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RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo de investigacion realiza un analisis del EI Juego Infantil en el
Aprendizaje de los nifios y nifias de Inicial 2 del Centro de Desarrollo Bilingle
Romina de la ciudad de Ambato. Una vez detectado el problema se analiza
contextualmente a un nivel macro, meso y micro, luego se realiza la justificacion
y se deja establecidos los objetivos general y especificos, gracias a la
investigacion Bibliogréfica se procede a la construccion del Marco Tedrico para
fundamentar apropiadamente las variables de la investigaciéon, en base a la
informacion recopilada de libros, folletos, revistas, e internet, dejando sefialada la
hipétesis: El Juego Infantil incide en el Aprendizaje de los nifios y nifias de Inicial
2 del Centro de Desarrollo Bilinglie Romina de la ciudad de Ambato; como una
respuesta anticipada al problema planteado, la misma que luego sera verificada
mediante procedimientos estadisticos. Una vez establecida la metodologia de la
investigacion se elaboran los instrumentos adecuados para el procesamiento de la
informacion que sirvan de base para hacer el analisis cuantitativo y cualitativo de
las variables investigadas, procediéndose a analizar estadisticamente los datos
obtenidos, pudiendo asi obtener una conclusion. En funcion de lo revelado por la
investigacion se procede a plantear una Propuesta de solucion, que esta orientada
a facilitar la labor docente, y aportar con un material ameno, didactico y
entretenido para el estudiante, la que se denomina: Manual de Juegos Infantiles
para mejorar el Aprendizaje de los nifios y nifias de Inicial 2 del Centro de
Desarrollo Bilingiie Romina de la ciudad de Ambato, la misma que no es
definitiva y quien tenga un acercamiento, de su aporte para perfeccionarla.

Descriptores: Juego, infantil, aprendizaje, pedagogia, motricidad, cognitivo,
proceso, educacion, ensefianza, analisis.
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TOPIC: THE CHILDREN PLAY IN LEARNING THE CHILDREN OF
INITIAL TWO BILINGUAL DEVELOPMENT CENTER ROMINA AMBATO
CITY.

AUTHOR: Rivera Bonilla Mayra Gabriela
TUTOR: Lcda. Mg. Mayra Elizabeth Castillo Lopez

ABSTRACT

This research makes an analysis of The Children's Learning Game children 2
Initial Development Center Bilingual Romina city of Ambato. Once the detected
problem is contextually analyzed at a macro level, meso and micro, then the
justification is made and the general and specific objectives is left in place, thanks
to the Bibliographical research is necessary to build the theoretical framework to
properly substantiate the variables research, based on information gathered from
books, pamphlets, magazines, and the Internet, leaving marked the hypothesis:
The Children's Play Learning affects children 2 Initial Development Center
Bilingual Romina City Ambato; as a proactive response to the problem, then it
will be verified by statistical procedures. Once the research methodology
established appropriate tools for processing information as a basis for quantitative
and qualitative analysis of the investigated variables, proceeding to statistically
analyze the data obtained thus able to obtain a conclusion is drawn. Depending on
what is revealed by the investigation proceeds to propose a settlement proposal,
which is oriented to facilitate teaching, and provide an entertaining, educational
and entertaining for the student materials, which is called: Manual of Children's
Games improve the learning of children Initial 2 Bilingual Development Center
Romina city of Ambato, the same is not final and who has an approach, its
contribution to perfect.

Descriptors: Game, child, learning, pedagogy, motor, cognitive, process,
education, teaching, analysis.
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INTRODUCCION

El Juego Infantil en el Aprendizaje de los nifios y nifias de Inicial 2 del Centro de

Desarrollo Bilingiie Romina de la ciudad de Ambato.
El presente proyecto de investigacion, consta de seis capitulos:

Capitulo I Consta el problema, dentro del cual se encuentra el planteamiento del
problema y dentro de este la contextualizacion, el andlisis critico, la prognosis, la
formulacién del problema, interrogantes y delimitacion del objetivo a investigar,
seguidamente se encontrara la justificacion y los objetivos.

Capitulo 1l Se encuentra el marco tedrico, los antecedentes investigativos sus
fundamentaciones, las categorias fundamentales la variable independiente (EI
Juego Infantil) y la variable dependiente (EI Aprendizaje), la formulacién de la
hipdtesis para que una vez concluida la investigacion se la verifique, finalmente el

seflalamiento de las variables.

El Capitulo Il Se encuentra la metodologia, el enfoque de investigacion, la
modalidad, tipos de investigacion: descriptiva, explicativa y exploratoria, la
poblacién con la que se va a trabajar, la Operacionalizacion de las variables, las
técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion y el procesamiento de la

misma para obtener el existo en el proceso investigativo.

CAPITULO 1V, Analisis e Interpretacion de Resultados: Se presentan los
resultados del instrumento de investigacion, se elaboraron las tablas y graficos
estadisticos mediante los cuales se procedi6 al andlisis de los datos para obtener

resultados confiables de la investigacion realizada.

CAPITULO V, Conclusiones y Recomendaciones, se describen las conclusiones y
recomendaciones de acuerdo al andlisis estadistico de los datos de la

investigacion.



CAPITULO VI, La Propuesta; Se propone: Manual de Juegos Infantiles para
mejorar el Aprendizaje de los nifios y nifias de Inicial 2 del Centro de Desarrollo
Bilingiie Romina de la ciudad de Ambato, y consta de: Los datos informativos, los
antecedentes, la justificacion, los objetivos, el analisis de la factibilidad,
fundamentacion cientifica, la descripcion de la propuesta, el modelo operativo, y

finalmente la administracion, plan de monitoreo y evaluacion de la propuesta.

Finalmente se afiaden la bibliografia y los anexos correspondientes.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1 Tema:

“El Juego Infantil en el Aprendizaje de los nifios y nifias de Inicial 2 del Centro de

Desarrollo Bilingiie Romina de la ciudad de Ambato”

1.2. Planteamiento del Problema:

1.2.1 Contextualizacién:

El Ecuador tiene una deuda enorme con miles de nifios, nifias y adolescentes, mas
de 75000 nifios y adolescentes estan fuera de las escuelas y colegios a quienes se
les niega el derecho a estudiar, el derecho a jugar y el derecho a vivir una vida
digna. La mayoria de la nifiez pobre sufre de retraso en el desarrollo destrezas
motrices cognitivas y sociales. Uno de cada 5 nifios menores de 5 afios presenta
desnutricion cronica. (EI Comercio, 2012, p. 12)

Ademaés de los derechos de la nifiez y adolescencia que han sido vulnerados en
nuestro pais, existe un sin nimero de problemas de actitudes, ya sea en el hogar,
en la escuela y en la sociedad que han tenido consecuencias en el aprendizaje que
reciben las nifias y nifios de sus maestros, por lo tanto se debe incluir el tema del

juego infantil el cual es muy importante para mejorar su formacion.

Es preciso ademas que padres de familia y docentes presten mas atencion y
cuidado en la educacion de las nifias y nifios, participando en la formacion de
habilidades, destrezas y el desarrollo de las capacidades, imaginacion y
creatividad, con una comunicacion efectiva en cada una de las tareas escolares y

cotidianas que las nifias y nifios realicen.



La provincia de Tungurahua no estd ajena a los problemas sociales antes
mencionados, debido a ello se requiere de mayor participacion y atencién de las
instituciones educativas y el hogar ya que ellos conforman un gran aporte en la
formacion de las nifias y nifios, dentro se debe considerar al juego infantil como

un recurso indispensable para poner en préctica el aprendizaje en nifias y nifios.

En Ambato, se promueven las actividades de juego las que se pueden adaptar para
hacer mas faciles o dificiles, mas sencillas y complejas, mas extensas o cortas, para
proporcionar al nifio una experiencia justa y a su medida, los periodos de juego no
tienen que ser largos, para ser valiosos, la adaptacién tampoco tiene que ser
complicada. Las actividades ludicas adecuadas contribuyen a la formacion integral
de los alumnos y el juego es la actividad méas natural del nifio y joven. Razén por la
cual debe incluir una serie de arreglos en forma individual y grupal, que permita a
los alumnos con deficiencia intelectual actuar dentro de la dindmica de aula de una
manera motivadora. (Diario La Hora, 2006, p. 4)

Es comun escuchar como muchas familias y gran parte de los educadores piensan
que la escuela es el lugar de trabajo, donde se va a aprender algo que supone
siempre es sacrificio y pocas veces es placer, es decir, la escuela como trabajo y la
calle como diversion, esto hace que las nifias y nifios consideran el periodo escolar
como un mal necesario que deben soportar con resignacién y sacrificio. Siendo lo
contrario porque la infancia es una etapa Unica en la cual los nifios y nifias
desarrollan destrezas y habilidades, forman valores como: el respeto, la
solidaridad, el comparfierismo, la puntualidad y la equidad de género, por lo tanto
es preciso trabajar conjuntamente con padres de familia, autoridades y comunidad

educativa.

En lo que corresponde al Centro de Desarrollo Bilinglie Romina de la ciudad de
Ambato, se ha podido constatar que el juego infantil no es aplicado correctamente,
esto conlleva a que los nifios y nifias no tengan un aprendizaje acorde a sus
necesidades, en cuyo caso puede ser por el desconocimiento que tienen las

docentes sobre los beneficios que aporta el juego infantil a su formacion integral.

Ademas en la institucion educativa, cuando las nifias y nifios juegan se lo realiza

solo en los tiempos libres y no existe la presencia de un profesional que guie



correctamente los juegos sin darse cuenta que es alli donde las nifias y nifios

desarrollan o adquieren un sin nimero de actitudes ya sean positivas o negativas.

La incertidumbre por la falta de la practica en el uso de los juegos educativos
encierra al docente y a los alumnos en una situacion confusa por lo que se llega a

los excesivos contenidos sobre lo que hay que aprender.

La tendencia a economizar esfuerzos y tiempo, hace que predominen los métodos
tradicionales y memoristicos de ensefianza debido a la falta de planificacion como
también por la insuficiente preparacion y capacitacion de los docentes,

convirtiendo de esta manera en aburrida y rutinaria la jornada de aprendizaje.



Arbol de Problema

Efectos
Limitado desarrollo de Nifios y nifias con poco Minimo desempefio
Nifios desmotivados la motricidad fina y desarrollo del aprendizaje auténomo en los nifios.
gruesa
Srobl Escasa aplicacion del Juego Infantil y su Importancia en el Aprendizaje
roviema 1 de los nifios y nifias de Inicial 2 del Centro de Desarrollo Bilingiie Romina
de la ciudad de Ambato
Limitada creatividad del Deficiente aplicacion de Desconocimiento de Ausencia de espacios
maestro juego infantil por parte metodologia ludica para el juego infantil
del docente
Causas

Graéfico 1: Arbol de Problema
Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla



1.2.2 Anélisis Critico:

Sobre el tema investigado del juego infantil y su importancia en el aprendizaje de
los nifios y nifias de Inicial 2 del Centro de Desarrollo Bilingiie Romina de la
ciudad de Ambato, el problema se da por diferentes motivos como: Limitada
creatividad del maestro, tal es asi que provoca que los nifios se sientan
desmotivados, esto impide el desarrollo y rendimiento de los nifios por lo cual es
importante realizar juegos libres y espontaneos, ya que son una actividad que se
utiliza para la vida cotidiana de los nifios, por esta razén es necesario aplicarlos

para que no existan nifios pocos creativos, reflexivos y participativos.

Ademas, la deficiente aplicacion de juego infantil por parte del docente, durante
horas de clase e incluso en momentos de recreacion o distraccion, genera un
limitado desarrollo de la motricidad fina y gruesa, dificultando la integracion de
nifios y nifias, quienes lo hacen en grupos de s6lo nifios o so6lo nifas, lo que
perjudica el normal desenvolvimiento cuando amerita 0 se solicita una
participacion integral, la cual no llega a lograse porque se evidencia un

distanciamiento entre comparfieros y comparieras.

Asi mismo el desconocimiento de una apropiada metodologia lidica produce que
los nifios y nifias experimenten poco desarrollo del aprendizaje, por lo tanto el
maestro debe estar preparado para innovar su metodologia e involucrarse con la
utilizacion de actividades Iudicas como estrategias en su labor docente que vaya
acorde al avance del Sistema Educativo con la participacion activa de la

comunidad educativa.

En la institucion se observa la ausencia de espacios para juego infantil, al darse
esto los nifios limitado desempefio autobnomo porque los educadores no utilizan el
juego infantil como un recurso educativo que permita la integracion, la inclusion,
la equidad y la parte afectiva en las nifias y nifios, lo que no permite un cambio
significativo en la actitud del docente, perjudicando a los nifios en su aprendizaje;

de esta manera no cumplen con la mision de mejorar la calidad educativa..



1.2.3 Prognosis

Si en el futuro nadie enfrenta el problema sobre la Escasa utilizacion del juego
infantil en el aprendizaje, se continuaran presentando problemas en el proceso
educativo, con una preocupante desmotivacion de nifias y nifios, quienes ademas
experimentaran poco desarrollo del aprendizaje, tendrdn mas interés en mirar
television o juegos de video lo que acarreara que no se logrard mejorar la calidad
de la Educacion; tampoco se alcanzara el desarrollo integral y potencial de las
estudiantes, lo que causard que no se logre niveles de excelencia educativa este
tema probablemente se agravard mas porque el juego infantil tiene un papel
fundamental en la adquisicion y el mantenimiento del aprendizaje que poco a

poco se ird agravando.

1.2.4 Formulacién del Problema

¢De gué manera el Juego Infantil incide en el Aprendizaje de los nifios y nifias de

Inicial 2 del Centro de Desarrollo Bilinglie Romina de la ciudad de Ambato?

1.2.5 Preguntas Directrices

e ;Se esta utilizando apropiadamente el juego infantil en las nifias y nifios?
e ;Qué nivel de Aprendizaje muestran las nifias y nifios?

e ;Cuales son las alternativas para solucionar el problema planteado?

1.2.6 Delimitacion del Objeto de Investigacion

Delimitacion de contenido
Area: Educativa

Campo: Pedagdgico

Aspecto: El juego infantil- el Aprendizaje en los nifios y nifas.

Delimitacion Temporal
La investigacion se realizo en el afo lectivo 2014 — 2015



Delimitacion Espacial
El trabajo investigativo se llevd a cabo en el Centro de Desarrollo Bilingue

Romina, de la ciudad de Ambato.

Delimitacion de Unidades de Observacion
e Docentes

¢ Nifias y nifios

1.3 Justificacién

Esta investigacion es de gran interés, porque el juego infantil incide en el
Aprendizaje de las nifias y nifios, ya que en la etapa escolar los infantes aprenden
en gran medida, a través del juego, por lo cual el docente necesita de este recurso

educativo.

La presente investigacion es muy importante porque al utilizar el juego infantil
como un medio educativo se mejorara el desarrollo individual y grupal en las
nifias y nifios, a la vez seremos participes de actitudes y valores positivos que
seran las bases para el desarrollo y comportamiento educativo, recreativo y social

en los educandos.

Muchos docentes, padres de familia y nifios desconocen sobre la aplicacién del
juego infantil en el Aprendizaje, motivo por el cual este trabajo causé novedad en
los mismos, a través de encuestas, fichas de observacion, practicas sobre el juego

infantil y su importancia en el Aprendizaje en las nifias y nifios.

La investigacion es beneficiosa para las nifias y nifios, como también para las
autoridades, docentes y padres de familia, quienes seran los portadores de este
recurso educativo, a través de charlas, talleres, etc. Entonces ellos contaran con
los instrumentos necesarios que permitiran mejorar su desempefio en las aulas

escolares. De esta manera el juego infantil contribuira al Aprendizaje en el aula.



La presente investigacion tuvo un gran impacto en las nifias y nifios, padres de
familia, comunidad, docentes, autoridades de la institucidn, porque existia un

desconocimiento total sobre el tema: juego infantil y el Aprendizaje.

El trabajo investigativo es factible gracias a la autorizacion, participacion y
colaboracién de la comunidad educativa como son: los nifios y nifias, padres de
familia, docentes y autoridades del Centro de Desarrollo Bilinglie Romina de la
ciudad de Ambato. Ademas se cuenta con suficiente material bibliografico y
fuentes de consulta, se dispone de los recursos materiales y econémicos para la

realizacion del tema planteado.

1.4 Objetivos:

1.4.1 Objetivo General:

Investigar la incidencia del Juego Infantil en el Aprendizaje de los nifios y nifias

de Inicial 2 del Centro de Desarrollo Bilinglie Romina de la ciudad de Ambato.

1.4.2 Objetivos Especificos:

e Analizar el uso apropiado del juego infantil en las nifias y nifios.
o Identificar el nivel de Aprendizaje en los nifios y nifas.
e Diseflar una alternativa de solucién al problema de los juegos dirigidos que

mejoren la equidad de género en las nifias y nifios.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes Investigativos:

Con el proposito de verificar que no existe una investigacion previa con el mismo
tema en el Centro de Desarrollo Bilingie Romina, la investigadora pudo constatar
de manera personal que efectivamente no se registran trabajos previos de ninguna
clase con respecto a las variables del presente tema de investigacion. Asi mismo,
al realizar un recorrido por la Biblioteca General de la Universidad Técnica de
Ambato de la Carrera de Educacion Parvularia se encontro con un tema similar al
presente trabajo investigado sobre: “El Juego Infantil en el Aprendizaje de los
nifios y nifias de Inicial 2 del Centro de Desarrollo Bilinglie Romina de la ciudad
de Ambato”, en dicho trabajo de tesis encontramos varios estudios que nos

sirvieron de guia para realizar nuestro trabajo de investigacion.

Tema: “IMPORTANCIA DEL JUEGO EN EL DESARROLLO DE VALORES
DE LOS NINOS DE LA ESCUELA PEDRO CARBO DEL CANTON
SALCEDO.” (Vizcarra, 2011)

La investigadora expresa las siguientes conclusiones:

e La educacion de los hijos no es solo ponerles en el colegio y dejarlos a la
voluntad de Dios, sino que hay que enrumbarlos por el camino correcto y
fomentar en ellos los deseos de superacion y de trabajo.

e Padres, profesores y alumnos estdn en la obligacion de involucrarse
directamente en la educacion y de la misma forma apoyar al estudiante con la
experiencia que ya tiene y con el mejor criterio de padres y de maestros

responsables. (Vizcarra, 2011, p. 122)

De las conclusiones obtenidas de Diana Vizcarra. Sin duda se puede afirmar que

en la mayoria de las Escuelas de la ciudad de Ambato todavia existe una
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ensefianza-aprendizaje tradicionalista, que carece de estrategias, materiales,
recursos innovadores y de una adecuada metodologia en el desarrollo de
habilidades y destrezas, que potencialice las capacidades fisicas, sociales,
emocionales y afectivas en los educandos, que necesitan de verdaderos

aprendizajes significativos y de una correcta coeducacion en el educando.

Tema: “LOS JUEGOS RECREATIVOS Y SU INCIDENCIA EN EL
DESARROLLO COGNITIVO DE LOS NINOS/AS DEL PRIMER ANO DE
EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA JORGE ICAZA CORONEL DEL
CANTON LATACUNGA DURANTE EL PERIODO NOVIEMBRE 2009 A
MARZO 2010”. (Licta, 2010)

Conclusiones:

e Al finalizar la propuesta se puede deducir que los juegos recreativos son de
gran ayuda para los nifios/as de la escuela “Jorge Icaza” y para quienes lo
acojan, ya que es una guia innovadora que ayudara a los nifios/as a mejorar su
nivel intelectual y fisico, el mismo que mejora su nivel de aprendizaje.

e La guia didactica de los juegos recreativos que se propone servira de pilar
fundamental para el desarrollo mental de los nifios/as dentro y fuera del
establecimiento educativo ya que es elaborado de acuerdo a las necesidades de
los nifios y ayudan a desarrollar sus habilidades y destrezas.

e EI juego recreativo es el mejor trabajo que realizan los nifios/as en el aula
constituyéndose en un recurso valioso en el aprendizaje, toda vez que el nifio
al jugar pone de manifiesto sus capacidades intelectuales y fisicas lo que hace
de él un individuo con muchas capacidades. (Licta, 2010, p. 87)

La falta de creatividad del maestro causa que los nifios tengan poco interés en
transmitir emociones, alegrias, estimulos, incluso va perdiendo la relacion con
otras persona, ademéas afectando asi el desarrollo de todo ser humano. El
desconocimiento de técnicas es otra causa que impedir el desarrollo y rendimiento
de los nifios por lo cual es importante realizar juegos libres y espontaneos, ya que
el juego es una actividad que de utiliza para la vida cotidiana de los nifios, por esta
razon es necesario aplicarlos para que no existan nifios pocos creativos, reflexivos

y participativos.

Tema: “LOS JUEGOS VERBALES Y SU INCIDENCIA EN LA EXPRESION
ORAL DE LOS NINOS (AS) DE PRIMERO, SEGUNDO Y TERCER GRADOS
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DE LA ESCUELA PARTICULAR “CARLOS MARIA DE LA CONDAMINE”
DE LA CIUDAD DE AMBATO”. (Guaman, 2013)

Conclusiones:

e Los juegos verbales contribuyen significativamente a mejorar la expresion oral
de los nifios y nifias, puesto que ayudan a incrementar el Iéxico, mejorar la
pronunciacion de las palabras, a desarrollar la memoria, a hablar y relacionarse
con los demas, sin duda cualquier juego que impligue comunicacién, por
sencillo que sea, es favorecedor para el desarrollo de la expresion oral, sin
embargo los docentes no los practican a diario porque la cantidad de
adivinanzas y rimas que conocen es muy peguefia y sobre los trabalenguas y
retahilas se podria decir que es nula.

e El nivel de expresion oral de los nifios y nifias de primero, segundo y tercer
grados no es alentador, porque es evidente que la mayoria de estudiantes no
tienen bien desarrollada la capacidad de comunicarse con los demas, ademas no
pronuncian claramente las palabras, tartamudean y les cuesta mucho trabajo
expresar sus ideas, demostrando un bajo nivel de expresion oral.

e Los docentes no cuentan con una guia de juegos verbales por lo que esto
dificulta el empleo diario de los mismos, afectando el vinculo comunicativo con
los estudiantes. (Guaman, 2013, p. 74)

Los docentes al tener poco conocimiento de los juegos verbales, no estarian
aplicandolos en el aula de clases, lo que provocaria un bajo nivel de expresion
oral en los nifios y nifias, ademas este desconocimiento genera dificultades al
aplicar dicha actividad, es por este motivo que se considera importante el conocer
y utilizar correctamente este recurso. Otra de las causas seria que los maestros
realizan actividades poco dinamicas, no mostrando entusiasmo en la accion que
emprende, mas ain al no realizar los juegos verbales que favorecen a la
adquisicién de conocimientos de los nifios, no alcanzando asi un total desarrollo

intelectual, creativo y afectivo del mismo.

2.2 Fundamentacion Filoséfica

La fundamentacion filosofica de este proyecto se enmarca en el paradigma
critico — propositivo, es critico porque buscan analizar el objeto de estudio
desde una perspectiva de integracion o actuacion de la sociedad con una
vision social transformadora, es propositivo porque plantea alternativas de
solucion para que el juego infantil sea un recurso educativo de ensefianza
que debe complementarse con el enfoque de atencién y respeto a la
diversidad para lograr el cambio y transformacion social. (Mejias, 2012,
p.98)
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La aplicacion del estudio sobre el juego infantil en los nifios y nifias constituyd un
medio fundamental en el proceso de ensefianza-aprendizaje y en el desarrollo
formativo de la personalidad de los nifios, interactuando estudiante, educador y
padres de familia por cuanto nuestra investigacion no se limita a una simple
observacion de los acontecimientos, sino a una exploracion, analisis, comprension
y generacion de posibles alternativas de solucion que deben ser alcanzadas por la

interaccion del investigador con la comunidad educativa .

La meta de los docentes debe ser guiar, ensefiar, contribuir a que los nifios
desarrollen sus: habilidades, destrezas, capacidades, valores y conocimientos que

les permita participar en la sociedad de forma critica y constructiva.

2.2.1 Fundamentacién Axiologica

Los valores son Unicos e inmutables y no dependen delas personas para tener
valor, es decir es todo aquello que lleve al hombre a defender y crecer en su
dignidad de persona. Este perfecciona al hombre en cuanto a ser hombre, en
su voluntad, libertad y razén. Le hace mas humano. Los valores morales son
de orden préactico, miran las acciones del hombre en cuanto proceden de su
voluntad y no de la obra que lleva a cabo. Se hacen instrumentales a través
de la educacion y asi pasan a ser extrinsecos o socialmente valorables.
(Carrasco, 2012, p.65)

La esencia de los valores morales es que estan relacién con la conducta, con la
naturaleza humana, perfecciona a las personas en cuanto a que los valores
perfeccionan al individuo en varios aspectos, el valor es parte de la identidad
personal. La persona con valor moral, no es un sujeto mezquino, ni egocéntrico
interesado exclusivamente en su propio bienestar. Una persona con moral
manifiesta y contagia una felicidad que surge de su propia interioridad, del nucleo

de su identidad personal.

2.2.1 Fundamentacion Pedagogica

La funcion del maestro se reduce a verificar el programa, a constituirse en un
controlador que refuerza la conducta esperada, autoriza el paso siguiente a la
nueva conducta o aprendizaje previsto, y asi sucesivamente. El alumno en
este enfoque no es un espectador pasivo, pues requiere emitir la respuesta o
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la solucion a la situacion problemética. Se trata de aprender haciendo. La
repeticion y la frecuencia de la practica es un factor importante para la
retencion de aprendizajes técnicos y practicos, que no puede menospreciarse.
(Gonzélez G. , 2003, p.49)

El papel de evaluador que tiene el docente es trascendental en la formacion
intelectual de los alumnos, debe desarrollar la evaluacion de un modo interactivo
y participativo, tomando en cuenta la opinion de los involucrados; considerando
los aspectos social, psicoldgico, espiritual y bioldgico. El docente debe ayudar a
los estudiantes a que alcancen con éxito todas las etapas de su desarrollo
intelectual y crear un ambiente en el que se den las experiencias necesarias para

este propasito.

2.3 Fundamentacion Legal:

Segun la Constitucion de la Republica vigente (2009) en el articulo 11 literal 2

dice:

Todas las personas son iguales y gozaran de los mismos derechos, deberes y
oportunidades. Nadie podra ser discriminado por razones de etnia, lugar de
nacimiento, edad, sexo, género, identidad cultural, estado civil, idioma, religion,
ideologia, filiacion politica, pasado judicial, condicion socio — econdmica,
condicion migratoria, ... La ley sancionard toda forma de discriminacion”.
(Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008)

El Cédigo de la Nifiez y Adolescencia hace referencia a la Educacion Infantil en

los siguientes articulos:

Art. 1. Finalidad. Este Cédigo dispone sobre la proteccién integral que el Estado,
la sociedad y la familia deben garantizar a todas las nifias, nifios y adolescentes que
viven en el Ecuador, con el fin de lograr su desarrollo integral y el disfrute pleno de
sus derechos, en un marco de libertad, dignidad y equidad.

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

b. Promover y practicar la paz, el respeto a los derechos humanos y libertades
fundamentales, la no discriminacién, la tolerancia, la valoracion de las
diversidades, la participacion, el dialogo, la autonomia y la cooperacion.

c. Ejercitar, defender, promover y difundir los derechos de la nifiez y adolescencia.
(Codigo de la nifiez y adolescencia, 2013)
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Ley Orgénica de Educacion Intercultural

Art. 2. Principios.- La actividad educativa se desarrolla atendiendo a los siguientes
principios generales, que son los fundamentos filos6ficos, conceptuales y
constitucionales que sustentan, definen y rigen las decisiones y actividades en el
ambito educativo:

Literal L. lgualdad de género.- La educacion debe garantizar la igualdad de
condiciones, oportunidades y trato entre hombres y mujeres. Se garantizan medidas
de accion afirmativa para efectivizar el ejercicio del derecho a la educacion sin
discriminacion de ningudn tipo. (Ley organica de educacion intercultural, 2011)

16



2.4 Categorias Fundamentales:

Pedagogia Proceso Ensefianza —

Aprendizaje

Estrategias

Rol de Educador Metodoldgicas

El Juego o
Infantil Aprendizaje
Variable Independiente Variable Dependiente

Gréfico 2: Red de Inclusion
Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
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Constelacion de ideas de la variable independiente

Definicion

Juego
exterior ]
Importancia

Juegos de

exterior
Elementos Libertad

El Juego
Infantil

Juego
interior

Facultades
intelectuales

Valores
morales

Valores
Fisicos

Valores
Humanos

Grafico 3: Supraordinacion
Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
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Constelacion de ideas de la variable dependiente

( Definicion )

Aprendizaje

Proceso

Recentivo

Por descubrimientD

Grafico 4: Infraordinacion
Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
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CATEGORIZACION DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE

2.4.1 JUEGO INFANTIL:

Conceptualizacion:

Es una actividad pensada para un grupo determinado y con objetivos previstos. La
participacion del educador, serd en todo momento, la de animador, permitir que el
individuo actle con libertad dentro del juego, cuidara de que el &nimo no decaiga,
y observard los comportamientos y reacciones de los participantes, poniendo
énfasis especial en el trato cortés que debe darse a todos los participantes
especialmente a la nifia, caracterizada por el respeto y consideracion.

La naturaleza profunda del juego infantil exige que cualquier estudio sobre esta
realidad se haga con mucha cautela y precaucion, en este sentido se piensa que la
revisién de las principales teorias del juego infantil puede servir para comprender
mejor su esencia y los distintos niveles de relacion con el nifio y sus
manifestaciones de agresividad, discrimen y sexismo. (Martinez, 1999, p. 32)

En la opinion de Martinez, G., el nifio al crecer necesita de las actividades ludicas
que ayudan al crecimiento fisico, mental, cognitivo y emocional, pero sobre todo
necesita desarrollar habilidades y destrezas, en un ambiente céalido y afectivo que
cimente valores, principios y actitudes positivas hacia las personas que son parte

de su vida

Con respecto al tema puedo mencionar que el juego infantil contribuye a la
adaptacion, el desenvolvimiento, la autonomia y mejorara la socializacion e
integracion, no solo con las nifias y nifios de su misma edad, sino que también
facilitara la convivencia con las personas adultas que seran parte de su vida en el
cumplimiento de las tareas y reglas designadas, en un ambiente lidico y con una
comunicacion adecuada para mejorar la convivencia al momento de trabajar y
hacer cumplir las tareas o en otras actividad que vaya a realizar en las nifias y

ninos.

Importancia del juego infantil:

La importancia del juego proviene principalmente de sus posibilidades educativas.
A través del juego infantil el nifio revela al educador, su genuino caracter, sus
defectos y virtudes.

Con el juego dirigido, los nifios se sienten libres, duefios de hacer todo aquello que
espontaneamente desean, a la vez que desarrollan sus cualidades.
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A través del juego infantil se pueden inculcar muchos principios y valores: respeto
a los otros nifios, generosidad, dominio de si mismo, entusiasmo, fortaleza,
valentia, autodisciplina, capacidad de liderazgo, altruismo y también la equidad de
género.

Se destaca de esta manera la importancia del juego infantil para lograr como base
la actividad ludica en la formacion y desarrollo de valores sociales necesarios para
minimizar y gradualmente ir eliminando del comportamiento de las nifias y nifios
conductas y actitudes agresivas contra el otro género pues el respeto y la
consideracion son deseables y necesarias en el desenvolvimiento de un individuo
en cualquier sistema o lugar. (Gomez, 1999, p. 23)

Para Gomez, Hernando en al &mbito educativo el juego infantiles un recurso muy
importante, al que se le debe poner mucha atencion, para el docente que trabaja
con edades tempranas y con los primeros afos de educacion basica, el aprendizaje
se realiza a través de actividades ludicas, que mejoran el rendimiento académico y
el desarrollo de actitudes ingresar el nifio a la escuela, se encuentra con un lugar
desconocido, en el cual debe relacionarse con los docentes y lograr la aceptacion

del grupo.

Al realizar actividades con juegos dirigidos, se lograra el desarrollo de las
habilidades, cualidades, ayudando al desenvolvimiento total del educando par que
puedan formar parte del mundo de los adultos, en los primeros afios de educacion
el aprendizaje se realiza jugando y que mejor forma de hacerlo con juegos

infantiles que contengan reglas y normas para los nifios.

Elementos del juego infantil:

El juego infantil nos presenta dos elementos muy importantes como son:

¢ La creatividad: en donde da rienda suelta a su imaginacion.

¢ La libertad: El nifio puede desarrollar su autonomia y expresar sus suefios.

e Valores morales como: De superacion, lealtad, cortesia, alegria,
responsabilidad, perseverancia, espiritu deportivo, dominio de si mismo.

e Valores fisicos: como; habilidad, reflejos, rapidez, fuerza, destreza.

e Valores humanos: tanto intelectuales como: inteligencia, atencion,
memoria, iniciativa, observacion, creacion, sentido colectivo.

e Facultades intelectuales: resolviendo necesidades: psicoldgicas,
recreativas, de expresion, de aventura, de riesgo, de evasion posibilidades
del juego dirigido. (Rodriguez, 2004, p. 225)

De acuerdo a lo expuesto los elementos del juego infantil, son en realidad aquellas

caracteristicas que lo distinguen de los demas tipos de juego, en donde se destaca
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la forma en como este tipo de actividad permite al nifio desarrollar su creatividad,
sus suefios, habilidades y destrezas, ademéas se expresan de por medio valores
como el respeto, la cortesia, etc. ademas de ejercer sus facultades fisicas,

intelectuales y morales.

Tipos de juego infantil

Juegos de Interior: Los juegos de interior son apropiados para el desarrollo de los
sentidos: atencion, observacién, memoria, expresion, inteligencia, habilidad, para
lograr el objetivo de esta investigacidn constituyen un recurso muy valioso pues es
el interior del salon de clases, de la sala de juegos donde se debe reforzar la
necesidad del trato respetuoso a la mujer, porque aunque mental e intelectualmente
nifios y nifias son iguales fisicamente la nifia es més delicada y merece un trato
considerado.

Juegos de Exterior: Los juegos de exterior, desarrollan sobre todo la fuerza, la
agilidad y la destreza es aqui donde el Educador puede centrar su interés al recalcar
el hecho de que la nifia merece un trato cortés, la constitucién emocional de nifios y
nifias no es igual sino complementario; el comedimiento y la consideracion debe
resaltarse a la hora de establecer las reglas y normas en el juego infantil
incentivando las conductas que demuestren los valores que caracterizan la equidad
de género. (Rodriguez, 2004, pp. 229, 230)

De acuerdo con Rodriguez, M. La creatividad y libertad son dos elementos
esenciales que nos ofrece el juego dirigido, que debemos aprovechar en las
nifia/os para descubrir en cada uno de ellos sus fortalezas y debilidades para asi
desarrollar las potencialidades que cada uno posee y que favoreceran en el
crecimiento individual y grupal de los nifios, también permite al docente ejecutar
juegos dirigidos dentro del salon de clase, asi como también fuera del salon de

clase de acuerdo a las necesidades que se presente con los nifios.

2.4.2 ROL DEL EDUCADOR

Conceptualizacion

El personal docente debe estar bien preparado en relacién con su rol principal de
asumir la tarea de educar a las nuevas generaciones, y ello implica, no s6lo la
responsabilidad de transmitir conocimientos basicos para el preescolar, sino
también el compromiso de fortalecer en las nifias y nifios valores y actitudes
necesarios para que puedan vivir y desarrollar sus potencialidades plenamente,
mejorar su calidad de vida, esto no puede lograrse desde visiones estereotipadas y
sexistas, tomar decisiones fundamentales y continuar aprendiendo es importante en
el rol del educador (a). (Rodriguez, 2004, p. 445)
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Asi mismo Rodriguez, M. manifiesta que el rol o papel del docente debe ser, el
asumir con amor, responsabilidad y compromiso la terea que va a desempefiar,
con los educandos, sin olvidar la ética profesional que debe cumplir como ser
humano practicando valores, principios y actitudes positivos que se lo realiza a
través de una comunicacion afectiva, que a mas de generar el conocimiento,
facilite el buen desempefio y fomente la participacion de todos los nifios en los

aprendizajes significativos y en el desarrollo social.

Motivacion del Educador(a):

De manera general, se puede decir que el educador o la educadora desempefian un
rol importante en las actividades de ensefianza programada, como en las rutinas
diarias y de entretenimiento. Y ademas, es motivador(a) y estimulador(a) del
desarrollo en sus distintas facetas, tanto en el plan individual, como en el social.
Asimismo, debe mantenerse como observador y observadora, conociendo la
manera en que se relacionan las nifias y nifios, sus reacciones, preferencias, modos
de juego, materiales que mas utilizan y zonas que ocupan. Se trata, pues, de que
conozca a cada nifia 0 nifio en particular, al grupo y al medio, de modo que pueda
modificar su forma de actuar y organizar. (Silva, G. 2004 p. 153)

El autor Silva, G. manifiesta que: la motivacion del educador es importante en
todo momento y sobre todo en el proceso de ensefianza y aprendizaje, haciendo
uso de recursos para interiorizar los conocimientos de una manera divertida y

creativa y brindar con el objetivo de brindar una sociedad mas justa.

Los docentes son quienes desarrollan, forman seres humanos, justos, solidarios y
equitativos, es decir que estan a cargo de solucionar las dificultades que se
presente en los educandos, tanto en la parte académica, como en la parte afectiva,
a traves de una educacion dindmica y divertida que motive al crecimiento sano del

cuerpo y mente del educando sin esperar nada a cambio.

Construccion social de la Realidad

La realidad se construye socialmente. Estos autores plantean que la sociedad existe
como realidad objetiva, interpretada de modo colectivo (aunque, al ser asi, no debe
ser muy objetiva realmente). Ademas, existe como realidad subjetiva, como la
percibe y entiende cada persona. La relacion entre persona y sociedad es dialéctica:
la persona es productora de un mundo social que, a su vez, lo produce como
persona.

La definicion acordada socialmente adquiere poder coercitivo hasta lograr la
interiorizacién de la misma mediante el proceso de socializacién. Visto de esta
forma, dicho proceso constituye la adopcion de las definiciones y construcciones
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sociales de la realidad que han sido dictadas a las y los nuevos miembros por sus

mayores. (Serrano & Garcia, 1992, pp. 232,235)
Para Serrano - Garcia, E: la construccion de la realidad de los nifios se da
mediante el trato y la estimulacion que los nifios reciben de sus padres y el
ambiente en el que se desarrolla. Por ejemplo: si en casa el padre o madre de
familia comparten las responsabilidades, hace uso de palabras delicadas y amables
la nifia/o lo hara de igual manera, pero si sucede lo contrario estaremos ante serios
problemas que repercutirdn y afectaran en la socializacion y en las actitudes de los

nifios, ya que los adultos somos el patrono o modelo a seguir.

2.4.3 PEDAGOGIA

Conceptualizacion

La pedagogia es una disciplina que forma parte de las Ciencias Sociales y
Humanas, Herbert y Kant fueron quienes formalizaron sus estudios Yy
sistematizaron su epistemologia, alrededor del proceso educativo se formulan
paradigmas, teorias, modelos y escuelas pedagdgicas las cuales proveen técnicas e
instrumentos que permiten al docente acoger de los principios pedagdgicos con
propositos educacionales.

En la actualidad, la pedagogia es el conjunto de los saberes que estan orientados
hacia la educacion, entendida como un fenémeno que pertenece intrinsecamente a
la especie humana y que se desarrolla de manera social, la pedagogia, por lo tanto,
es una ciencia aplicada con caracteristicas psicosociales que tiene la educacién
como principal interés, en el ambito educativo debemos saber ;que ensefiar?
¢COmo ensefiar?, ¢para que ensefiar?, ;donde ensefiar? (Ortiz, 2013)

Con respecto a lo manifestado anteriormente por Ortiz, C. la pedagogia es la
ciencia que se ocupa de la educacion y la ensefianza de los nifios, forma parte del
ambito educativo. El educador o el profesional, debe conocer lo que va a ensefiar
y de qué manera va a transmitir el conocimiento para instruir a los educandos,
utilizando todos los medios y recursos metodoldgicos para llegar al o a la nifia,

para que exista una correcta interrelacion del educando en el proceso escolar.

Objetivos de la Pedagogia:

Tradicionalmente el papel del maestro se limitaba a conducir y propiciar
actividades repetitivas de ensefianza — aprendizaje, el profesor es el Gnico expositor
y transmisor del conocimiento.

Sin embargo en las Ultimas décadas se esta utilizando el juego infantil en el proceso
educativo desde esta nueva forma de la ensefianza implica la necesidad de que el
profesor disefie o selecciones actividades ludicas que promuevan la construccion de
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conceptos a partir de experiencias concretas, en las que los nifios puedan jugar,
observar, explorar e interactuar entre ellos y con el profesor
Los programas de educacion bésica coinciden con los siguientes objetivos:
e Formacién civica. Reconocimiento de los elementos patrios e identidad
nacional.
e Iniciar el conocimiento del abecedario, fonética y reglas de formacion de
palabras.
o Aplicar y reforzar el vocabulario, Iéxico y diccion. (Berger & Luckmann |,
1967, p. 72)
Los autores: Berger y Luckmann opinan que los objetivos de la pedagogia son:
formar en los nifios valores de respeto, amor a la patria, desarrollo del lenguaje, el
conocimiento de los nimeros basicas para la iniciacion a las matematicas y sobre
todo se refiere a la pedagogia que él o la docente, va a utilizar en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, actualizando e innovando sus conocimientos en beneficio

de su desarrollo personal y profesional.

Sin olvidar que cada nifio es un mundo diferente y que no todos aprenden de igual
forma, unos comprenden rapido, otros lentos e incluso otros no comprenden nada,
es aqui donde la labor y vocacion de la educadora debera prestar mas atencion y
cuidado, buscando las forma més adecuada de llegar y ayudar al nifio o nifia que
necesita de toda su atencion para supere juntos los problemas y mejorare el

desarrollo social y académico en los educandos.

Educando en Igualdad

El ambiente escolar es un espacio propicio para educar en igualdad, ensefiando con
la préactica el respeto por las diferencias bioldgicas, anatomicas y emocionales, la
importancia de la aplicacion de las leyes de igualdad es el compromiso de toda una
comunidad que lamentablemente tiene que sufrir las consecuencias de la falta de
conciencia social en el marco de respeto.

Para educar en igualdad mediante el juego infantil el docente debe utilizar su
ingenio y creatividad en el aula y fuera de ella de tal manera que las politicas de
educacion en igualdad, equidad de género y respeto por la diversidad cultural se
constituyan en los primeros pasos de coeducacién lo cual contribuya a conformar
el area axioldgica de la nifiez. (Alegria , 2003, pp. 160-181)

Se puede argumentar de acuerdo a Alegria, 1. que la educacion en igualdad es
gratuita e inclusiva, en donde educador y educando forman los conocimientos y
desarrollan lazos de amistad, es decir, prioriza el desarrollo emocional, con el

desarrollo cognitivo y la adquisicién de compromisos y responsabilidades.
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CATEGORIZACION DE LA VARIABLE DEPENDIENTE

2.4.4 PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

Es el conjunto de actividades realizadas por los alumnos, sobre la base de las
posibilidades y expresiones previas con intencion de lograr ciertos resultados. Es el
proceso mediante el cual la expresion de la practica permite al nifio y nifia
desarrolla conocimientos mediante un proceso que establece Piaget basado en la
asimilacion y la acomodacién. (Fernandez, 2002, p. 32)

El aprendizaje es cambio de conducta derivada que se produce en las
disposiciones o capacidades intereses del individuo. Es una de las dos fases del
proceso por el cual se llega a la instruccion; fase que comienza fundamentalmente
en Vicente como la ensefianza es peculiar del docente. El aprendizaje resulta
amplio de decidir en las términos que designe la teoria y a otras les resulta dificil

definir mientras que surgen otras no hay desacuerdo.

Caracteristicas del Proceso Ensefianza Aprendizaje

Existe en ella una unién importante entre conceptos y variable de conductismo
hueco cognitivismo. Esta teoria estd basada en un modelo de procesamiento de la
informacion la que en tres se basa en una posesion semi cognitiva de la linea se
toman so6lo organizado en partes especificas. (Vasconez, 2000, p. 26)

La primera incluye los procesos de aprendizaje, es decir como sujeto aprende y

cudles son las posturas hipotéticas sobre las cuales se construyera teoria.

La segunda parte analiza los resultados del aprendizaje o los tipos de capacidades

que aprende el estudiante y que se divide en cinco partes.

1. Un grupo de forma bésica del aprendizaje
2. las destrezas intelectuales

3. la informacién verbal

4. las destrezas motrices

5. las actividades
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Capacidades Aprendidas

Existe una clase de capacidades que pueden ser aprendidas las mismas son el punto

de partida de un proceso muy importante que es el de la evaluacién. Derivan ser las

mismas capacidades las que se evalGa para determinar el éxito al aprendizaje.

Estas son:

o Destrezas motoras: destrezas del sistema muscular.

e Informacion verbal: gran cantidad de informacion, nombres luchas y
generalizaciones. Responde a la presente.

o Destrezas intelectuales: adquisicion de discriminaciones y cadena siempre
hasta llegar a conceptos y reglas. Responde la pregunta como hacen las cosas.

e Actitudes: las actitudes influyen sobrela eleccién de las cosas personales, ante
hechos o personas. (Vasconez, 2000, p. 28)

Son actividades la honestidad, La amabilidad, asi como también en tibias
positivas como la actitud hacia el aprendizaje de las ciencias, de las artes y

también actividad negativa como la abreviacién el consumo de drogas.

Fases del Proceso Ensefianza Aprendizaje

Recordar: es la recuperacion de la informacion almacenada de la memoria de
largo alcance en base de estimulos recibidos.

Generalizacion: consiste en la recuperacion del informacion almacenada ya sea en
circunstancias similares como también diferentes en la que se produzca su
almacenamiento.

Accion: la informacién ya recuperada y generalizadas para el generador de
respuestas donde se organiza una respuesta de desempefio que refleja lo que la
persona habria aprendido.

Retroalimentacion: la persona requiere verificar que ha dado la respuesta correcta
los estimulos, esto garantiza que aprendido correctamente. (Schunk, 1997, p. 54)

El profesor puede desempefiar este papel para satisfacer estd necesidad. Los
estimulos que recibe el alumno son ingresados a su memoria transitoria
denominada de corto caos, posteriormente estos estimulos pasan a la memoria de
largo alcance momento en que se puede decir que el alumno ha fijado un elemento

y puede recuperar los futuro.

A proposito, los mecanismos intensivos constituye el proceso de aprendizaje

corresponda a etapas en el acto de aprender y estas son:

Motivacion: es cuando existe algin elemento de motivacion externa o interna

para que el alumno pueda aprender.
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Comprension: es la percepcion selectiva de los elementos destacados de la
situacion.

Adaquisicidn: es la codificacion de la informacion que ha entrado a la memoria de
corto alcance y quien transformada como materia verbal o imagenes mentales

almacenadas en la memoria de largo alcance.

Aplicacién en el Proceso Ensefianza Aprendizaje.

La teoria de Assubel con sede comparativamente poca importancia al aprendizaje
por los juramento o, por consiguiente, sugiere poca aplicaciones para los chicos
que todavia no saben leer bien; pues estos chicos adquiere seguramente la mayoria
de sus conceptos basicos por medio del aprendizaje por descubrimiento que por él
receptivo. (Medina, 2010, p. 29)

En consecuencia, la teoria de Aussubel tampoco trata de aplicar el aprendizaje de
las destrezas motrices y los logros en el campo afectivo, en varios casos hace
pocas sugerencias para realizar aplicaciones. De todos modos basa el aprendizaje

de los estudiantes por el método del descubrimiento.

2.4.5 ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

Frente al bajo nivel académico y a la emergencia educativa, justifican la necesidad
de tomar muy en serio las estrategias que manejan los estudiantes en sus tareas de
aprendizajes. Asimismo, los recientes estudios de la inteligencia y el aprendizaje
han dado lugar a que se tenga muy en cuenta las estrategias metodolégicas, ya que
la inteligencia no es una, sino varias, por ello la conceptualizacion de inteligencia
maultiple. Se ha comprobado que la inteligencia no es fija sino modificable. Es
susceptible a modificacion y mejora, abriendo nuevas vias a la intervencion
educativa. Asimismo la nueva concepcion del aprendizaje, tiene en cuenta la
naturaleza del conocimiento: declarativo - procedimental- condicional y concibe al
estudiante como un ser activo que construye sus propios conocimientos
inteligentemente. (Benlloch, 1998, p. 19)

Es decir, utilizando las estrategias que posee, como aprender a construir
conocimientos, como poner en contacto las habilidades, aprender es aplicar cada
vez mejor las habilidades intelectuales a los conocimientos de aprendizaje. El
aprender esta relacionado al pensar y ensefiar es ayudar al educando a pensar,

mejorando cada dia las estrategias o habilidades del pensamiento.
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Sentido de las estrategias metodoldgicas.

Las estrategias son una especie de reglas que permiten tomar las decisiones
adecuadas en un determinado momento del proceso. Definida de esta forma tan
general, las estrategias permiten a esa clase de conocimiento Ilamado
procedimental, que hace referencia a como se hacen las cosas, como por ejemplo
cémo hacer un resumen. De esa forma se distingue de otras clases de
conocimiento, llamado declarativo que hace referencia a lo que las cosas son.
(Benlloch, 1998, p. 22)

Las estrategias de aprendizajes son reglas o procedimientos que nos permiten
tomar las decisiones adecuadas en cualquier momento del proceso de aprendizaje.
Nos estamos refiriendo, por tanto, a las actividades u operaciones mentales que el
estudiante puede llevar a cabo para facilitar y mejorar su tarea, cualquiera sea el

ambito o contenido del aprendizaje.

Las estrategias metodologicas en aprendizajes significativos

Aprender es el proceso de atribucion de significados, es construir una
representacion mental de un objeto o contenido, es decir, el sujeto construye
significados y el conocimiento mediante un verdadero proceso de elaboracion, en
el que selecciona, organiza informaciones estableciendo relaciones entre ellas. En
este proceso el conocimiento previo pertinente con que el sujeto inicia el
aprendizaje ocupa un lugar privilegiado ya que es la base para lograr aprendizajes
significativos. (Alvarez, 2005, p. 22)

Es necesario comprender que el aprendizaje es el elemento clave en la educacion
y éste es un proceso activo y permanentemente que parte del sujeto, relacionado
con sus experiencias previas, sus pasado historico, su contexto socio — cultural,
sus vivencias, emociones, es decir, no es posible aceptar que el aprendizaje es
externo, sino sobre todo un proceso interno donde el mismo alumno de un modo

activo y a partir de sus interacciones facilita su construccién de aprendizajes.

e Aprender a conocer; es decir, adquirir los instrumentos de la comprensién
de nuestro entorno.

e Aprender a hacer, para poder influir eficiente y efectivamente sobre
nuestro propio entorno.

e Aprender a vivir juntos, para participar, cooperar con los demas en todas
las actividades humanas.

e Aprender a ser, proceso fundamental que recoge todos los elementos de
los anteriores y los interioriza, profundizdndolos significativamente para
asumirlos de manera consciente en la vida diaria. (Alvarez S. , 2005, p. 20)
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Una técnica puede ser utilizada de una manera mas o menos mecanica, sin que sea
necesario que exista para su aplicacion un propdsito u objetivo de aprendizaje
especifico, las estrategias son siempre conscientes e intencionales dirigidas a un

objeto relacionado con el aprendizaje.

Las técnicas de las estrategias pedagdgicas

Crear un ambiente de confianza y alegria. Si el educando se siente coaccionado,
menospreciado o no es tomado en cuenta por su profesor, no pondra interés en lo
que éste le proponga hacer, aun cuando la actividad pueda parecer maravillosa. La
confianza entre el docente y sus alumnos, asi como un clima de familiaridad y
acogida entre los mismo nifios, es requisito indispensable para el éxito de cualquier
actividad.

Enlazarse con sus experiencias y saberes previos de los nifios. Cualquier
actividad puede resultar interesante a los educandos si se les propone hacer cosas
semejantes a las que ellos realizan a diario en su vida familiar y comunitaria.
(Alvarez, 2005, p. 25)

La experiencia cotidiana con relacion al trabajo suyo, de sus padres o de sus
vecinos, a las tareas domésticas. Actividades que le dan la oportunidad, no de
hacer cosas de la misma manera de siempre, sino de aprender distintas formas de

hacerlas, sobre la base de lo ya conocido por ellos, es una necesidad en las nuevas

practicas educativas.

Posibilitar aprendizajes utiles. Cuando la actividad propicia aprendizajes

gue los educandos puedan usar en su vida diaria perciben la utilidad de la

escuela. No se trata de sacrificar ningln aprendizaje fundamental en favor de

criterios utilitaristas e inmediatistas.

Estimularlos a trabajar con autonomia. Los participantes pueden perder el

interés en una actividad que al principio les resulto altamente significativa

solo porgue no los dejamos actuar con libertad. (Alvarez S. , 2005, p.23)
Cuando se logra entender la nueva informacién y transformarla en conocimientos
que nos motivan y podemos aplicarla en situaciones nuevas se dice que se ha
logrado un aprendizaje significativo. Dicha transformacién de la informacion en
aprendizajes significativos se da por medio del uso y dominio de las estrategias de
aprendizaje. El rol del alumno para la actividad de aprendizaje en las estrategias

metodologicas cuenta las siguientes reglas:

Disfruta lo que hace:
e Trabaja voluntariamente, sin necesidad de ser obligado.
¢ Manifiesta entusiasmo o satisfaccion por la tarea.
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Expresa alegria al trabajar.

No manifiesta cansancio o aburrimiento.

Continda trabajando sin importarle la hora ni el esfuerzo.
Goza apreciando y mostrando su trabajo.

Se concentra en la tarea:

e Pone atencién en lo que hacen.

¢ No sustituye su actividad por otra.

o Expresa desagrado al ser interrumpido.

o La presencia del maestro u otro adulto no le incomoda o distrae.
Participa con interés:

Hace preguntas expresando curiosidad.

Hacen propuestas o tienen iniciativa.

Opina dando sus conclusiones o hipotesis.

Relata experiencias o conocimientos previos.

Muestra su trabajo al profesor o sus comparieros.

Se muestra seguro y confiado:

o Puede expresar enojo pero no con temor cuando se equivoca.
Se expresa verbalmente con libertad.

Resuelve dificultades con ideas originales.

Hace mas de lo que se les pide.

Muestra su trabajo con naturalidad. (Alvarez S. , 2005, p.30)

Para que la actuacién de un alumno sea considerada como estratégica es necesario
que realice una reflexién consciente sobre el propdsito u objetivo de la tarea,
ademas planifique qué va a hacer y como lo llevard a cabo; es obvio, que el
alumno ha de disponer de un repertorio de recursos entre los cuales escoger.
También requiere que realice la tarea o actividad encomendada, evalle su
actuacion y acumule conocimiento acerca de en qué situaciones puede volver a
utilizar esa estrategia, de qué forma debe utilizarse y cuél es la bondad de ese

procedimiento

2.4.6 EL APRENDIZAJE

Es el proceso a través del cual se adquieren o modifican habilidades, destrezas,
conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la experiencia, la

instruccion, el razonamiento y la observacion.

El Proceso de Aprendizaje
Es una actividad individual que se desarrolla en un contexto social y cultural. Es el
resultado de procesos cognitivos individuales mediante los cuales se asimilan e
interiorizan nuevas informaciones (hechos, conceptos, procedimientos, valores), se
construyen nuevas representaciones mentales significativas y funcionales
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(conocimientos), que luego se pueden aplicar en situaciones diferentes a los
contextos donde se aprendieron. (Aguilera, 2005, p. 51)
Aprender no solamente consiste en memorizar informacion, es necesario también
otras operaciones cognitivas que implican: conocer, comprender, aplicar, analizar,

sintetizar y valorar.

Tipos de aprendizaje

La siguiente es una lista de los tipos de aprendizaje mas comunes citados son los
siguientes:

Aprendizaje receptivo: en este tipo de aprendizaje el sujeto s6lo necesita
comprender el contenido para poder reproducirlo, pero no descubre nada.
Aprendizaje por descubrimiento: el sujeto no recibe los contenidos de forma
pasiva; descubre los conceptos y sus relaciones y los reordena para adaptarlos a su
esquema cognitivo.

Aprendizaje repetitivo: se produce cuando el alumno memoriza contenidos sin
comprenderlos o relacionarlos con sus conocimientos previos, no encuentra
significado a los contenidos estudiados.

Aprendizaje significativo: es el aprendizaje en el cual el sujeto relaciona sus
conocimientos previos con los nuevos dotandolos asi de coherencia respecto a sus
estructuras cognitivas.

Aprendizaje observacional: tipo de aprendizaje que se da al observar el
comportamiento de otra persona, llamada modelo.

Aprendizaje latente: aprendizaje en el que se adquiere un nuevo comportamiento,
pero no se demuestra hasta que se ofrece algin incentivo para manifestarlo.
(Aguilera, 2005, p. 65)

Esta tendencia considera que la adquisicion de conocimientos se realiza
principalmente en la escuela, que es un medio de transformacién, y cuyo fin es
ensefar valores. Es el maestro el centro del proceso de ensefianza y la escuela, la
principal fuente de informacién para el educando. Aqui el maestro es el que
piensa y transmite conocimientos, los objetivos estan dirigidos a su tarea y no
persigue el fin de desarrollar habilidades en el alumno, es decir, el maestro es la
parte activa mientras el educando la pasiva, un receptor de ideas que recibe solo

una ensefianza empirica y memoristica.

2.5 Hipdtesis:

“El Juego Infantil incide en el Aprendizaje de los nifios y nifias de Inicial 2 del

Centro de Desarrollo Bilinglie Romina de la ciudad de Ambato”.
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2.6 Seflalamiento de las Variables:

2.6.1 Variable Independiente:

El Juego Infantil

2.6.2 Variable Dependiente:

El Aprendizaje
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CAPITULO 111

METODOLOGIA

3.1 Enfoque de la Investigacion:

Cualitativo: En la presente investigacion: el juego infantil en el aprendizaje de
los nifios y nifias se adjudica el enfoque cualitativo, debido a que se requiere

analizar como el juego infantil fomenta la asimilacion de conocimientos.

Cuantitativo: Porgue los resultados obtenidos pueden cuantificarse con encuestas
y fichas de observacion.

3.2 Modalidad de la Investigacion:

El disefio de esta investigacién respondié a las modalidades: De campo y
Bibliogréafica o documental, para realizar el estudio investigativo, el investigador

se apoyara en lo siguiente:

3.2.1 De Campo: La investigacion fue de campo, porque se la realizo en el lugar
de los hechos, es decir en Centro de Desarrollo Bilinglie Romina de la ciudad de
Ambato.

3.2.2 Documental o Bibliogréfica: La investigacion es documental o
bibliogréafica porque se fundamento en la informacién cientifica consultada, para
el tema del juego infantil y su importancia en aprendizaje de los nifios y nifias, por
medio de: folletos, libros, revistas e informaciones electronicas, etc. Que sirvieron

de base para la investigacion del tema propuesto.
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3.3 Nivel o Tipo de la Investigacion:

3.3.1 Exploratorio: Fue un tipo de metodologia mas flexible, con mayor
amplitud de dispersion y un estudio poco estructurado, tuvo por objeto desarrollar
nuevos métodos, crear hipoétesis, reconocer variables de interés investigativo,

buscar un problema poco investigado o desconocido en un contexto particular.

3.3.2 Descriptivo: Permitio predicciones rudimentarias que se pueden medir
precisamente, requirié de conocimiento suficiente, esta investigacion en este nivel
tuvo interés de accion social transformadora. Este tipo de investigacion comparé
entre dos o mas fendmenos situaciones o0 estructuras, permitio clasificar
elementos, estructuras, modelos de comportamiento con cierto criterio que
caracteriza a una comunidad, distribuyéd datos de variables consideradas

aisladamente.

3.3.3 Asociacion de variables: La asociacion de variables tuvo como objeto
evaluar las variaciones de comportamiento de la variable independiente en
funcion de la variable dependiente, para medir el grado de relacién entre las dos

variables.

3.4 Poblaciéon y Muestra:

La poblacion de la presente investigacion estuvo integrada por 100 nifios y nifias,
6 docentes. Para lo cual no fue necesario realizar el calculo para obtener la

muestra pues se trabajara con toda la poblacion descrita.

Cuadro 1. Poblacion y Muestra

Unidad Frecuencia Porcentaje
Nifios 100 94%
Docentes 6 6%
Total 106 100%

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
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3.5 Operacionalizacion de Variables:

Variable Independiente: El Juego Infantil

Cuadro 2. Variable Independiente: El Juego Infantil

-Integracion
-Socializacién
-Comunicacion.

formacion del nifio?

¢ Cree usted que a través del juego infantil
se obtiene saberes?

¢Con la participacion e integracion de los
nifios en actividades lddicas se desarrollan
las habilidades?

Conceptualizacion Categorias Indicadores Items bésicos Tecnicas e
Instrumentos
El juego infantil es una -Imitacién ¢ Cree usted que el juego infantil es una Observacion Ficha
actividad educativa pensada -Repeticion actividad educativa que se da mediante de observacién a las
para un grupo determinado de |-Actividad -Roles imitaciones y repeticiones? nifias y nifos
estudiantes donde la |Educativa -Reglas ¢ Considera que el juego infantil es un
participaciéon del Educador recurso educativo el cual no necesita de
desempefia un papel -Orientar reglas para mejorar el aprendizaje del Encuesta
importante en la adquisicion y -Ensefiar nifio? Cuestionario
mantenimiento de conductas, |-Educador -Formar ¢ Cree usted que el en juego infantil es estructurado a los
saberes y destrezas. fundamental la participacion del educador docentes
para mejorar la ensefianza en el nifio?
¢Considera que el juego infantil necesita
-Saberes -Participacion | la guia del docente para mejorar la

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
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Variable Dependiente: Aprendizaje

Cuadro 3. Variable Dependiente: Aprendizaje

Contextualizacion Categorias Indicadores Items Tecnicas e
Instrumentos
Es el proceso a través del cual se | Conocimientos | Interés  por | ;Dispone de los materiales | Técnica:
adquieren o modifican habilidades, aprender apropiados para generar un | Observacion
destrezas, conocimientos, conductas o apropiado aprendizaje en clase?
valores como resultado del estudio, la Instrumento:  Ficha
experiencia, la instruccion, el | Conductas Inseguridad | ;Cree que el aprendizaje es | de observacion a las
razonamiento y la observacion. ensimismo | importante para mejorar la | nifias y nifios
Cooperativo | autoestima del nifio?
Plantear
(En casa los padres revisan las | Técnica: Encuesta
Experiencia Emplea tareas de sus hijos?
técnicas, Instrumento:
métodos (Cree usted que el juego ayuda a | Cuestionario
Ensefianza- desarrollar un buen aprendizaje en | estructurado a los

Aprendizaje

el nino?

docentes

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
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3.6 Recoleccion de la Informacion:

La recoleccion de la informacion se la efectuara mediante los instrumentos citados
en la matriz de Operacionalizacion, con el objeto de viabilizar la investigacion de

campo se pasara por dos fases:

e Recoleccion de la informacion

e Procesamiento de la informacion

Cuadro 4. Recoleccion de La Informacién

Preguntas basicas Explicacion
1. ¢Para qué? Za;r; g(ej?;;rjr;inar si el juego infantil aporta al
2. ¢De qué personas u objetos? De los nifios de educacion béasica
3. ¢Sobre qué aspectos? El juego infantil y el Aprendizaje
4. ¢Quién o quiénes? Mayra Rivera
5. ¢Cuando? Durante el periodo 2014-2015
6. ;D6nde? ((:Ziir&t;g ((jjee 'Ii\)rensgggllo Bilingie Romina de la
7. ¢Cuantas veces? En una ocasion
8. ¢Qué técnicas de recoleccion? Encuesta, observacion
9. ;Con qué? Cuestiong/rio-estructurado, ficha de
observacion
10. ¢En qué situacion? En horas de clases

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla

3.7 Procesamiento de la Informacién:

“El Juego Infantil en el Aprendizaje de los nifios y nifias de Inicial 2 del Centro de

Desarrollo Bilingiie Romina de la ciudad de Ambato”.

Segin (Zea, 1984, pag. 51) Los datos corregidos se transformaran siguiendo
ciertos criterios:
e Reuvisidn critica de la informacion recogida; es decir limpieza de informacion

defectuosa: contradictoria, incompleta, no pertinente, etc.
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¢ Repeticion de la recoleccion, en ciertos casos individuales, para corregir fallas
de contestacion.
e Tabulacién o cuadros segun variables de cada hipotesis.

e Estudio estadistico de datos para presentacion de resultados

Andlisis de la Informacién:

De acuerdo a (Zea, 1984, pag. 53), los datos corregidos se analizan de la siguiente

manera.

Andlisis de los resultados estadisticos, destacando tendencias o relaciones

fundamentales de acuerdo con los objetivos e hipotesis.

Interpretacion de los resultados con apoyo del marco teorico.

Comprobacidn de hipotesis.

Establecimiento de conclusiones y recomendaciones.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1 Analisis de la Ficha de observacion a los estudiantes

1. Se integra facilmente al grupo durante un juego infantil

Cuadro 5. Se integra facilmente al grupo

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 30 30%
A veces 32 32%
Nunca 38 38%

Total 100 100%

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla)
Fuente: Observacion a estudiantes

Gréfico 5. Se integra facilmente al grupo

40% 382

35% 30% 32%

30%

25%
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5%
0%
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A veces

B Nunca

Siempre A veces Nunca

Andlisis

De 100 estudiantes observados que son el 100%, el 30% se integra siempre con

facilidad al grupo durante un juego infantil, el 32% a veces y el 38% nunca.

Interpretacion

Durante la observacion se pudo evidenciar que los nifios tienen dificultades para
integrarse con facilidad al grupo en un juego infantil, muchas veces por la
timidez, desconocimiento del juego, temor a equivocarse e incluso una escasa

motivacién de la maestra para integrar a todos sus alumnos en la actividad.
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2. Participa activamente en los diferentes juegos

Cuadro 6. Los maestros participaron activamente

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 23 23%
A veces 32 32%
Nunca 45 45%

Total 100 100%

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
Fuente: Observacion a estudiantes

Graéfico 6. Los maestros participaron activamente
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35% 32%
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Y
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Siempre A veces Nunca

Anadlisis

De 100 estudiantes observados que corresponde al 100%, el 23% siempre

participa activamente en los diferentes juegos, el 32% a veces y el 45% nunca.
Interpretacion

Esta observacion evidencié que los nifios pocas veces participan activamente en
los diferentes juegos, pese a saber que el juego es lo mejor que hacen los nifios

por lo tanto los maestros deben utilizar documentos referente al tema para insertar

nuevas informaciones y conocimientos.
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3. Conoce varios de estos juegos

Cuadro 7. Los maestros conocian estos juegos

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 19 19%
A veces 27 27%
Nunca 54 54%

Total 100 100%

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
Fuente: Observacion a estudiantes

Gréfico 7. Los maestros conocian estos juegos
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Andlisis

De 100 estudiantes observados que corresponde al 100%, el 19% siempre conoce

varios de estos juegos, el 27% a veces y el 54% nunca.

Interpretacion

Los datos de la observacion comprueban que es mucho mejor cuando los nifios y
nifias conocen varios de estos juegos que se utilizan durante las actividades
escolares, pues participan con mas entusiasmo y van desarrollando sus habilidades

y destrezas, por medio de experiencias duraderas.
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4. Utiliza los diferentes materiales que la maestra le entrega para desarrollar los

juegos
Cuadro 8. Utiliza los diferentes materiales
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 22 22%
A veces 26 26%
Nunca 52 52%
Total 100 100%
Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
Fuente: Observacion a estudiantes
Gréfico 8. Utiliza los diferentes materiales
60%
52%
50%
40%
H Siempre
30% 26%
229 B A veces
20% ENunca
10%
0%
Siempre A veces Nunca
Analisis

De 100 estudiantes observados que corresponde al 100%, el 22% siempre utiliza
los diferentes materiales que la maestra le entrega para desarrollar los juegos, el

26% a veces y el 52% nunca.

Interpretacion

Los resultados nos permiten comprender que los nifios y nifias solo a veces
utilizan los diferentes materiales que la maestra le entrega para desarrollar los

juegos, lo cual desarrollada en forma amplia que corresponde a su propio

desarrollo en el medio social obteniendo beneficios positivos en los nifios.
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Cuadro 9. El nifio mejora su aprendizaje

5. El nifio mejora su aprendizaje con la inclusion de juegos infantiles

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 21 21%
A veces 56 56%
Nunca 23 23%

Total 100 100%

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
Fuente: Observacion a estudiantes

Gréfico 9. El nifio mejora su aprendizaje
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B Siempre
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0% . .
Siempre A veces Nunca

Anadlisis

De 100 estudiantes observados que corresponde al 100%, el 21% el nifio mejora
siempre su aprendizaje con la inclusion de juegos infantiles, el 56% a veces y el

23% nunca.

Interpretacion

Durante la observacion se pudo evidenciar que los nifios tienen dificultades para
integrarse con facilidad al grupo durante un juego infantil, movidos muchas veces
por la timidez, desconocimiento del juego, temor a equivocarse e incluso una
escasa motivacion por parte de la maestra para integrar a todos sus alumnos en la

actividad.
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6. El nifio adquiere muchos aprendizajes durante el juego infantil

Cuadro 10. El nifio participa durante el juego infantil

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 19 19%
A veces 60 60%
Nunca 21 21%

Total 100 100%

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
Fuente: Observacion a estudiantes

Gréfico 10. El nifio participa durante el juego infantil
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Anadlisis

De 100 estudiantes observados que corresponde al 100%, el 19% adquieren
siempre muchos aprendizajes durante el juego infantil, el 60% a veces y el 21%

nunca.

Interpretacion

Durante la observacion se pudo evidenciar que el nifio adquiere muchos
aprendizajes durante el juego infantil, el juego le ayuda al desarrollo intelectual
que va desarrollando sus habilidades y destrezas, por medio de adquisicion de
experiencia y aprendizajes a medidas que van creciendo y desarrollandose en
todos los sentidos, y ser capaces de guiar a los nifios por un crecimiento sano y

adecuado.
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7. Respeta las reglas del juego

Cuadro 11. Respeta las reglas del juego

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 18 18%
A veces 59 59%
Nunca 23 23%

Total 100 100%

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
Fuente: Observacion a estudiantes

Gréfico 11. Respeta las reglas del juego
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Andlisis

De 100 estudiantes observados que corresponde al 100%, el 18% respetan las

reglas del juego, el 59% a veces y el 23% nunca.

Interpretacion

Se puede entender entonces que los nifios pocas veces respetan las reglas del
juego en el que participan muy entusiastamente y en su anhelo por intervenir no
piensan en que los demas también desean hacerlo y generalmente esto provoca
disgustos, generando inconvenientes para la maestra que debe ser muy cautelosa

para controlar la situacion.
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8. Utiliza correctamente los materiales durante una actividad ludica

Cuadro 12. Utiliza correctamente los materiales

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 28 28%
A veces 33 33%
Nunca 39 39%

Total 100 100%

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
Fuente: Observacion a estudiantes

Grafico 12. Utiliza correctamente los materiales
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Andlisis

De 100 estudiantes observados que corresponde al 100%, el 28% siempre utilizan
correctamente los materiales durante una actividad ladica, el 33% a veces y el

39% nunca.

Interpretacion

Se considera que un importante grupo de estudiantes no utiliza correctamente los
materiales durante una actividad lidica, o sencillamente no los utiliza, la mayoria
de las veces los dafia, por lo que es necesario que la maestra concentre su atencién
en dirigir o controlar la manera en que estos materiales que se da sean de
beneficio para los nifios y nifias para realizar correctamente las actividades y de

esta manera se contribuya en su aprendizaje.
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9. Es creativo e imaginativo durante un juego

Cuadro 13. Es creativo e imaginativo

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 27 27%
A veces 34 34%
Nunca 39 39%

Total 100 100%

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
Fuente: Observacion a estudiantes

Gréfico 13. Es creativo e imaginativo
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Andlisis

De 100 estudiantes observados que corresponde al 100%, el 27% siempre es

creativo e imaginativo durante un juego, el 34% a veces y el 39% nunca.

Interpretacion

En base a lo anterior se puede comprobar que los nifios y nifias requieren de
actividades motivadoras que les permitan desarrollar su imaginacion y su
creatividad, plasmando sus habilidades y destrezas en tareas que favorezcan su
aprendizaje en el que participen de manera interesada y cooperadora, siendo

participes de su propio aprendizaje.
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10. Se frustra o enoja si siente que ha perdido en un juego

Cuadro 14. Se frustra o enoja si siente que ha perdido

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 41 41%
A veces 24 24%
Nunca 35 35%

Total 100 100%

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
Fuente: Observacion a estudiantes

Gréfico 14. Se frustra o enoja si siente que ha perdido
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Anadlisis

De 100 estudiantes observados que corresponde al 100%, el 18% siempre se
frustran o enojan si sienten que han perdido en un juego, el 59% a veces y el 23%

nunca.

Interpretacion

Estos datos revelan que los nifios y nifias no se sienten complacidos cuando
sienten o creen que han perdido un juego, a pesar de que eso signifique que el
juego en el que participan no sea de competencia, esto quiere decir que los
estudiantes no han aprendido a perder o a ceder ante la satisfaccion de los demas
de sentirse ganadores, es ahi donde se torna imprescindible la intervencion no solo
de la maestra sino de los padres de familia en una tarea conjunta para corregir esta

conducta y orientar mejor su forma de actuar.
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4.2 Analisis de la encuesta dirigida a las docentes

1. ¢(Cree usted que el juego infantil es una actividad educativa que se da mediante

imitaciones y repeticiones?

Cuadro 15. Actividad educativa que se da por imitacién y repeticion

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 50%
A veces 2 33%
Nunca 1 17%

Total 6 100%

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
Fuente: Encuesta a docentes

Gréfico 15. Actividad educativa que se da por imitacién y repeticion

ESiempre BAveces ®Nunca

Andlisis

De 6 docentes encuestados que corresponde al 100%, el 50% creen que el juego
infantil es una actividad educativa que se da siempre mediante imitaciones y

repeticiones, el 33% a veces y el 17% nunca.

Interpretacion

Durante la encuesta se pudo evidenciar que el juego infantil es una actividad
educativa que se da siempre mediante imitaciones y repeticiones, por lo tanto es

necesario que este tipo de actividades sean més frecuentes de modo que los nifios

participen siempre con interés.
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reglas para mejorar el aprendizaje del nifio?

2. ¢Considera que el juego infantil es un recurso educativo el cual no necesita de

Cuadro 16. Recurso educativo que no necesita de reglas

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 17%
A veces 3 50%
Nunca 2 33%

Total 6 100%

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
Fuente: Encuesta a docentes

Gréfico 16. Recurso educativo que no necesita de reglas
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Andlisis

De 6 docentes encuestados que corresponde al 100%, el 17% considera que el
juego infantil es un recurso educativo el cual no necesita siempre de reglas para

mejorar el aprendizaje del nifio, el 50% a veces y el 33% nunca.

Interpretacion

Los resultados demuestran que para los maestros el juego infantil es un recurso
educativo el cual no necesita siempre de reglas para mejorar el aprendizaje del

nifio, ya que conducen a tener confianza en si mismo, a la seguridad al nivel de

madurez, para desarrollar sus propias ideas.
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educador para mejorar la ensefianza en el nifio?

3. ¢Cree usted que el en juego infantil es fundamental la participacion del

Cuadro 17. Fundamental la participacion del educador

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 50%
A veces 2 33%
Nunca 1 17%

Total 6 100%

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
Fuente: Encuesta a docentes

Gréfico 17. Fundamental la participacion del educador
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Andlisis

De 6 docentes encuestados que corresponde al 100%, el 50% creen que el en
juego infantil siempre es fundamental la participacion del educador para mejorar

la ensefianza en el nifio, el 33% a veces y el 17% nunca.

Interpretacion

De acuerdo a estos resultados los docentes manifiestan que el en juego infantil
siempre es un aspecto fundamental la participacion del educador para mejorar la
ensefianza en el nifio, y demostrar que los profesores si estan actualizados en sus
conocimientos sobre los juegos recreativos, lo cual van motivando que los nifios

sean activos en sus clases.
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4. ;Considera que el juego infantil favorece el aprendizaje del nifio?

Cuadro 18. El juego infantil favorece el aprendizaje

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 4 67%
A veces 1 16%
Nunca 1 17%

Total 6 100%

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
Fuente: Encuesta a docentes

Gréfico 18. El juego infantil favorece el aprendizaje

mSiempre ®Aveces ®Nunca

Anadlisis

De 6 docentes encuestados que corresponde al 100%, el 67% consideran que el
juego infantil siempre favorece el aprendizaje del nifio, el 16% a veces y el 17%

nunca.

Interpretacion

Luego de obtener los resultados de la encuesta se puede entender que los docentes
admiten que el juego infantil siempre favorece el aprendizaje del nifio, a los

maestros impartir una orientacion motivadora para que los nifios practiquen los

juegos en general, de manera cooperadora y participativa.
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5. ¢Con el juego infantil se obtienen vivencias y experiencias duraderas?

Cuadro 19. Se obtienen vivencias y experiencias duraderas

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 33%
A veces 4 67%
Nunca 0 0%

Total 6 100%

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
Fuente: Encuesta a docentes

Graéfico 19. Se obtienen vivencias y experiencias duraderas

0%

EmSiempre ®Aveces ©Nunca

Anadlisis

De 6 docentes encuestados que corresponde al 100%, el 33% opina que con el
juego infantil siempre se obtienen vivencias y experiencias duraderas y el 67% a

Veces.

Interpretacion

Durante la encuesta se pudo evidenciar que los docentes admiten que con el juego
infantil siempre se obtienen vivencias y experiencias duraderas, por lo tanto los

profesores deben tener en cuenta que estan frente a un grupo de seres humanos
gue piensan y captan con gran potencialidad, creando un mundo de fantasias.

54



desarrollan las habilidades?

6. ¢Con la participacion e integracion de los nifios en actividades ladicas se

Cuadro 20. Participacion e integracion en actividades ludicas

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 33%
A veces 3 50%
Nunca 1 17%

Total 6 100%

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
Fuente: Encuesta a docentes

Gréfico 20. Participacion e integracién en actividades ludicas

ESiempre BAveces ®Nunca

Andlisis

De 6 docentes encuestados que corresponde al 100%, el 33% opinan que con la
participacién e integracién de los nifios en actividades ludicas siempre se

desarrollan las habilidades, el 50% a veces y el 17% nunca.

Interpretacion

Los resultados demuestran que los maestros opinan que con la participacion e
integracion de los niflos en actividades ludicas siempre se desarrollan las
habilidades, segun este criterio los maestros deben conocer cada vez que los nifios
desean jugar y buscar juegos motivantes con el fin de permanecer innovado y de

esta manera poner en practica el aprendizaje.
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7. (Dispone de los materiales suficientes para generar un apropiado aprendizaje

en clase?
Cuadro 21. Materiales suficientes
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 16%
A veces 4 67%
Nunca 1 17%
Total 6 100%

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla

Fuente: Encuesta a docentes

Grafico 21. Materiales suficientes

EmSiempre ®Aveces ®Nunca
Analisis

De 6 docentes encuestados que corresponde al 100%, el 17% manifiesta que
siempre dispone de los materiales suficientes para generar un apropiado

aprendizaje en clase, el 67% expresa que a veces y el 17% dice que nunca.

Interpretacion

Los resultados demuestran que para los maestros admiten que pocas veces
disponen de los materiales suficientes para generar un apropiado aprendizaje en
clase, al analizar este criterio efectivamente el nifio aprende a través del juego, los
maestros de la institucion deben poner en practica esta actividad que transcurre

dentro de si mismo.
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8. (Cree que el aprendizaje es importante para mejorar la autoestima del nifio?

Cuadro 22. Mejorar la autoestima del nifio

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 5 83%
A veces 1 17%
Nunca 0 0%

Total 6 100%

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
Fuente: Encuesta a docentes

Gréfico 22. Mejorar la autoestima del nifio

0%

ESiempre BAveces ®Nunca

Andlisis

De 6 docentes encuestados que corresponde al 100%, el 83% manifiesta que el
aprendizaje siempre es importante para mejorar la autoestima del nifo, el 17%

expresa que a Veces.

Interpretacion

De acuerdo a estos resultados los docentes manifiestan que el aprendizaje siempre
es importante para mejorar la autoestima del nifio, después de realizar el
respectivo analisis se puede determinar que la mayoria de estudiantes considera la
metodologia de la maestra adecuada para que sus clases sean divertidas y asi

obtener un mejor aprendizaje.
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9. (En casa los padres revisan las tareas de sus hijos?

Cuadro 23. Los padres revisan las tareas

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
A veces 4 67%
Nunca 2 33%

Total 6 100%

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
Fuente: Encuesta a docentes

Gréfico 23. Los padres revisan las tareas

0%

mSiempre BAveces FNunca

Anadlisis

De 6 docentes encuestados que corresponde al 100%, el 67% manifiesta que en

casa los padres a veces revisan las tareas de sus hijos y el 33% dice que nunca.

Interpretacion

Luego de obtener los resultados de la encuesta se puede entender que los docentes
admiten que en casa los padres a veces revisan las tareas de sus hijos, dejando de
lado su responsabilidad de controlar permanentemente a sus hijos, lo cual es
importante para contribuir a fortalecer el aprendizaje en casa con tareas cumplidas

y bien elaboradas con la supervision de sus progenitores.
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10. ;Con que frecuencia utiliza el juego infantil para desarrollar el aprendizaje de

los estudiantes?

Cuadro 24. Utiliza el juego infantil para desarrollar el aprendizaje

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 17%
A veces 3 50%
Nunca 2 33%

Total 6 100%

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
Fuente: Encuesta a docentes

Gréfico 24. Utiliza el juego infantil para desarrollar el aprendizaje

B Siempre BAveces HNunca

Andlisis

De 6 docentes encuestados que corresponde al 100%, el 17% manifiesta que
siempre utiliza el juego infantil para desarrollar el aprendizaje de los estudiantes,

el 50% expresa que a veces y el 33% dice que nunca.

Interpretacion

Durante la encuesta se pudo evidenciar que los docentes pocas veces utilizan el
juego infantil para desarrollar el aprendizaje de los estudiantes, en efecto el juego
es el mas importante para educar por lo tanto se debe reforzar en algunas clases

para que el estudiante obtenga un mejor rendimiento académico.
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4.4 Verificacion de Hipotesis
4.4.1 Planteamiento de la hipotesis

Modelo Ldgico
Ho: El Juego Infantil no incide en el Aprendizaje de los nifios y nifias de Inicial 2

del Centro de Desarrollo Bilinglie Romina de la ciudad de Ambato.
Ha: El Juego Infantil si incide en el Aprendizaje de los nifios y nifias de Inicial 2

del Centro de Desarrollo Bilingiie Romina de la ciudad de Ambato.

4.4.2 Seleccion de nivel de significacion
Para la verificacion de la hipotesis se utilizo el nivel de =0 .05
Confiabilidad 95%

4.4.3 Descripcion de la poblacion

Se ha seleccionado a los nifios y las nifias de Inicial 2 del Centro de Desarrollo
Bilingle Romina, en vista de que se ajusta a los pardmetros de la presente
investigacion. Se ha trabajado con el total de la poblacion de 100 estudiantes y 6
docentes nimero que es perfecto para el objetivo indicado, ademas, el universo

tiene 5% de error muestral.

4.4.4 Especificacion del estadistico
Se trata de un cuadrado de 3 columnas por 4 filas con la aplicacion de la siguiente

formula
E

Cuadro 25. Preguntas

Preguntas

1. Se integra facilmente al grupo durante un juego infantil

6. El nifio adquiere muchos aprendizajes durante el juego infantil

3. ¢Cree usted que el en juego infantil es fundamental la participacion del educador
para mejorar la ensefianza en el nifio?

7. ¢Dispone de los materiales suficientes para generar un apropiado aprendizaje en
clase?

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
Fuente: Datos de docentes y estudiantes
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4.4.5 Especificacion de las regiones de aceptacion y rechazo

Se procede a determinar los grados de libertad considerados de las 4 filas por 3

columnas.
gl=(c-1) (f-1)
gl=(3-1) (4-1)
9l=(2) (3)
gl=6

Por lo tanto con 6 grados de libertad y con 5 nivel de significacion en la tabla que

X%=12,592

4.4.6 Recoleccion de datos y calculos estadisticos

Cuadro 26. Frecuencias Observadas

Preguntas

Alternativas

Total

Siempre | A veces |Nunca
_1.Se integra facilmente al grupo durante un 24 28 48 100
juego infantil
6.El nifio adquiere muchos aprendizajes
durante el juego infantil 19 60 21 100
3.¢Cree usted que el en juego infantil es
fundamental la participacion del educador 3 2 1 6
para mejorar la ensefianza en el nifio?
7. ¢Dispone de los materiales suficientes para 1 4 1 5
generar un apropiado aprendizaje en clase?
Total 47 94 71 212
Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
Fuente: Datos de docentes y estudiantes
Cuadro 27. Frecuencias Esperadas
Alternativas
Preguntas Siempre Aveces | Nunca Total

1. S_e integra fz_acnmente al grupo durante 2217 44,34 3349| 100,00
un juego infantil
6. El nifio adquiere muchos aprendizajes
durante el juego infantil 22,17 44,34 33,49 100,00
3. ¢Cree usted que el en juego infantil es
fundamental la participacion del educador 1,33 2,66 2,01 6,00
para mejorar la ensefianza en el nifio?
7. ¢Dispone de los materiales suficientes
para generar un apropiado aprendizaje en 1,33 2,66 2,01 6,00
clase?

Total 47,00 94,00 71,00] 212,00

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
Fuente: Datos de docentes y estudiantes
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Cuadro 28. Calculo de Chi?

O E O-E | (O-E)? | (O-E))E
24| 2217 1,83 3,35 0,15
19| 2217 -317 10,05 0,45
3] 1,33 1,67 2,79 2,10
1] 133] -033 0,11 0,08
28| 4434| -16,34| 266,98 6,02
60| 4434| 1566| 245,25 5,53
2| 266 -0,66 0,44 0,16
4] 2,66 1,34 1,79 0,67
48| 3349| 1451| 21052 6,29
21| 3349| -1249] 156,01 4,66
1] 201] -1,01 1,02 0,51
1] 201 -101 1,02 0,51
Chi® 27,13

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
Fuente: Datos de docentes y estudiantes

Gréfico 25.Campana de Gauss

Zona de
Aceptacion

Zona de
Rechazo

X%412,592 X%.27,13

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
Fuente: Datos de docentes, padres de familia y estudiantes

4.4.7 Decision

Con 6 grados de libertad y 5% de significancia, aplicando la prueba X? (Chi?) se
tiene que el valor a tabular es igual X?=12,592; se ha calculado el valor de X? que
alcanza a X?:27,13; el cual es mayor, lo que implica que se rechaza la hipotesis
nula; y se acepta la alterna que dice: El Juego Infantil incide en el Aprendizaje de
los nifios y nifias de Inicial 2 del Centro de Desarrollo Bilingiile Romina de la
ciudad de Ambato.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

e Con el analisis del uso del juego infantil en las nifias y nifios se comprueba
precisamente que éste no es apropiado, pues se pudo evidenciar que los nifios
tienen dificultades para integrarse a un grupo durante un juego infantil, pocas
veces utilizan los diferentes materiales que la maestra entrega para desarrollar

los juegos y pocas veces respetan las reglas del juego en el que participan.

e Los resultados demuestran que no existe un nivel adecuado de Aprendizaje en
los nifios y nifias, pese a ello no se le ha dado la debida importancia, dejando de
lado actividades mas significativas en que los nifios participen con mayor
interés, ademas las docentes tampoco han actualizado sus conocimientos,

provocando que los nifios sean menos activos en sus clases.

e Se comprobd que no existe hasta el momento una alternativa de solucion al
problema de la escasa utilizacion de los juegos infantiles que mejoren el
aprendizaje en las nifias y nifios de Inicial 2 del Centro de Desarrollo Bilingue
Romina de la ciudad de Ambato.
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5.2 Recomendaciones

e Las autoridades de la institucion deben brindar el apoyo necesario para
implementar juegos infantiles y darles un uso correcto, de modo que ayuden a
mejorar el nivel de conocimiento y aprendizaje de los nifios y nifias; con la
utilizacion de métodos, técnicas y actividades apropiadas que orienten al
estudiante a alcanzar logros y objetos planteados para contribuir al

fortalecimiento del proceso ensefianza — aprendizaje.

e Se debe implementar en las aulas el material didactico apropiado para la
aplicacion de juegos infantiles los mismos que ayudan a desarrollar habilidades
y destrezas de los nifios y se adquiera un buen nivel de aprendizaje, para poner
en préctica todos y cada uno de los juegos ya que a través de estos el nifio
desarrolla capacidades fisicas, psicolégicas y afectivas, las mismas que hacen

de él una persona analitica y critica.
e Se recomienda la aplicacion de un Manual de Juegos Infantiles para mejorar el

Aprendizaje de los nifios y nifias de Inicial 2 del Centro de Desarrollo Bilingue

Romina de la ciudad de Ambato.
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CAPITULO VI

LA PROPUESTA

6.1 DATOS INFORMATIVOS

Titulo: Manual de Juegos Infantiles para mejorar el Aprendizaje de los nifios y
nifias de Inicial 2 del Centro de Desarrollo Bilingiie Romina de la ciudad de
Ambato.

Institucidn ejecutora: Centro de Desarrollo Bilinglie Romina
Beneficiarios: Estudiantes y docentes

Ubicacion: Ciudad de Ambato provincia de Tungurahua
Tiempo estimado: Enero a Marzo de 2015

Equipo responsable: Director de la Escuela

Autora: Mayra Rivera

Costo: $300,00

6.2 Antecedentes de la propuesta

Los resultados obtenidos demuestran que el juego infantil en las nifias y nifios no
se utiliza apropiadamente, pues los nifios tienen dificultades para integrarse a un
grupo durante un juego y pocas veces respetan las reglas del juego en el que

participan.

Asi mismo el nivel de Aprendizaje no es adecuado en los nifios y nifias, pese a
ello no se le ha dado la debida importancia, dejando de lado actividades mas
frecuentes en que los nifios participen con mayor interes, ademas las docentes no
han actualizado sus conocimientos, provocando que los nifios sean menos activos

en sus clases.
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Puesto que no existe hasta el momento una alternativa de solucion al problema
planteado es necesario implementar un Manual de Juegos Infantiles para mejorar
el Aprendizaje de los nifios y nifias de Inicial 2 del Centro de Desarrollo Bilingie

Romina de la ciudad de Ambato.

6.3 Justificacion

La presente propuesta es importante porque procura usar actividades que puedan
serles utiles para el aprendizaje de los nifios y nifias, lo cual viene a ser un
Ilamado de atencion muy importante a ser tomado en cuenta para facilitar a los
alumnos conocimientos que permitan desarrollar un aprendizaje significativo para

su vida futura.

Es de interés para lograr promover el trabajo en equipo ya que ello implica
desarrollar estrategias que involucren la intervencion de todos los integrantes, de
modo que cada integrante descubra que su contribucion es necesaria para lograr

los objetivos planteados.

El impacto radica en dar mayor énfasis al juego infantil y al aprendizaje en los
nifios y nifias, pues estos son parte de la formacidn que se llevara para toda la vida
y se instituyen con el fin de proteger, organizar y regular la armonia en un orden

social deseado.

Es novedosa porque no hay iniciativas para generar momentos de esparcimiento,
recreativos, deportivos, etc. con el fin de desarrollar el aprendizaje en los nifios y

nifias que conlleven a compartir, en procura de mejorar su entorno académico.

Los beneficiarios son en primer término los nifios y nifias de la institucion
educativa, pero ademas se benefician de la presente propuesta los docentes al
involucrarse con las actividades desarrolladas, ya que de esta manera se puede

Ilegar al estudiante para que aprenda con entusiasmo.
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Es factible porque se dispone de los recursos necesarios para su planificacion,
elaboracion, ejecucion y evaluacion, ademas se cuenta con el apoyo de las

autoridades y docentes de la institucion

6.4 Objetivos

6.4.1 Objetivo General

Elaborar un Manual de Juegos Infantiles para mejorar el Aprendizaje de los nifios
y nifias de Inicial 2 del Centro de Desarrollo Bilingiie Romina de la ciudad de
Ambato.

6.4.2 Objetivos Especificos

e Planificar un Manual de Juegos Infantiles para mejorar el Aprendizaje de los
nifios y nifias de Inicial 2 del Centro de Desarrollo Bilingiie Romina de la
ciudad de Ambato.

e Ejecutar lo establecido en el Manual de Juegos Infantiles para mejorar el
Aprendizaje de los nifios y nifias de Inicial 2 del Centro de Desarrollo Bilingue
Romina de la ciudad de Ambato.

e Evaluar los resultados del Manual de Juegos Infantiles para mejorar el
Aprendizaje de los nifios y nifias de Inicial 2 del Centro de Desarrollo Bilingue

Romina de la ciudad de Ambato.
6.5 ANALISIS DE FACTIBILIDAD
La propuesta tiene factibilidad Politica por cuanto el Manual es un recurso
importante para la actividad docente en la Institucion Educativa, y por lo tanto

concuerda con las politicas del Centro de Desarrollo Bilinglie Romina.

La propuesta es factible desde el punto de vista Socio-Cultural ya que la

comunidad educativa y la sociedad en general demandan y esperan que los
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docentes estén siempre actualizados en cuanto a estrategias mediante las cuales
trabajen con los estudiantes para promover en ellos el Aprendizaje.

La propuesta es factible desde la perspectiva del Juego Infantil ya que la misma
esta orientada tanto a los Maestros como a las Maestras y por consiguiente
también a los nifios y nifias de Inicial 2 del Centro de Desarrollo Bilingie

Romina.

6.6 Fundamentacion

Manual

El Manual es el instrumento con orientacion técnica para el estudiante, que
incluye toda la informacion necesaria para el correcto uso y manejo provechoso
de los elementos y actividades que conforman la asignatura, incluyendo las
actividades de aprendizaje y de estudio independiente de los contenidos de un
curso. EI Manual debe apoyar al estudiante a decidir qué, como, cuadndo y con
ayuda de qué, estudiar los contenidos de un curso, a fin de mejorar el
aprovechamiento del tiempo disponible y maximizar el aprendizaje y su

aplicacion.

Caracteristicas

¢ Ofrece informacidn acerca del contenido y su relacion con el programa de
estudio de la asignatura para el cual fue elaborada.

e Presenta orientaciones en relacion con la metodologia y enfoque de la
asignatura.

e Presenta instrucciones acerca de como construir y desarrollar el conocimiento
(saber), las habilidades (saber hacer), las actitudes y valores (saber ser) y
aptitudes (saber convivir) en los estudiantes.

e Define los objetivos especificos y las actividades de estudio independiente

para:
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o Orientar la planificacion de las lecciones.
o Informar al alumno de lo que ha de lograr

o Orientar la evaluacion. Aretio, L. (2005).

Aspectos que caracterizan al Manual

Segun: Contreras, (2013). “Son caracteristicas deseables del Manual las

siguientes:

e Ofrecer informacion acerca del contenido y su relacion con el programa de
estudio para el cual fue elaborado

e Presentar orientaciones en relacion a la metodologia y enfoque del curso

e Presentar indicaciones acerca de cémo lograr el desarrollo de las habilidades,
destrezas y aptitudes del educando

o Definir los objetivos especificos y las actividades de estudio independiente
para orientar la planificacion de las lecciones, informar al alumno de lo que ha

de lograr a fin de orientar al evaluacion

Importancia

El Manual debe apoyar al estudiante a decidir qué, cdmo, cuando y con ayuda de
qué estudiar los contenidos de un curso a fin de mejorar el aprovechamiento del
tiempo disponible y maximizar el Aprendizaje y su aplicacion. Es la propuesta
metodoldgica que ayuda a estudiar el material, incluye el planteamiento de
objetivos especificos o particulares, asi como el desarrollo de todos los
componentes de aprendizaje incorporados por tema, apartado, capitulo o unidad.
(Rios, 2009)

Componentes basicos de un Manual

Los componentes basicos de un Manual que posibilitan sus caracteristicas y

funciones son los siguientes: Presentacién Objetivos generales Esquema resumen
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de los contenidos Temaética de estudio Actividad o actividades a desarrollar
Rabrica de evaluacién Bibliografia sugerida ¢(Qué debe contener una guia de
actividades? (Alba, 2013)

Titulo o tema:

1. Objetivos: ¢para qué?

2. Requisitos previos: conexion con las unidades que anteceden.

3. Contenidos: ¢qué aprender?
Contenidos conceptuales: hechos, conceptos, principios.
Contenidos procedimentales: procedimientos, estrategias, habilidades.
Contenidos actitudinales: valores, actitudes, normas.

4. Estrategias metodoldgicas: (Como?

4.1 Actividades: ¢Qué hacer?

4.2 Recursos didacticos: ¢Qué usar?

5. Temporalizacion: ;Cuando?

6. Evaluacion: ¢;Qué, cuando, como, con quién y para qué?

Funciones basicas del Manual

a) Orientacion

e Establecer las recomendaciones oportunas para conducir y orientar el trabajo
del estudiante

e Aclarar en su desarrollo dudas que previsiblemente puedan obstaculizar el
progreso en el aprendizaje

e Especificar en su contenido la forma fisica y metodoldgica en que el alumno

deberéa presentar sus productos

b) Promocidn del aprendizaje auto sugestivo
e Sugiere problemas y cuestiona a través de interrogantes que obliguen al
analisis y reflexion

e Propicia la transferencia y aplicacién de lo aprendido
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Contiene previsiones que permiten al estudiante desarrollar habilidades de
pensamiento logico que impliquen diferentes interacciones para lograr su

aprendizaje

c) Auto evaluacion del aprendizaje

e Establece actividades integradas de aprendizaje en que el alumno hace
evidente su aprendizaje

e Propone estrategias de monitoreo para que el estudiante evalle su progreso y
lo motive a compensar sus deficiencias mediante el estudio posterior. (Burga,
2005).

Juego Infantil:

Es una actividad pensada para un grupo determinado y con objetivos previstos. La
participacion del educador, serd en todo momento, la de animador, permitir que el
individuo actde con libertad dentro del juego, cuidara de que el &nimo no decaiga,
y observard los comportamientos y reacciones de los participantes, poniendo
énfasis especial en el trato cortés que debe darse a todos los participantes
especialmente a la nifia, caracterizada por el respeto y consideracion. (Martinez,
1999, pég. 32)

En la opinion de Martinez, G., el nifio al crecer necesita de las actividades ldicas
que ayudan al crecimiento fisico, mental, cognitivo y emocional, pero sobre todo
necesita desarrollar habilidades y destrezas, en un ambiente calido y afectivo que
cimente valores, principios y actitudes positivas hacia las personas que son parte

de su vida

Importancia del juego infantil:

La importancia del juego proviene principalmente de sus posibilidades educativas.
A través del juego infantil el nifio revela al educador, su genuino carécter, sus
defectos y virtudes. (Gémez, 1999, pag. 23)

Para Gomez, Hernando en al &mbito educativo el juego infantiles un recurso muy
importante, al que se le debe poner mucha atencion, para el docente que trabaja
con edades tempranas y con los primeros afos de educacion basica, el aprendizaje

se realiza a traves de actividades ludicas, que mejoran el rendimiento académico y
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el desarrollo de actitudes ingresar el nifio a la escuela, se encuentra con un lugar
desconocido, en el cual debe relacionarse con los docentes y lograr la aceptacion
del grupo.

El aprendizaje

Es el proceso a través del cual se adquieren o modifican habilidades, destrezas,
conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la experiencia, la

instruccion, el razonamiento y la observacion.

El Proceso de Aprendizaje

Es una actividad individual que se desarrolla en un contexto social y cultural. Es
el resultado de procesos cognitivos individuales mediante los cuales se asimilan e
interiorizan nuevas informaciones (hechos, conceptos, procedimientos, valores),
se construyen nuevas representaciones mentales significativas y funcionales
(conocimientos), que luego se pueden aplicar en situaciones diferentes a los

contextos donde se aprendieron. (Aguilera, 2005, pag. 51)
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6.7 METODOLOGIA. MODELO OPERATIVO

Cuadro 29. Modelo Operativo

Fases Metas Actividades Recursos Tiempo Responsables
Charla con los docentes y
autoridades de la institucion para Charlas Humanos: El Investioadora
T exponer la necesidad de disponer de investigador y 9

Concienciacion ) Talleres 6 horas Docentes

un Manual de Juegos Infantiles para docentes.

. . o Juegos
mejorar el Aprendizaje de los nifios
y nifias. Materiales:
— proyector,
. . . Revision :

Seleccionar fuentes de informacion biblioarafica cgmputadora Investigadora
Planificacién para, elegir las actividades que gr ' Libreta de apuntes. | 30 horas | Docentes

. Seleccion de g

integren el Manual. actividades Esferogréaficos

Impresora.

Aplicar el Manual de Juegos o Filmadora. Investigadora

Ejecucién Infantiles para mejorar el g 1 hora Docentes
L . . Manual Flash
Aprendizaje de los nifios y nifias. :
Internet.
. Evaluacion mediante | Registro de .

Evaluacion Analizar los resultados que se el uso de la ficha Actividades. 1 hora Investigadora

obtuvo con las nifias y nifios.

observacion.

Docentes

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
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Para aprender jugando con los nifios y nifias de
Inicial 2 del Centro de Desarrollo Bilingie Romina
de la ciudad de Ambato.

Investigadora: Mayra Rivera

&« Ambato — Ecuador
« 2015

B ., o T T T T D D N I T T T T e T Ty e

#)z) l", ) l", ) l", ) l", Zyry Yy £) 15 =) 15 =) 15 =) J", =) J", =) ﬁf, =) ﬁ5 =) ﬁ5 e L L L ) P Y S W N N W N N W W W N W e N W W S W W W W e N W W W



POrtada. . ..o
TAICE. oo,

INtrOdUCCION. .o

Ambito Comprensién y Expresion del Lenguaje..........c.cuuueevunnennnn.
Actividad N°1: E1 Castillo......oooieiii e,
Actividad N°2: Anton Pirulero.........ccooooiiiiiiiii e

Actividad N°3: Conociendo nuevas palabras...................cooeiiiiinnnn..

Ambito LOico MatemMAtICO...vuuueerrrnneeerrrnierrersneeerssneeerssneeeesions
Actividad N°4: Dia, tarde 0 NOChe.........cooiiiiiii i
Actividad N°5: EIRey manda............ooooiiiiiii e
Actividad N°6: Las CINtas.........oouiiitiiiiiei it
Actividad N°7: El puente.........c.oviiiiiiiii i e
Actividad NO8: NUMETOS. . ..e.uttitiett e e e e eriaaaas
Actividad N°9: El pan quemado.............coooiiiiiiiiiiiiiiiieie e
Actividad N°10: Ensalada de frutas.............ccoooeiiiiiiniiinnniiieeee,

Ambito Identidad y AUtONOMIA. ..ceevuveernnnerenrereeernnerrneereniieeeesnnnes
Actividad NOTT: AST SOV YO0. . uuttniiiiete et e
Actividad N°12: Gallinita Ciega........ooovviiiiiiiiii i
Actividad N°13: Vestirse Y desvVestirse. .....o.veuueenriieieeiineeiineeneennennns

Ambito Natural y Cultural.........ceeeeeneeeeneereninieeerrneersnneersneeennnnes
i Actividad NO4: La SOZA. ... ouvnie it
o~ Actividad N°6: E1 Hijodel Conde............oooiiiiiiiiiiiiiii e

2 5 #
PERED

e N T T e T T W

lb ib J‘b ib J‘b ib J‘b lb J‘b lb#

=

74
75
76

77
78
80
82

84
85
87
89
91
93
95
97

99
100
102
104

106
107
109

N S SN SN L N L g g g g g g,
la l‘, l‘, l" l’ l’ l, l, l, l, l, lo

7

R R S S R S S R L R L S R S R S SR S SR L S L S S S R S R L R L SR L S L S S S SR S R L R R S R S R S R S SR L S L S R S R L S, s,
lo J‘” lo J‘” lo J" lo l' lo l' ) l' ) l, Jo l, “0 l‘, ﬂo l‘, ﬂo l‘, ﬂo l" lo l’ lo l’ lo l’ ) l’ ) l’ l» l’ l» l’ l» l’ l» l’ l» l’ l» l’ l» l’ Zp l’ “p l’ “p l’ Rt lﬂ Z) lﬂ Z) lﬂ ) lﬂ Z) la &,



R I g

np By S oy B L S L S L R R, L S L R R, L S S R R L S R R R, S L R S,

np Py S N L S

T ep B e B ep B e B B e e B e B B e e B e e B e e e e S e S B e e S ee e e e e R e e e e e e e e e R e e e e e e e e e e e e e R e s e R S S e S e S S e S S e s S S S e e S S S S
&?/9#8ﬁg#8ﬁg#8lg#8io#83’9#8l‘)#a3’9#8#‘)#{)l‘)#{)l‘)#{)l‘)#al‘)&0#3#al»#@l‘,#‘)l‘)#»l‘)#”l”#”#‘)#‘)#0#‘)#0#‘)#0#‘)#0#‘)#9#3#3J»#aJ‘}#3#3&3#3&3&3&0Ji}&0J»#0#3#3#3#3#0#3#0#9#9#9#9 3

INTRODUCCION

El presente manual didactico es educativo-recreativo, basado en la fomentacién y
préactica de valores que promueven la equidad de género en las nifias y nifios de
inicial 2 con el objetivo de solucionar los problemas de aprendizaje que existe al

ejecutar los juegos infantiles en educacién infantil.

Cada juego infantil ha sido cuidadosamente adaptado y perfeccionado de acuerdo
a la edad y al objetivo que se quiere alcanzar en el desarrollo cognitivo, fisico,
afectivo y social del aprendizaje en las nifias y nifios en cada ficha del manual

didactico se detalla lo siguiente:

e Destrezas

e Objetivo

e Recursos

e llustracidon o imagen del juego dirigido
e Procedimiento del juego dirigido

e Tiempo

El manual didactico contiene 20 juegos dirigidos faciles y utiles de incluirlos en
las planificaciones curriculares para las docentes que tienen la tarea de formar y
desarrollar en las nifias y nifios capacidades fisicas, afectivas, sociales e
intelectuales y actitudinales con la practica de valores y actividades ludicas que
permiten la buena comunicacion para sembrar normas de convivencia en los

educandos. (Curriculo Educacion Inicial 2014)
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Actividad N, 1

oy

wy » oy Q y
El Castillo
Ambito: Comprension y expresion del lenguaje.

Destreza: Describir oralmente imagenes gréficas y digitales estructurando

oraciones mas elaboradas que describan a los objetos que observan.

Dbjetivo: Desarrollar el lenguaje verbal y no verbal para la expresién adecuada
de sus ideas, sentimientos, experiencias, pensamientos y emociones como medio
de comunicacion e interaccidn positiva con su entorno inmediato, reconociendo la
diversidad linguistica.

neCUr

0S.

(]
w

e Cancha deportiva

e Objetos del entorno

Grafico 26. El Castillo
Fuente: Méndez, (2013)

Procedimiento:

1. Formamos dos grupos enumerados: 1y 2 quienes se colocan en linea horizontal

2. Entonces el grupo 1 entrega al grupo 2 un objeto del entorno nombrando a un

3]

v

v

v

v

v

Ny :

o o vertical.
Ny

v

Ny . "
Oy nifio o nifia, para que represente al grupo.
T

v

T

v

T
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3. El o la representante del grupo realiza una descripcion oral del objeto.
4. Después se realizara la misma actividad alternando la participacion de ambos
grupos.

Tiemono: 20 minutos

Dbservacion: Se puede variar la actividad utilizando diferentes tipos de

materiales, es decir adaptando la actividad a los medios o recursos disponibles.

FEvaluacion: Observacion

Alternativas
Alcanza | Domina | Supera

Indicadores

Participa activamente en la actividad
Realiza sin dificultad la actividad
Se integra en el grupo al realizar la actividad
Mejora su expresion verbal

Total
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5 Actividad N, 2

Ambito: Comprension y expresion del lenguaje

Destreza: Reproducir trabalenguas sencillos, adivinanzas canciones y poemas

cortos, mejorando su pronunciacién y potenciando su capacidad imaginativa.

Objetivo: desarrollar el lenguaje verbal y no verbal para la expresion adecuada de
sus ideas, sentimientos, experiencias, pensamientos y emociones como medio de
comunicacion e interaccion positiva con su entorno inmediato, reconociendo la

diversidad linglistica.

Grafico 27. Anton Pirulero
Fuente: EM Blog (2014)

Procedimiento:

1. Separar por parejas a los nifios.
2. En cada pareja se canta la cancién de Juan Pirulero, luego cada pareja debera
decir una retahila diferente.

3. El o la nifia que se confunda de retahila debera pagar una penitencia.

Tiempo:

b 20 minutos
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DObservacion: Se puede variar la actividad utilizando rimas, trabalenguas,
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canciones.
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Ewvaluacion: Observacion

Alternativas
Alcanza | Domina | Supera

Indicadores

Participa activamente en la actividad

Realiza sin dificultad la actividad

Se integra en el grupo al realizar la actividad

Reproduce trabalenguas, adivinanzas y canciones
Total
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Ambito: Comprension y expresion del lenguaje

Destreza: Comunicarse incorporando nuevas palabras a su vocabulario en funcion

de los ambientes y experiencias en las que interactla.

Dbjetivo: desarrollar el lenguaje verbal y no verbal para la expresion adecuada de
sus ideas, sentimientos, experiencias, pensamientos y emociones como medio de

comunicacion e interaccion positiva con su entorno inmediato, reconociendo la

diversidad linguistica. &

Recursos: S A
e Cartulina

Marcador

Cinta adhesiva

Pafiuelo "4"

1fico 28. Conociendo nuevas palabras

Gra

ri
“uente: (Acosta, 2012)

Procedimiento:

1. Escribimos nuevas palabras en cartulinas de acuerdo al tema del dia.

2. Vendamos los ojos a uno de los nifios que va a participar

3. Uno de los nifios puede esconder la cartulina escrita con la nueva palabra en
diferentes lugares de la habitacion.

4. Mientras que uno esta buscando la cartulina, los demas pueden ayudarle
diciendo: “Frio-frio, Como el agua del rio” o “Caliente —caliente como el agua
ardiente.

5. Cuando encuentran la cartulina se debe leer la palabra y la maestra les ensefiara

su significado.

Tiempo:

5 minutos por cada nifio
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DObservacion: Se puede variar la actividad poniendo limite de tiempo para

-

encontrar la cartulina.

o P Bar S e Sy B S S S S

o
#

o,
0#

Ewvaluacion: Observacion

Alternativas
Alcanza | Domina | Supera

Indicadores

Participa activamente en la actividad

Realiza sin dificultad la actividad

Se integra en el grupo al realizar la actividad
Se comunicar incorporando nuevas palabras a
su vocabulario

Total
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:;." Ambito: Légico Matematico

:

¢

E Destreza: Identificar caracteristicas de mafiana, tarde y noche.
¢

¢

Objetivo: Potenciar las nociones bésicas y operaciones del pensamiento que le
permitiran establecer relaciones con el medio para la resolucion de problemas
sencillos, constituyéndose en la base para la comprension de conceptos

matematicos posteriores.

Recursos:
e Salon de clase
e Papelote
e Pafiuelo
e Cinta adhesiva

e Pictograma

Graéfico 29. Dia, tarde o noche
Fuente: 20 MINUTOS (2012)

Procedimiento:

¢

& : L . - . .

q 1. Necesitamos la participacion de una nifia o nifio, al mismo se le vendara los
« -

& 0]0s.

¢

‘ 2. Procedemos a dar tres vueltas y se le entregard el pictograma con adhesivo para

o P e S

que inicie el juego.

o P o S

3. Mientras que sus comparieros le guiaran diciendo derecha, izquierda, arriba,

o

abajo, segun la direccion en la que se encuentre.
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4. Debera colocar el pictograma con adhesivo de acuerdo a lo solicitado (dia, tarde
0 noche)
5. Si el nifio o nifia no logra ubicar el pictograma, por mas de tres oportunidades

se designara a otro participante.

Tiempo

5 minutos por nifio

Observacion: Se puede variar la actividad poniendo limite de tiempo para

realizar la actividad.

Evaluacion: Observacion

Alternativas
Alcanza | Domina | Supera

Indicadores

Participa activamente en la actividad
Realiza sin dificultad la actividad
Se integra en el grupo al realizar la actividad
Identifica mafiana, tarde y noche.

Total
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Actividad N, 5

Ambito: Légico Matematico

Destreza: Identificar en los objetos las nociones de medida: largo/ corto, grueso/

delgado.

Objetivo: Potenciar las nociones bésicas y operaciones del pensamiento que le
permitiran establecer relaciones con el medio para la resolucién de problemas
sencillos, constituyéndose en la base para la comprension de conceptos

matematicos posteriores.

Recursos:

e Elsalon de clase
e Corona

o Capa

e Varita

e Cajaocartdn

Gréafico 30. El rey Manda
Fuente: Ospina, (2013)

Procedimiento:

1. Para el juego necesitamos un nifio que seré el rey.

2. Dos grupos de nifios y nifias quienes seran sus servidores.

3. Entonces el rey pedira a sus servidores que traigan algin objeto. (Indicando
medidas largo, corto, grueso, delgado)

4. El juego continta y finaliza, cuando el rey haya realizado 15 peticiones.

5. Una vez finalizado, se contabiliza los objetos para designar al grupo ganador.

e o N S S N L N L N g, N, L L s g L N S S N L S e, N, R, L s, g L N N N L g, N, R, S g, N, N, N s, S N, R g g, N, g, S, g, N, L, N i, g, N, L, s, N, R, R, R, R, g, g, S, g, g, g, N,

N N N N N N W N N W N N W N N W N W W N N W N N W W N N W N N N W W N N W W e N W W N N W W e N W W W e W W W N W W W W W W W W W W



Tiempo
20 minutos

Observacion: Alternar rey y reina para que sea una actividad inclusiva.

Evaluacion: Observacion

Alternativas

Indicadores -
Alcanza | Domina

Supera

Participa activamente en la actividad

Realiza sin dificultad la actividad

Se integra en el grupo al realizar la actividad

Identifica nociones de medida

Total
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Actividad N, 6

Ambito: Logico Matematico

Destreza: Clasificar objetos con dos atributos (tamafio, color o forma).

Objetivo: Potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento que le
permitiran establecer relaciones con el medio para la resolucion de problemas
sencillos, constituyéndose en la base para la comprension de conceptos

matematicos posteriores.

Recursos:

e Cancha deportiva

©).

e Crayola '
BDe &)
% K
Gréfico 31. Las Cintas
Fuente: HAKE, lluvia (2013)
Procedimiento:

1. Para el juego necesitamos dos nifias o nifios que serdn las compradoras o
compradores.

2. Un nifio que hara de vendedor.

3. El resto de nifias y nifios seran las cintas.

4. Una vez que se haya vendido todas las cintas a cada comprador.

5. Cada comprador contara con un grupo determinado de cintas.
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6. En la actividad se le indica al nifio qué tipo de cinta es, es decir tiene tamafio,
forma, color determinados.
7. Al finalizar cada comprador describe una por una sus cintas compradas,

mientras cada nifio 0 nifia que representa la cinta modela a modo de pasarela.

Tiempo:

25 minutos

Observacion: No hay ganadores ni perdedores, todos participan sin competir.

Evaluacion: Observacion

Alternativas
Alcanza | Domina | Supera

Indicadores

Participa activamente en la actividad
Realiza sin dificultad la actividad
Se integra en el grupo al realizar la actividad
Clasifica objetos con dos atributos

Total
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Actividad N, 7

Ambito: Logico Matematico
Destreza: Contar oralmente del 1 al 15 con secuencia numérica.

Objetivo: Potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento que le
permitiran establecer relaciones con el medio para la resolucion de problemas
sencillos, constituyéndose en la base para la comprension de conceptos

matematicos posteriores.

Recursos:

e El saldn de clase

Gréafico 32. El Puente
Fuente: Lara José, (2013)

Procedimiento:

1. Necesitamos formar dos grupos para iniciar el juego.

2. El grupo de nifias y nifios se ubicaran frente a frente, sentados con los pies
extendidos.

3. Un nifio o nifia esta de pie, el mismo que debera cruzar sin pisar ni tocar a los
compafieros y comparieras.

4. Mientras cruza las nifias y nifios cuentan hasta el nimero quince

5. Si logra cruzar gana, caso contrario debera continuar otro nifio o nifia.
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Tiempo

-

20 minutos
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Observacion: No hay ganadores ni perdedores, todos participan sin competir.

Evaluacion: Observacion

Alternativas
Alcanza | Domina | Supera

Indicadores

Participa activamente en la actividad
Realiza sin dificultad la actividad
Se integra en el grupo al realizar la actividad
Cuenta oralmente del 1 al 15

Total
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Ambito: Logico Matematico

Destreza: Comprender la relacién nimero cantidad hasta el 10

Objetivo: Potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento que le
permitiran establecer relaciones con el medio para la resolucién de problemas
sencillos, constituyéndose en la base para la comprension de conceptos

matematicos posteriores.

Recursos:
e Undado grande
e Pizarra

e Tizaliquida

Gréfico 33. El Puente
Fuente: Lara José, (2013)

Procedimiento:

1. Los nifios se sientan en un circulo mientras la docente pregunta si saben
para que sirve el dado, si lo han utilizado o si han jugado con él.

2. Se arroja el dado en la mitad del circulo y se les pide a los nifios que
miren e indiquen el valor numérico de la cara que tienen frente a ellos.

3. La docente escribe el nimero en la pizarra recalcando la correcta escritura del
mismo.

4. Permite que los nifios que deseen arrojen el dado y pregunten a sus demas

compafieros qué valor han obtenido

o o T T L o I T N T N T e
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Observacion: No hay ganadores ni perdedores, todos participan sin competir y

-

aprenden nociones numéricas.
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Evaluacion: Observacion

Alternativas
Alcanza | Domina | Supera

Indicadores

Participa activamente en la actividad

Realiza sin dificultad la actividad

Se integra en el grupo al realizar la actividad

Comprende la relacion numero cantidad
Total
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Actividad N, 9

Ambito: Logico Matematico

Destreza: ldentificar semejanzas y diferencias en objetos del entorno con criterios

de forma, color y tamafio.

Objetivo: Potenciar las nociones bésicas y operaciones del pensamiento que le
permitiran establecer relaciones con el medio para la resolucién de problemas
sencillos, constituyéndose en la base para la comprension de conceptos

matematicos posteriores.

Recursos:
e El patio de la Escuela

e Varios objetos del entorno

o o T T L o I T N T N T e

s

E% Gréfico 34. El pan Quemado

& Fuente: 20 MINUTOS (2012)

& b
« . «
« Procedimiento: i©
o ) ) ) o
&« 1. El juego consiste en esconder un objeto. «
& ¥
« 2. Se designa a un nifio/a para que busque el objeto escondido. «
& iy
&« 3. En el momento que la nifia o nifio el nifio inicia la busqueda las compafieras y «
o o
« compaifieros diran “frio”, si esta cerca del objeto o dirdn “caliente”, si estd «
o o
« cerca del objeto y “quemado”, si encuentra el objeto escondido. «
o o
ei 4. Describe forma, color y tamafio del objeto &
o o
~ Y
Y "
o~ Y
« &
i &
“ 9 «
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Tiempo

-

20 minutos
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Observacion: Se propicia la participacion en equipo, se fomenta la unidad.

Evaluacion: Observacion

Alternativas
Alcanza | Domina | Supera

Indicadores

Participa activamente en la actividad
Realiza sin dificultad la actividad
Se integra en el grupo al realizar la actividad
Identifica semejanzas y diferencias

Total

-
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Actividad N, 10

Ambito: Logico Matematico

Graéfico 35. Figuras geométricas
Fuente: 20 MINUTOS (2012)

Destreza: ldentificar figuras geométricas basicas circulo cuadrado y triangulo en

objetos del entorno y en representaciones graficas.

Objetivo: Potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento que le

permitiran establecer relaciones con el medio para la resolucion de problemas

S N L L L L L L L L N L N L N L N e N L N L N N L N L N L N L N e N e N L N e N N N e L L S e R L S,

sencillos, constituyéndose en la base para la comprension de conceptos ™

matematicos posteriores. 6

Recursos: ™
o Pequenias figuras geométricas de fomix con un agujero en la mitad cuadrados- N
azules, circulos-rojos, cuadrados-amarillos, &

e Lana 0

o Tijera 6



I R TR R T T T T I

B S

I L T O T e

np Py S N L S L S s,

P P B P R P PR P R e R R e R e R e R R e R R e R e S e R e R e R R R R e R R R e S R e e R e e e R e e e e e e e e R e R e e e e e e e R e S S S S e S S S S
#0&9#0la#8la#819#83’9#83’9#819#819#013#{)la#{)l‘)#{)l”#0#9#0#3#al»#@l‘)#‘)l‘)#‘)i‘)#‘)i‘)#”#0#‘)#0#‘)#0#‘)#3#‘)#3#‘)#3#‘}#8#‘}#8#‘}#3#3#3#3#3#3#0J»#0#3#0#3#”#”#3#9#3#9#9#9#9#9

Procedimiento:

depende de la figura que escoja).

rapidamente los lugares.

Tiempo

20 minutos

fomenten la asimilacion 16gico matematica.

Evaluacion: Observacion

tener silla y se pondréa de pie en el centro del circulo.

deben intercambiarse. El nifio que se quede sin silla va saliendo.

1. Se sientan a los nifios en sus sillas formando un circulo. Uno de ellos no debe

2. Luego, elegira el nombre de una figura geométrica y dird lo siguiente: “ayer fui

a la escuela y busqué un... circulo (0 puede ser un cuadrado, tridngulo, etc.

3. Todos los nifios que tenga la figura elegida deberan intercambiarse

4. También puede decir “Ensalada de figuras” y en ese momento todos los nifios

Observacion: Se puede variar la actividad utilizando otro tipo de recursos, que

Indicadores

Alternativas

Alcanza

Domina

Supera

Participa activamente en la actividad

Realiza sin dificultad la actividad

Se integra en el grupo al realizar la actividad

Identifica figuras geométricas basicas

Total
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Ambito: Identidad y Autonomia

Gréafico 36. Las Cintas
Fuente: HAKE, lluvia (2013)

Destreza: Comunicar algunos de datos de su identidad como: nombres completos,

edad, nombres de familiares cercanos, donde vive.

Objetivo: lograr niveles crecientes de identidad y autonomia, alcanzando grados
de independencia que le posibiliten ejecutar acciones con seguridad y confianza,

garantizando un proceso adecuado de aceptacion y valoracion de si mismo.

Recursos:
o Espejo
o Papelote

o Partes del cuerpo dibujadas en fomix (ojos, nariz, boca, orejas, cabello,)

Procedimiento:
1. La maestra pone frente al espejo a un niflo y repite “Veo, veo. ;Qué ves? Un

ser muy especial, maravilloso y Gnico. ;Lo conoces? Puedes describirlo

e o N S S N L N L N g, N, L L s g L N S S N L S e, N, R, L s, g L N N N L g, N, R, S g, N, N, N s, S N, R g g, N, g, S, g, N, L, N i, g, N, L, s, N, R, R, R, R, g, g, S, g, g, g, N,
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2. El nifio se describe fisicamente de acuerdo a lo que se mira en el espejo

3. Después de haberse descrito pasa al papelote y trata de plasmar su figura con

ayuda de las piezas de fomix que le brinda la maestra.

Tiempo

20 minutos

Observacion: Se puede variar la actividad utilizando otro tipo de recursos, que

fomenten la asimilacién de su identidad.

Evaluacion: Observacion

Indicadores

Alternativas

Alcanza

Domina

Supera

Participa activamente en la actividad

Realiza sin dificultad la actividad

Se integra en el grupo al realizar la actividad

Comunica algunos de datos de su identidad

Total

o o T T L o I T N T N T e



Ambito: Identidad y Autonomia

Destreza: Identificar sus caracteristicas fisicas y las de las personas de su entorno

como parte del proceso de aceptacion de si mismo y de respeto a los demas

Objetivo: lograr niveles crecientes de identidad y autonomia, alcanzando grados
de independencia que le posibiliten ejecutar acciones con seguridad y confianza,

garantizando un proceso adecuado de aceptacion y valoracién de si mismo.

Recursos:
e Un pafiuelo

e El patio

Grafico 37. La Gallina Ciega
Fuente: WAECE (2013)

Procedimiento:

1. Realizamos un circulo de nifias y nifios, excepto uno de ellos que estara ubicado
en el centro del circulo con los ojos vendados.

2. La docente procede a dar tres vueltas a la nifia/o, mientras sus compafieras/os
cantan la “gallinita ciega”.

3. Al finalizar la cancion la nifia o nifio se acercara a uno de sus comparieros/as, le
toca el rostro y trata de identificar diciendo el nombre, si el nombre es correcto
se da paso a otra compafiera/o, caso contrario continla hasta que se cumpla

con tres oportunidades.
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Tiempo

-

30 minutos
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Observacion: Se puede variar la actividad utilizando otro tipo de recursos, que

fomenten la asimilacién de su identidad.

Evaluacion: Observacion

Alternativas
Alcanza | Domina | Supera

Indicadores

Realiza sin dificultad la actividad
Se integra en el grupo al realizar la actividad
Identifica sus caracteristicas fisicas

Total
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Destrezas: Comprobar distintas velocidades alcanzadas por el propio cuerpo en
funcion de las diferentes posturas durante un desplazamiento

Objetivo: Mejorar en los educandos el trabajo en equipo y el respeto mutuo

Recursos:

e El saldn de clase

e Prendas de vestir

Grafico 38. Vestirse y Desvestirse
Fuente: ANABEL (2009)

Procedimiento:
1. Participaran dos equipos.
2. La docente da inicio a la voz de tres.

en el lugar indicado.

T

s

T

0y

™ 4. De inmediato el equipo de nifias y nifios debera sacarse los zapatos y ubicarlos
5

3!

T

‘ - - -~ -~ - Ve

v 5. El primer equipo de nifias y nifios que lo haga en menos tiempo seran los
3!

s ganadores.

i Tiempo

HY 15 minutos

& Observacion: No se utilizara en la actividad, prendas que vulnere la integridad de

& los nifios y nifias, ni que atente contra el pudor.
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Evaluacion: Observacion

o B o F  $

o B

Alternativas
Alcanza | Domina | Supera

B B R e R R X e R R

Indicadores

o
#

o,
0#

Participa activamente en la actividad

Realiza sin dificultad la actividad

Se integra en el grupo al realizar la actividad

Comprueba distintas velocidades alcanzadas
Total

-
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o B N S
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Actividad N, 14

Ambito: Medio Natural y Cultural

Destreza: Identificar las caracteristicas de los animales domesticos y silvestres

estableciendo las diferencias entre ellos.

Objetivo: Explorar y descubrir las caracteristicas de los elementos y fenémenos
mediante procesos indagatorios que estimulen su curiosidad fomentando el

respeto a la diversidad natural y cultural.

Recursos:
e Unasoga
e Silbato

e Tiza o crayola

e La cancha deportiva

Gréfico 39. La Soga
Fuente: Canal Gifs (2011)

Procedimiento:

1. Necesitanos formar dos grupos de nifias y nifios con su respectivo nhombre que
los identifique, el nombre puede ser referente a: animales domésticos y salvajes

2. Poner un grupo de animales en cada personaje de cada lado

3. La docente traza una linea que separa al grupo de nifias y nifios.

4. Se da inicio el juego a la voz de tres.

5. Finalmente uno de los grupos logra halar al grupo contrario y se obtiene al
grupo ganador.
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Tiempo:

-

15 minutos
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Observacion: Se puede variar la actividad utilizando para el nombre de cada
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grupo otros temas diferentes.

Evaluacion: Observacion

Alternativas
Alcanza | Domina | Supera

Indicadores

Realiza sin dificultad la actividad

Se integra en el grupo al realizar la actividad

Identifica las caracteristicas de los animales
Total
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Ambito: Medio Natural y Cultural

Destreza: Diferenciar entre alimentos nutritivos y no nutritivos identificando los

beneficios de una alimentacion sana y saludable.

Objetivo: explorar y descubrir las caracteristicas de los elementos y fenémenos
mediante procesos indagatorios que estimulen su curiosidad fomentando el

respeto a la diversidad natural y cultural.

Recursos:
e Patio
e Pito
Gréfico 40. Pasa Viron
Fuente: RF 123 (2013)
Procedimiento:

1. Dos nifios formaran un puente y se pondran nombres Alimentos nutritivos y no
nutritivos que las identifique como puede ser: papas fritas, hot dog,
hamburguesa, frutas, verduras.

2. Se da inicio el juego, cuando las dos nifias/os forman un puente y el resto de
nifias y nifios pasan por debajo.

3. Mientras el grupo de nifias y nifios pasa por debajo del puente, las dos nifias/os
que hacen de puente atrapan a uno del grupo, el mismo que debe elegir con
quien ir y se colocara detras de su respectiva comparfiera/o.
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4. De esta manera se forman dos grupos de nifios: uno de Alimentos nutritivos y

otro de alimentos saludables

5. El juego se acaba cuando se forma dos grupos que mediran sus fuerzas halando

de las manos hasta que uno de los grupos sea el ganador.

Tiempo

25 minutos

Observacion: Se puede variar la actividad utilizando para el nombre de cada

grupo otros temas diferentes.

Evaluacion: Observacion

Indicadores

Alternativas

Alcanza

Domina

Supera

Participa activamente en la actividad

Realiza sin dificultad la actividad

Se integra en el grupo al realizar la actividad

Diferencia alimentos nutritivos y no nutritivos

Total
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6.8 ADMINISTRACION

Para la ejecucion de la propuesta: Manual de Juegos Infantiles para mejorar el
Aprendizaje de los nifios y nifias de Inicial 2 del Centro de Desarrollo Bilingie

Romina de la ciudad de Ambato.

Recursos Institucionales:
El establecimiento que ayudara al desarrollo de la propuesta es el Centro de

Desarrollo Bilingiie Romina de la ciudad de Ambato.

Recursos Humanos:

Las personas que participaran en la realizacion de la propuesta son:
e Lainvestigadora: Mayra Rivera

¢ Rectora: Sophia Garcia

e Docentes

Recursos Materiales:

e Materiales de escritorio
e Hojas

e Computadora Portatil
e Textos de consulta
e Céamara

e Copias

e Flash memory

e Grabadora

e Proyector

e Impresora

e Escéner

Recursos Econdmicos

Propio del investigador $ 300
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Presupuesto y financiamiento

Cuadro 30. Presupuesto y Financiamiento

Rubros de gastos Valor
Materiales de oficina $ 30
Alquiler de proyector $70
Pasajes $65
Copias $20
Impresiones $15
Internet $100
TOTAL $300

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla

6.9 PREVISION DE LA EVALUACION

La evaluacion se realizara durante el proceso asi como al final de cada una de las

tematicas planteadas con la participacién directa de las personas involucradas, en

la investigacion, cuyos resultados serd comparados, analizados y se iran

efectuando los reajustes necesarios en la aplicacion de la propuesta.

Cuadro 31. Prevision de la evaluacion

Preguntas basicas

Explicacion

. ¢ Quién solicita evaluar?

Las autoridades de la institucion y docentes

. ¢Por qué evaluar?

Para ver como ha evolucionado la propuesta

. ¢Para qué evaluar?

Para alcanzar los objetivos planteados en la
propuesta

. ¢ Que evaluar?

Los contenidos y la aplicaciéon del Manual

La Rector ay Docentes

. ¢ Cuando evaluar?

Durante el proceso y al final del afio lectivo

. ¢ Como evaluar?

A través de la observacion y actividades
realizadas en la propuesta

1
2
3
4
5. ¢Quién evalta?
6
7
8

. ¢Con que evaluar?

Fichas de observacion.

Elaborado por: Mayra Gabriela Rivera Bonilla
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Anexo 1. Ficha de observacion dirigida a las nifias y nifios

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA: EDUCACION PARVULARIA

Ficha de observacion dirigida a las nifias y nifios
OBJETIVO: Conocer el uso apropiado de juegos dirigidos para mejorar la

equidad de género en las nifias y nifios del Centro de Desarrollo Bilinglie Romina
de la ciudad de Ambato.

Ficha de observacion
COUIg0: tuiieeieieiiniineeeeeeintenteecescnsancesssensensessessnsansossnssnsansansnssnsns
(2 1 1 1] [0 PPN

INDICADORES S | A| N | Total

1. Se integra facilmente al grupo durante un juego
infantil

2. Los maestros participaron activamente en los
diferentes juegos

3. Los maestros conocian estos juegos

4. Los maestros conocian que destrezas desarrollan
los diferentes materiales didacticos utilizados en
los juegos

5. El nifio mejora su aprendizaje con la inclusion de
juegos infantiles

6. El nifio participa durante el juego infantil

7. Respeta las reglas del juego

8. Utiliza correctamente los materiales durante una
actividad ludica

9. Es creativo e imaginativo durante un juego

10. Se frustra o enoja si siente que ha perdido en un
juego
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Anexo 2. Encuesta dirigida a las docentes

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA: EDUCACION PARVULARIA

Entrevista dirigida a las docentes del Centro de Desarrollo Bilinglie Romina
de la ciudad de Ambato

OBJETIVO: Conocer la opinion de las docentes sobre temas: de juegos infantiles
y el aprendizaje en las nifias y nifios del Centro de Desarrollo Bilingiie Romina de
la ciudad de Ambato.

Cuestionario:

1. ¢(Cree usted que el juego infantil es una actividad educativa que se da mediante
imitaciones y repeticiones?
Siempre () Aveces( )Nunca( )

2. ¢Considera que el juego infantil es un recurso educativo el cual no necesita de
reglas para mejorar el aprendizaje del nifio?
Siempre () Aveces( )Nunca( )

3. ¢Cree usted que el en juego infantil es fundamental la participacion del
educador para mejorar la ensefianza en el nifio?
Siempre () Awveces( )Nunca( )
4. ¢Considera que el juego infantil favorece el aprendizaje del nifio?
Siempre () Awveces( )Nunca( )

5. ¢Con el juego infantil se obtienen vivencias y experiencias duraderas?
Siempre () Aveces( ) Nunca( )

6. ¢Con la participacion e integracion de los nifios en actividades ludicas se
desarrollan las habilidades?
Siempre () Aveces( ) Nunca( )
7. ¢Dispone de los materiales suficientes para generar un apropiado aprendizaje
en clase?
Siempre () Aveces( )Nunca( )
8. (Cree que el aprendizaje es importante en mejorar la autoestima del nifio?

Siempre () Aveces( )Nunca( )

9. (En casa los padres revisan las tareas de sus hijos?
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Siempre () Aveces( )Nunca( )
10. ;Cree usted que el juego ayuda a desarrollar un buen aprendizaje en el nifio?

Siempre () Aveces( )Nunca( )
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Anexo 3. Tabla de distribucién de Chi?

() IS U (N

(9)]

0,001

10,828
13,816
16,266
18,467
20,515

22,458

0,005

7,879
10,597
12,838
14,860
16,750

18,548

0,01

6,635

9,210
11,345
13,277
15,086

16,812

0,02

5,412
7,824
9,837

11,668

13,388

15,033

120

0,025

5,024
7,378
9,348

11,143

12,833

14,449

0,03

4,709
7,013
8,947

10,712

12,375

13,968

0,04

4,218
6,438
8,311

10,026

11,644

13,198

0,05

3,841
5,991
7,815
9,488

11,070

12,592



Anexo 4. Croquis de ubicacion de la Institucion Educativa

Centro de
Desarrollo Bilingte
Romina

_
-

121



Anexo 5. Solicitud

Ambato, 28 de octubre de 2014

Licenciada

Sophia Garcia

DIRECTORA

CENTRO DE DESARROLLO INFANTIL BILINGUE ROMINA
Presente.

De mi consideracion:

Yo, Mayra Gabriela Rivera Bonilla con C.C: 180459586-4 Egresada de la Facuitad de
Ciencias de la Educacion, de la Carrera de Educacion Parvularia, solicito a usted muy
comedidamente se digne autorizarme la realizacion del trabajo de Investigacion con el
tema: “EL JUEGO INFANTIL EN EL APRENDIZAJE DE LOS NINOS Y
NINAS DE INICIAL 2 DEL CENTRO DE DESARROLLO BILINGTUE
ROMINA DE LA CIUDAD DE AMBATO™, en la institucién que muy acertadamente
dinge.

Agradezco de antemano su gentil atencidn.

Atentamente, |
e st (O ol
O v e AR i
PLL o - e

Mayra Gabriela Rivera Bonilla
C.C: 1804595864
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Anexo 6. Autorizacion

CERTIFICACION

Yo, Lcda. Sophia Garcia, en calidad de Directora del Centro de Desarrollo Infantil
Bilinglie Romina. certifico que se ha otorgado la autorizacién a Rivera Bonilla
Mayra Gabriela con C.C:1804595864, egresada de la Facultad de Ciencias de la
Educacion, de la Carrera de Educacion Parvularia, para la realizacién del trabajo
de Investigacién con el Tema: “EL JUEGO INFANTIL EN EL APRENDIZAIJE
DE LOS NINOS Y NINAS DE INICIAL 2 DEL CENTRO DE DESARROLLO
BILINGUE ROMINA DE LA CIUDAD DE AMBATO", en esta institucién que
esté a mi cargo.

Ambato octubre 28 de 2014

CENTRO DE DESARROLLO INFANTIL BILINGUE R
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Anexo 7. Fotografias
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