINCIA DE
TUNGURAHUA”, nos corresponde exclusivamente a: Lic. Sonnia &diogu
Tuston lturralde, autora 'y Dra. Mg. Alicia LednrRas Directora del trabajo de

investigacion; y el patrimonio intelectual del m@sm@ la Universidad Técnica de

Ambato.

Lic. Sonnia JacquelineTuston lturralde Dra. Mgcial Ledn Ramos

Autora Directora



DERECHOS DEL AUTOR

Autorizo a la Universidad Técnica de Ambato, pana haga de este trabajo de
investigacion o parte de él un documento disponiialea su lectura, consulta y
procesos de investigacion segun las normas dstiguirion.

Cedo los Derechos de mi trabajo de investigaaon,fines de difusion publica,

ademas apruebo la reproduccion de esta, dentroasleregulaciones de la
universidad.

Lic. Sonnia Jacqueline Tustén Iturralde



DEDICATORIA

Dedico este trabajo a mi hija Marcelita,
quien ha sabido valorar y comprender mi

esfuerzo, para llegar a culminar mi objetivo.

A mis padres y hermanos que con su carifio
y comprension han sabido brindarme el
apoyo moral para salir adelante y poder

alcanzar lo que me he propuesto.

Dedico esta memoria como un recuerdo de
mi superacién personal y profesional a los
nifios y nifias del Primer afio de Educacion
Béasica que son la fuente de inspiracion para

realizar esta investigacion.

SonniaTustoén lturralde



AGRADECIMIENTO

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

espiritu y mi alma.

A la Mg. Alicia Leon, brillante profesional
gue con su desinteresada colaboracion,
capacidad y apoyo permitid lograr cumplir

con esta meta.

A todos los Docentes del Programa de
Maestria que con sus conocimientos y sus
sabias ensefianzas permitieron
desenvolverme con los cambios de la

educacion actual.

SonniaTuston |.

Vi



INDICE GENERAL

0] = (o - i
Aprobacién del Jurado Calificador...........coo i e it
Autoria de 1a INVESTIGACION ........uuueeiiicmmmmm e e ere e e e ii
D LT Lol aT0 R R0 [STE= 10 | (o v
DY o [[o7= 1 0] = TR Y,
F Yo | = (o (=T o] 4 1T=T o1 (o J R USRURP PP Vi
TINAICE GENETAL. ..ottt r et e e e e eee e vii
R SUIMEBN Lo e e e e e e e e e eenns Xi

CAPITULO |
EL PROBLEMA

INEFOAUCCION ...t e e e e e e e e e e e e e s s e e e e e e eeeeas 1
I R =T 01 - PP 3
1.2 Planteamiento del Problema............ceeeeeeiiiiiiiiiieeeeenn 3
1.2.1C0oNtEXIUALIZACION ... .uviiieieiiiie e eeee e e e e e e 4
1.2.2 ANALISIS CrITICO oiiiiieeeiiee et 6
1.2.3 PrOQNOSIS ... .ciiiiiiiiiiiitiiii e sttt s e s e e e e e e e e e e e e e e eeeenaeeeeeeesnnnnns 9
1.2.4 Formulacion del Problema...........oo e 9
1.2.5 INTEITOQANTES ...t ettt e e e e et e e e e e e e rmm e e e e e eennes 9
1.2.6 Delimitacion del Objeto de Investigacion.............cccceevvveeeviviiniiniienennn. 0.1
1.3, JUSHIFICACION. .....uuviiiiiiiiiiiiiieee sttt e e e e e e e e e e e e e e e s e s s snnnnnreeeeeaeeeas 10
R @] ] (=1 1Y 0 1 OSSPSR 12
1.4.1 ODJEtIVO GENEIAL .....iiiiii e s 12
1.4.2 Objetivo ESPECIfICO .....ccceeeiiiii e 12
CAPITULO II
MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes INVeSHIgatiVOS...........cceeeeeeiiiiiiiiiee e e 13
2.2 Fundamentacion FilOSOfICA ............. e e eeeeeeeeeee e vae e e 14
2.3 Fundamentacion Legal ........cccooooe e 16
2.4 Categorias FUNA@meENntales ...........oiiceeeeeemeeieieeee e 20
2.4. 1 CUITICUIO ...ttt ettt e e 20
2.4.2 PeAagOQia....cceeeiieieeeeie e e e 20
A G|V =1 o o [o] (oo | - OSSR 20
2.4.4 Eljuego un contexto de desarrollo.............uueiiiiiiiiieiiiiiiiiiiieeeeiiiiiee 21
P2 0 N g ] o To T g = g [o F= W o [ N 1 U =T o o 22
2.4.4.2C0NCEPLO A JUBGO .. .uiieeie e eeeeeeeeeeeeeettitttt s e e e e e e e e e e e e e e eeeeeee e 23
2.4.5 Importancia del juego en el desarrollo infant.............cccccceeeiiiiieii e, 24
2.4.6.Elementos principales del JUBQO.........cceuuviiiiiuiiiiiiiieee e 27
P TNt o o] 0 11 | (o 27
2.4.6.2.Area de JuegoS Y €lemMEeNtOS........cciiiieeeee e 27
2.4.6.3. NUMEro de jugadores. ..........occceeeeeeeriiiaiie e e e e e e e e eeeeeeeeeeesnennn e 27
2.4.6.4 REQIAS ...ututiiiiie et 27
2.4.4.6.5 ROIES....ooiiiiiiiii e 28

Vii



2.4.7. Clasificacion de |0S JUBJOS.........meeeeeeeeeeeieeeieeeeisiinnnnneeeseeeeeeenas 29

2.4.8.El juego y el aprendizaje SignifiCatiVO..cce.......vvvvviiiiiiiiieeeeiieeeeiiie 31
2.4.9 CondicioNes Para €l JUBJO ........eeveeermuuuiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaennn e 32
P2 (O BN U T=To To V=T (U To%= Tox o o KNP EEURRR 33
2.4.11. Proceso de ensefianza aprendizaje en e@lutasica ............ccccceeeeennn.. 36
2.4.11.1.Carateristicas del Proceso de ensefigmzmdzaje ..........cccccvvvveeeennn.. 37
2.4.11.2.Fases del Proceso de ensefianza aprendizaje.............cccccceeeeenennnn. 38
2.4.12.Aprendizaje SIgnifiCatiVO............eueeeeeiiiiiiiiiiiiieere e 38
2.4.13.El ciclo de APrendiZaje .........cccoeeeemmieiiieeee e 39
2.4.14. Direccion del AprendiZaje ........ccoeeeeeeeeeeeeiieeeiiceieieeeeee e 40
2.4.15. Produccion de aprendizaje significatiVva..............evvvveviiiiiiieeiieeeeeeenn, 2.4
2.4.16. Condiciones de aprendizaje SignificativQ.............ccoovveeveiviiviiieiiinnnenn. 42
P2 T o 1] 010 1 (S £ 45
2.6 Sefalamiento de variables.............co oo 45

CAPITULO Il

METODOLOGIA
S L ENFOQUE ...ttt s 46
3.2 Modalidades Basicas de la INVeStigacCiON. . ..uvveiiiieiieeeeeeeeeeeeeeeeanns 46.
3.3 Niveles 0 tipos de INVESLIGACION ........ceeeemereiiiiieieeeeeeeeeeeeeeecieee e a7
3.4 PODbIAaCION Y MUESTIA.....uuuiiiee e ceeeeeeicce e e s 47
3.50peracionalizacion de Variables..........ccccccuviiiiiiiiiiiiiiiiiieeeees 48
3.6 Plan de Recoleccidon de Informacion........cccccooeeeeeiiiieeieeeeeiee, 50.
3.7 Plan de Procesamiento de la Informacion.................ccoooeeeeciivnnviinnnnn. 1.5

CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADO

4.1 Analisis e interpretacion de ResSultados o ...ooovveeiiiivviiiiiiiiiiiiiiinennn. D2

4.2 Verificacion de HIPOtESIS..........coovi e e eeeeeeevvitiies s ss s e e e e e e e e e aaeeeeeeeeeeees 72
CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
.1, CONCIUSIONES ... e e e 77
5.2, RECOMENAACIONES ... .cn e e e e et e e e e e e et e e e e e e e e e aeeenees 78
CAPITULO VI
PROPUESTA
0.1DAt0S INTOIMALIVOS ... e e e 79
6.2 Antecedentes de |a Propuesta......... .o eeeeeeeerrennniiiinneeseeeesseesseeeeeeens 19
0.3 JUSHTICACION. ... e e e 82
L @ o = 110 83
6.5 Analisis de FactiDilidad .. ........cou e 83
6.6 FUNAAMENTACION ....eeeeeeee e e et 84

viii



I = (oo (o] (oo |- 86
6.8 ADMINISITACION .....ccei ittt e e e e e e e e e e e e e e e e eeeeraeeees 114
6.9 Prevision de |a EVAlUACION ............. o eeeeeeeeeiiiiiiiiiiiiieeeeeee e e e eneens 115
BibHOGrafia .......vvvviiiiiiiiiiiiii st 116
g TC (01 T PP 118
INDICE DE TABLAS
TABLA N° 1:Operacionalizacion de variablesindepemde ......................cooueee. 48
TABLA N° 2: Operacionalizacion de Variables Dep@&mde................cccccceveenn... 49
TABLA N° 3: Recoleccion de informacion .........cccuvvviieiiiiiiiiiieeeeeeee e 50
TABLA N° 4: Pregunta NO. 1 ... 52
TABLA NO5: Pregunta NO. 2 . ..ot venaas 53
TABLA N° 6: Pregunta NO. 3 ... ..ot 54
TABLA NO 7: Pregunta NO. 4 ...ttt 55
TABLA N 8: Pregunta NO. 5 ... 56
TABLA N° 9: Pregunta NO. 6 .....coooiiiiiiiiieieeee ettt eevennas 57
TABLA N° 10: Pregunta NO. 7 ......ooouuiiieieeeeme e eeeees e e eeenea 58
TABLA NO 11: Pregunta NO. 8.....ccouuuiiiiiieeeiee ettt eeeveea 59
TABLA N° 12: Pregunta NO O ......coooiiiiiieeciee et 60
TABLA N° 13: Pregunta NO 10 .....cccouuiiiiiiicececiee et 61
TABLA N° 14: Pregunta NO 11 ... 62
TABLA NO 15: Pregunta 12........ccoooiiiiiiiiimmmmeeiie et s e e e eae s 63
TABLA NC 16: Pregunta 13 ...t e e s 64
TABLA NC 17: Pregunta NO. 14 ..ot 65
TABLA NO 18: Pregunta 15.........oo oo 66
TABLA NC 19: Pregunta 16 ........coeeeiiiiiiiimmmmeeiiiie e e et s e eeeeeenas 67
TABLA NO° 20: Pregunta 17 ........coo oo e e s 68
TABLA NO 21: Pregunta 18........coooiiiiiiiiimmmmceeiin et e e s 69
TABLA NO 22 PregQUNTA ... ..cceeiiiieeeiiiiieeee e e et eeeeete e e e eee e e aeeennees 70
TABLA N 23: Pregunta 20 ........cooooiiiiiiiimmmmmeeiine e eeeiis e s e eeeeaenns 71
TABLA N° 24: Plan de Recoleccion de Informacion............ccccccvveeeeeeeeennnnnnnn, 75
TABLA N° 25: Modelo Operativo de la Propuesta..............cceceeeieiiiieeeeeeneennn, 113
TABLA N° 26: AdMINISIracCioN .........cccooiuuvimiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeaaee e 114
TABLA N° 24: Prevision de la Evaluacion .....ccc.ccccviiiiiiiiiiieiiiee 115
INDICE DE GRAFICOS
Gréfico N° 1: Relacion Causa-EfeCtO .......iccceeeeeeeeeeeiiiiiiiiciiiieeeee e 8
Gréafico N° 2: Red de INCIUSIONES...........cmmmmmeeeeieiieeeee e 17
Gréfico N° 3: Constelacion de ideas Variable Indeigente ... 18
Grafico N° 4: Constelacion de ideas Variable Depanid .................ccovvvvvvnnnes 19
Gréfico N° 5: Ciclo de APrendiZaje ..........ommmmeeeenmnriinmniiierieereeeaaaaeaaaasssnaans 39
Grafico NO 6: Pregunta NO. L ......cooiiiiiiccccceeii e 52



Grafico N° 7: Pregunta No. 2
Gréfico N° 8: Pregunta No.3
Grafico N° 9: Pregunta No. 4
Grafico N° 10:
Gréfico N° 11:
Grafico N° 12:
Gréfico N° 13:
Grafico N° 14:
Gréfico N° 15:
Grafico N° 16:
Gréfico N° 17:
Grafico N° 18:
Gréfico N° 19:
Grafico N° 20:
Gréfico N° 21:
Grafico N° 22:
Gréfico N° 23:
Grafico N° 24:
Gréfico N° 25:

...................................................................... 53

....................................................................... 54

...................................................................... 55
Pregunta NO. 5 ... 56
Pregunta NO. 6 .......ooouiieeee e 57
Pregunta NO 7 ... e 58
Pregunta NO. 8 ... 59
Pregunta NO. 9 ... 60
Pregunta NO 10 .......ooouiiieem e 61
Pregunta 11 ... e 62
Pregunta 12 ... 63
Pregunta NO. 13 ... .. 64
Pregunta NO 14 ... 65
Pregunta 15 ... 66
Pregunta 16 ... e 67
Pregunta 17 ... 68
Pregunta 18 ... 69
Pregunta NO. 19 ... 70
Pregunta NO 20 .......coovei e 71



UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
CENTRO DE ESTUDIOS DE POSGRADO MAESTRIA EN DISENO
CURRICULAR Y EVALUACION EDUCATIVA.

“TECNICAS LUDICAS Y SU INCIDENCIA EN EL PROCESO
ENSENANZA APRENDIZAJE EN LOS NINOS DEL PRIMER ANO DE
EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA GONZALO ABAD”
PERTENECIENTE AL CANTON BANOS PROVINCIA DE
TUNGURAHUA”
Autora: Lic. Sonnia Tuston lturralde
Directora Dra. Mg. Alicia Le6bn Ramos
Fecha Abril del 2012

RESUMEN:
El presente trabajo se sustenta en la propuestéa dglicacion de técnicas de
actividad ludica para fortalecer el proceso de ragimaje significativo que puede
ser util para producir cambios en el mismo. Lasnits asi entendidas no son
otra cosa que un conjunto de herramientas, institoae procedimientos,
mecanismos, que ayudan al docente en el proceistedeprendizaje para que el

desempenio del estudiante.

Podemos imaginarlas como las grandes herramiertgseedsamiento puestas en
marcha por el docente, cuando este tiene que coogiren aprendizaje, adquirir
conocimiento o resolver problemas. El uso de nudgesicas de aprendizaje
permitiran a los estudiantes aprender elaborandsipmismos el conocimiento

qgue perdurara y se aplicara en el medio sociallgpque se plantea la adaptacion
y aplicacion de técnicas ludicas de aprendizajea garscar un aprendizaje
significativo, funcional e integral. A través ddafmvestigacion se profundizara
sobre la importancia del juego como una estrategsica dentro del aprendizaje
de nifios y nifias.

Descriptores: Técnicas, ludica, aprendizaje significativo, reosrdidacticos,

cognitivo, interaprendizaje, participativo, activoeativo.
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SUMMARY:

This paper is based on the proposal of applyingriecies recreational activity to
strengthen the process of meaningful learning ¢hatbe useful to make changes
to it. The techniques are not well understood mgthbut a set of tools,
instruments, procedures, mechanisms that helpet@hér in the learning process

so that inter student performance.

We can imagine them as great tools of thoughtat@t by the teacher, when this
has to understand learning, acquiring knowledgsaiwve problems. The use of
new learning technologies allow students to leasn tbemselves develop
knowledge that will last and will be implementedtive social environment, so
there is the adaptation and application of learnfuog techniques to find

meaningful learning, functional and integral. Thybuthis research will deepen

the importance of play as a key strategy in thenieg of children.

Descriptors: Techniques, playful, meaningful leagyi teaching resources,

cognitive, mutual learning, participatory, acticegative.
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INTRODUCCION

El tema de investigacion es: “Técnicas ludicas yirstdencia en el proceso
ensefianza aprendizaje en los nifios y nifias dekpafio de la Escuela “Gonzalo
Abad” perteneciente al canton Bafios provincia deglitahua, afio lectivo agosto
del 2011 a abril del 2012.” Su importancia radcadar relevancia a la actividad
ludica, donde el nifio pequefio aprende todo lo qeesita para desarrollarse, y
bastaria con seguir su curso vital para que eard#® alcance los logros
propuestos, con la seguridad de que la fundaméntaebdrica optimiza la labor
pedagoégica del docente, aplicando el juego cornrategia basica del proceso

ensefianza y aprendizaje.

El trabajo de investigacion constituye los sigtée capitulos y contenidos:
Primer Capitulo.- El problema que consta de planteamiento, andlisticasr

prognosis, formulacion del problema, objetivosalmVestigacion, justificacion.

Segundo Capitulo.-Se aborda el marco teorico, que consta de lagfedtaciones
teodricas del problema, determinacion de términascbg, hipotesis, definiciones
conceptuales, posicionamiento personal, preguntasctrites, interrogantes,

variables.

Tercer Capitulo.- Se plantea la metodologia que consta de enfoipee,de
investigacion, poblacion y muestra, técnicas eunstntos, operacionalizacion de

variables, procedimientos para la ejecucion devestigacion.

Cuarto Capitulo.- La tabulacion de los resultados de instrumentos\aistigacion,
tablas y graficos estadisticos mediante los cisggwocedié al andlisis de los datos
para obtener resultados confiables de la invesfigaealizada, comprobacion de

hipotesis por porcentajes.



Quinto Capitulo.- Las conclusiones y recomendaciones pertinenteacuerdo al
andlisis estadistico de los datos de investigacion.

Sexto Capitulo.- Se plantea la propuesta metodoldgica, formada tfholo,
justificacién, fundamentacion, objetivos, importanc ubicacion sectorial,
factibilidad, descripcién de la propuesta, impactvaluacion. Finalmente hacemos
constar la bibliografia, los anexos correspondgergae se ha utilizado como

referencia en el trabajo de investigacion.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1. TEMA:

“TECNICAS LUDICAS Y SU INCIDENCIA EN EL PROCESO
ENSENANZA APRENDIZAJE EN LOS NINOS DEL PRIMER ANO D E
EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA GONZALO ABAD"
PERTENECIENTE AL CANTON BANOS PROVINCIA DE
TUNGURAHUA”

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

La importancia del juego en la educacion es exdinaria, pone en actividad

todos los organos del cuerpo, fortifica y ejer@gfunciones siquicas. El juego es
un factor poderoso para la preparacién de la vataak del nifio; jugando se

aprende la solidaridad se forma y consolida elotaray se estimula el poder
creador.

El juego es el primer acto creativo del ser humaonmienza cuando el nifio es
bebé, a través del vinculo que se establece entealidad exterior, las fantasias y
las necesidades donde los deseos que se van addaise aprenden con gusto,

creando un vinculo de sabiduria y afecto entreielenseia y el que aprende.

La necesidad de jugar es propia de todo nifio, lpeide tenerse en cuenta que no
todos ellos juegan de la misma manera, ni a lommogguegos, ni por las mismas
motivaciones demostrando que el juego esta detedaimpor las condiciones
materiales de existencia, en un contexto socialisedrito concreto, siendo

imprescindible considerar lo ludico en el Nivelcial como el interjuego entre



factores individuales y sociales que se condiciamatuamente en una relacion
dialéctica en la cual se integran el docente, lom@os, el conocimiento y el

contexto.

1.2.1. CONTEXTUALIZACION

Debido a la falta de conocimientos adecuados phmesarrollo integral del
aprendizaje, no se ha logrado un verdadero increntnla calidad educativa, en
términos de un dominio razonablemente elevado @neal del juego, poniéndose
en evidencia un cumulo de deficiencias de aprej@eaaeste ambito, cambio que
pide a gritos nuestra educacion, por tanto es itapta lograr un total desarrollo
integral de los nifios y nifias, partiendo desdepsingeros afos en la escuela con
una estimulacion completa a través de una ensefig@@a a técnicas ludicas
activas que permitan trabajar en el aula, crearsloua ambiente propicio y
confortable, que convertird el aprendizaje mas ifsigivo, siendo la base
principal el desarrollo de sus Inteligencias migtp estas a su vez engloban todas
las destrezas que permitirdn un mejor desenvolnimide los estudiantes en el

transcurso de su vida estudiantil.

La aplicacion provechosa de los juegos posibilitadesarrollo bioldgico,

psicolégico, social y espiritual del hombre. Su dampancia educativa es
trascendente y vital, sin embargo, en muchas dedaselas se practica el valor
del aprendizaje pasivo, domesticador y alienantese da la importancia del caso
a la educacion integral y permanente. Tantas estuglhogares, pese a la
modernidad que vivimos 0 se nos exige vivir, todasiguen lastrados en

vergonzosos tradicionalismos.

Macro.-A nivel del pais el juego ha sido una actividaddamental en el
proceso evolutivo, que no ha fomentado el dedarmé las estructuras de
comportamiento social. En el ambito escolar, elgjueno cumple con la
satisfaccion de ciertas necesidades de tipo pgjcalpsocial y pedagogico por lo

que no se desarrolla una gran variedad de destieabiidades y conocimientos



gue son fundamentales para el comportamiento esgolpersonal de los

educandos.

La escuela tradicionalista con sume a los nifi@sem$efianza de los profesores, a
la rigidez escolar, a la obediencia ciega, a léicaad, pasiva ausencia de
iniciativa. Es logocéntrica, lo Unico que le impodultivar es el memorismo de
conocimientos. El juego estd vedado o en el meprla$ casos admitido

solamente al horario de recreo.

Meso.-La educacién a nivel de la provincia de Tunguralpuesenta el temor de
no dejar el tradicionalismo que impide convegties los promotores de cambio,
es de poca importancia el espacio de interaccioel gne el educando mediante
actividades ludicas, el nifio/a tenga posibilidadesintegracion desarrollando
habilidades y destrezas que le daran la capaciel@adrbcer, descubrir y expresar

su mundo interno y externo a través del cuerpo.

Las dificultades que los nifios y nifias presentael érea motriz conllevan a un
bajo nivel de los primeros movimientos aisladosg@rdinados en el desarrollo de
las actividades ludicas.

El nivel inicial no puede caer en este error, pocantrario, debe integrar la

actividad ladica o la actividad exploratoria enaupropuesta que promueva
placer, relacion y adquisicion de conocimientos;dbumnos son sujetos sociales
concretos, portadores de una historia e insertasarcultura determinada, por lo
tanto sus valores, sus expectativas, sus costungbsas motivaciones se veran

reflejadas en sus juegos.

Micro.- En la Escuela Gonzalo Abad existe la necesidagkderimentar nuevas
alternativas pedagogicas que ayuden a un buenroiksalel aprendizaje, que le
permita la mayor construccién posible de aprendizgnificativo y que los
parvulos se conviertan en personas creativas yigpeestas a nuevos

aprendizajes.



Las causas se relacionan con la falta de capdawitaen cuanto al disefio,
elaboracion y utilizacion de procesos didacticoscuial provoca deficiencias y
vacios en el dominio de las actividades ludicas. dificultades que los nifios y
nifias presentan en el area motriz conllevan a yo hiel de los primeros

movimientos aislados y coordinados en el desardaltas actividades ludicas.

El ambiente familiar no le permite al nifio y nifi@sdrrollar adecuadamente la
motricidad ya que existe demasiada sobreprotegciésto genera dependencia
en todas sus actividades. Para esto es necesaripages y maestras estén en
constante comunicacion dando prioridad a los istsre necesidades de los nifios
y nifias. Es por ello que se realiza el presentajmael cual ayudara, entre otros
aspectos, a conocer caracteristicas y teorias sbprego, sus implicaciones para
el desarrollo del nifio y brindara informacién phrs futuros docentes y padres

sobre como manejar de modo mas provechoso ladgeldel nifio y el juego.

1.2.2. ANALISIS CRITICO

El Primer Aflo de Educacién Basica requiere de ueacaén eminentemente
afectiva, por tanto el aprendizaje debe desarsdlaon estrategias activas de
interaprendizaje, y el juego responde a las neadsgldidacticas que favorecen el
mejoramiento de la calidad de la educacion en taaidad, aspectos relevantes
gue son tomados muy en cuenta en esta presentigageon; en la observacion
que se realiza a diario a los nifilos de cinco asegyuede detectar que existe
mucha dificultad en el desarrollo de las diferemtestrezas, tanto afectivas como
psicomotoras; especialmente en sectores ruraldsrate el desarrollo intelectual
afectivo de los nifios, es mas dificil de lograde,debe resaltar que existe mas
dificultad en los estudiantes del sector rural,spoe tienen las mismas ventajas
que en el urbano, estos no cuentan con una estidmila temprana edad, sobre
todo el factor econdmico es el mayor obstaculoeeekmprogreso y la desercion
escolar que es un debilitante de la educacionalsl p



Se pretende con esta investigacion proponer un@analéernativa que sirva de
material de apoyo tanto dentro como fuera del @allase todo con material que se
encuentra al alcance de todos, facilitando el joalike los docentes, y asi
conseguir desde los mas pequefios la excelencizZrata] que es el objetivo

indispensable e ineludible que busca alcanzar rauestucacion ecuatoriana.
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1.2.3PROGNOSIS

El sistema educativo se ha basado tradicionalnenét aprendizaje memoristico,
mismo en el que se da poca importancia al desamellla inteligencia y se sobre
valora la funcién de la memoria y acumulaciéon dermacion y “conocimiento”

sin un proceso de razonamiento y comprension.

Si los maestros no cumplen a cabalidad con undaslefases del proceso
ensefianza aprendizaje como es la parte de la nhegdaioes decir una aplicacion
apropiada, encaminada al desarrollo de las actlesl&idicas que cada uno de los
nifos y niflas poseen, se propiciard una baja @stomdn a temprana edad, poca
practica de juegos que permitan el desarrollo deha&bilidades intelectuales,
fisicas, afectivas, motrices, cognitivas, y solm@otuna planificacién curricular

no técnica, que se puede apreciar y que limitavashce de nuestra educacion.

1.2.4. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢, Como mejorar las técnicas ludicas en el procesmsiEianza- aprendizaje de los
nifios y nifias del primer afio de educacion basida éscuela Gonzalo Abad de

la Ciudad de Barios, Provincia de Tungurahua dur@nperiodo académico de

Agosto del 2011 a Abril del 2012 .

1.2.5 INTERROGANTES

* ¢ Qué técnicas ludicas encaminan al desarrollosdeplatencialidades
fisicas e intelectuales?

* ¢ Qué estrategias mejoraran el proceso de ensefiaapa&ndizaje de los
nifos y niflas del primer afio de educacion basica?

» ¢Existen alternativas de solucién al problema @defalta de una guia
didactica para desarrollar la creatividad e imagjoraen los nifios y nifias

del primer afio de educacion basica?



1.2.6 DELIMITACION DEL OBJETO DE INVESTIGACION

Campo: Educacion
Area: Didéctica

Aspecto: Técnicas Ludicas

Delimitacion Espacial
La investigacion se realizara en la Escuela Gonaalad del caserio El Placer,
del Canton Bafios de Agua Santa, Provincia de Taihgsar.

Delimitacion Temporal
La investigacion se desarrollara durante el pertmAgosto del 2011 a Abril del
2012.

1.3 JUSTIFICACION

La educacién en la actualidad, esta atravesandbioarsignificativos a través de
la aplicacion de nuevas politicas de gobierno legdes pretenden buscar mejoras
en el sistema educativo que propicien una ensef@mzalidad con calidez por
medio de la capacitacion docente encaminada acp@far los conocimiento
mediante nuevas metodologias, estrategias y té&cdetrabajo dentro y fuera del
aula, las mismas que permitiran al dicente comgerten protagonista de la

revoluciéon educativa.

Son varias las razones por las cuales se readitea ievestigacion, lo mas
importante se relaciona con la crisis educativaaalel Ecuador y que exige la
urgente necesidad de reorientar el proceso enseigmendizaje poniendo en
practica nuevos enfoques educativos activos, vaiod al nivel inicial en las
diferentes areas, tomando como punto de referdmeiactividades ludicas que

conforman la parte fundamental en el desarrollegral del nifio y nifia.
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Los aportes de esta investigacion tienen difereptegecciones: En el aspecto
cientifico - educativo la incidencia de la aplidacie técnicas activas mediante la
utilizacion de recursos didacticos (recopilada), e dominio de la actividad
lidica que favorece a todo el ambito educativonded! inicial, a la vez que es un
gran aporte cientifico por las metodologias azs#ie de manera que desde este

parametro, el proyecto se justifica ampliamente.

En el aspecto profesional indudablemente se ireméara en forma considerable
el nivel académico y desempefio profesional de lasstnos que adopten las
metodologias promovidas por la aplicacion de atdides ludicas y se tendra

acceso a perfiles privilegiados de profesionaliemdéos docentes.

En el &mbito social todos los cambios en la estractducativa de cualquier pais,
inciden directamente en la sociedad en la cuapseean, en el presente caso, toda
la comunidad recibir4 el impacto positivo de unaicadion de calidad y con
proyecciones hacia la investigacion cientifica Enasto campo que abarca las
actividades ludicas, que son la base de la ensafégmendizaje en el nivel inicial
desde el punto de vista psicolégico.

Aspiro a que el esfuerzo como profesional dedlecacion de nifios/as de Primer
Afo de Educacion Basica, contribuya a orientaplosesos pedagogicos del aula
y permitan un mejoramiento cualitativo y cuantiatide nuestro quehacer
educativo. Es importante la elaboracién de una gleiaécnicas ludicas, que
mediante su aplicacidon permitan reprogramar lasvidatles y ensefianzas
dirigidas a los nifios y nifias a través de vivengiagperiencias, que sirva como
una orientacion pedagdgica a través de ejercicamsiesiciales y graduales
manteniendo un proceso sistematico para lograndiaaes significativos.

11



1.4 OBJETIVOS

1.4.1 OBJETIVO GENERAL

Determinar si la aplicacion de técnicas ludicasderc en el proceso
ensefianza aprendizaje de los nifios y nifias dekepmfio de educacion
béasica de la Escuela Gonzalo Abad del Caseritae¢R canton Bafios de
Agua Santa.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Investigar técnicas y estrategias ludicas aplicalde el proceso de

ensefianza- aprendizaje

Definir las estrategias Iudicas que contribuyam #ofmacion integral de

los nifios en el proceso ensefianza- aprendizaje.

Elaborar una guia didactica sobre técnicas y egied ludicas para
fortalecer la ensefianza aprendizaje en los nifit8as del primer afio de

educacion basica.

12



CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes Investigativos

Revisados los trabajos de investigacion en ladidxdia de la Facultad de Ciencias
Humanas y de la Educacion de la Universidad TéatcAmbato se encontro el
siguiente trabajo con el Tema:’Las Actividades lcadi en el desarrollo de la
creatividad en los alumnos del décimo afio de EdticaBasica del Instituto
Tecnoldgico Agropecuario “Luis A. Martinez” de laudad de Ambato, afio
lectivo 2003-2004, del Autor Enrique Bustillos Gadedel titulo de Magister en
Psicologia Educativa, Afio ( 2006)

Recomendacion: “Elaborar una guia de actividades ladicas para su
implementacion en el Instituto Tecnoldgico Agropadn “Luis A Martinez”.

En el siguiente Tema: “Estrategias ludicas para dinamizar el proceso de
ensefianza aprendizaje en el primer afio de Educd#®ica del Instituto
Tecnoldgico Agropecuario “Luis A Martinez”, de I@sutores: Lcda. Flérida
Freire Ortiz y otros, del titulo de Magister en 8®s Educativa y desarrollo
social, Afio (2004)

Recomendacion: Es fundamental aplicar estrategias Iudicas pamaefdar el
valor educativo que consiste en aprender jugantojaler terapéutico que
proporciona el equilibrio emocional y el valor pdagico que favorece al escape

de los instintos agresivos del nifio y optar pordemtas deseables.
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En el Trabajo de Graduacion Licenciada en Ciembtaka Educacion, Mencion:
Educacion BasicAEMA : La actividad ludica en el interaprendizaje derd®ms
de segundo afio de educacion basica en la unidadteduexperimental “Pedro

Fermin Cevallos”, del canton Ambato durante ellatvo 2009 — 2010.

AUTORA: Violeta del Rocio Pérez Villacrés

Recomendacion: Dar a conocer el Manual Didactico sobre las Té&mide
Actividades Ludicas, para mejorar el desempeficedtldiante, a la comunidad

educativa

2.2. Fundamentacioén Filosofica

Por todas aquellas consideraciones el maestro emgpnista del proceso

educativo para lo cual es fundamental dinamizatijvaioy despertar el interés.

La investigacion se ubica en el paradigma crifipgpositivo; critico porque
analiza una realidad socioeducativa; y proposyi@aue plantea una alternativa
de solucién al problema investigado. Al alumno deb® encaminarle hacia la
libertad de construir capacidades y saberes, paowtcun orden mental, esfuerzo
y tenacidad en la busqueda de soluciones en dongere la concentracion,
desarrollo intelectual, responsabilidad y trabgjee con ello se encamina en dos
aspectos fundamentales, en primer lugar el masstresfuerza en procura de
mejorar su rendimiento académico y en segundo laebaifio propendiendo en
alcanzar aprendizajes significativos para llegaristalizar aquella gran meta que

es el mejoramiento de la calidad de la educacion.

EPISTEMOLOGICA

La investigacion tiene la concepcion de un enfoepistemoldgico de totalidad
concreta por cuanto el problema tratado presenmtasviactores, diversas causas,

multiples consecuencias, buscando su modifica&8rimportante sefialar que en

14



el constructivismo el concepto de realidad es eaenpque esta se concibe como

multiple y subjetiva, porque es construida o redagaor la propia persona.

PSICOLOGICA

En el momento actual existe la tendencia geneddiza disefiar curriculo con
sustento en las corrientes psicologicas del apajgjien el marco del enfoque
curricular constructivista. Esto es en las corgemjue enfatizan en el desarrollo
del pensamiento y la construccion del conocimiguuo parte de los alumnos,
como aspectos basicos en el desarrollo de los goscele ensefanza y

aprendizaje.

El educador que esta inmerso o quiere introdu@rsel enfoque constructivista
debe tener muy en cuenta esta dimension psicelogara proveer a los alumnos
las experiencias que le permitan construir aprefesz en el marco de las

caracteristicas de su desarrollo psicolégico.

AXIOLOGICA

La investigacion busca resaltar los valores datiegracion, respeto, solidaridad,
las condiciones particulares de cada educando earguodos los nifios y nifias
son iguales y deben ser tratados de acuerdo asadaristicas.

PEDAGOGICA:

La investigacién se ubica en los postulados sottirales de Lev Vigotsky por

que el aprendizaje se fortalece cuando se reabzéomna socializada con la
intervencion de las partes mas capaces intercadiiarperiencias mutuas y
fortaleciendo el aprendizaje comunitario. El viaed y el tratar de concretar
practicas didacticas constructivistas, es algo muols serio y debe realizarse

con plena conciencia el propdsito basico de lafears®a dentro de este enfoque:
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“ayudar a los alumnos a construir conocimientossl yWlel aprendizaje, “que el

alumno construya aprendizajes significativos”.

2.3. Fundamentacion legal

El marco legal que lo recoge es: Ley Organica dec&cion en elCapitulo |
aparece “los métodos de trabajo, en ambos cicldsc@eion Infantil) se basaran
en las experiencias, en las actividades vy el jiyeg® aplicaran en un ambiente de

afecto y confianza.”

El Decreto1630/2006 29 de diciembre, por el que se establecen lasfiangas
minimas del segundo ciclo de Educacion Infantils@e “Es imprescindible
destacar la importancia del juego como la activigezpia de esta etapa. En el
juego se aunan, por una parte, un fuerte caractsivador, y, por otra,
importantes posibilidades para que el nifio y laanéstablezcan relaciones
significativas y el profesorado organice contenido®rsos, siempre con caracter
global, referidos sobre todo a los procedimientadas experiencias. Se evitara la
falsa dicotomia entre juego y trabajo escolar
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CONSTELACION DE IDEAS DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE Grafico No 3
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CONSTELACION DE IDEAS DE LA VARIABLE DEPENDIENTE Gr &fico No. 4
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2.4. CATEGORIAS FUNDAMENTALES

VARIABLE INDEPENDIENTE: Técnicas Ludicas

2.4.1. CURRICULO

Se puede decir que curriculo son todas las exmaEgnlas actividades, los
materiales, métodos de ensefianza y todos los menipkados por el docente
para llegar a un fin. El Grupo Editorial Océanosenlibro “El Manual de la

Educacién” define al Curriculo como cualquier prigeque debe llevarse a la
practica y para ello es preciso analizar su deléarycel de todos los elementos
que lo integran como son: las intenciones o fimaes, los contenidos, los

métodos, las estrategias.

2.4.2. PEDAGOGIA.

Es la ciencia que trata de todos los aspectosioakdos con la educacion, es
decir educando, educador, y todo el entorno educaMARTI CASTRO,
Isabel (2003)en su libro Diccionario Enciclopédico de la Eduéaddice: “ La
Pedagogia es una ciencia pluridimensional que ten® objeto de reflexion la
educacion y la enseflanza, asi como orientar y atintodos los aspectos
relacionados con esta.” Didactica. Tomando en eugmé el educador desempefia
un papel fundamental en la educacion del nifiousele decir que didactica es la
manera que utiliza el docente para transmitir mgcimientos y va a depender de

la creatividad que posea el maestro para propiciaprendizaje significativo.
2.4.3. METODOLOGIA.
Trata de las formas 0 medios de ensefianza, se puEtgonar que depende de

los recursos, procedimientos que el maestro utiiaea lograr los objetivos
deseados, dichos procedimientos no deben ser imspons.
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2.4.4 EL JUEGO UN CONTEXTO DE DESARROLLO Y APRENDIZ AJE

La fuerza motivadora y el interés intrinseco quergios incluyen en sus juegos
nacen de la propia naturaleza epistemologica dehs@ano; por eso juego y
aprendizaje necesariamente estan relacionados.oBgdera el juego infantil

como una actividad de gran potencialidad parashdollo y el aprendizaje.

El juego infantil constituye un escenario psicoabdonde se produce un tipo de
comunicacién rica en matices, que permite a lo®:ifi niflas indagar en su
propio pensamiento, poner a prueba sus conocinsentodesarrollarlos

progresivamente en el uso interactivo de accions@yersaciones entre iguales.
“El juego nunca deja de ser una ocupacion de mahdmportancia durante la
nifez". La vida de los nifios es jugar y jugar, Etunaleza implanta fuertes

inclinaciones o propensiones al juego en todo ndimal.

Los nifios juegan por instinto, por una fuerza maeque los obliga a moverse,
manipular, gatear, ponerse de pie, andar, préldgbgiego y del deporte que la
disciplina. Juegan movidos por una necesidad orieno por mandato, orden o
compulsion exterior, la misma necesidad que haréauwn gato persiga una pelota

que rueda y que juegue con ella como lo haria ocatdn.

El juego profundamente absorbente es esencial ggazgecimiento mental. Los
nifos capaces de sostener un juego intenso acareaprobabilidad de llegar al
exito cuando haya crecido. Durante el juego el mificia gozosamente su trato
con otros nifos, ejercita su lenguaje hablandomioa, desarrolla y domina sus

musculos, adquiriendo conciencia de su utilidad

El juego es un medio valioso para adaptarse armmtiamiliar y social, por tal
manera no se le debe desalentar a los nifios cartadeias como "No hagas

eso", "Es Peligroso”, "Te vas a lastimar", la mejpanera es animarlo y

proporcionarle lugares seguros donde el puedardédaar Es necesario recordar
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gue el niflo juega porque es un ser esencialmetiv® gcporque sus actos tienen
gue desenvolverse de acuerdo con el grado de atra&smental.

2.4.4.1. IMPORTANCIA DEL JUEGO EN LA EDUCACION BASI CA

A pesar de su evidente valor educativo, ha vividiadte muchos afios de espalda
al juego. Para muchos representantes jugar esisioGhe pérdida de tiempo,
como maxima concepcién, simple entretenimiento. thwical diferenciacion
intrinseca entre juegos es aprendizaje ha levaniadocreencia falsa sobre la

inutilidad de los juegos.

Hoy, la investigacion psico-evolutiva nos ha coriga de lo contrario: frente al
esfuerzo instructivo necesario para el dominio dertas conocimientos,
observamos la naturalidad con la que se aprendimynan ambitos del saber,
mediante situaciones de juego espontaneos, cardadantido cultural. El juego
en el nifio/a, es el medio ideal para el aprendizjeavés de él, el infante va
descubriendo el ambiente que lo rodea ademas de@&m@ asi mismo, es por
esto que el docente, tiene una herramienta valibsmnocer una metodologia
adecuada para la aplicacion de los juegos. En eh ae Aprendizaje
(dramatizacion), el nifio desarrolla la funcion siida o capacidad
representativa, la cual consiste en la represémtatz algo presente, aspecto que

juega un papel decisivo en su desarrollo integral.

Esta area esta disefiada para facilitar a los r@Rpsriencias de dramatizacion
espontaneas, donde el nifio experimenta como stersietras personas en sus
oficios, hogar y profesion, en cuanto a sus lognmsedos y conflictos,

favoreciendo asi su desarrollo socio-emocional

22



2.4 .4.2. CONCEPTO DE JUEGO

A lo largo de la evolucion bioldgica de las espgeae observa con curiosidad que
el juego es una conducta asociada a la capacidedrakde las criaturas, dandole
una razén directa entre la cantidad de juego amidad de masa cerebral de las

mismas.

En criaturas de estructura elemental no se obssteatipo de conducta; por el
contrario, tiene su apogeo en los mamiferos, yrdeate éstos en el hombre llega
a ser una institucion cultural. Si partimos dedadde que la cultura es la forma
peculiar que el ser humano ha elegido para adaptpregresar y dominar el

medio ambiente en que se desenvuelve, el juego wekscalon inicial.

Con el término juego se designa cualquier maniéestdibre de energia fisica o

psiquica realizada sin fines utilitarios. El jueggsin duda una actividad:

Libre. No se puede obligar a un jugador a que partsipeque el juego deje de

ser inmediatamente lo que es.

Delimitada. Dentro de unos limites de espacio y de tiempoigws Yy fijados de

antemano.

Reglamentada Sometida a convenciones que suspende las noroesigen

ordinariamente y establecen temporalmente unsaniey, que es la Unica que
cuenta. Se suele asociar la actividad Iudica cermpitemeras edades. No creemos
gue esto sea asi. Parece que tan sélo a los refiles seconozca el derecho a

jugar.

El adulto, en cambio, ha de ser una persona sen&l fin de poderse enfrentar
con éxito a las responsabilidades que ha de adeptan vida como tal. Sostener
esto implica negar la seriedad que comporta elojuéste puede representar para

el adulto un medio equilibrador de su vida y fagereen gran manera su relacion
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con los demas. De hecho, de una u otra formaegbjesta presente en la vida del
individuo desde que nace hasta la muerte. De fodifesentes, en consonancia

con las caracteristicas evolutivas pero acomparianambre en su evolucion.

2.4.5. IMPORTANCIA DEL JUEGO EN EL DESARROLLO INFAN TIL

La mayoria de los padres, muchos educadores ytmegjialgunos psicologos y
todos los nifios piensan que el juego es importaata el desarrollo infantil. El
juego constituye un modo peculiar de interaccidnnifeo con su medio, que es
cualitativamente distinto del adulto. Hoy, la mdgode los especialistas en el
tema reconocen que el término “juego” designa uategoria genérica de
conductas muy diversas. En una reciente puestamdrc sobre el tema&.K.
Smith (1983 sefiala que su aspecto mas singular consiste efetgazion del
sujeto hacia su propia conducta, mas que en umlémmnducta particular.

Este control sobre la propia actividad, que serapone al ejercicio originado por
los estimulos externos, necesidades y metas, qod®pios comportamientos no
lidicos, tiene mucho que ver con la distorsion aerdalidad que supone el
proceso de asimilacion, tanto biol6gica como pséigich.

Sin embargo, esta tesis de que el juego tiene amdnrde ser biologica y
psicolégica, que constituye una forma de adaptagidnrealidad que es propia de
los organismos jovenes, ha chocado frecuentememtdacidea de que el juego
equivale a “tiempo perdido”, que es una actividadiva que interfiere con las
que, en su lugar, se deberian “reforzar”, fomentansefar. En version mas
moderada, el juego seria un mal menor, una lib@maie energias que el pequefio
no puede, 0 no conseguimos que dedique a ocupaaivie serias.

Si se entiende al nifio como una mera réplica emndim del adulto, no puede
comprenderse la importancia que tiene el juegauatesarrollo. En la psicologia
ha sido el enfoque conductista, tanto en su verdasica pavloviana como la mas

moderna deskinner, uno de los que mas ha insistido en la similitadas leyes
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gue rigen tanto el comportamiento adulto como &niil. De hecho no han
dudado nunca de la validez de extender unos pioscipa cualquier

comportamiento humano, por completo que éste pugerecer.

Muchos de los estudios sobre el juego en las dirmad décadas se deben a
bidlogos, comparando el desarrollo en especies disintas han observado que
son las de aparicion filogenético mas tardia las jgegan mas y durante mas
tiempo. Cabria preguntarse qué funcion cumplersesttividades Iudicas para
gue hayan sido seleccionadas en el curso de laadolJ. S. Bruner (1984,

por ejemplo, relaciona el juego con la prolongattaadurez de los mamiferos,
que les hace depender de sus progenitores duranbelgs muy prolongados de

tiempo.

Al tener aseguradas las necesidades basicasitasdm estas especies pueden
jugar, es decir, pueden dedicarse a actividades rgquesstan directamente

relacionadas con los fines biolégicos que tiermeiportamiento adulto.

La realidad es que son precisamente aquellas espesn las que el
comportamiento adulto es mas flexible y mas coropksj las que el medio al que
han de adaptarse es mas variable, las que prolodg@Emnte mas tiempo la
dependencia de las crias y las que, consiguientemefrecen a éstas unas

mayores posibilidades de juego.

J. S. Bruner (1984) por ejemplo, relaciona el juego con la prolongadaadurez
de los mamiferos, que les hace depender de susni@g@s durante periodos
muy prolongados de tiempo. Al tener aseguradasdaessidades béasicas las crias
de estas especies pueden jugar, es decir, puedararde a actividades que no
estan directamente relacionadas con los fines daWé que tiene el

comportamiento adulto.

La realidad es que son precisamente aquellas espesn las que el

comportamiento adulto es mas flexible y mas coropksj las que el medio al que
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han de adaptarse es mas variable, las que prolodgemte mas tiempo la
dependencia de las crias y las que, consiguientemefrecen a éstas unas

mayores posibilidades de juego.

Una version antropomorfica de esta teoria, y mifiyndida entre las creencias
populares, es la de que el nifio juega porque me tigie trabajar. La oposiciéon
juego-trabajo trae consigo la adjudicacion al pronede todas aquellas
caracteristicas opuestas a la concepcion del traoapo castigo de la humanidad.
Es libre, espontaneo, creativo, placentero, etosigaientemente, si lo propio del
adulto es trabajar, lo caracteristico del nifio delser jugar.

¢,Cuadles son los rasgos comunes que nos permiiéoacatomo juego tanto el
golpear un objeto del bebé de pocos meses confodasditas” y las “guerras”
de los nifios de 4 6 5 afios y las partidas de doderiés adultos? Probablemente
la misma definicion de lo que es el juego ha sida de las cuestiones mas
debatidas en la literatura sobre el tema. Algunaslat primeras teorias
psicologicas sobre el juego llevaron la identifiGacentre la infancia y juego
hasta el extremo de definir aquélla por é§&roos, 1896), o viceversa
(Buytendijk, 1935). Pero si el juego es caracteristico de la infaresaierto que

ninguna es tan prolongada como la humana.

El hombre juega mas durante mas tiempo y a juegessqn especificamente
humanos, pero, aunque designemos con un mismontéreniactividades tan
diversas, no se debe eludir sus diferencias re@ht de que aparezcan, siguiendo
un orden, en momentos diferentes del desarrollendCee sabe cualquiera que
tenga un trato habitual con nifios, “no se juegauaaqeier cosa en cualquier
edad”, cada tipo de juego es predominante en wrrdetado momento de la vida

y las formas ludicas mas elaboradas se constripee stras mas simples.
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2.4.6 ELEMENTOS PRINCIPALES DEL JUEGO

Segun los estudiosos del juego estos tienen veléosentos, de los cuales se han

seleccionado seis por ser los mas precisos.

2.4.6.1 Propdsito

¢A qué jugamos? ¢ Voy a jugar?
Estas expresiones siempre las encontramos al mioraé la realizacion del juego
en si, a menudo el juego es espontaneo el juegdepsEr sugerido por uno o

varios nifios y nifias o también por un adulto.

2.4.6.2 Area de juegos y elementos

Todos los juegos cuentan con un area para reakizaya sea un tablero, un
circulo en el piso o el espacio mismo donde sescarjugar a los encantados o
donde se esconden al jugar a las escondidillasndyoria de las veces esta area

se escoge arbitrariamente dependiendo del tipoetm|

2.4.6.3 Numero de jugadores

Cuando un nifio o nifia quiere jugar, puede haceitto & sola, pero también hay
juegos en donde se requiere de un determinado nlohegrarticipantes. Un grupo
de jugadores es mas que una reunioén de nifios; aelugentimiento de hallarse

juntos en una situacion de excepcion, de estaidesiicon la finalidad de jugar.
2.4.6.4 Reglas

Las reglas en cada juego son obligatorias y no iperduda alguna, porque la
base que las determina serd de manera inconmodhbbndo se traspasan o se

rompen estas reglas, se deshace este juego ynrgaagsin reglas los juegos no

pueden realizarse.

27



2.4.6.5 Roles que desempeiian los jugadores

En los elementos que integran los juegos los retes parte importante de la
dinamica. A veces se requiere que algun jugadoe tampapel central o bien que
se divida el grupo en perseguidos y perseguiddosstoles del juego se deben
respetar para que este se desarrolle sin contraigegntodos puedan participar.

B. Caracteristicas del juego

v El juego es una actividad libre Y esta caracteristica conviene tenerla en
cuenta a la hora de aplicarla al campo educativprdiesor nunca puede
obligar a un alumno a que juegue a una determifaego, porque
entonces deja de ser actividad Iudica para comsertin una tarea mas del
ambito escolar. Lo que si debe hacer el profesorieatar y motivar para

favorecer el juego en el aula.

v/ Tiene un espacio y un tiempo determinados Todo juego tiene un
desarrollo temporal claro, frecuentemente estalideen las reglas que
contemplan un inicio, un desarrollo y un final.or@iene desde un punto
de vista educativo someterse a este marco temparalina parte, si este
se reduce se podria generar ansiedad en el niffporyotra, si se
incrementa innecesariamente, el efecto seria ldrarom produciendo

hastio, cansancio y desmotivacion.

v El juego es una actividad muy diferente al trabajp ya que tiene
finalidades y métodos distintos. Pero en el mutelta educacién, puede
darse un acercamiento entre ambos, y puesto dtralehjo” de los nifios
es aprender, es mucho mas interesante la transnasios alumnos de
conocimientos, valores, actitudes... a travéswkq y de la diversion, y

accion ludica que se fomente el aprendizaje adrdeéjuego.

v’ El juego tiene un caracter desinteresado En un principio, el juego no
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tiene por que perseguir ningan fin material, pegda satisfaccion y el
placer que produce de modo inmediato el matiz aicque lo

caracteriza.

v Todo juego lleva un elemento de tensiénAunque el juego es una
actividad gratificante, no podemos olvidar queapaalizarse se necesita
un esfuerzo por parte del alumno y es en est@tees donde surge el
aprendizaje, desarrollandose facultades fisic@®sistencia, destreza...),
intelectuales (Busqueda de estrategias de resaluciécreatividad..)
espirituales y morales (someterse a seglaentido competitivo

sano.) etc.

v El juego esta conexionado con la realidad/a que de ella toma todos sus
elementos. Permite al nino un mejor conocimientb rdendo que le

rodea y que le favorece su integracion en él.

v' El juego implica accion El nifio jugando, se mueve, corre, se

desplaza...por lo que esta en constante actividad fy mental.

2.4.7. CLASIFICACION DE LOS JUEGOS

Son muchos los autores que han hecho una clagiiicae los juegos: Maria

Montessori, Ovidio Décroly, Wallén, Chateau, ElkonPiaget. Una de las mas
completas y que ha servido de base a otros estpdgieriores es la de Piaget que
desde una perspectiva evolutiva, presenta distietiagas del desarrollo de la
inteligencia segun la edad. Basandonos en éstg mudemos presentar la

siguiente clasificacion:
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De 0 a 2 aflos. Juegos sensorio-motores

El nifio en esta etapa, realiza juegos basados efimmeotos que se repiten
constantemente y que le permiten experimentar conugrpo y sus sentidos,
encontrando en ello satisfaccion y placer. Ebrjifiega con su propio cuerpo
(dobla brazos y piernas, se balancea, producesusdoobserva ante los espejos)
pero también manipula con otros objetos: sonajerascabeles moviles,
instrumentos musicales sencillos, arroja objetsya papeles, arrastra mufiecas y

peluches.

De 2 a 4 afos. Juegos simbdlicos, de imitacion ocibn

Es ésta una etapa de juego individual, en la guéiel escapa de la realidad que
le envuelve, y a través del juego trata de aconfdaara adaptarla a sus

necesidades y gustos. Asi desarrolla juegos diéfiecimaginacion.

El nifio utiliza objetos para transformarlos en strlementos: una caja de
cerrillos es una casa, una escoba es un cabaltampién imita escenas o
situaciones:" Hace como si lee, como si duerme,oceinhabla por teléfono...".
Disfruta con trenes, construcciones de cubos, roalzas con pocos elementos,
mufiecos, ositos, instrumentos musicales como trléag carillones, xiléfonos.
Con estas actividades el nifio comienza hacer usoladeapacidad de
simbolizacién, de gran importancia en el futuroges la base de su desarrollo

intelectual y afectivo.

De 4 a 7 afos. Declinacion del juego simbdlico

La nota caracteristica de ésta edad es que sedphsgocentrismo a los juegos
colectivos. Ademas, los simbolos se ajustan ntasealidad. El nifio se interesa
por el mundo que ve y trata de integrarse en é&lJgoque sus juegos son reflejo
de ello: asi los trenes y coches de juguete imlitas de verdad y circula con ellos

por carreteras de arena tratando de emular a se paa los adultos en general.
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Los juegos propios de ésta etapa son las congines;irompecabezas y puzzles,
juegos de pintar, moldear, esculpir, coser...permsiglo los juegos de mufiecas.

De 7 a 12 afos. Juegos de reglas

Los juegos de regla que se inician en la etapaiantee consolidan a partir de
los 7 afos y perviven durante toda la vida. EstegQs estan estructurados en
base a reglas establecidas o propuestas por Ipggiloagadores. En este periodo

se producen muchos cambios en los nifios:

Entre los 7 y los 9 afios se consolida la inteligeabstracta y la sociabilidad en
los nifios, siendo sus juegos preferidos: canicastif, juego de la oca, parchis,
cartas, damas, juegos didacticos (de letras o mapaompecabezas con cierta

dificultad, las "cocinitas".

El nifio, entre los 9 y los 12 afios, vive una épiwaaquila en la que valora
enormemente el compaferismo y los amigos. Estudae encuentra reflejada
en la buena armonia del trabajo en grupo en elyaela actividades deportivas
como el fatbol. Junto a ello, también se prefigrggos intelectual mente algo

mas complicado como: rompecabezas, legos, donjedrea.

248. EL JUEGO INFANTIL COMO POTENCIADOR DEL
APRENDIZAJE ACTIVO.

Para una mejor comprension de la potencialidadjulio en el aprendizaje

resumimos los siguientes aspectos cientificos eagsividad Iudica.
* Es un comportamiento de caracter simbdlico de prigdesarrollo social.

Es decir, recrea, representa o simboliza situasioaeales o imaginarias

surgidas de la cotidianeidad de los nifios.
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» Todo juego tiene unas reglas internas que le peopwan su naturaleza
especifica. Son estas reglas las que permiten iaegay desarrollar el

juego de forma clara respetuosa y segura.

* Eljuego evoluciona con la edad reflejando en cadmento la forma en
que los niflos comprenden el mundo. Esto esta ecidal con el
desarrollo evolutivo, los intereses y las condiemsocioculturales de los
nifos.

* Todo juego se desarrolla dentro de un marco pgjaidue le da sentido.
Mientras mas positivas sean esas condiciones pgicas, mas

gratificante sera el juego.

* El juego es un proceso de desarrollo y aprendiZ2ge. eso debe ser
conocido, aplicado y evaluado con rigurosidad dieaty flexibilidad, de
acuerdo a las caracteristicas del desarrollo y sa dbjetivos de la
educacion.

2.4.9. CONDICIONES BASICAS PARA QUE UNA ACTIVIDAD PUEDA
SER UN JUEGO.

Algunas de las condiciones basicas que permitaideina actividad como juego

son las siguientes.

1. La accion de jugar tiene una finalidad en si mismaEl jugo ademas de
ser una necesidad presente, le servira en el figiorque esto sea un
objetivo en el nifio. A él no le in teresa las sageias del adulta no otros

nifios goza solo con prever los resultados.

2. El juego es una accioén libreEl nifio convierte cualquier actividad en

juego, la libertad para gozar, explorar y descubsiren si misma una
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necesidad. De esta manera desarrolla su espieddar que no se rige por

la imposicion del adulto.

3. El juego siempre debe dar la sensacion de “otro modde vivir". En la
vida corriente, el nifio juega se transforma en s&mo en cualquier objeto

son que haya que preocuparse por esto.

4. Eljuego proporciona satisfacciones presenteBermite al nifio:

» Exteriorizar sus pensamientos, aun cuando en edadgwanas no sepa

expresarse oralmente.

» Descargar sus impulsos y emociones, pues proparogbngoce de la

creatividad.

* Colmar la fantasia.

En resumen el espacio el tiempo, la actividad,daversacion y las actitudes
conforman el ambiente psicoldgico en el que el quadantil funciona como

verdadero proceso de desarrollo y aprendizaje.

2.4.10. JUEGO Y EDUCACION

En la actualidad se considera al juego como uneigad imprescindible para el
desarrollo integral del nifio, pero existen muchabdas y limitaciones que
impiden una aplicacion eficaz del juego dentrogréudel area escolar: la escuela

tradicional, los padres, la sociedad, los propiagstros.

e Los adultos en general, y algunos maestros encpktj ignoran las
caracteristicas de los juegos y sus ventajas edasat El juego no es
valorado como una actividad digna y se recurrela ®lo para llenar

tiempos muertos dentro del horario escolar. Mieng@a le siga tratando
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como una actividad de segundo orden, nunca existifdosibilidad de

aprovecharnos de su caracter instructivo.

Volviendo al mundo escolar, en este trabajo quesepadenciar aquellos
medios que permiten la educacién integral de lasqmer humana,
considerando que el juego es uno de ellos. Pgrgdlzsamos que una vez
conocidas las ventajas educativas que presentgonad detractores
dejaran de serlo, y si con ello se les anima azatilaunque sea en

pequefias dosis el juego, nosotros nos considersatiefechos.

Pensamos que la escuela como institucion y los agldues como
formadores de alumnos tienen cierta responsabiligeedia realizar una
valoracion positiva de juegos, por eso se imponenuevo perfil de

educador que posea una sélida formacion pedagdgioa, buen

conocimiento de técnicas y materiales Iudicos ytalante abierto a
cualquier innovacién que sea positiva para la edaoaJunto a ello, la
escuela, como institucion social, juega un grgmepan las iniciaciones
de los aprendizajes sociales: convivencia dentr@ugo, respeto hacia
los demas: hacia las normas, union de factorescqmo hemos visto

pueden desarrollar practicando determinados juegos.

Los profesionales, para potenciar los juegos yapatis inconvenientes que la

sociedad impone, deben tener en cuenta algunostaspe

Fomentar la practica de juegos creativos, librekativos, de simulacion

y evitar en lo posible los repetitivos.

Organizar los juegos, teniendo cierto "control"reotu desarrollo, a la vez

gue motiva a los alumnos para que lo acojan cars&smo.

No fomentar la competitividad en los juegos. Seedebseiiar a los
alumnos a valorar aspectos como la participaciansuperacion de si
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mismo, la importancia del propio proceso del juego.

» Practicar juegos de diferentes tipos: juegos gsardalen aspectos fisicos
(velocidad, destrezas, habilidad, resistencia...)intelectuales

(razonamiento, imaginacién, observacion, memaoyiaociales.

» Adaptacion a las caracteristicas del grupo de mjfieslos realizan y a las

coordenadas espacio-temporales de que se disponen.

e Evitar discriminaciones por razones de sexo, inddpd fisica,
intelectual, fomentando la igualdad de todos lagigpantes o, en todo
caso, que los mejores ayuden a los menos dotados.

e Por nuestra parte, proponemos que se potenciehaghaeactividades que
parecen un poco olvidada por falta de formadorgmeatsalizados, de
presupuesto y que, si se llevan a cabo, es debiddaena voluntad de

muchos profesores/as.

Entre éstas, podemos sefialar algunas como:

Juegos de musica y canto, juegos de lectura deemmfig: paisajes, rostros,
postales, fotos, diapositivas, imagenes de publitifiegos de lectura y escritura,
juegos de teatro, en los que se favorece la imgao\dn, a la vez que los nifios
aprenden el dominio de la voz. Gestos, modalesresikm... desarrollan la
memoria, juegos audiovisuales, en los que se estladiimagen moévil en

programas de television y video y se analizan amedios, como la radio, con
audiciones comentadas, analisis publicitarios @ardel coleccionismo: tarjetas,

piedras, plantas, sellos.
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VARIABLE DEPENDIENTE : Proceso de Enseflanza Aprendizaje

2.4.11. PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE DE LA EDUCACION
BASICA

La ensefianza es un proceso, en primer lugar pesjaeonstituida por diferentes
fases o etapas, en segundo lugar; porque en fillgan un conjunto de leyes. Sin
embargo debemos agregar que existen otros aspiEltgeoceso de ensefanza
que lo diferencian de otros procesos. Mediantenisef@anza los alumnos se
apropian de los fundamentos de las ciencias. Gecio implicito en la esencia

del proceso de ensefianza es el caracter bilateestd proceso.

Si partimos del andlisis del proceso de ensefiaegdedos tiempos mas remotos,
siempre encontramos la presencia de dos elementdgsscuales no es posible
hablar de proceso de ensefianza; la actividad éeciin del profesor y la de

aprendizajes de los alumnos.

El caracter bilateral del proceso de ensefianzadesl@ por la existencia de estos
dos factores que construyen una unidad dialédistn quiere decir que uno de
ellos supone la existencia del otro, y es que sierap ensefia en funcién de un

aprendizaje y el aprendizaje supone una direccion.

De acuerdo a lo expresado, en el proceso de ermeigaisten dos fuerzas de
distinta indole; una de ellas es la necesariawrogn direccion por el profesor y
la otra es la actividad de los alumnos.

La unidad dialéctica de la direccion de la ensedianzel aprendizaje es de
naturaleza contradictoria, pues de una parte Ecdidn supone la existencia de
objetivos a alcanzar y una adecuada planificacdganizacioén y control, por
otra parte el aprendizaje esta unido a la auteidati de los alumnos. Esta
contradiccion entre los dos aspectos del procesmsefianza es precisamente lo

gue asegura la buena marcha de la instruccion lp @elucacion en la escuela
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siempre que el profesor sea capaz de equilibras efsts fuerzas de modo que no

se produzca un divorcio entre ambos.

Esta unidad se rompe cuando el profesor dirigereaapea o dogmaticamente el
proceso, cuando no tiene en cuenta las partidaldes de los alumnos y no
utiliza los métodos de ensefianza y formas de dowulro aprendizaje mas

adecuado para favorecer la actividad de ellos.

La unidad de la instruccién y de la educacién epreteso de ensefianza que es
un proceso eminentemente instructivo. En ella lbsnaos se apropian de

conocimientos y desarrollan habitos y habilidades.

La unidad de la instruccion y de la educacion ereraefianza exige que el
profesor utilice las potencialidades educativascoeitenido de la ensefianza, ya
que cada una de las asignaturas encierra grandéslidades de actuar sobre la
conducta de los alumnos, asi mismo en proceso defianza se manifiesta
multiples contradicciones ya que este proceso matitoye un simple ofrecer y
tomar sino que existen multiples tensiones; est@sidnes son las que complican
la labor de direccién del proceso por parte delfgsar y la actividad del
aprendizaje que hace el alumno, pero al mismo teognstituyen la premisa

basica para el movimiento a un plano superior.

2.4.11.1. Caracteristicas del proceso de ensefiaagaendizaje

* Launidad de la instruccion y la educacion.

» Definir bien los objetivos en funcién de necesidade la sociedad
(Que persona quiere formar)

» Organizacién del proceso curricular y extracuracul

« Andlisis de cada clase del contenido de ésta gfkiencia educativa.

* Ejemplaridad del maestro en el proceso instruatgroeativo.
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2.4.11.2. Fases del proceso de ensefanza- aprendiza

* Plantear la tarea docente y toma de concienciagd@&ateas planteadas.

* Formacion de conceptos, capacidades de observagiaginacion y
razonamiento de los alumnos

» Fijacion y mejora de los conocimientos, habilidageslores.

» Evaluacién de los contenidos y la diversidad imtela@ del estudiante.

2.4.12. APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

El aprendizaje significativo es aquel en el cuahlamno convierte el contenido
de aprendizaje en significados para si mismos, fsiere decir que puede
relacionar de modo sustancial y no arbitrario, ehtenido y la tarea del
aprendizaje con lo que él ya sabe. El estudiartte dstablecer conexiones entre
los dos tipos de contenidos como algo esenciagéjgonplo asumir significados y
relaciones entre distintos elementos (causa, efettecedente, consecuente
etc.)Para que esto suceda el alumno debe tenar ererste algunos contenidos
gue sirvan de enlace con los nuevos. Estos conerias son los prerrequisitos o
conocimientos previos

Para que se produzca el aprendizaje son necegamide menos los siguientes

momentos:
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2.4.13. EL CICLO DEL APRENDIZAJE
Gréafico No 5 Elaborado Lic. Sonia Tustén

EXPERIENCIA CONCRETA

A 4

Vivencias
Conocimientos

APLICACION PRACTICA

A

Actividades de
refuerzo
Actividades
Evaluativas

OBSERVACION
REFLEXIVA

ABSTRACCION
GENERALIZACION

A

Conceptualizar
Organizadores
graficos

A 4

Comparar
Analizar
Inferir

a. EXPERIENCIA CONCRETA.- Son todos los conocimientos que el

alumno posee los mismos que sirven de enlace samuevos.

b. LA OBSERVACION REFLEXIVA.-

es el momento de recepcion del

nuevo material, por medio de los érganos de losdtEs) la intuicidn, los

sentimientos y/o el razonamiento l6gico. Es en estenento en que se

pone en ejercicio la capacidad de concentraciortaheara la captacion

de los elementos que abundan, en nociones vagdasas y erroneas.

Que aparentan no tener significacion, ni I6gicanisnento de impacto
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de una situacibn que establecera relaciones deiaegwnt con los
conocimientos previos .Es el momento de pensaandéisis de las partes
del objeto del conocimiento que a su vez es apdenghitariamente y con
las relaciones que mantienen con las partes pe&ximfin de formar un
todo. En este hecho intervienen la observacion,eraxgntacion vy
deduccion.

c. LA CONCEPTUALIZACION.- determina el momento de integracion de
las partes que son unidas por actividad mentalfpargar una totalidad de
comprension légica representa el conjunto de laasion. Este es el
esfuerzo mental de sintesis que permite la repi@sén simplificada de
las partes integradas de un todo. En definitivasista en la interiorizacion
de estructuras cognoscitivas sobre la base detikadad personal del
sujeto que tiene interés por aprender.

d. MEMORIZACION.- es parte del aprendizaje que consiste en la iétenc
temporal o permanente del motivo del aprendizaja ppie se utilice

cuando sea necesario.

e. APLICACION .- se centra en la demostracion del conocimiengoigido,
por la utilizacion en situaciones similares o difges que tengan relacion

a lo aprendido.

2.4.14. DIRECCION DEL APRENDIZAJE

La direccion del aprendizaje es el corazén dedadlica organiza todos sus pasos

0 momentos alrededor del aprendizaje intencional.

En definitiva para que se produzca el aprendizggaificativo deben estar
presentes de manera simultdnea las tres condicise@aladas .Que son:
contenido del aprendizaje, conocimientos anteriavegxperiencia previa y

cambio de actitud.
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Respecto de los aprendizajes principales, dice dlustesde el punto de vista
psicolégico, el aprendizaje significativo por ddstmiento es, obviamente, mas
complejo que el significativo por recepcion: invaia una etapa previa de
resolucién de problemas antes que el significaderjany sea internalizado. Sin
embargo, en términos generales, el aprendizaje descubrimiento, surge,
paraddjicamente ya muy avanzado el desarrollo pe@salmente, es sus formas

verbales pura mas logradas implica un nivel magamddurez cognoscitiva”.

En definitiva el aprendizaje es un proceso dinamaobivo creativo e interno de
cada individuo, partiendo desde la estructura pEjema, como de las actitudes

favorables por conseguir un cambio, ampliacionquésicion de conocimientos.

Asi por ejemplo en el campo de la matemética enrslyg afio de Educacion
Basica no se puede iniciar el aprendizaje sistemate la numeracion sin antes
haber desarrollado las destrezas propias del merdedaprestamiento, porque
seria como intentar llegar en una escalera, atcwaquinto peldafio, sin haber
pasado por los anteriores. Una vez cimentado adamente en los primeros
afos de basica las destrezas afectivas, cognitipagcomotrices los alumnos de
sexto y séptimo afo estaran en capacidad de dématoolas sus potencialidades
intelectuales; es cuando el maestro debe encamaitb@cuadamente procesos

sistematicos y logicos para propender aprendizigesficativos.

Dentro del aprendizaje no podemos iniciar el trédato de un nuevo contenido
sin considerar los conocimientos previos que taidsmano tiene con respecto a
algo empirico o elemental que sea su fondo de mExmmEas; la capacidad
intelectual, el desarrollo neuromuscular y psictiinole permite llegar al Nivel
de desarrollo operativo y finalmente la capacidach pesolver un problema o las

ayudas de diferente indole alcanzar la zona derdédegroximo.

El aprendizaje significativo es el que sugiereaeducacion, porque conduce al

alumno a la comprension y significacion de lo agr@o. Creando mayores
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posibilidades de usar el nuevo aprendizaje ennthstisituaciones, tanto en la
soluciéon  del problema como en el apoyo de futuapsendizajes. Este
aprendizaje es importante en educacion porque lesieeanismo humano por
excelencia que se utiliza para adquirir y almacémarasta cantidad de ideas e

informacion representada por cualquier campo debciniento.

2.4.15.  CUANDO SE PRODUCEN APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS?

Cuando lo que se aprende se relaciona en formansiwst y no arbitraria con lo
gue el alumno ya sabe. El concepto opuesto es@atdipaje memoristico, cuando
lo que se almacena se aprende sin orden, arbitrami®; y, casi no existe relacion

con los conocimientos anteriores.

Cuando méas numerosas y complejas son las relacistedslecidas entre el nuevo
contenido del aprendizaje y los elementos de leudsta cognoscitiva, mas
profunda sera su asimilacion. Cuando mayor seaaelogde significatividad del
aprendizaje realizado, tanto mayor serd tambiénfusicionalidad, podra
relacionarse con un ambito mas amplio de nuevasciones y nuevos
contenidos. Cuando se comprende la nueva informaaién facilidad, de tal

manera que los conocimientos aprendidos sirvangmendizajes posteriores.

2.4.16. CONDICIONES PARA LOGRAR UN APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO

Lo que se va aprender debe ser representativoe@s tener sentido légico,

secuencia y estar de acuerdo al nivel intelectelehldmno.
Que el alumno tenga una actitud favorable paranderesignificativamente,

gue se encuentre motivado e interesado. Que ebragnocimiento tenga una

relacion directa y no arbitraria con lo que el ahanya sabe.
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Que el maestro organice, estructure la informackasandose en
principios psicologicos y pedagodgicos, adecuandaléss caracteristicas
cognitivas del alumno, de esta manera facilitgpetradizaje a través de la
propia informacion, de su forma de presentarlangierial que utilice el
maestro debe ser significativo, para que el alupuexla relacionarlo con
las ideas pertinentes y correspondientes que denhdentro de la
capacidad de su aprendizaje. Que el material emugstre la suficiente
intencionalidad, asi podra relacionarlo especifmate con las ideas mas

relevantes.

¢Ddnde se inicia el proceso de adquisicion de losrapdizajes significativo®

En los CONOCIMIENTOS PREVIOS (CP) O ZONA DE DESARROLLO
REAL que poseen los alumnos. La utilizacion de las rxpeias de los
estudiantes ayuda al maestro a la planificacionuwas estrategias que mejor se

adecuan para el logro de los objetivos previstos.

Cuando el alumno recuerda sus conocimientos prewssa en oOptimas
condiciones para adquirir IISONOCIMIENTOS NUEVOS (CN) y establecer

las correspondencias necesarias, para transferiibzarlo en otras situaciones.

De esta manera en este proceso juegan un papeatamigolos:

NIVELES DE DESARROLLO PROXIMO (ZDP). Son los conocimientos,
habilidades, destrezas, actitudes y valores de pad@na en relacion directa con

su edad y madurez.
El crecimiento de [aRZONAS DE DESARROLLO IDEAL , que se adquieren en

los procesos de relacion entre el estudiante yoekmte, el estudiante y sus

compaferos, el estudiante y sus padres y sus ppdiesgos. De acuerdo con
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este proceso se puede decir que esta relacibnndenazacion y adquisicion de
nuevos aprendizajes se cumple en procesos forpale$ormales.

/Es fundamental que el docente recuerde que erstituzidn educativa es?l,
quien estd en la obligacion de desarrollar destrezahabilidades que

favorezcan en sus alumnos el incremento de esta zon

N /

¢Qué aprendemos?
Contenidos Hechos
Conceptuales y Conceptos
Principios

Contenidos o Destrezas
Procedimentales{ Procedimientos
Habhilidade

Contenid Valores
ontenidos Normas

Actitudinale: Actitudes
Conducta

¢ Qué desarrollan los aprendizajes significativos?

Los aprendizajes significativos desarrollan la meancomprensiva que es la base
para nuevos aprendizajes, el desarrollo de la mansomprensiva permite que
los alumnos adquieran seguridad, confianza en le gonocen y puedan
establecer facilmente relaciones de lo que sabenlaa@ue vivencia en cada
nueva situaciéon de aprendizaje Para obtener ap@gadi significativos y

funcionales se debe tener en cuenta los siguiesfEctos:
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1)
2)
3)

4)

5)
6)

7)

8)
9)

Partir de los conocimientos previos del educando.

Respetar el nivel de desarrollo operativo del eddoa

Lograr el progreso del educando a través del avalecda zona de
desarrollo préximo, con lo que se consigue la mexlan los alumnos.
Desarrollar la memoria comprensiva, es fundamerded lograr nuevos
aprendizajes.

Partir de una buena motivacion, como base del dra@e significativo.
Realizar constantes auto evaluaciones, tanto dediwsandos como de los
docentes.

Se debe evaluar lo que el alumno aprende signifeoaente, con las
destrezas que suponen el desarrollo personal.

La evaluacion es de capacidades y no de saberes.

Se evalla a lo largo del proceso.

2.5. HIPOTESIS

Con la aplicacion de técnicas ludicas se fortake el proceso de ensefianza —

aprendizaje en los nifios y nifias del primer afBdieacion Basica.

2.6. SENALAMIENTO DE VARIABLES DE LA HIPOTESIS

VARIABLE INDEPENDIENTE

Técnicas Ludicas

VARIABLE DEPENDIENTE

Proceso de ensefianza -aprendizaje.
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CAPITULO IlI

METODOLOGIA

3.1 ENFOQUE

Este trabajo estd enmarcado en la modalidad dgégim factible esto le da a la
presente investigacion un caracter cuanti- cusidacon la ayuda de estudios,
documentales y de campo los cuales estan acorde®l@déma y los objetivos

formulados. Mediante la propuesta alternativa deatdividades ludicas, que estan

inmersas en el desarrollo del aprendizaje.

3.2. MODALIDAD BASICA DE LA INVESTIGACION

Aplicada.- Porgue se han utilizara los adelantos de investigas basicas sobre
los aspectos de técnicas ludicas, desarrollo detédigencia, desarrollo del
pensamiento, mejoramiento de la autoestima y dekaile la metacognicion,
llegando a la ejecucién de amplias generalizacignesentandose a la solucion

del problema planteado.

De Campo .Porque el problema va a ser estudiado sisteméatidane@ el mismo

lugar en que se producen los acontecimientos yoatacto con quienes son los
gestores del problema investigado, con el propdditadescubrir, explicar sus
causas Yy efectos, entender su naturaleza e imples; establecer los factores

que lo motivan y predecir su ocurrencia.

Bibliografica - Documental.- Porque se utilizara fuentes primarias, como

documentos, y secundarias, como libros, revistasridgicos y otras
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publicaciones; todo ello produjo un conocimientoe gposteriormente fue
ampliado, profundizado y analizado.

3.3. NIVEL O TIPO DE INVESTIGACION

La investigacion es de tipexploratorio, por ser la metodologia mas flexible, de
mayor amplitud en el estudio va ayudar en la dafiniadecuada del problema y
de la hipotesis, ademas de permitir una ampliawtanbibliografica respecto al

tema.

También es de tipdescriptivo, porque permite predicciones rudimentarias, la
mediciOn es precisa y su interés es de accionlséambién permite comparar
entre dos 0 mas fendmenos, situaciones o estractiaecteriza a una comunidad

segun ciertos criterios.

Se parte en esta investigacion del tipo de invastigp correlacional de las
variables investigadas, ya que permite predicciones estragas y una
explicacion parcial asi como las diferentes vaoiaes del comportamiento de una
variable en funciéon de las variaciones de otraabdei se mide el grado de

relacion entre las variables.

3.4. POBLACION Y MUESTRA

La escuela Gonzalo Abad cuenta con 20 nifios deuiales 10 son nifias y los 10
restantes varones Debido al escaso numero de wifid¥as no se procedera a
calcular la muestra, ya que la institucion cuemta 20 nifios en el primer afio de

educacion basica.
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3.5. Operacionalizacion de variables Variable indegndiente: TECNICAS LUDICAS

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS TE CNICA
Es una técnica participativeéParticipativa Se debe aplicar la¢g Usted utiliza las técnica1§1:_
~ . 9 A ncuesta
de la ensefianza encamingado concepcion del trabajolidicas, para encausar e
a desarrollar en los autonomo. aprendizaje? -Cuestionario
estudiantes  métodos  de
direccion y conducta Estimulo Propender a la motivacigry,Considera que las técnigas
correcta, estimulando asi y creatividad. ludicas, motivan la
la disciplina con un adecuado creatividad?
nivel de  decision
autodeterminacion; es decjrHabilidades Contribucion a la formaciéon ¢Ayudaria a mejorar el
no sélo propicia la Autodeterminacion |y desarrollo de habitos |ydesarrollo integral del
adquisicion de conocimientos habilidades aprendizaje, con la

y el desarrollo de habilidade
sino que ademas contribu
al logro de la motivacion.

Sy
ye

Conocimientos

Nivel de preparacion de

juego

2l¢ Al desarrollar las actividades

incorporacion de actividades

[udicas?

[Udicas inmersas en o
aprendizaje se lograria mejorar
la calidad de educacion?

Tabla N°.1 Elaborado por: Lic. Sonnia Tustéon lturralde
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VARIABLE DEPENDIENTE: PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS TE CNICA
El proceso de ensefianzafFormacion integral | Estimular la atencion, el¢Un buen proceso de ensefianZancuesta
aprendizaje en nuest| -Personalidad sentimiento y la accion. - aprendizaje a través del juegeCuestionario
concepcion  conforma una contribuiria al desarrollo del
unidad que tiene como pensamiento, a la formacion del
propoésito esencial contribuirja corazon y al saber hacer en |os
la formacion integral de laResponsabilidad Educar para el buen vivir | nifios de nivel inicial?
personalidad del estudiantesocial ¢Los meétodos, técnicas |e
Esta tarea es una instrumentos activos ayudarian a
responsabilidad  social € un buen desempefio de los nifios
cualquier pais. El proceso de de pre — basica en las diferentes
ensefianzaprendizaje es || areas a través del juego?
integracion de lo instructivo
lo educativo. ¢ El nifio disfruta al compartir Igs

juegos en grupo?
¢, Usted considera que el nifio,| es
capaz de aprender de sus errares

y logros en el juego?

Tabla No. 2.Elaborado por:Lic. Sonnia Tustén lturralde
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3.6. PLAN DE RECOLECCION DE INFORMACION

Paraoperativizar los métodos escogidos, se recurr@gdsiguiente explicacion:

PREGUNTAS BASICAS

EXPLICACION

1.- ¢ Para qué?

Para alcanzar los objetivos de

investigacion.

a

2.¢,De qué personas u objeto?

Estudiantes del Primer ano
educacion basica

de

3.- ¢, Sobre qué aspectos?

Técnicas Ludicas y su incidencia en

proceso ensefianza — aprendizaje.

el

4. ;Quién? Investigadora

5.-¢,Cuando? Ao lectivo Agosto 2011- Abril 2012
6.- ¢, DOnde? Escuela Fiscal Gonzalo Abad

7.- ¢ Cuantas veces? Una vez

8.-¢,Qué técnica de recoleccion? Encuesta

9.- ¢, Con qué?

Cuestionario Estructurado

10.- ¢ En qué situacion?

En las aulas de clase de la escuela

Tabla No. 3. Elaborado:Por Lic. Sonnia Tuston lturralde
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3.7. PLAN DE PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION

El procesamiento de la informacion se efectu6 nméeiauna encuesta y
observacion, para lo cual se van a realizar en doomlenada las respectivas
actividades segun el cronograma establecido previtaren el proyecto de tesis

presentado.

La informacion recolectada, se proces6é organizadtamele acuerdo a las
personas involucradas, al tema en relacion a lasasay efectos del problema de

investigacion.

Luego de separada la informacion obtenida, se dapude ordend en tablas o
cuadros y en graficos estadisticos, los que seep@®n es forma secuencial y

l6gica.

La informacion tabulada se definira en forma deupgcion, a fin de que pueda
ser analizada matematicamente por frecuencias geptjes con relacion a la
poblacion tomada como muestra y de esta formaeseptara un informe claro de

los resultados obtenidos, para asi afirmar o resHazipoétesis propuesta.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS DE LA ENCUE STA
APLICADA A LOS DOCENTES DE LA ESCUELA GONZALO ABAD .

PREGUNTA N° 1
¢ Usted utiliza las técnicas ludicas, para encaakaprendizaje?

TablaNo 4: Utilizacién de técnicas ltdicas.

Si 6 75%
No 2 25%

A veces 0 0%
Total 8 100%

FuenteDocentes Escuela Gonzalo Abad
Elaboracion:Lic. Sonnia Tuston lturralde

25

Gréafico N°6  Utilizacion de técnicas ludicas.
ANALISIS: de los 8 docentes encuestados,5%P6 manifiestan que si utilizan
las técnicas ladicas para encausar el aprendezdften formas para trabajar las
técnicas ladicas como un medio para el aprendiyajgue los estudiantes
desarrollen su capacidad intelectual a travéstitategias y actividades. Tan solo
el 25 % restante, responde que no.
Interpretacion.- Esto evidencia que los docentes en su mayortamoeen el
valor del juego, pero en la realidad no la aplidasta limitacion sugiere una

nueva forma de estrategia y evaluacion grupal lpai@macion integral.
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PREGUNTA N° 2
¢ Considera que las técnicas ladicas, despieltatreatividad?

Tabla No 5: Técnica ludicas en la creatividad.

Si 8 100
No 0 0
A veces 0 0
Total 8 100%

FuenteDocentes de la Escuela Gonzalo Abad
Elaboracion:Lic. Sonnia Tustén lturralde

mf]
@ no

10C

Gréafico N°7: Técnica ludicas en la creatividad.

ANALISIS: El total de docentes encuestados, afirman céétnicas ludicas
son necesarias para un desarrollo autenticosddistintos tipos de inteligencia
y sus niveles de creatividad.

Interpretacion.-Esto sefiala que se requiere cambiar la forma tosdik por
nuevas formas para desarrllar la creatividadpgmeéndo un modelo diferente
que permite identificar las diversas capacidadesppseen los estudiantes, en sus
distintos niveles segun su edad y otros factor@socestimulacion, ejercitacion,

posibilidades de desarrollo entre otros.
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PREGUNTA N° 3
¢Ayudaria a mejorar el desarrollo integral del agizaje, con la incorporacion de
actividades ludicas?

Tabla No. 6:Incorporacion de actividades ludicas

Si 8 100
No 0 0
A veces 0 0
Total 8 100%

FuenteDocentes de la Escuela Gonzalo Abad
ElaboracionLic. Sonnia Tuston lturralde

o si

0 no

100

Gréfico N°8 Incorporacion de actividades ludicas?

ANALISIS: El 100% de los docentes encuestados estuvieron de acgerlo
tanto las estrategias cognitivas, como las afectvanotrices que se aplican en el
aula, deben ser optimizadas para que los estudiatgsarrollen habilidades
necesarias para su formacion escolar e integral.

Interpretacion.- De aqui se desprende que es necesario ir siemgdréasguieda
de la excelencia académica, los docentes debemurprota actualizacion de
conocimientos sobre técnicas innovadoras que ddisarren los estudiantes las

habilidades necesarias para su desenvolvimienkm\@da practica.
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PREGUNTA N° 4
¢Al desarrollar las actividades ludicas inmersasekemprendizaje se lograria

mejorar la calidad de educacion?

TablaNo.7: Actividades ludicas para mejorar la calidad de eduacion.

Si 8 100
No 0 0
A veces 0 0
Total 8 100%

FuenteDocentes de la Escuela Gonzalo Abad
ElaboracionLic. Sonnia Tuston lturralde

O3

100

Grafico N°9: Actividades ludicas para mejorar la calidad de

educacion.

ANALISIS: El 100% de los docentes encuestados, estuvieron de aceerdo
sefalar que al optimizar una acertado desarrolkctieidades Iudicas, se propicia
el desarrollo de aprendizajes significativos coma motivacion para lograr la
significatividad de los mismos.

Interpretacion.-Esto significa que todos los docentes estan der@dzuen
considerar que mejorando las actividades de intemdfzaje se contribuird a que
los estudiantes logren conocer cOmo piensan, cqrenden, y cual es su mejor

forma de adquirir conocimientos.
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PREGUNTA N° 5
¢ En su planificacion diaria propone actividadeschigly participa en ellas?

TablaNo.8: Planificacion diaria propone actividades ludicas.

Si 4 50
No 4 50
A veces 0 0
Total 8 100%

FuenteDocentes de la Escuela Gonzalo Abad
Elaboraciontic. Sonnia Tustén lturralde

Hsi

H Nno

Grafico N°10: Planificacion diaria propone actividades ludicas

ANALISIS: De los 8 docentes encuestados56Pb coinciden en sefialar que al
aplicar las diferentes metodologias que potencercreatividad en cada
estudiante, mejorara sus estilos y ritmos de araje. EI50% no aplica
estrategias ladicas en sus actividades diarias.

Interpretacion.- Las actividades ludicas en la planificacion de txentes
aplicadas al momento de adquirir conocimientos, psocesos metodoldgicos
adecuados tendra mayor dominio de contenidos; sgudetecta el grado de
habilidades y las posibles falencias de como agrerydsu motivacion para el

aprendizaje.
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PREGUNTA N° 6
¢Un buen proceso de ensefianza - aprendizaje @& tlalvguego contribuiria al
desarrollo del pensamiento, a la formacion del ztavay al saber hacer en los

nifios de nivel inicial?

TablaNo.9: El juego contribuiria al desarrollo del pensamiento

Si 8 100
No 0 0
A veces 0 0
Total 8 100%

FuenteDocentes de la escuela Gonzalo Abad
Elaboracion:Lic. Sonnia Tustén lturralde

osl
ong

100

Grafico N°11: El juego contribuiria al desarrollo del pensamiento.
ANALISIS: Los ocho encuestados equivalented@0% de los docentes exponen

que es necesario potenciar el desarrollo de Higehcia y del pensamiento
critico, reflexivo y creativo basado en el hechayde los estudiantes investiguen

y solucionen diferentes problemas de su vida.

Interpretacion.-La totalidad de docentes estd de acuerdo en quallosnos
tengan claro hacia donde van y se hagan resporsabliograr desempefios de
excelencia que propiciara la posibilidad de satesfaus necesidades individuales

y sociales en el aspecto educativo.
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PREGUNTA N° 7
¢, Los métodos, técnicas e instrumentos activos aimda un buen desempefio de

los nifios de pre — basica en las diferentes argasés del juego?

TablaNo.1Q Los instrumentos activos ayudarian a un buen desergfio.

Si 4 50
No 4 50
A veces 0 0
Total 8 100%

FuenteDocentes de la Escuela Gonzalo Abad
ElaboracionLic. Sonnia Tuston lturralde

o3l
50

Grafico N° 12: Los instrumentos activos ayudarian a un buen deserafio.

ANALISIS: EI50% de los docentes encuestados afirmé que si utilizétodos

y técnicas para el aprendizaje .El d@ nos dan a conocer que este sistema
recién se estd experimentando y se quiere alcammaras producciones del
conocimiento a través de los métodos y técnicas pefo aplican.
Interpretacion.-Lo anterior es un reflejo de que adn existen deseque siguen
utilizando la forma tradicional de evaluar las acagades y los ritmos de
aprendizaje de sus estudiantes, pero para ello adstno debe de buscar
constantemente innovaciones creativas que potehoieraprendizaje para tener

mejores actuaciones y posibilidades de éxito emstidades educativa.
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PREGUNTA N° 8
¢, Es capaz de aprender de sus errores y logrogueygeP

Tabla No.11: Aprender de sus errores.

Si 4 50
No 4 50
A veces 0 0
Total 8 100%

FuenteDocentes de la Escuela Gonzalo Abad
Elaboraciéntic. Sonnia Tustén lturralde

o Si
50 50 oMo

Grafico N°13: Aprender de sus errores.

ANALISIS: El 50% de los docentes encuestados si creen que aplicanad
aula los procesos de conocimiento y solucion dblpmas en la formacion va a
tener el estudiante un mejor aprendizaj®&Qedo restante contestd que no.
Interpretacion.-Esto significa que quienes conocen la teoria saipem su
aplicacion de procesos de solucion de problemas aula mejorara el desarrollo
de los estudiantes en su inter-aprendiZagedifusion de los procesos identifica
una manera diferente de detectar las diversas idedgls que poseen los
estudiantes y las diversas maneras que hay quecptéales habilidades para la

formacion educativa efectiva.
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PREGUNTA N° 9
¢ El nifio disfruta al compartir los juegos en grupo?

Tabla No12 Compartir los juegos

Si 8 100
No 0 0
A veces 0 0
Total 8 100%

FuenteDocentes de la Escuela Gonzalo Abad
Elaboracidntic. Sonnia Tustén lturralde

osi

dno

100

) Grafico No. 14 Compartir los juegos
ANALISIS: La totalidad de docentes menciona que el estwiaeta una

persona muy segura de si mismo y de sus posibdidae éxito a través del
aprendizaje utilizando en cada una de sus actigglatijuego.

Interpretacion.- Es obvio que un estudiante que sea habil paraegbjlo sera
para el aprendizaje y tendrd una persona mgyraede si mismo y de sus
posibilidades de éxito.
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PREGUNTA N° 10
¢ Usted considera que el nifio, es capaz de aprenderma activa en el primer
afo de educacion basica?

Tabla No.13 Aprender en forma activa

Si 8 100%
No 0 0%
A veces 0 0%
Total 8 100%

FuenteDocentes de la Escuela Gonzalo Abad
Elaboraciontic. Sonnia Tuston lturralde

osl
ong

100

Grafico No. 15 Aprender en forma activa

ANALISIS: El 100% de los docentes si esta de acuerdo en esta paegtint de
lograr un cambio en la ensefianza y procurar lalexce educativa tan buscada
se debe fortalecer con diferentes actividades umndaje activo en sus
educandos.

Interpretacion.- Como se ve, son todos los docentes que deseamgnarde en
la aplicaciébn de un aprendizaje activo en el aaktp abre una puerta muy
importante a la educacién actual para que disedwvidades significativas en el
aula, a fin de lograr un cambio en la ensefar@agurar la excelencia educativa

tan buscada.
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ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS DE LA ENCUE STA
APLICADA A LOS PADRES DE FAMILIA DEL PRIMER ANO DE
EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA GONZALO ABAD.

1.- ¢Ha notado mejor desenvolvimiento del nifio a pddisu ingreso al Primer
Afo de Educacion Basica?

Tabla No.14 Desenvolvimiento del nifio

Alternativas Frecuencias Porcentajes

Si 12 60,00

No 8 40,00
A veces 0 --
TOTAL 20 100,00

FuentePadres de Familia de la Escuela Gonzalo Abad
Elaboraciontic. Sonnia Tuston lturralde
GRAFICO No. 16 Desenvolvimiento del nifio

| mSi

| mNo

| mAveces

ANALISIS:

De 20 padres 680% de ellos estan de acuerdo a que sus hijos sidgaado un
mejor desenvolvimiento desde el primer afio basiebd¥% restante cree que no
ven cambios en el aprendizaje de sus hijos

Interpretacion.- Por lo que es imprescindible motivar a la comuthipara que en

el futuro los educandos en edad escolar se ingneadades tempranas con una
formacion integral.
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2.- ¢Sabe como estimular a su hijo en actividades dendj#aj@

Tabla No.15: Estimular en actividades de aprendiz&j

Alternativas  Frecuencias Porcentajes

Si 5 25,00

No 10 50,00
A veces 5 25,00
TOTAL 20 100,00

FuentePadres de Familia de la Escuela Gonzalo Abad
Elaboracion:Lic. Sonnia Tuston lturralde

Si
B No

W Aveces

GRAFICO NO. 17: Estimular en actividades de aprendiaje

ANALISIS:

El 50% de los padres no sabe como estimular a sus m@sgolaboran en el
quehacer educativo, es decir que nos se sienteivato$ en dinamizar el
aprendizaje del niflo un prim26% si lo hace y el otr@5% a veces lo realiza;
Interpretacion .-Por lo que es necesario realizar talleres canpémires para que
aprendan a estimular a sus hijos y estos obtengamejor rendimiento y
desarrollo de habilidades y destrezas en esta edad.
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3.- ¢Se involucra en las tareas que realiza en casgosu h

Tabla No.16 Tareas en casa

Si 8 40,00

No 5 25,00
A veces 7 35,00
TOTAL 20 100,00

FuentePadres de Familia de la Escuela Gonzalo Abad
Elaboracic'm[_ic. Sonnia Tustén lturralde
GRAFICO No. 18 Tareas en casa

1Si
HNo

m Aveces

ANALISIS:

Un 40% de los padres observé un buen desenvolvimientdasieactividades

cotidianas de sus hijos, 8% aplica los conocimientos aprendidos, mientras que

el 25% no le da importancia.

Interpretacion.- Por lo que es indispensable trabajar con los pagste campo

para que sean sus hijos mas criticos, reflexivoganadores en su aprendizaje, y

puedan ayudar en sus tareas escolares a los mismos.
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4.- ¢Es adecuada la utilizacion de material didacticogaote de la docerize

Tabla No. 17 Utilizaciéon de material didactico

Si 7 35%
No 7 35%
A veces 6 30%
TOTAL 20 100%

FuentePadres de Familia de la Escuela Gonzalo Abad
EIaporacic’mLic. Sonnia Tustén lturralde
GRAFICO No. 19 Utilizacion de material didactico

mSi
B No

W Aveces

ANALISIS

Un 35% se siente complacido con el material que utilizenéeestra haciendo que
sus nifios capten mas y mejor el intercambio deaionentos y el 35% cree que
falta innovacion por falta de la maestra.

Interpretacion.- Es importante involucrar a los papas en la inm@@Eon y
elaboracién de nuevos materiales didacticos qusfagan el aprendizaje de los

educandos.
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5.- ¢Tiene permanente dialogo con la maestra sobresehg@efio del nifid

Tabla No.18 Desempefio del nifio

Si 18 90%

No -- 0,00
A veces 2 10,00
TOTAL 20 100,00

FuentePadres de Familia de la Escuela Gonzalo Abad
EIaboracig’;rtic. Sonnia Tuston lturralde
GRAFICO No. 20 Desempefio del nifio

mSi

ENo

W Aveces

ANALISIS:

Un 90% se siente complacido con la comunicacion que existre la docente y
los padres de familia haciendo que sus nifios capésny mejor el intercambio de
conocimientos y ell0% no se involucra con intercambiar las experiende&asus
hijos con la maestra;

Interpretacion.- Por lo que es importante involucrar a los papas len

incorporacion de dialogos permanentes que sadisfal aprendizaje de los
educandos.
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6.- ¢Desean asistir a un lugar donde hayan juegos te@s2

Tabla No. 19 Juegos recreativos

Si 5 25,00
No 5 25,00
A veces 10 50,00
TOTAL 20 100,00

Fuente: Padres de Familia de la Escuela Gonzalo Abad
Elaboracié,n:Lic. Sonnia Tuston lturralde
GRAFICO No 21 Juegos recreativos

mSi
ENo

W A veces

ANALISIS:

El 25% de los padres siempre esta inmerso en las actesdegtreativas que
realizan sus hijoson la maestra y compaferos,25% no le da importancia y el
50% lo hace esporadicamente.

Interpretacion.- Por lo que es indispensable que la maestra ifitgunsi
actividades recreativas que involucren la part@ipaactiva de los padres, como:

mingas, mafanas deportivas.
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7.- (Participa en los juegos con sus hijos
Tabla No. 20 Participacion en juegos

Si 9 45,00

No 6 30,00
A veces 5 25,00
TOTAL 20 100,00

FuentePadres de Familia de la Escuela Gonzalo Abad
Elabora(;ién:Lic. Sonnia Tuston lturralde
GRAFICO No 22 Participacion en juegos
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H No
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ANALISIS:

El 45% de los padres han comprobado que sus hijos harrigdgexperiencias
significativas en este primer afio de escolaridanlaaés del juego, urd0%
todavia no reconoce las ventajas del jugar Y58 restante a veces lo ve
conveniente.

Interpretacion.-Por lo que es obligatorio trabajar con la comunidqada
cambiarles su forma de pensar con respecto atlaigosn que reciben sus hijos

y lo que puede desarrollar el juego en los primafs de vida.
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8.- ¢ Hay espacios suficientes en la escuela para jugar?

Tabla No. 21 Espacios para jugar

Si 12 60,00

No 8 40,00
A veces 0 --
TOTAL 20 100,00

FuentePadres de Familia de la Escuela Gonzalo Abad
EIaboracic}n:Lic. Sonnia Tuston lturralde
GRAFICO No 23 Espacios para jugar

0%
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ANALISIS:

De 20 padres eb0% de ellos estdn de acuerdo que la escuela comstiugares
amplios y suficientes para que sus hijos jueguelogmomentos libres, dl0%
restante cree que no es suficiente para el espantd de sus hijos.
Interpretacion.-. por lo que es imprescindible motivar a la comudigara que
en el futuro realicen gestiones para la ampliadiérias areas recreativas de la

escuela para un mejor desarrollo de su formacid@gial.
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9.- ¢En la casa juega con frecuencia su hijo?

Tabla No. 22 Jugar con frecuencia

Si 8 40,00

No 5 25,00
A veces 7 35,00
TOTAL 20 100,00

FuentePadres de Familia de la Escuela Gonzalo Abad
Elaboracipn:Lic. Sonnia Tuston lturralde
GRAFICO No 24 Jugar con frecuencia

1Si
HNo

m Aveces

ANALISIS:

Un 40% de los padres en sus tiempos libre les gusta paygasus hijos e85%
lo hace a veces, mientras qu@®¥% no le da importancia.

Interpretacion.-Por lo que es indispensable trabajar con los pagaes que
comprenda que la interaccion familiar es de mucimgpoirtancia para el
aprendizaje de sus hijos.
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10.- Esté de acuerdo que sus hijos tengan tiempo ldnaejpga?
Tabla No. 23 Tiempo libre

Si 5 25,00

No 5 25,00
A veces 10 50,00
TOTAL 20 100,00

Fuente: Padres de Familia de la Escuela Gonzalo Abad
Elaboracion:Lic. Sonnia Tustén lturralde
GRAFICO No25 Tiempo libre

mSi
B No

W Aveces

ANALISIS:

El 25% de los padres contesta con Sl, es necesario queifios utilicen su
tiempo libre para el juego entre sus amigos26f6 no le da importancia y el
50% lo hace permite esporadicamente.

Interpretacion.- Por lo que es indispensable que la maestra ifitunsilabor de

concientizacion entre los padres y apoyen en kagdades recreativas.
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4.2 VERIFICACION DE HIPOTESIS

Ho= Las Técnicas ludicas no incidira en el processe@anza aprendizaje

Hi= Las Técnicas ludicas si incidiran en el procesgefianza aprendizaje

Pregunta2 | Pregunta6 | Pregunta? | Pregunta9 | PreguntalO| Total
Sl 5 5 9 8 5 32
NO 10 5 6 5 5 31
A 5 10 5 7 10 37
veces
Total 20 20 20 20 20 130
2 _ sk (0i— E)*
X Zi:l E: .

E= 32*20/°130 = 13,67
E= 32*20/130 = 13,67
E= 32*20/130 = 13,67
E= 32*20/130 = 13,67
E= 32*20/130 = 13,67
E=31*20/130 = 12,67

E= 31*20/130=
E= 31*20/130=
E= 31*20/130=
E= 37*20/130=
E= 37*20/130=
E= 37*20/130=

12,33
12,33
12,33
15,33
15,33
15,33
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0 E (O - EY/E
5 13,67 6,89
5 13,67 6,89
9 13,67 8,18
8 13,67 7,84
5 13,67 6,89
10 12,67 9,29
5 6,33 5,14
6 6,33 2,07
5 6,33 2,07
5 6,33 12,93
10 17,33 16,08
5 6,33 14,08
TOTAL 93,04

Zona de Aceptacion

Zona de Rechazo

INTERPRETACION:

Para comprobar la hipétesis se trabajé con seguptas de la encuesta de los
alumnos, utilizando el estimador estadistico CHuadrado con un nivel de
significancia del 0,05, siendo®3.4.mayor que 5.99 debemos rechazar la
hipétesis nula, se procede y se acepta la hip&dsisia por lo cual concluimos

que las Técnicas ludicas si incidiran en el ppocensefianza aprendizaje

De la investigacion realizada se comprueba latbgi® alterna que las Técnicas
lidicas si incidiran en el proceso ensefianza dpae "ya que el juego es la

esencia y, en definitiva, la caracteristica mas ontgmte del nifio. Cuando
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jugamos nos olvidamos de todo lo que nos rodeapsaapaces de abstraernos
del mundo real para introducirnos en el mundo eifex del juego. Somos

capaces de desempeiiar roles que no nos correspaiglerrear situaciones

fantasticas y totalmente irreales. El juego puegiafecar el placer de la descarga
y la liberacién de tensiones, que nos permite ewaside cualquier tipo de

problemas o preocupaciones (laborales, famili@&snomicos

Si la educacion es un proceso mediante el quertompe se desarrolla y madura,
logrando adaptarse al entorno en el que vive; yedsicar implica conocer,
descubrir y experimentar; sera necesario reconggerel juego es una de las
mejores formas de educar que existen. Es la prifioenaa que el ser humano
utiliza para ponerse en contacto con el mundo aelagaba de llegar; después, las
actividades y experiencias ludicas que va acumaoldadsirven para formar y
desarrollar su personalidad y adaptarse a la Waélar de juego es hablar de

educacion..
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3.6. PLAN DE RECOLECCION DE INFORMACION

Paraoperativizar los métodos escogidos, se recurr@gdsiguiente explicacion:

PREGUNTAS BASICAS

EXPLICACION

1.- ¢ Para qué?

Para alcanzar los objetivos de

investigacion

a

2.¢,De qué personas u objeto?

Estudiantes del Primer ano
educacion basica

de

3.- ¢, Sobre qué aspectos?

Técnicas Ludicas y su incidencia en

proceso ensefianza — aprendizaje.

el

4. ;Quién? Investigadora

5.-¢, Cuando? Afo lectivo 2011-2012

6.- ¢, DOnde? Escuela Fiscal Gonzalo Abad
7.- ¢ Cuantas veces? Una vez

8.-¢,Qué técnica de recoleccion? Encuesta

9.- ¢, Con qué?

Cuestionario Estructurado

10.- ¢ En qué situacion?

En las aulas de clase de la escuela

Elaborado: Por Lic. Sonnia Tuston lturrald&abla No. 24

3.7. PLAN DE PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION

Para el procesamiento de la informacion se lo ebeniediante una encuesta, y

observacion; para lo cual se van a realizar en doamlenada las respectivas

actividades segun el cronograma establecido previtaren el proyecto de tesis

presentado.
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La informacion recolectada, se procesé organizadtamele acuerdo a las
personas involucradas, al tema en relacion a lasasay efectos del problema de

investigacion.

Luego de separada la informacion obtenida, se dapwde ordeno en tablas o
cuadros y en graficos estadisticos, los que semp@®n es forma secuencial y

l6gica.

La informacion tabulada se definira en forma deupgcion, a fin de que pueda
ser analizada matematicamente por frecuencias gept@jes con relacion a la
poblacion tomada como muestra y de esta formaeseptara un informe claro de

los resultados obtenidos, para asi afirmar o resHazipoétesis propuesta.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones.

Luego de verificar los resultados obtenidos emiestigacion, hemos llegado a

las siguientes conclusiones:

» Los docentes en su mayoria no incorporan el jeegas diferentes areas
de aprendizaje, limitando su trabajo por desconiecito de estrategias
metodoldgicas adecuadas para el buen aprendizajefidéa a través de

las actividades ludicas.
= A pesar de tener conocimientos sobre las activaladicas, los docentes
no ponen en practica el juego — aprendizaje, Imdibaa los nifios y nifias

Su expresion creativa y corporal.

= La propuesta de un manual o guia de actividadesasidhara que el

docente desarrolle por completo los aprendizajasi@s y nifias.
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5.2. Recomendaciones

= |ncorporar el juego como estrategia metodologicaleaprendizaje de los
nifos y nifas, valorando sus procesos y resultatota ensefianza —

aprendizaje.

= Reconocer que mediante la relacion juego — aprajgde desarrolla la
expresion creativa dindmica y corporal como apakt@prendizaje de los

estudiantes.
= Aplicar el manual de actividades ludicas como ésgias de interaccion

en el aprendizaje de los nifios y nifias del primerde Educacion Basica

y evaluar resultados.
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CAPITULO VI

PROPUESTA

TEMA: REALIZAR UNA GUIA DIDACTICA SOBRE TECNICAS
LUDICAS QUE AYUDEN A MEJORAR EL PROCESO DE ENSENANZ A
— APRENDIZAJE EN LOS NINOS Y NINAS DEL PRIMER ANO D E
EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA GONZALO ABAD”

6.1 DATOS INFORMATIVOS

Institucion: Escuela Fiscal Gonzalo Abad

Jornada: Matutina

Tipo: Fiscal

Direccion: Caserio El Placer

Teléfono:

N° Estudiantes:Hombres: 15 Mujeres: 15

N° Profesores:8

Ubicacion: Canton Bafos de Agua Santa
Beneficiarios: Primer Afio de Educacion Basica
Afo Lectivo: 2011- 2012

6.2 ANTECEDENTES DE LA PROPUESTA

Pocas actividades tan universales en el tiempo ¢ e@spacio como el juego la

filogénesis del juego, como la ontogénesis, nosstnai@sa universalidad vital de

una actividad generalizada, esencial y basica etin@mismo psicomotriz del

educando. Educar a los niflos a través del juegohaede considerar

profundamente. El juego bien orientado es una é&det grandes provechos. El

nifo aprende porgue el juego es el aprendizaje ynlejores maestros han de ser

los padres.
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De acuerdo a la investigacion realizada a los deserpadres de familia, la
investigacion ha revelado que existe un ciertolrdeéedesactualizacion, esto ha
provocado ciertos retrasos en el aprendizaje denifass especialmente en su
aprendizaje significativo, se ha denotado ademés fatta de capacitacion

permanente de los docentes en actividades ludipas o tanto los maestros de
Primer aflo de educacion basica de la Escuela Gorkiahd mejorarian su

desempeiio en el aula aplicando una guia metodalduica desarrollar las

funciones creativas e imaginacion de los educadd@sta escuela.

La actividad ladica, entre otras cosas, influyeitp@nente en la adquisicion de
un aprendizaje significativo que es duradero; ma&Entque un aprendizaje

superficial, puramente tedrico, se disipa con méaaitidad que el anterior.

Es necesario cambiar una nueva metodologia erulas ascolares. Tratemos de
aprovechar y capturar las propiedades de la reaiidaplicar la actividad ludica,
para potenciar la capacidad creativa de los edosandespetando la
individualidad y los derechos de los estudiantesraHos nifios, jugar es la
actividad que lo abarca todo en su vida: trabapiretenimiento, adquisicion de
experiencias, forma de explorar el mundo que leapeétc. El nifilo no separa el
trabajo del juego y viceversa. Jugando el nifiloose @n contacto con las cosas y
aprende, inconscientemente, su utilidad y susdadis.

Las Técnicas de Actividad Ludica son aplicabledasntematicas de estudio, se
debe utilizar siguiendo un proceso adecuado, watale obtener un aprendizaje
significativo razonado y no solamente mecéanicoaRarcual es necesario que los
textos a mas de la parte cientifica tengan en aantiento minucioso juegos,
dinamicas, rondas, motivacion, danza, baile, camesipdramas, cuentos, poemas,
adivinanzas y curiosidades para conseguir un DakaintegralEl tiempo para
jugar es tiempo para aprender. El niio necesitashpara sus creaciones y para
gue su fantasia le empuje a mil experimentos positiJugando, el nifio siente la
imperiosa necesidad de tener companiia, porquesgb jleva consigo el espiritu

de la sociabilidad.
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Para ser verdaderamente educativo, el juego debe wvsgiado Yy
ofrecer problemas a resolver progresivamente nf&sles y mas interesantes. En
el juego, se debe de convertir a los nifios en gooiiatas de una accion heroica
creada a medida de su imaginacion maravillosa.eShatdante fantasia hara que
amplie lo jugado a puntos por nosotros insospechagooptica del nifio sobre el
juego es totalmente distinta a la del adulto, nimgde los motivos que mueven a

éste a jugar interviene en el juego del nifio.

Para educar jugando, hemos de ser capaces dephagedad e idea de los
pequefios cualquier iniciativa u orientacion quegkesramos dar, como si la idea

hubiera surgido de ellos. Sus «inventos» les eanant

Con experiencias logradas con el juego, el nina@@wprender con vivacidad y
sencillez las complejidades de causa y efecto. Hy mmportante que vaya
conociendo una buena gama de juegos y material@sgraiquecer mejor sus
experiencias. Los nifios no tienen las facilidadesagrender que tienen los

mayores al tener a su alcance el teatro la raaliectura, etc.

Si los padres y educadores son capaces de obseswahijo teniendo en cuenta
que el juego es su vida, empezaran a ver el juegmd forma bien distinta a su
creencia de que éste es pura diversion o una esd@drdel propio hijo. El juego
le permite al pensamiento acciones espontaneas icace$ para enriquecer
las estructuras que posee y hallar nuevos cammosyas respuestas, nuevas
preguntas. Como conclusion podemos decir que essaego aplicar las diferentes
técnicas de actividad ladica, que desarrollen ldéidag mental , percepciones
sensoriales y la creatividad en las nifias y niflogrando asi que en todas las
areas de estudio sean significativas, se impaosmdnocimientos sobre el tema
basados en métodos, técnicas y juegos recreatisyguden a un aprendizaje

significativo.
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6.3 JUSTIFICACION

En la infancia, el juego es una actividad del nigioe reviste una extraordinaria
importancia lo mismo para su desarrollo fisico yigpgo como para el
establecimiento de su individualidad ademas eseglionideal para la formacion
del nifio en estas edades. La propuesta esta didgios docentes para mejorar las
estrategias metodoldgicas aplicadas en el desameliceptivo sensorial , para
que tomen conciencia de que la enseflanza no esmpie saprender, sino
conjugar el conocimiento con la eficiencia en eimpo, de tal manera que los
educandos desarrollen sus destrezas y capacidades qonvertirlas en
potencialidades para su beneficio.

El contenido de los juegos ejerce una gran inflizeren el desarrollo de

la personalidad desde la edad infantil, por espresiso motivar a los nifios para
gue representen en sus juegos los aspectos pediivia vida, de la actividad, de
lo que les rodea (padre, hermanos mayores, fagsliatiegados, conocidos,

miembros de la sociedad).

Indudablemente el juego contiene en si grandesbifidades de influencia
educativa sobre los nifilos en la edad escolar. dgjojicorrectamente organizado
conduce a los nifios a las acciones laborales y &clividades didacticas.

Se considera que el juego se convierte en el tipeipal de actividad, pero esto
no quiere decir que el nifio de nuestros dias naogatemlgln tipo
de independencia ni que pase por lo general lamagarte del tiempo ocupado

en juegos que distraigan.

Para mejorar el quehacer educativo, mediante laagpdn de actividad Iudicas,
donde las estudiantes desarrollaran, habilidadesstretas, capacidades
competencias, talentos, intercambiaran ideas, apési, y sobre todo los
integrantes del proceso educativo trabajaran juptrs lograr los objetivos
marcados, para la productividad y generacién depetencias cientificas y

técnicas que permita enfrentarnos al futuro.
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Al utilizar esta guia en el aula se desarrollatéstrezas que permitan que los
estudiantes estén en capacidad de construir spgproonocimientos, con el uso
de éste se lograra el dominio de la actividad Hidycpor ende se lograra

aprendizajes significativos.

6.4 .OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Aplicar una guia didactica sobre técnicas ludicas @yuden el proceso de
ensefianza — aprendizaje de los nifios y nifias oeePafio de educacion basica
de la Escuela Fiscal Gonzalo Abad” del Canton Baf@oégua Santa, caserio El

Placer durante el afio lectivo 2011- 2012.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

» Capacitar a personal docente en la aplicacion deics ladicas que
ayuden en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

* Mejorar la calidad de educacion mediante la aplicade estrategias de
técnicas ludicas.

« Contar con una guia didactica que sirva de apoya laaplanificacion

diaria de los maestros.

6.5 ANALISIS DE FACTIBILIDAD

La actualizacion permanente de las maestras y roae®ls una politica
fundamental en la Institucidon Educativa por lo ¢al# propuesta es factible de
desarrollarse ya que cuenta con el respaldo dautwidades de la respectiva
institucidn. la propuesta radica en el hecho delggeciedad en general demanda
tener cada vez profesores mas actualizados comr@aejonocimientos por cuanto

eso tiene una influencia directa en la educacidioslaifios y nifias.
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La institucion educativa cuenta con un esquemanizgeional adecuado para
implementar la guia didactica facilitando tanto lastalaciones fisicas, la
logistica necesaria y la concurrencia de las magegtmaestros a este evento.

La factibilidad de la propuesta en lo relacionaddaaequidad de género es
evidente por cuanto la guia didactica beneficiardota maestras como maestros,
asi como también a nifios y nifias. En lo relaciorsldofactibilidad economica es
posible por cuanto el presupuesto necesario paaplgiacion correra por cuenta

de la investigadora.

6.6 FUNDAMENTACION TEORICA.

El presente manual estd basado desde una perspgutigetiana donde el
educador del nivel debe ofrecer al nifio que aprsitdaciones, conflictos que le

permitan encontrar por si mismo las posibles sohes.

TECNICAS DE ACTIVIDAD LUDICA

Desde el punto de vista pedagdgico las técnicaactieidad ludica constituyen

uno de los recursos mas importantes que los edesagmeden utilizar para
mejorar el aprendizaje de las estudiantes, queifgriomar las decisiones mas
adecuadas en cualquier momento dentro del proeesuat aprendizaje.

El uso de una técnica de actividad ladica requeédominio y de un cierto grado
de conocimiento sobre el propio funcionamiento Siopsocial. Dificilmente
puede explicarse una técnica de actividad ludicdosi conocimientos teméaticos

especificos sobre el area que ha de aplicarseriecte

84



TECNICAS PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO CREATIV O

Ademas de hacer preguntas y de pensar analitgt@nsca y criticamente, es
importante que los estudiantes aprendan a pensativamente. El pensamiento
creativo es el mejor antidoto contra el aprendigaeanico. Cuando mas creativa
€s una persona, mas ideas nuevas tendran y maasfarnovadoras encontraran
para integrar el nuevo conocimiento. Generalmesgezonsidera que el proceso

creativo abarca cuatro fases que el maestro dedaerdiar.

COMO USAR LOS JUEGOS EN UNA ACTIVIDAD EDUCATIVA

Los juegos son importantes recursos para convettiproceso ensefianza
aprendizaje en un momento mas agradable y patiicdpgero para ello deben
estar de acuerdo con la practica pedagogica dégmoe incluidos dentro del
plan de clase de manera a proporcionar una mayeragtion entre los
contenidos y el aprendizaje. Es necesario sefialarsg uso puede tornarlos
productivos.

Para que el juego sea productivo bajo el puntoista pedagdgico, es necesario
tener muy claro los objetivos a alcanzarse e ifgeren el momento adecuado del
proceso ensefianza-aprendizaje. Asi, al introdutijuego en clase, se debe
confrontar los objetivos pretendidos con las carésticas y necesidades de los
alumnos y con los recursos disponibles y analizer tipo de actividad sera la

mas provechosa para el grupo en aquel momento.
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6.7. METODOLOGIA

PRESENTACION DE LA GUIA

Este trabajo de investigacion tiene la finalidace aplicar técnicas ludicas
encaminadas a desarrollar en los estudiantes netelaireccion y conducta
correcta, estimulando asi la disciplina con un adéc nivel de decision y
autodeterminacion; es decir, no sélo propicia lguéicién de conocimientos y el
desarrollo de habilidades, sino que ademas cowtilali logro de la motivacion
por el aprendizaje; o sea, constituye una formaat®jo docente que brinda una
gran variedad de procedimientos para el entrenamids los estudiantes en la

toma de decisiones para la solucion de diversddematicas.

El juego es una actividad, naturalmente feliz, gesarrolla integralmente la
personalidad del hombre y en particular su capdctaadora. Como actividad
pedagdgica tiene un marcado caracter didactico mplai con los elementos

intelectuales, practicos, comunicativos y valo@ide manera ludica.

Para tener un criterio mas profundo sobre el cdoodg juego tomaremos uno de
sus aspectos mas importantes, su contribucion sdriddélo de la capacidad

creadora en los educandos, toda vez que este enflliniectamente en sus
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componentes estructurales: intelectual-cognitivaitivo- conductual, afectivo-

motivacional y las aptitudes.

En el intelectual-cognitivo se fomentan la observacion, la atenciéon, las
capacidades logicas, la fantasia, la imaginacianiniciativa, la investigacion

cientifica, los conocimientos, las habilidades,Hébitos, el potencial creador, etc.

En el volitivo-conductual se desarrollan el espiritu critico y autocritida,
iniciativa, las actitudes, la disciplina, el respda perseverancia, la tenacidad, la
responsabilidad, la audacia, la puntualidad, lgemiaticidad, la regularidad, el
compafierismo, la cooperacion, la lealtad, la sdgdrien si mismo, estimula la

emulacion fraternal, etc.

En elafectivo-motivacional se propicia la camaraderia, el interés, el gustdgp

actividad, el colectivismo, el espiritu de solidad, dar y recibir ayuda, etc.

Como se puede observar el juego es en si mismoviangara estimular y

fomentar la creatividad, si en este contexto sedoice ademas los elementos
técnico-constructivos para la elaboracion de leggs, la asimilacion de los
conocimientos técnicos y la satisfaccion por losultados, se enriquece la

capacidad técnico-creadora del individuo.
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LA ALFOMBRA MAGICA

Objetivo.-
Ayudar a los nifios a fijar metas para poder sohai@roblemas ante los demas.
Proceso.€onducimos a los nifios al patio de la escuela yjaliibos el contorno
de una alfombra.
Alli les proponemos:
% Vamos a jugar a que viajamos en alfombra méagicada3das nifias se
sientan aqui, y todos los varones alli. Junterde lw que puedan, porque
si no pueden caerse”

Luego decimos:

++ Ahora todos, nifios y nifias, se colocan bien junfeslivemos a dibujar el

contorno de la alfombra pero mas pequefio que efiant

s Vamos a despegar!” (Dramatizamos con los nifios ugloven alfombra

magica).

Luego le proponemos:

% “Vamos a dibujar en el piso muchas alfombras, hadbairlo todo”

+ “Cual alfombra es la mas grande”.
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TORTUGA

Objetivo
Ayudar a procesar con rapidez los movimientos pldeamientos

Proceso

X/
L X4

Los nifios forman una rueda, a buena distancia débagse marcada en un
extremo del terreno

Se destaca un jugador del grupo. A la sefal inigianifio o nifia
destacada se pone a correr alrededor del circuttafin.

Inesperadamente toca a un compafiero a quien JIGRTUGA,
corriendo entonces los dos hacia la base; quialtdamza primero ocupa la
posicion del jugador destacado, al reanudarse=gbju

El otro queda prisionero en la base hasta la vguziesite en que sera
sustituido por el jugador que llegue también ultimo

Gana quien menos veces ha quedado prisionero.
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LA COSTURERA

Objetivo

Recrear aspectos de la experiencia visual y pertaki direcciones en el
espacio concreto y en el abstracto

Proceso

X4

El director dara unas palmadas y los participarweseran libremente

L)

X/
L X4

Nuevas palmadas y se sentaran con las piernasdesiZzeitando los
movimientos de la costurera.

% A otras palmadas deberan levantarse sin ponerdassren el suelo.

% Los que no logren serén descalificados, siendgdosadores lo que logren

permanecer en el juego hasta el final.
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ESPEJO AL REVES

Objetivo

Animar a los nifios a solucionar problemas

Proceso
% Los participantes se sitian en parejas diseminpdagodas partes,
uno delante y otro detras, y un director
% A una sefial de director el participante que dstante comienza a
realizar la accién que se le ocupa que el que saeetra detras debe
imitar.
% El que se equivoque quedara descalificado, sieadadpra la pareja

que logre permanecer en el juego mayor tiempo.
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*

X3

*

R/
0‘0

X/

*

X3

*

LLUVIA DE PAPELITOS

Objetivo
Habituarles a la colaboracion en las cosas pequegiagples

Proceso

El director empezaré el juego sentado en una silla

El director lanzara al aire numerosos papelitos

Los participantes, con las manos atras, deberégedos en el aire con la
boca y entregarselo a su compafiero que los recibiréda mano

La pareja que junta mayor cantidad de papelitaslseganadora

Seran descalificados del juego aquellos que no aumgon los requisitos

indicados
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CORRA, CORRA, SENOR 0SO

Objetivo

Ayudar a los nifios a descubrir sus talentos y zefodestrezas motoras

Proceso

0

En un extremo del terreno se marca un refugio ¢piande.

En el extremo opuesto se traza uno pequefio quéasgrata del oso, que
vive alli.

Los demés nifios estan en el refugio.

A la sefal inicial, el grupo sale caminando sileeamente hasta llegar
donde esta el 0so, que mantiene de espaldas a ellos

De pronto, el mas osado se aproxima al persegueldoca la espalda y
diceCorra, corra, sefior 0sos!

Solo entonces todos huyen hacia el refugio, segudo el oso que trata
de aprisionar a cuantos puede.

Los alcanzados van a la prision, repitiéndose ejgudos veces mas y
terminandolo cuando el oso elige un sustituto elaseque no consiguio
atrapar

Gana el 0so que mas prisionero pueda obtener.
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LAS OVEJAS Y EL ZORRO

Objetivo

Impulsar un sentido de comunidad ayudandoles &rsericeptados

Proceso

Se dibuja en un rincon del patio un rectangulosgré el refugio

El zorro duerme en el patio(la maestra)

Las ovejas( los nifios )deben correr respondienglmassefial, haciéndolo a
gatas hasta el refugio

El zorro los persigue

El mismo juego puede repetirse, pero fijando unartpude acceso al
refugio( espacio sin demarcar)
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PAYASITO PLIM

Objetivo

Fijar reglas claras y expectativas de conducta

Proceso

% Cada pareja elegird una prueba por ej: saludaasea @l suelo, tropezon,
imitacion bofetadas del payaso.

% Cada pareja pasara al frente y realizara la prakdgada, que sera imitada
por los demas parejas a continuacion

% Entre todos se elegira a la pareja ganadora laamdi®al o que mejor

haya realizado su prueba.
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PONERLE AL DIBUJO LA PARTE QUE FALTA

Objetivo
Planear actividades diferentes, asi como el trahdjeidual

Proceso
+« Dividimos a los nifios vy nifias en parejas, y leegggmos a cada uno las

reproducciones de los dibujos que siguen o singlare

¢ Indicamos que uno de los nifios de cada parejgsdda o0jos y el otro lo
guie para que pueda dibujar el elemento que la &altada imagen, por

ejemplo: “la nariz al conejo”.
++ Este conocido juego es util para trabajar las i@&s espaciales, pues los

nifos, al guiar al comparfero que debe dibujar oczolel elemento que

falta, se ven obligados a utilizar las mismas.
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ADIVINAR CON LOS OJOS CERRADOS

Objetivo
Fortalecer el funcionamiento de los érganos sealesiipara diferenciar sus usos

Proceso

X/
L X4

X/
°e

X/
°e

Pedimos a los nifios que traigan a clase elememt@srpconocer por su
sabor, como caramelos de diferentes gustos, t@ lelsbcolatada, frutas
etc.; para reconocer por su aroma, como flore®, aabolla, chocolate,
jaboén, etc., y para reconocer por su textura o &momo algoddn, arroz,

diversos juguetes, utensilios de cocina, etc.

Colocamos los elementos sobre una mesa y pedingva@ que, de a un
nifio por vez y con los ojos vendados, adivinenajaimentos hay.

Colocamos algunos de los elementos anteriores@&bamdeja.

Les pedimos que adivinen qué elementos estan alli.

Si lo consideramos necesario, podemos ayudarlatotEpistas.

El jugador del grupo que mas aciertos tenga segareldor.
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PISAR LA COLA AL GATO

Objetivo

Desarrollar la conciencia de los movimientos emtcoordinada

Proceso
% Uno de los participantes sostendra con la manajtie das piernas, el
extremo de la cuerda que llevara arrastrando.
% El jugador que lleva la cuerda tratara que los denwase la pisen si lo

hacen alternara el puesto con el adversario yuassszamente
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JUGANDO CON CARTELES

Objetivo
Estructurar la conciencia sensorial de coloresn&sry tamafios

Proceso

X/
°e

X/
L X4

0

0

0

Confeccionamos carteles con dibujos de flores cosique se presentan a
continuacion, y por detras les sujetamos un hidorel, de modo que los

nifios puedan utilizarlos como pecheras.

Dibujamos en el piso un circulo rojo, uno amarillap azul y uno verde,
para ser usados como “casas de flores.

Entregamos un cartel a cada nifio y les indicamessquos coloquen.

Los invitamos a correr libremente por el patio, yuga orden deben
sentarse dentro del circulo del color corresporndiesegun la flor del
cartel.

Luego nos hacemos los dormidos para que los nid®sl@spierten cuando

esto ocurre, corremos a todas las “flores”, queeddduscar refugio en sus
respectivas casas (los circulos de colores).
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JUGAMOS CON TAPAS DE GASEOSA

Objetivo

Agrupar formas del mismo color en grupo

Proceso

X/
°

Repartimos a los nifios tapas de botellas de gagdesgpedimos que las
ordenen como lo deseen, poniendo “junto lo queinto;.

Luego les preguntamos:

X/
o

¢, Quién tiene tapas de (hombrando una marca desgas®mmo esta

(mostrando una de las tapas)?”

A continuacion proponemos:

X/
°

X/
L X4

“Hacemos un tren con tapas de (maraca de gaseosa).”

“Hacemos una casita con tapas de (maraca de ggiseosa

“¢, Qué otras tapas tienen?”

“Hacemos un tren con tapas de naranja.”

“¢,Cual tren es el mas largo?”

Por ultimo pedimos que expliquen las agrupaciomnesrgalizaron.
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JUGAMOS CON LAS MANOS

Objetivo
Reconocer el lenguaje de las manos, mediante wegoareador

Proceso

% Proponemos a los nifios hacer impresiones con sagssabre papel,

utilizando témperas de distintos colores, y luegmrtamos.

Los invitamos a comparar los ellos:

% “¢Quién tiene una mano grande?”

A continuacion los invitamos a ordenar:

+« “Ordenamos las manitos. Ponemos en cada caja¢asaiqudel mismo

color”

Luego les preguntamos:
s “¢De qué color hay mas?”
s “¢Hay alguna mano verde?”

s “¢Hay alguna roja?”
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iA ORDENAR EN CAJAS!

Objetivo

Armar objetos en forma tridimensional y combinartenales de diferentes

texturas

Proceso

% Presentamos a la clase cajas de distintos tamdoo§s.

% Proponemos a los nifios hacer torres con ellaggolintentar ubicar unas
dentro de otras.

% A continuacion les indicamos separar las cajag;dydas tapas
correspondientes a cada una y colocarlas.

% Seguidamente les pedimos que ordenen las cajasnalo en un estante o
cajon las grandes y en otro las pequefias.

% El nifio que lo haga més rapido cumpliendo todasdasignas seré el

ganador del juego.
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JUGAMOS CON SABANAS

Objetivo
Orientar el pensamiento creativo, para desarrblailidades motoras

Proceso
Para llevar a cabo esta actividad necesitamosicooh sabanas y retazos de tela

de diferentes tamafos.

Decimos a los nifios:

% “Vamos a jugar con las telas. Tomamos primero uea grande

+ Pedimos que la tomen por sus bordes y jueguen agque mantel, una
carpa o tienda, una alfombra magica, etc.

% Volvemos a dirigirnos a los nifios para decirles

% “Ahora vamos a escondernos debajo de la sdbartzerpoa todos?”

%+ Luego les indicamos que realicen un trabajo sinaidar las sabanas o

retazos de tela mas pequefios.

Les preguntamos:

s “¢Cuéantos caben debajo? ¢ Mas, menos, uno, ningyrera’trabajar asi.
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ORDENAMOS LOS CRAYONES

Objetivo
Potenciar la capacidad para inventar, recreargraalas experiencias artisticas

de los nifios.

Proceso

Distribuidos entre los nifios varios crayones paalqs tengan sobre sus mesas,

y les proponemos que los ordenen poniendo “jum®sjlie van juntos”

Luego les preguntamos:

s ¢ Y si ponemos en un lado los pequefios y en otrgréogles?

s ¢Quién se anima a hacer una escalerita como ess&rémdo tres o cuatro

crayones seriados)?” “¢, Quién se anima a haceraoadesita mas larga?

X/

% Por ultimo les entregamos una hoja, y les pedinieshgqgan dibujos
grandes con los crayones grandes y dibujos pequeiidss crayones
pequenos.

X/

< El nifio que lo hace mejor seréa el ganador.
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JUGAMOS CON LA MESA DE ARENA

Objetivo
Enriquecer la experiencia cotidiana de atenci@sanifios y nifias a través del

desarrollo del pensamiento creativo.

Proceso
Si la escuela cuenta con mesas de arena (deti@mdonse pueden llenar con
arena cajones grandes de madera), invitamos @los a jugar a “los cocineros”

y “hacer pasteles” con diferentes potes y moldes.

Les preguntamos:

% ¢Quién me ensefia un pastel pequefio?

% ¢Con qué molde lo hiciste?

% ¢Quién me muestra un pastel grande?

% ¢ Con qué molde lo hiciste?

% ¢ Quién me presta un pote para hacer un pastelefrand

% ¢ Quién me presta una para hacer un pastel pequefio?

Luego les propones poner los potes en formacidnpa fuesen soldados (del

mas pequefio al mas grande).
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JUGANDO CON ENVASES

Objetivo

Encaminar a los alumnos en el desarrollo de Iditlah motora de agrupamiento

Proceso

% Traemos a clase envases de plastico con tapafederdes tamafos.

+» Los colocamos en una bolsa mezclando las tapasenkases.

% Les pedimos a los nifios que coloquen a cada utap#acorrespondiente,

y luego armen escaleritas con ellos.
% A continuacion, les indicamos desordenarlos y qogay quitarles las

tapas, volver a formar “escaleritas” y colocar dpa correspondiente a

cada uno.
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LOS PERROS Y SUS CASAS

Objetivo
Reconocer ordenes en el grupo

Proceso

X/

Dividimos a los nifios en dos grupos de igual cactide integrantes.

Uno de los grupos debe formar una ronda y parapselas piernas

abiertas.

Explicamos que estos nifios son “casitas para peryogue el grupo

restante son “perritos” :

Cada perrito debe acostarse debajo de una cas@écesen el hueco que

dejan las piernas del compafiero.

A una orden, los “perritos” deben salir de sus &say correr.

Cuando decimos: “Perros, a sus casas”, los “pedebén ubicarse entre

las piernas de un compariero.
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JUGAMOS CON PAPEL PERIODICO

Objetivo
Descubrir el sentido de la educacion artisticausnvedas, para la expresion 'y
comunicacion.

Proceso

Presentamos a los nifios la siguiente situacion:

%+ Vamos a construir una isla para jugar a que sordoBagos viviendo en

ella

X/
°

Les presentamos hojas de papel periddico, y lésanmobs que cubran una
parte del aula para construir la isla.

+«+ A continuacion les pedimos que se sienten dentedlde

>

o
%

Luego les proponemos que agranden la isla, afladimegapel hasta

cubrir todo el piso del aula, y les indicamos geisienten.

X/
°e

Les pedimos que comparen y discutan en cual ddol®gasos se sentaron

mas comodos.
+ Luego podemos proponerles el juego inverso (quguiere a que la isla “se

achica”), para lo cual deben ir quitando papelesiddo que se necesiten

acercarse mas uno al otro, a fin de “no caer ad’agu
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JUGAMOS A “JACINTO DICE...”

Objetivo

Entender el mundo y dar significado a la vida catid.

Proceso

En este juego trabajamos, especialmente, la reldardiba-abajo”.

Nos ponemos de pie frente a los nifios, y les dexigue un personaje llamado
“Jacinto” va a dar ciertas 6rdenes que deben curfgmdemos utilizar un titere

como soporte).

Decimos, por ejemplo:

X/
°

“Jacinto dice que coloquemos una mano arriba dabaza”, y realizamos

el gesto enunciado para que los nifios nos imiten.

X/
°e

Es importante recordarles a los nifios que soélcetieque hacer lo que
ordena “Jacinto”. Por ejemplo, si decimos

X/
°

“Jacinto dice que nos agachemos”, todos los nifed®en agacharse; en
cambio, si solo decimos

*

+ Ponerse de pie” y demostramos la accién, comoritt#ano lo dijo, deben
permanecer quietos.
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JUGAMOS CON UN ARO

. 2
e B

g

. P

- |

Objetivo

Construir mensajes para expresarse y comunicarse

Proceso

Con este juego trabajamos la relacion de los abgrcel espacio.

Necesitamos ubicar al grupo en un espacio ampie guae cada nifio trabaje

comodamente. Le entregamos a cada uno un aro.

Decimos a los nifios consignas como las siguient®&ajamos en tren: nos

ubicamos uno detras de otro y tomamos el aro dante”
% Luego les solicitamos que apoyen el aro en el giparen dentro, y
decimos:

% “saltamos adelante y atras, a un costado y al’otro.

s “Ahora el aro es una rueda, la hacemos girar (eamplgja) para adelante,
la corremos y la alcanzamos.”

%+ Les decimos que hagan lo mismo, pero hacia atras.

% Les pedimos que tomen el aro con una mano, aldmsia cuerpo, y
cuando escuchen la orden “adelante” lleven el actahadelante, y cuando

escuchen la orden “atras” lo lleven hacia atras.
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iA ADIVINAR!

Objetivo

Producir mensajes estéticos y apreciar las prodaeside los otros afianzando
las nociones

Proceso

Mencionamos objetos presentes en el aula con tageoadas “adelante-atras”,
“arriba-abajo”, “cerca-lejos”, para que los nifigsvinen de qué objeto se trata.

Por ejemplo les decimos:

s “¢Qué es lo que hay sobre la mesa, cerca de lagiZa

Variante: podemos repetir el juego invirtiendo, los rolesniiio por turno va

ocupado nuestro lugar.
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LA MAESTRA CON ANTEOJOS

Objetivo

Realizar actividades apropiadas dentro de un pnugyeedecuado de desarrollo de

la concentracion.

Proceso

%+ Nos colocamos un par de anteojos confeccionadosartdn, y decimos a

los nifios.

% “hoy estoy muy corta de vista. Me puse este pamndeojos, a ver... ¢ Ta
eres (equivocandonos) Luis? ¢Y tu (equivocandohlysyo? Igual creo
que no veo muy bien, asi que necesito tres ayusiiog@elemas pueden
sentarse donde quieran. Mes ayudantes me dirare é&té cada urio

% Hecho esto, comenzamos a preguntar a los ayudaotesiemplo:

% “;DoOnde esta Mercedes?”

+ Ellos deben contestar, por ejemplo:

s “Sentada en la silla que esta al lado de la pizasta’

Luego, continuamos la actividad rotando los ayustant
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Tabla N° 25: MODELO OPERATIVO DE LA PROPUESTA Elaborado por: Lic. Sonia Tuston Iturralde

FASES

METAS

ACTIVIDADES

RECURSOS

TIEMPO

RESPONSABLES

RESULTADOS

Sensibilizacién

Sensibilizar a la autoridades y
docentes sobre la necesidad d
aplicar una guia didactica
estrategias de técnicas ludicag

para mejorar el proceso

ensefianza— aprendizaje.

Presentacion de la

e nueva informacion.

Documentos de
apoyo.
Suministros de

oficina.

08 de mayo del 2012

Lic. Sonnia Tustén.
Autoridades

Docentes

Compromiso de
docentes y

autoridades.

Capacitacion

Capacitar a docentes sobre
importancia del conocimiento y,

aplicacion de la guia didactica d

a Andlisis de estrategiag
como componentes d¢

e la guia didactica.

n}

Talento humano.

Técnicos

Tecnolégicos

08 — 09 — 10 de mayo
del 2012

Personal especializado

Docentes

capacitados.

D

estrategias de técnicas ludicas. Materiales.
Ejecucion. Aplicar en el aula las estrategiasProgramar y aplicar las  Talento humano 14 de mayo al 29 de Lic. Sonnia Tuston Docentes aptos par
de técnicas ludicas propuestas enestrategias en funcion Materiales junio del 2012. Docentes desarrollar las
la guia didactica. de requerimientos y institucionales. Estudiantes estrategias
pertinencia. propuestas.
Evaluacion Verificar procesualmente los Programacion Talento humano 14 de mayo al 29 de Autoridades Valorar los logros

logros alcanzados con la

aplicacién de las estrategias

propuestas en la guia didacticd.

permanente, analisis d
resultados, toma de
decisiones para el
mejoramiento
ensefianza —

aprendizaje.

e

Registro de
evaluacion

Resultados

junio del 2012.

Docentes

Estudiantes

alcanzados en el
desarrollo del

proceso ensefianz

— aprendizaje de lo

educandos.

°2
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6.8 ADMINISTRACION
Tabla N° 26: Administraciéon

ACTIVIDADES | RESPONSABLES| PRESUPUESTO| FINANCIAMIENTO
-Seleccion de -Lic. Sonia Tuston Para la] Autofinanciamiento
bibliografia. lturralde realizacion de del investigador d¢
-Elaboracion de -Profesores este proyecto loseste proyecto.
instrumentos -Autoridades gastos

curriculares. -Expertos econdémicos

-Aplicacion  de ascienden a 850

instrumentos dolares

investigativos.

-Andlisis de

resultados.

-Demostracion
de
didacticos

procesos

-Elaboracion de
informe final.
de

proyecto de tesi

-Defensa

ante el tribuna

designado

U7

A

[*2)

v

Elaborado por: Lic. Sonnia Tustoén Iturralde
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6.9 PREVISION DE LA EVALUACION.

Tabla No 27

PREGUNTAS BASICAS EXPLICACION

1. ;Qué evaluar? 1. La aplicaciéon de Técnicas Ludicas
el proceso ensefianza aprendizaje.

2. ¢ Por qué evaluar? 2. Para determinar la eficacia de la
propuesta

3. ¢ Para qué evaluar? 3. Para verificar el logro de los
objetivos.

4. ¢ Con qué criterios?

4 Pertinencia,coherencia,efectividad

5. Indicadores 5. Cuantitativos, cualitativos

6. ¢ Quién evalua? 6. Investigadora

7. ¢ Cuando evaluar? 7.Concluida la aplicacion de la
propuesta

8. Observacion

8. ¢ Como evaluar?

9. Fuentes de informacion 9. Maestras

10. ¢ Con qué evaluar? 10. fichas de observacion.

Elaborado por: Lic. Sonnia Tustoén Iturralde
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ANEXOS 1

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION.
Encuesta dirigida a los Docentes de la Escuela Gmto Abad.
Objetivo:
Mejorar el proceso de ensefianza — aprendizajeseniiios y nifias, a través de

técnicas ludicas que permita elevar la calidachdeducacion.

Instrucciones: La presente encuesta se aplicara a los docentés Hecuela
Gonzalo Abad, los datos consignados seran utilzagalusivamente para la
realizaciéon de este proyecto. Le solicitamos seaa/¢ puntual, por lo que le
anticipamos nuestro agradecimiento. Sirvase a stant® siguiente:
CUESTIONARIO
PREGUNTA SI | NO

1.- ¢Usted utiliza las técnicas ludicas, para encg
el aprendizaje?

2.- ¢Considera que las técnicas ludicas, despi
la creatividad?

3.- ¢Ayudaria a mejorar el desarrollo integral |del
aprendizaje, con la incorporacién de actividades
ludicas?
4.- ¢ Al desarrollar las actividades ludicas inmersal
el aprendizaje se lograria mejorar la calidad| de
educacion?
5.-¢ En su planificacion diaria propone actividades
ludicas y participa en ellas?

6.-Un buen proceso de ensefanza - aprendizaje a
través del juego contribuiria al desarrollo del
pensamiento, a la formacion del corazén y al saber
hacer en los niflos del Primer afio de Educacion
Bésica.
7.- ¢Los métodos, técnicas e instrumentos activos
ayudarian a un buen desempefio de los nifios en las
diferentes areas a través del juego?

8.- ¢ Es capaz de aprender de sus errores y loges
juego?

A VECES

()

9.- ¢ El nifio disfruta al compatrtir los juegos empgr?

10 ¢ Usted considera que el nifio, gsazade aprende
en forma activa?
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GRACIAS POR SU COLABORACION
ANEXO 2

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION.
Encuesta dirigida a los Padres de Familia de la Esela Gonzalo Abad.
Objetivo:

Mejorar el proceso de ensefianza — aprendizajesenifi@s y nifias, a traves de

técnicas ladicas que permita elevar la calidacdedlucacion.

Instrucciones: La presente encuesta se aplicara a los PadresurddigFde la

Escuela Gonzalo Abad, los datos consignados sditirados exclusivamente

para la realizacion de este proyecto. Le solicitas®er veraz y puntual, por lo que

le anticipamos nuestro agradecimiento. Sirvasentestar lo siguiente:
CUESTIONARIO

PREGUNTA Sl | NO

1¢Ha notado mejor desenvolvimiento del nifio a Iparti
de su ingreso al Primer Afio de Educacién Basica?
2.- ¢Sabe como estimular a su hijo en actividades
ludicas que ayuden en su aprendizaje?
3.- ¢Se involucra en las tareas que realiza enstasa
hijo?

A VECES

4.- ¢ Es adecuada la utilizacién de material didaan
los juegos que realiza la docente?

5.-¢, Tiene permanente didlogo con la maestra sbhre
desempeiio del nifio?
6.- ¢Desean asistir a un lugar donde hayan juegos
recreativos?

7- ¢, Participa en los juegos con sus hijos?

8.- ¢ Hay espacios suficientes en la escuela pgaaju

9.- ¢Enla casa juega con frecuencia su hijo?

10 ¢ Esta de acuerdo que sus hijos tengan tiemo| lib

para jugar?
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ANEXO 3

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO )
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

Fecha: ...
Nombre del Nifo/a.........ccooviiiiii e
Escuela Gonzalo Abad
Profesora: Sonia Tuston lturralde
FICHA DE OBSERVACION APLICADA A LOS NINOS
Marque con una X las caracteristicas de lo olbskerven la aplicacion de la propuesta

ASPECTOS A EVALUAR ESCALA DE VALORES

1 2 3 4 5

1.-¢ Inventa juegos increibles?

2- ¢ Disfruta y comprende los juegos?

3.-¢Le gusta los juegos y los rompecabezas

4.-Les gusta los juegos de mesa
( domind, cartas)?

5- ¢Le gusta resolver rompecabezas, laberintosag (ot
actividades similares?

6- ¢Le gusta correr, saltar, moverse rapidamente,
brincar, luchar?

7- ¢Disfruta jugar con sus compafieros conversar
después y antes del juego

8- ¢ Busca compafia para el juego o se aisla?

9- ¢ Es capaz de aprender de sus errores y logrek| en
juego?

10- ¢Hace muchas preguntas acerca de las reglas del
juego?

11- ¢ Piensa en un nivel mas abstracto y concegtal
sSus comparieros?

12- ¢ Disfruta y comprende los juegos de palabras?

13-¢Se destaca en uno o mas deportes como parte de
los juegos recreativos?

14-¢ Demuestra independencia, creatividad, prudgncia
voluntad en el juego?

15-¢ Le gusta clasificar y jerarquizar cosas?
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ANEXO 4

DEMOSTRACION DE LA FUNCIONALIDAD DE ESTRATEGIAS.

Concurso de armada de rompecabezas.
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Competencia Armando escalerita de
colores
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Jugando al trencito de las fichas

Reconociendo objetos
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