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RESUMEN EFECUTIVO

TemA:

“EL JUEGO Y SU INCIDENCIA Y SU INCIDENCIA EN EL PROESO
ENSENANZA — APRENDIZAJE DE LOS NINOS Y NINAS DEL RRER
ANO DE EDUCACION BASICA PARALELOS B Y D DE LA ESCUEA
“ROSA ZARATE” DE LA PARROQUIA SAN MIGUE CANTON SALEDO,
PROVINCIA COTOPAX!”

AUTORA: Pacheco Tufifio Angela Susana.
JUJOR: Dr. Mg. Montafio Correa Washington Wilfrido
Resumen

El presente trabajo investigativo es producto deelzesidad de mejorar el
proceso del juego en el desarrollo del aprendidajias nifias y nifios del primer
afo paralelos “B” y “D” de la escuela Rosa Zéaratelal parroquia San Miguel
cantdén Salcedo, Provincia de Cotopaxi, para lo seaaplicd instrumentos que
recogen informacion relevante para la comprobaaién la hipotesis y el
establecimiento de conclusiones y recomendaciones Ipvan a proponer
soluciones al problema detectado, la misma que ifeerm las autoridades
docentes y estudiantes reflexionar en el por quéesta investigacion y la
factibilidad de la propuesta. Este trabajo se damaisignificativo al estimular el
juego para optimizar el proceso ensefianza aprgedizaicanzar el logro de los
objetivos educacionales determinando que, es @gadrun manual pedagogico
para los docentes con estrategias para desamb|la#go en el proceso ensefianza
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- aprendizaje el mismo que al ser aplicado proposeria orientacién para
estimular el juego como una de las mejores estestagie facilitara el proceso
ensefianza — aprendizaje ,ademas los docentes ashesingodran contar con un
manual de juegos para aplicarlos en el procesoianza — aprendizaje de sus
estudiantes, y tendran presente que el juego a@gghssapoyo en el desarrollo del
aprendizaje tanto en actividades dentro del auteodoiera de ella, los contenidos
a tratarse incluyen informacién actualizada que gficazmente el desarrollo de
la tematica propuesta la cual puede servir de édugatconsulta a quien se interese

en el tema.

Descriptores: El juego en el proceso ensefianza — aprendizaje.

Palabras clave: Técnicas, Juego, Didactica, Dinamismo, Aprendizaje,

Desarrollo Infantil, Intelecto, Autonomia, Motrieid y Habilidades.
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INTRODUCCION

El tema a desarrollarse en el presente trabajondsstigacion abarca dos
variables, el juego y el proceso ensefianza — apaadque seran los parametros

a investigarse.

EL CAPITULO I: El problema.- Contiene el Planteaniidel Problema,
Contextualizaciones Macro, Meso y Micro el arbol Beoblema, el Analisis
Critico, la Prognosis, la Formulacion del Problenss Interrogantes de la
investigacion, las Delimitaciones, Justificacionlgs Objetivos generales y

especificos.

EL CAPITULO II: Marco Tedrico.- Comprende los Anéetentes de la
Investigacion, las Fundamentaciones, la constelatgdideas de cada variable, las
categorias de la Variable Independiente y de laiaWder Independiente, La

Formulacion de la Hipétesis y el sefialamiento attables.

EL CAPITULO Ill: La Metodologia.- Abarca el Enfag, las
moQdalidades de la investigacion, Los Niveles ogjpga Poblacién y Muestra, la
Operacionalizacion de las dos variables indepetelign dependiente, Las
Técnicas e Instrumentos de investigacion, el Plan Rkcoleccion de la
Informacion y el Plan de Procesamiento de la Infaridn.

EL CAPITULO IV: Se refiere al analisis e interpreitan de resultados de
de la investigacion, el resultado de cada una sigptaguntas planteadas en la
encuesta, organizadas en graficos y cuadros, s#gtaso, el andlisis estadistico
facilita la verificacion de la hipétesis y la consion de resultados.
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EL CAPITULO V: Se determinan las conclusiones yoraendaciones
sobre las bases del andlisis de los resultadoasdenicuestas y en general de la

comprobacion de la hipétesis.

EL CAPITULO VI: Consta de la propuesta, la mismae quropone la
elaboracion y difusion de un manual de juegos paraaplicados en el proceso

ensefianza — aprendizaje, en el primer afio de édndadsica.

Se concluye con la Bibliografia y los Anexos.
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CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1 TEMA:

“EL JUEGO Y SU INCIDENCIA EN EL PROCESO ENSENANZA —
APRENDIZAJE DE LOS NINOS Y NINAS DEL PRIMER ANO DE
EDUCACION BASICA PARALELOS B Y D DE LA ESCUELA “RGA
ZARATE”, DE LA PARROQUIA SAN MIGUEL, CANTON SALCEDQ
PROVINCIA COTOPAXI.”

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

1.2.1. CONTEXTUALIZACION

En la historia de la escuela “Rosa Zarate” existeantes y un después.
Esta institucion fue creada un 16 de Marzo de X@06el propésito de ensefar
artes, oficios y manualidades a la mujer salcedensgus aulas se desarrollaron
los primeros talleres de costura para hacer de ellaama de casa dotada de

saberes para resolver los problemas del hogar.




Se escoge el nombre para éste plantel el de iagligla matrona dofia
“Rosa Zarate”, mujer heroina que por la causa dmdapendencia del yugo

espaniol ofrendo su propia vida y la de sus hijos.

En los primeros afos la escuela femenina “Rosa&arfue ambulante y
el vecindario San Miguelefio facilitaba espacioscdis para que funcionara.
Posteriormente gracias a la comprension del se@otfi® Ramén Tamayo
Director de la escuela Cristébal Colon y de Dofiddueta Velasco, Directora de
la escuela “Rosa Zarate “se acordO construir iz&tesanitarias a cambio de un

pequefio terreno en el cual funcioné por muchos.afo

El 29 de Mayo es un dia historico para la comunidddcativa “Rosa
Zarate”; en éste dia, maestros y educandos dejarantigua y querida casona
para trasladarse a éste nuevo edificio constryidequipado con todos los
adelantos tecnoldgicos que el desarrollo cientifiedagdgico lo exige para el

progreso de sus educandos.

Hoy ésta institucion dispone de espacio fisico ample modernas aulas,
espacios verdes, patio civico, canchas multipddmratorios conectados al mundo
via internet y suficientes aulas modernas y fura&s en donde maestros y
alumnos laboramos a gusto con comodidad y en @ampkmonia tanto con la

naturaleza como con los habitantes del sector.

Hoy en dia ésta institucion cuenta con 33 doceditgsuesto a entregar
todos sus conocimientos, apoyo y lo que es mdss@uias para 820 estudiantes
ansiosos de desarrollar sus conocimientos de maafanas dinamica y divertida
para lograr entes activos, creativos y dinamicaa padesarrollo de los pueblos.
También al servicio de esta comunidad educativentes: dos auxiliares de

servicio y una sefiora que desempefia las funciangeatdiania.



La nifiez que estudia en la escuela “Rosa Zarateladgarroquia San
Miguel del Cantén Salcedo Provincia de Cotopaxi, eo gran cantidad nifios de
los alrededores de la parroquia mencionada porrasfe los nifios que estudian
en la institucion necesitan ser estimulados, elsvaautoestima desarrollando
juegos motivadores y estimulante de acuerdo a ad pdra llegar a un excelente

proceso ensefianza-aprendizaje.

1.2.2. ANALISIS CRITICO

EFECTOS llustracion 1 Arbol de Problemas
Desmotivacion en Predominio del Limitaciones en el
los nifios y nifias aprendizaje repetitivo desarrollo de destreza

Poca aplicacion del juego como estrategia en etesm de ensefanz:
aprendizaje de los nifios y nifias del primer afiedieacion basica paralelo
B y D de la Escuela “Rosa Zarate”, de la parrodgbén Miguel, cantén
Salcedo. provincia Cotopbay”

Desconocimiento Poco interés en el us Falta de recursos
de Procesos de nuevas estrategias

Maestros Estrategias Aprendizaje
desactualizados tradicionales repetitivo
CAUSA Fuente: Susana Pacheco



Desde los Primeros afios de Educacion basica esndie de obtienen las
principales herramientas para el correcto desemgerios estudiantes a lo largo
de todo periodo de estudio, es por tal motivo qudebe analizar qué es lo que

provoca la poca aplicacion del juego en el prockesensefianza — aprendizaje.

Entre las causas tenemos el desconocimiento dadaesos por parte de
los docentes, lo cual nos demuestra que la prohieamén la educacion se viene
dando desde hace mucho tiempo atras en nuestry paisstra provincia no ha
sido la excepcion, a esto sumamos el poco interésignen algunos docentes por
la aplicacién de nuevas y revolucionarias estratelgi cual se ha dado dia tras dia
y por mucho tiempo, asi hemos visto como profesedés dan una clase sin
buscar maneras o estrategias que ayuden en lala&simi de conocimientos
(proceso ensefianza — aprendizaje) a sus estudiastesn ciertos casos porque
en otros el problema viene de mas arriba ya quenpehos afios la educaciéon ha
sido abandonada y esta falta de apoyo se ve epoloss recursos con los que
cuentas las instituciones entre las cuales tamestd nuestra Escuela “Rosa

Zarate”.

Todo esto ha contribuido a que en los estudiamies fa desmotivacion,
el pensar que sélo van a la escuela a pasar elyrgte todo se ha vuelto un
proceso repetitivo y de memorizacion, que no dgara la busqueda de nuevas
experiencias que confirmen y brinden nuevos coniecitos, de ahi que los nifios
y nifias tienen limitaciones en el desarrollo tamt® destrezas como de
capacidades lo que los convierte en seres timidesrvados y con limitaciones

en el desarrollo del pensamiento.

De aqui nace la necesidad urgente de realizartudiesnvestigativo que
procure encontrar solucion a un problema que det@amdo generalmente a

nuestra poblacion y particularmente a los nifiosigs de los primeros afios de



Educacion basica de la Escuela “Rosa Zarate” élaarsstituiria en un medio de
diagndstico y conocimiento profundo de las condud&alos estudiantes.

1.2.3. PROGNOSIS

De no promover el uso adecuado y constante debj@egel proceso
ensefianza — aprendizaje, los nifios y niflas de taeks “Rosa Zéarate”
continuaran con esta cadena de dificultades ysadrdo cual seguira afectando
en su desarrollo mental, fisico y emocional desrantio el desenvolvimiento de
cada etapa de sus estudios. De esta manera seaagim los estudiantes sean
poco participativos, conformistas, poco creativoshgsta nifilos con baja

autoestima.

En cambio si logramos fortalecer e incentivar @ dsl Juego, los nifios y
nifas en un futuro inmediato desarrollaran mejos destrezas, aptitudes y
actitudes, lo cual les permitira sobresalir y solm@o amar los estudios. Y asi
puedan continuar, culminar y perfeccionar su eddona@ara que lleguen a ser
verdaderos profesionales con principios y ganasugeracion y esto les permitira

ser un reto para su familia y de superacion paraleblos del cantdén Salcedo.

1.2.4. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢,De qué manera incide el juego en el proceso emszfaaprendizaje de
los nifios y nifias del Primer Afio de Educacion Ea$tlaralelos B y D de la

Escuela “Rosa Zarate” de la parroquia San Migwelian Salcedo?



1.2.5. INTERROGANTES

» ¢Por qué es importante el juego dentro del proasoensefianza
aprendizaje?

» ¢Cual es la utilidad didactica del juego para edadello del proceso
ensefianza — aprendizaje?

» ¢Qué relacion existe entre el juego y el procesef@anza — aprendizaje?

1.2.6. DELIMITACION DEL OBJETO DE INVESTIGACION

Campo: Educativo

Area: Pedagogia

Aspecto: El Juego

Problema: Falta de aplicacion del juego en el Proceso Emzefia Aprendizaje.
Delimitacion Espacial: La presente investigacion se realizara con lagdesttes
del primer afo, paralelos B y D de la escuela “R&mate”, ubicada en el Barrio
Rumipamba de las Rosas de la Parroquia San Migaeion Salcedo, provincia
Cotopaxi.

Delimitacion Temporal.- Junio 2011 — octubre 2011

1.3 JUSTIFICACION

La presente investigacion busca hallar solucionéstipas y efectivas para
disminuir la desmotivacion existente en los niflogiffas con respecto a los
estudios desde los primeros afios de educacionabgsiesto que desde estos
inicios se fomenta el amor al estudio, la dedigagi@l gusto por la adquisicion

de nuevos y productivos conocimientos.



Es factible y viable, puesto que cuento con la lageidn, consentimiento
y colaboracion tanto de las autoridades de latumsin en la que se va a realizar,
como de los docentes, quienes consideran que redstiema debe ser solucionado
de una manera rapida y efectiva ademas se cuemtia eyuda de los alumnos y
padres de familia. Esto sumado a los recursos ial@®r complementan y
justifican el trabajo, el cual nace de la necesidadmejorar la calidad de la

educacion.

Los beneficiarios directos seran los nifios y niflas Primer Afo de
Educacién bésica quienes al empezar sus estudeesitean mayor atencion y
motivacion siendo el juego una herramienta sumagniemportante y estimulante
lo que les abriria las puertas a un mundo de comestos y por ende tendrian
mayores oportunidades de superacion primero en esfisdios basicos y
posteriormente en su vida diaria; los beneficianindirectos seran toda la
comunidad educativa la cual se desarrollara muchs &l contar con nifios

criticos e investigadores en busca de nuevos cmmETios y mas informacion.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1. OBJETIVO GENERAL

Determinar la importancia del juego en el proceso ehsefianza —
aprendizaje de los niflos y niflas del Primer AfoEdecacion Basica de la

Escuela “Rosa Zarate”

1.4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Investigar la importancia del juego aplicada alcpsm de ensefianza

aprendizaje.



» Analizar la utilidad didactica del juego aplicadopaoceso ensefianza —
aprendizaje.

» Capacitar al personal docente en la relacion ezitjaego y el proceso
ensefianza — aprendizaje



CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

En la escuela “Rosa Zarate” no se han realizadmjtva investigativos
sobre el juego. Ademas se ha revisado la bibliokecdinea de la Facultad de
Ciencias Humanas y de la Educacion de Universidazhi€a de Ambato en la
cual, no se han encontrado trabajos de investigaeidcionados con el juego lo
que demuestra que mi proyecto es el primer traljestigativo que se va a
desarrollar dentro de esta temética. También serelwésado en distintas
universidades nacionales pero no se han obtenidultados con esta

investigacion.

La presente investigacion esta inmersa en el camgocativo y
especialmente en la didactica, con particular &enen la urgencia por dar
conocer el proceso ensefianza — aprendizaje, sastardsticas y las estrategias

que permitan un adecuado y fructifero desarroll@siidiante.

Para realizar la investigacion se ha obtenido ladayde autoridades,
docentes, padres de familia de la escuela, quEmesnjunto buscan las mejores
alternativas en beneficio de los nifios y nifias, cprestituyen las bases de donde
surgira la nueva sociedad. Una sociedad anal@résca y con amplios deseos de

mejoramiento tanto personal como social y profesdion



2.2 FUNDAMENTACION FILOSOFICA

El presente trabajo sobre el juego en el proceserkefianza
aprendizaje, se basa en el paradigma construatigbktcual nos conduce a
reconocer que el estudiante no so6lo debe adqaofarmacion sino también debe
aprender procedimientos para seleccionar, recuperponer en practica los

conocimientos adquiridos.

Ademas los nifios y niflas ensamblan, extienderauest e interpretan,
por lo tanto construyen sus nociones partiendo afe resultados de sus

experiencias y complementandolas con la informacion

2.2.1 FUNDAMENTACION ONTOLOGICA

Se plantea que los maestros son llamados a®stuouevas realidades,
preparar y formar personas que no se conformardosominimos conocimientos
gue comprendan que sus dificultades son oportuesddd mejorar y de alcanzar
el éxito que reflejan la formacién cientifica y dalores que se convierten en

fortaleza y riqueza del aprendizaje.

2.2.2. FUNDAMENTACION EPISTEMOLOGICA

Las aspiraciones tanto de los docentes, estudjantes§orman parte de la
Escuela “Rosa Zarate” es el mejoramiento de lo®adarientostantos tedricos

como practicos que conlleve al perfeccion del deséim laboral y estudiantil.
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2.2.3 FUNDAMENTACION AXIOLOGICA

Se propone que la actuacion frente a las circuaistaigiue se presentan dia a dia
en los estudiantes, requiere un comportamientoedpeto y aceptacion de las

diferencias individuales de cada ser, para viviagnonia.

2.2.4 FUNDAMENTACION LEGAL

El fundamento legal para el presente trabajo desiiyacion se recoge de
la Constitucion Politica de la Republica del Ecuagale la Ley Organica de

Educacion Intercultural BilingUe.

La Constitucion Politica de la Republica del Ecug@608), en la Seccién
Primera, De la Educacion, Art. 343, en el primerrgfé al referirse a la
educacion dice: “El sistema nacional de educacemdra como finalidad el
desarrollo de capacidades y potencialidades ing@es y colectivas de la
poblacién, que posibiliten el aprendizaje, y la egacion y utilizacion de
conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultdraistema tendra como centro al
sujeto que aprende, y funcionara de manera fleyili@amica, incluyente, eficaz

y eficiente.”. (p. 156)

De este articulo se desprende la necesidad dea&sdas capacidades y
potencialidades de cada miembro de nuestra socpatado cual se debe mejorar
la educacion desde sus inicios y lograr de esteeraaque los estudiantes sean

criticos, reflexivos y creativos.

En la Ley Organica de Educacion Intercultural Rjlie (2011) en el
Titulo | de los Principios Generales, Capitulo onael Ambito, Principios y

Fines, Art. 2 Principios, literal f) Desarrollo geocesos.- Los niveles educativos

11



deben adecuarse a ciclos de vida de las personss, desarrollo cognitivo,
afectivo y psicomotriz, capacidades, ambito cultydingiistico, sus necesidades
y las del pais, atendiendo de manera particulariglaldad real de grupos
poblacionales  historicamente excluidos o cuyasvetdggjas se mantienen

vigentes,..” (p. 9)

Este articulo da especial atencién al desarrolignitwo, afectivo y
psicomotriz del estudiante, esto solamente se zdcancuando se de la misma
atencion a la busqueda de estrategias para megbraroceso ensefanza —
aprendizaje pero sobretodo fomentar la aplicaci®rdidhas estrategias de una

manera continua y eficaz.

2.3 CATEGORIAS FUNDAMENTALES
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2.3.1. EL JUEGO

El juego es un proceso espontaneo por el cual iidgs ndesarrollan
capacidades intelectuales, motoras o afectivasrgndpn de la imitacion, todo
esto de una manera amena y entretenida, dentrm denbiente de armonia y

distraccion.

La Definicién fisiol6gica de Herbert Spencer defiglejuego como una
actividad de los seres vivos superiores como meelieliminacion del exceso de
energia.A partir de los cuatro o cinco afos, ebrefi nifio va empezando a
sentirse “mayor”, puede prescindir mas de los adudin sus juegos y empieza a
organizarse con otros nifios. A menudo, inclusondaasta jugando solo, suele

inventarse un compariero de juegos ficticio a qu@tiiar sus impresiones.

El juego nunca es una pérdida de tiempo, ni erptoseros afos de la

infancia hasta la pubertad y adolescencia.

Mediante el juego, nifios y niflas practican y ensajiferentes tipos de

conductas ademas de otorgarles una disposicionverea

Entre sus principales caracteristicas tenemos:

» Es una actividad placentera, ya que todos disfrosase uno u otro tipo de
actividad.

» Debe ser libre, espontaneo y totalmente voluntai@éoaqui nace el gusto
por practicarlo repetidamente.

» Tiene un fin en si mismo, no exige conocimient@vims.

» Implica actividad, lo que ayuda al desarrollo nmtri

14



» Se desarrolla en una realidad ficticia, la cuahahta nuestra creatividad e
imaginacion.

» Todos los juegos tienen una limitacion espaciaémporal y en el los
objetos no son necesarios.

» El juego es innato y muestra en qué etapa evolggvancuentra el nifio o
la nifia.

» Permite al nifio o la nifia afirmarse y alimenta stioestima.

A\

Favorece su proceso socializador
» El juego cumple una funcién compensadora de ddsigdes, integradora,
rehabilitadora.

CLASIFICACION DEL JUEGO

Encontramos varios tipos de clasificaciones eniias etenemos las

siguientes:

Juegos Psicomotores.-A través del juego psicomotor, el nifio
experimenta el transito de la accion por si misneaaccion para la creacion, se
interesa por los movimientos y pone en practicanhmvimientos como medio
para alcanzar un objetivo-meta personal o colecil/mismo tiempo que, crea el
significado y el sentido referencial que para simu o para el grupo deben tener
los objetos del medio social, fisico y natural gnedeterminado lugar y momento

elige y selecciona.

Juegos Cognitivos.- Son aquellos juegos que se basan en realizar
destrezas intelectuales como la memoria, las ojpe&ex basicas y el lenguaje
para solucionar diferentes situaciones. En estegogl basicamente se siguen
reglas complicadas o extensas y generalmente requigke tableros, fichas o

instrumentos de escritura.
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Juegos Sociales.-Son los juegos cuya finalidad es la agrupacion,
cooperacion, sentido de responsabilidad grupairigsmstitucional, etc.

Ethel Kawin dice, “el juego es una de las fuerzasiatizadoras mas
grandes”, porque cuando los nifios juegan despidatasensibilidad social y

aprenden a comportarse en los grupos”.

Juegos Afectivos.-Tienen una gran importancia las experiencias laassad

en el afecto para ayudar al desarrollo del Lenguaje

LOS JUEGOS SIMBOLICOS

Segun PIAGET Jean. “Desarrollo de las nocionedieeipo” (1933. Pag.
44), hasta los seis/ siete afios aproximadamemtéi@ se caracteriza por el uso
del lenguaje y la funcion simbolica. En esta etalpaifio/a utilizara una caja de
carton como si fuera un coche o una nave espéaeia,ruidos y sonidos imitando
y representando lo que su imaginacion alcance. juegos simbdlicos son
también actividades de imitacion de conductas delta También debemos
destacar inmediatamente la importancia que tieastien por el lado afectivo
estas actividades de invencion, imitacion e imagdray el valioso efecto de

adaptacion a la realidad.

LOS JUEGOS SENSORIALES Y DE HABILIDAD MANUAL

Se puede decir que el primer juguete del nifio fetituye su cuerpo. Pues
bien, uno de los primeros elementos, dentro demmjsque en efecto puede

utilizar como tal son sus manos.
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Los juegos de actividad manual contribuyen a quéfiel pueda adquirir el
conocimiento de los objetos y para lelamente ladreleas necesarias para los

posteriores aprendizajes escolares en particiddardaos de escritura.

LOS JUEGOS DE GRAN ACTIVIDAD MOTRIZ

Estos son los basados en el desarrollo de la nuatdgruesa entre los que
estan: los de movimientos, desplazamiento, y dmiglientre las distintas partes

del cuerpo.

Otras clasificaciones se dan segun:

La libertad del juego
El nimero de individuos
El lugar

El material

YV V. V V V

La dimensién social

IMPORTANCIA DEL JUEGO

Quizéas la primera idea es la modificacion de |laaiéh entre juego y
escuela. Con demasiada frecuencia, el juego sumisiderarse como algo
extraescolar que “permitimos” hacer a los nifiosadig la jornada escolar para
que descansen y se diviertan y vuelvan al trabmjawejor disposicion. Por tanto,
la actividad ludica debe pasar a considerarse camontegrante mas en la
planificacién de la accion didactica. Determinaflesgos deberian tener pues un

caracter escolar.
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Debo aclarar que no me refiero a los llamados jsiegloicativos, sino a los
juegos EDUCATIVOS, es decir a todo tipo de juegoekque los nifios y nifias
participan activa y placenteramente, bien de foes@ontanea, bien sugerida por

el maestro o por otra persona.

Tanto en la etapa Infantii como en la Primaria Jaegos si son
aprovechados debidamente, pueden convertirse @endades de ensefianza y

desde luego en gratificantes modos de aprendetqsnéios.

ESTRATEGIAS PARA EL PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

Definidas de una manera amplia, las estrategiasaptendizaje son

conductas o pensamientos que facilitan el aprejediza

ESTRATEGIAS DE CODIFICACION: Son los procesos qsamos para

introducir la informacion, organizarla y facilitan recuperacion.

ELABORACION: Son aquellas que nos permiten constasociaciones
entre el material a estudiar y que permiten establa prioridad de las partes de

una leccion o de un material a estudiar. Son:

Uso de imagenes:

Uso de la doble imagen

Key Word:

Acrésticos y mensajes clave

Apuntes

YV V. V V V V

Uso de modelos
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ORGANIZACION: Consisten en establecer, de un modplieito,
relaciones internas entre los elementos que compdos materiales de

aprendizaje. Al organizar el material se intentalitar su recuperacion.

Estrategias relacionadas con materiales sencillos.
Estrategias relacionadas con materiales complejos.
Estrategias de recuperacion.

Estructuras meta cognitivas.

Estrategias afectivas.

Estrategia minima.

Sistemas de reflejos.

Adaptativos.

Ligados a la motricidad.

Autoprotectores.

Otros reflejos.

YV V.V V V V V V V VYV VYV V

Percepcion olfativa, gustativa y tactil.

EL JUEGO COMO ESTRATEGIA

Los juegos deben considerarse como una actividadriante en el aula
de clase, puesto que aportan una forma diferentaddeirir el aprendizaje,
aportan descanso y recreacion al estudiante. Debenender que en nifio de tres
0 cuatro aflos cualquier cosa es un juguete, y edebemos sacar el mayor
provecho en bien de nuestros infantes. Los juegaosifen orientar el interés del
participante hacia las areas que se involucreraactividad Iudica. ElI docente
habil y con iniciativa inventa juegos que se aaop& los intereses, a las
necesidades, a las expectativas, a la edad ynab de aprendizaje. Los juegos
complicados le restan interés a su realizacioriafpnimera etapa se recomiendan

juegos simples, donde la motricidad esté por deldmis juegos de imitaciéon y
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caceria y persecucion deben predominar en esta.efap la segunda, deben

incluirse las competencias y los deportes.

2.3.2. PROCESO ENSENANZA — APRENDIZAJE

Debe considerarse como un sistema estrechamentellado con la
actividad préctica del hombre, que en dltima ing&n condiciona sus
posibilidades de conocer, comprender y transfortaarealidad objetiva. Se
exponen algunos elementos conceptuales basicasoreddos con el aprendizaje,
un proceso de naturaleza compleja, cuya esencla adquisicion de nuevos
conocimientos, habilidades o capacidades. Se trd@s concepciones
neurofisiolégicas relacionadas con el aprendizaggn un desarrollado
espectacular en los ultimos afios, y en las qustablece que el comportamiento
del cerebro del individuo esta indisolublementadig a su estilo de aprendizaje y
que, segun la forma del funcionamiento o estadoldigico del cerebro y del
subsistema nervioso central en general, asi se@m daracteristicas,

particularidades y peculiaridades del proceso denalizaje del individuo.

ENSENANZA

El aprendizaje en la nueva escuela ha dejado d& Mo objetivo
exclusivo inculcar cuantitativamente conocimierdoadémicos, para propiciar en
su lugar un desarrollo global y armonico que b#serse tenga en cuanta las

necesidades reales de los nifios y nifias en la esapéar.

El propédsito esencial de la ensefianza es la traiemde informacién
mediante la comunicacion directa o soportada enasedixiliares, que presentan
un mayor o menor grado de complejidad y costo. Coesaltado de su accion,

debe quedar una huella en el individuo, un refigola realidad objetiva, del
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mundo circundante que, en forma de conocimientoilidlades y capacidades, le
permitan enfrentarse a situaciones nuevas con ctitadacreadora, adaptativa y

de apropiacion.

El proceso de ensefianza produce un conjunto desfdraraciones
sistematicas en los individuos, una serie de casnbiaduales cuyas etapas se
suceden en orden ascendente. Es, por tanto, uasprgogresivo, dinamico y

transformador.

APRENDIZAJE

Se han propuesto dos enfoques tedricos principaéea explicar la
naturaleza del proceso de aprendizaje. Los teédefisnden un punto de vista
mecanicista sobre el proceso de aprendizaje, segfignenfoque, el aprendizaje
consiste en la adquisicion por parte de un estinamdiental neutro de la
capacidad de provocar una respuesta especifieaéstde su asociacién con otro
estimulo que provoca esa respuesta en forma inPateel contrario los tedricos
cognitivos abogan por un punto de vista mentalstdre el proceso de
aprendizaje. Para esta teoria el aprendizaje impla adquisicion de
conocimientos sobre la probabilidad de aparicidaamtecimientos importantes,
como una recompensa 0 un castigo y sobre los mquhos conseguir la
recompensa y evitar el castigo. Los tedricos cogratdefienden que la conducta
es flexible, un punto de vista que contrasta corigi@ez que le atribuyen los
tedricos. Tal vez pensemos que solamente es comwect de estos enfoques; sin
embargo basandonos en la investigacion, sabemasnqugestro comportamiento

intervienen tanto procesos mecanicos como cogsitivo

Entonces diremos que el aprendizaje es un procesonaduraleza
extremadamente compleja, cuya esencia es la adduiside un nuevo

conocimiento, habilidad o capacidad. Para que dpmboeso pueda considerarse
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realmente como aprendizaje, en lugar de una simpdtla o retencion pasajera,
debe poder manifestarse en un tiempo futuro y ibanity ademas, a la solucién
de problemas concretos, incluso diferentes en suces a Ios que motivaron

inicialmente el desarrollo del conocimiento, halaiti o capacidad.

VENTAJAS DEL PROCESO ENSENANZA — APRENDIZAJE

El proceso de ensefianza — aprendizaje constitugemento facilitador
de la apropiacion del conocimiento de la realidaj@tova que interactia y facilita
la adquisicion de nuevos conocimientos, lo cuad ipaisible en el menor tiempo y
con el mayor grado de eficiencia y eficacia alcategael establecimiento de
nuevas relaciones, nuevas conductas y el aproveéehi@nde tiempo y recursos

para mejorar la educacion inicial.

PROBLEMAS DE APRENDIZAJE

Entre los principales problemas del aprendizaje oetnamos los
siguientes:

» Tiene dificultad entendiendo y siguiendo instruoes.

A\

Tiene dificultad recordando lo que alguien le acdé decir.

» No domina las destrezas basicas de lectura, dmlewscritura y/o
matematica, por lo que fracasa en el trabajo escola

» Tiene dificultad distinguiendo entre la derecha ay itquierda, tiene

dificultad identificando las palabras o una tendgrec escribir las letras,

palabras o niumeros al revés como por ejemplo:rgladir el nUmero 25

con el nimero 52.
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» Le falta coordinacion al caminar, hacer deporteslevar a cabo
actividades sencillas, tales como aguantar un lammarrarse el cordon
del zapato.

» No puede entender el concepto de tiempo, se coafuma "ayer”, "hoy" y

"mafiana".

Para nuestro estudio nos centraremos en dos prableoe tienen sus

raices en el mal uso de estrategias de ensefamandizaje.

DESMOTIVACION

Las causas de la desmotivacion en el individuonsoy variadas. Hay que
buscar fundamentalmente en la estimulacién quéeeexiha recibido la persona y
en su historia de aprendizaje personal. Podemosneac explicacion a esta
pregunta en factores como la familia como primeenég pero también las
condiciones en las que se ensefia y cOmo se enaediaye el nifio capte y
sobretodo absorba la mayor cantidad de informag#ama que luego la ponga en
practica. La desmotivacion supone la existenciindiéaciones contra las que es
muy dificil luchar y vencer tales como las bajapextativas y atribuciones

inadecuadas, falta de habitos, prejuicios, faltaa®cimiento y habilidades.

DISTRACCION

Distraerse por habito suele estar motivado, en mayoenor medida, por
la ausencia, disminucion o pérdida del interésa@esrdo con esta consideracion,
se puede decir que para esta falta de interés araoéertos nii@s por la poca
estimulacion recibida desde su familia, lo cualithmsus conocimientos y la

practica intelectual. Pero también los profesomaparten la responsabilidad de
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esta desmotivacion: al no tener una buena didadaarecargan de tareas a los

alumnos o no distribuyen bien el tiempo.

La distraccion puede acompafiarse de desgano, fhdtainterés,
hermetismo en la comunicacion; muchas veces esafecta la tarea escolar, pero
si afecta al nifio y debe ser considerado como ntorsa. Esto es lo que los
padres tienen que poder escuchar en sus hijoggeizar la consulta pertinente,
o lo que el maestro puede sugerir a la familia doda situacion se presenta en

clase y no se ha detectado en la casa.

2.4. HIPOTESIS.

» H A: La utilizacién del juego mejora el proceso ensedaprendizaje de
los estudiantes del primer afio paralelo B y D deslzuela “Rosa Zarate”
de la parroquia San Miguel, canton Salcedo, praaiGotopaxi.”

» H O: La utilizacion del juego no mejora el proceso @asea aprendizaje
de los estudiantes del primer afio paralelo B y Diadescuela “Rosa

Zarate” de la parroquia San Miguel, canton Salcpdwyincia Cotopaxi.”

2.5. SENALAMIENTO DE LAS VARIABLES

VARIABLE INDEPENDIENTE
» El Juego

VARIABLE DEPENDIENTE

» El Proceso Ensefianza — Aprendizaje
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

3.1 ENFOQUE.

La presente investigacion esta basada en el enfagalgativo porque el
problema requiere investigacion interna, sus olgeti plantean acciones
inmediatas, la poblacidén es pequefia y sus ressltamson generalizables.

3.2 MODALIDAD BASICA DE LA INVESTIGACION.

El presente trabajo por los objetivos se enmarcairn investigacion
aplicada, porque se utilizo los conocimientos gaiexisten para poder resolver

el problema de las técnicas de lectura y el aprej@significativo.

Por el lugar; la investigacion es de campo porqeiaeslizaron en el
mismo lugar en donde se presentaron los acontettiosiede manera directa, en
contacto con la poblacion y el medio natural, oo Ies gestores del problema

que se investigo.

Por la naturaleza esta investigacion permitié todemisiones ya que se
comparo el conocimiento cientifico con el actuabljpema, se planteo y se

obtuvo alternativas de solucion.
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3.3 NIVEL O TIPO DE ESTUDIO

Inicia en el nivel exploratorio por tener un acemento a la realidad

educativa hasta el nivel descriptivo porque senmefal estudio de una situacion

problematica en una circunstancia de tiempo y éspterminado

3.4 POBLACION Y MUESTRA

El universo de estudio de la investigacion es deeStidiantes y 2

docentes, dando un total 56 beneficiarios de laatac¢’Rosa Zarate.” Por tratarse

de un universo poblacional pequefio no es necesacatar muestreos.

3.5 OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variables Independiente: El juego

Tabla 1 El juego

Conceptualizacion

Categorias

Indicadores

{tems

Actividad que
permite ensayar
ciertas conductas
sociales; siendo, a su
vez, una
herramienta util

para adquirir y
desarrollar
capacidades
intelectuales,
motoras o afectivas.
Todo ello realizado
de forma gustosa y
placentera, sin sentir
obligacién de ningun
tipo y con el tiempo
y el espacio
necesarios.

Uso del Juego como
estrategia.

Beneficios

Clasificacion de los
Juegos

Frecuencia de uso

Facilita la absorcion
de informacion

Tipo de Preferencia

¢Utiliza el juego en el
proceso de ensefianz
- aprendizaje?

¢La aplicacion del
juego mejora el
proceso ensefianza —
aprendizaje?

¢La estructuracion y
utilizacion de una
guia de juegos
mejorard el proceso
ensefianza —
aprendizaje?

D
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Variable Independiente: Proceso Ensefianza Aprgediza

Tabla 2 Ensefianza Aprendizaje

Conceptualizacion

Categorias

Indicadores

items

Es el conjunto de
procedimientos que
tienen como Unico
fin la formacién del
estudiante.

Nivel de formacion de
los docentes
Capacitacion de los
docentes

Uso y aplicacién de
estrategias

Posibles limitaciones
para el uso de
estrategias

Titulo Obtenido

Actualizacion del
Proceso Ensefanza -
Aprendizaje

Estrategias Aplicadas

Deficiencias en el usc
de nuevas estrategias

¢ Dispone de recursos
fisicos para

implementar la mayor
cantidad de juegos er
el proceso ensefianza
— aprendizaje?

¢Emplea estrategias
para aplicar el juego
en el proceso
ensefianza —
aprendizaje?

¢ Dispone usted de
juegos que se pueden
utilizar en el proceso
ensefianza —
aprendizaje?

3.6 PLAN DE RECOLECCION DE LA INFORMACION

Con el objeto de viabilizar la investigacion seqper:

» Plan para la recoleccion de la informacion

» Plan para el procesamiento y analisis

Los datos o informacién se recolectaron a travédad&icnica de la

encuesta, validez y confiabilidad de los instrurogntsu validez serd por la

aplicacién de las técnicas de recoleccion de detusjestas y entrevistas.
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Tabla 3 Recolecciéon de la Informacién

PREGUNTAS BASICAS

EXPLICACION

1.- ¢ Para qué?

Para alcanzar los objetivos de la investigacién

2.- ¢ De qué personas u objetos?

Estudiantes de la Escuela "Rosa Zarate"

3.- ¢ Sobre qué objetos?

Técnicas de lectura dentro del aprendizaje sigatifio

4.- ¢ Quién? Investigadora

5.- ¢ Cuando? Ao lectivo 2010 — 2011

6.- ¢DOnde? En la escuela "Rosa Zarate"
7.- ¢ Cuantas veces? Una vez

8.- ¢ Qué técnicas de recoleccion? | Encuesta

9.- ¢Con qué? Cuestionario

10.- ¢ En qué situacion?

En las aulas de la institucion

3.7 PLAN DE PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION

Plan para el procesamiento de la informacion:

» Revision critica de la informacion recogida, esijdéimpieza de la

informacion recogida contradictoria, incompleta paotinente, etc.

> Repeticibn de recoleccion en ciertos casos indalekl para

corregir, fallas de contestacion.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1. ENCUESTA APLICADA A LOS DOCENTES DE LA ESCUELAROSA
ZARATE”
1.- ¢, Conoce juegos para aplicar en el proceso anzai@prendizaje?

Tabla 4 Juegos
ALTERNATIVA FRECUENCIA | PORCENTAJE
MUCHO 1 50 %
POCO 1 50%
NADA 0 0 %

Grafico 1 Juegos

1.- ; Conoce juegos para aplicar en el
proceso enseiianza aprendizaje?

= MUCHO
50%

B

0%

m POCO
= NADA

TOTAL

Fuente. Encuesta aplicada a docentes
Elaboracion: Susana Pacheco

Andlisis e Interpretacién

El 50% de docentes conoce un poco sobre los jupas el proceso
ensefianza — aprendizaje y el otro 50%. Conoce maideoca de los juegos para
dicho proceso Es decir que las 2 maestras de PAmm@rde Educacion Basica

tienen conocimiento de los juegos y codmo utilizapara el proceso ensefianza
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2.- ¢ Utiliza juegos en el proceso ensefianza - dizian?

Tabla 5 Proceso Ensefianza Aprendizaje

ALTERNATIVA FRECUENCIA | PORCENTAJE
MUCHO 1 50 %

POCO 1 50%

NADA 0 0 %

Grafico 2 Proceso Ensefianza Aprendizaje

2.- ¢ Utiliza juegos en el proceso
enseianza - aprendizaje?
0%

B MUCHO
B POCO
NADA

Fuente. Encuesta aplicada a docentes
Elaboracion: Susana Pacheco

Andlisis e Interpretacién

Los datos que constan en el cuadro 2 corresponizeereuesta aplicada a
los docentes del Primer afio de Educacion Basida Hecuela “Rosa Zarate” del
cantdn Salcedo, de los cuales ninguna respondipdi@én nada, 1 respondié poco
50% y 1 tomo la opcidon mucho 50%. De acuerdo aasilisis no siempre se usa
el juego como estrategia para mejorar la asimifadi los nifios/as, por ende esta
falta de aplicacion del juego como estrategia nungie el desarrollo normal y

efectivo de los estudiantes.
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3.- ¢Emplea estrategias para aplicar el juego erpreteso ensefanza -

aprendizaje?

Tabla 6 Estrategias Metodoldgicas

ALTERNATIVA FRECUENCIA | PORCENTAJE
MUCHO 0 0%

POCO 2 100 %

NADA 0 0 %

Gréfico 3 Estrategias Metodoldgicas

3.- ; Emplea estrategias para aplicar
el juego en el proceso enseiianza -
aprendizaje?

0%
uMUCHO

mPOCO
NADA

100%

Fuente. Encuesta aplicada a docentes
Elaboracion: Susana Pacheco

Andlisis e Interpretacion

Los datos que constan en el cuadro 3 corresponizeereuesta aplicada a
los docentes del Primer afio de Educacion Basida Becuela “Rosa Zarate” del
cantdn Salcedo, los resultados obtenidos pargplesrees nada y mucho son 0 %
para cada una, mientras que la opcion de poco olaiu¥00%. Estos datos al ser
muy contundentes numéricamente permiten deducimgua&empre los docentes
buscan implementar estrategias para el uso y afditael juego en el proceso de
ensefianza aprendizaje lo cual es necesario si iseeqgumejorar el nivel de

educacion actual.
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4.- ¢ La aplicacion del juego mejora el proceso féarsea aprendizaje?

Tabla 7 Aplicacion del juego

ALTERNATIVA FRECUENCIA | PORCENTAJE
MUCHO 2 100 %

POCO 0 0%

NADA 0 0 %

Grafico 4 Aplicacion del juego

4.- ;La aplicacion del juego mejora
el proceso enseiianza aprendizaje?

0%

uMUCHO
B POCO
NADA

Fuente. Encuesta aplicada a docentes

Elaboracion: Susana Pacheco

Andlisis e Interpretacién

Los datos que constan en el cuadro 4 correspontdeereuesta aplicada a
los docentes del Primer afio de Educacion Basida Hecuela “Rosa Zarate” del
cantdn Salcedo, en los cuales vemos que el 100 ptof@soras) responden a la
opcion mucho y ninguna responde a la opcion poonada 0%. Estos resultados
nos permiten afirmar que las profesoras admitesa@entemente estar de acuerdo
con que el juego mejora el proceso de ensefianpaendizaje, y esto debe ser

por la experiencia que han adquirido a lo largsukeafios como docentes.

32



5.- ¢Dispone de los recursos fisicos necesarioa paplementar la mayor

cantidad de juegos en el proceso de ensefanzerdigaje?

Tabla 8 Recursos Fisicos

ALTERNATIVA FRECUENCIA | PORCENTAJE
MUCHO 0 0 %

POCO 2 100 %

NADA 0 0 %

Grafico 5 Recursos Fisicos

5.- ; Dispone de los recursos fisicos
necesarios para implementar la
mayor cantidad de juegos en el

proceso de enseiianza — aprendizaje?

0%

uMUCHO
mPOCO
NADA

Fuente. Encuesta aplicada a docentes
Elaboracion: Susana Pacheco

Andlisis e Interpretacién

Los datos que constan en el cuadro 5 correspontdeereuesta aplicada a
los docentes del Primer afio de Educacion Basida Hecuela “Rosa Zarate” del
cantdén Salcedo, de los cuales 0 dicen que no tiaimgun recurso o muchos
recursos 0% y 2 dicen que tienen muchos recurdd®18egun estos resultados
las docentes admiten no poseer los recursos fiseossarios para la aplicacion
del Juego como estrategia para mejorar el procesefianza — aprendizaje. Si
bien en la actualidad la llamada revolucién de dacacion ha hecho varias
mejoras en distintas instituciones no ha sido mrfte para cubrir las necesidades
de los docentes y estudiantes.
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6.- ¢ La estructuracion y utilizacion de una guiguégos pedagogicos mejorara el

proceso ensefianza aprendizaje?

Tabla 9 Guia de Juegos

ALTERNATIVA FRECUENCIA | PORCENTAJE
MUCHO 2 100 %

POCO 0 0%

NADA 0 0 %

Grafico 6 Guia de Juegos

6.- ;La estructuracion y utilizacion
de una guia de juegos pedagogicos
mejorara el proceso enseiianza
aprendizaje?

0%

uMUCHO
mPOCO
NADA

Fuente. Encuesta aplicada a docentes
Elaboracion: Susana Pacheco

Andlisis e Interpretacion

Los datos que constan corresponden a la encudatadapa los docentes
del Primer afio de Educacion Basica de la EscuetsséRzarate” del canton
Salcedo, a los cuales han respondido O a las @gxipaco y nada 0% y 2 la
opcion mucho. De estos resultados podemos decilogysofesores saben que el
tener una guia de juegos pedagogicos mejorara mashesultados actuales en
la educacién y por ende esto elevara el progredosderifios/as y que el tener y
utilizar una guia de juegos puede ayudar al megsechpefio estudiantil en el
proceso ensefianza — aprendizaje.
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7.- ¢, Sus estudiantes se sienten mas activos apneloda través del juego?

Tabla 10 Estudiantes activos

ALTERNATIVA FRECUENCIA | PORCENTAJE
MUCHO 1 50 %

POCO 1 50%

NADA 0 0 %

Grafico 7 Estudiantes activos

7.- ,Sus estudiantes se sienten mas
activos aprendiendo a través del
juego?

0%
uMUCHO

mPOCO
NADA

Fuente. Encuesta aplicada a docentes
Elaboracion: Susana Pacheco

Andlisis e Interpretacion

Los datos que constan en el cuadro 7 corresponizeereuesta aplicada a
los docentes del Primer afio de Educacion Basida Becuela “Rosa Zarate” del
cantdn Salcedo, de los cuales 0 responde la opeida 0%, 1 optar por la opcion
poco 50% y 1 toma la opcidbn mucho. Por lo que sedpuconcluir que los
docentes notan la diferencia cuando utilizan ejgueomo una herramienta para
afianzar conocimientos durante el proceso enseri@mzmdizaje. Y al lograr la

participacion de los nifios se obtiene nifios actyvoseativos.
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8.- ¢ A sus estudiantes les gusta aprender jugando?

Tabla 11 Aprender Jugando

ALTERNATIVA FRECUENCIA | PORCENTAJE
MUCHO 2 100 %

POCO 0 0%

NADA 0 0 %

Grafico 8 Aprender Jugando

8.- ;A sus estudiantes les gusta
aprender jugando?

0%

uMUCHO
B POCO
NADA

Fuente. Encuesta aplicada a docentes
Elaboracion: Susana Pacheco

Andlisis e Interpretacién

Los datos que constan en el cuadro 8 corresponizeereuesta aplicada a
los docentes del Primer afio de Educacion Basida Hecuela “Rosa Zarate” del
cantdn Salcedo, en los cuales podemos ver quemoi@tente tomao las opciones
poco o0 nada 0% y 2 decidieron por la opcion mudb@d. Ante lo contundente
de los resultados no nos queda mas que afirmarcbibhde que los nifios y nifias
gustan mas del proceso ensefianza — aprendizajdocparticipan mas y estos se

da durante los juegos.
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9.- ¢Dispone usted de suficiente numero de juegessg pueden utilizar en el

proceso ensefianza aprendizaje?

Tabla 12 Suficientes juegos

ALTERNATIVA FRECUENCIA | PORCENTAJE
MUCHO 0 0 %

POCO 2 100 %

NADA 0 0 %

Grafico 9 Suficientes juegos

9.- ; Dispone usted de suficiente

numero de juegos que se pueden

utilizar en el proceso ensefnanza
aprendizaje?

0%

uMUCHO
mPOCO
NADA

Fuente. Encuesta aplicada a docentes
Elaboracion: Susana Pacheco

Andlisis e Interpretacion

Los datos que constan en el cuadro 9 corresponizeereuesta aplicada a
los docentes del Primer afio de Educacion Basida Becuela “Rosa Zarate” del
cantdén Salcedo, en la cual ningun profesor respoadias opciones mucho y
nada, y 2 profesoras respondieron poco 100%. Hswmdtados nos permiten
inferir que el no poseer suficientes juegos pal@ajns en el proceso ensefianza
— aprendizaje también es causante de que no seséosomo una herramienta

continua y efectiva en dicho proceso.
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10.- ¢ Con el juego usted consigue un aprendizagesigaificativo?

Tabla 13 Consigue un aprendizaje significativo

ALTERNATIVA FRECUENCIA | PORCENTAJE
MUCHO 2 100 %

POCO 0 0%

NADA 0 0 %

Grafico 10 Consigue un aprendizaje significativo

10.- ; Con el juego usted consigue un
aprendizaje mas significativo?

uMUCHO
B POCO
NADA

Fuente. Encuesta aplicada a docentes

Andlisis e Interpretacién

Los datos que constan en el cuadro 10 correspantieencuesta aplicada
a los docentes del Primer afilo de Educacion Basida &scuela “Rosa Zarate”
del cantén Salcedo, en la cual ninguno de ellos ppt las respuestas poco o
nada 0% y 2 optaron por responder mucho 100%. ésttes resultados podemos
afirmar que los docentes estan conscientes destdajas que brinda la aplicacion
del juego como herramienta estimulante en proceser@nza — aprendizaje, entre
estas ventajas esta el lograr un aprendizaje rgasdisativo y asi lograr que los
nifos sientan gusto por adquirir nuevas experiengiaconocimientos que

aplicaran en sus estudios futuros.
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4.2. ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES DE LA ESCGRELA
‘ROSA ZARATE”

1.- ¢ TG maestra conoce juegos para aplicar ereépo ensefianza aprendizaje?

Tabla 14 Conoce juegos

ALTERNATIVA FRECUENCIA | PORCENTAJE
MUCHO 14 26 %
POCO 20 37%
NADA 20 37 %

Grafico 11 Conoce juegos

1.- ; Tu maestra conoce juegos para
aplicar en el proceso enseiianza
aprendizaje?

mMUCHO
HPOCO
NADA

Fuente. Encuesta aplicada a docentes
Elaboracion: Susana Pacheco

Andlisis e Interpretacion

Los datos que constan en el cuadro 11 correspoadén entrevista
aplicada a los nifios/as del Primer afio de Educdg#&ica de la Escuela “Rosa
Zéarate” del canton Salcedo, de los cuales 14 ra8as'sponden mucho 14%, 20
responden poco 37% y 20 responden nada. Segunrestdtados podemos decir
gue los nifios/as sienten la necesidad de que sestnasles apliquen este tipo de

herramientas que les facilitan el proceso enseftaapaendizaje.
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2.- ¢ Tu maestra utiliza el juego en el procesof@arsg — aprendizaje

Tabla 15 Utiliza el juego

ALTERNATIVA FRECUENCIA | PORCENTAJE
MUCHO 15 27 %
POCO 29 54%
NADA 10 19 %

Grafico 12 Utiliza el juego

2.- ; Tu maestra utiliza el juego en el
proceso enseianza— aprendizaje

uMUCHO
B POCO
NADA

Fuente. Encuesta aplicada a docentes

Andlisis e Interpretacién

Los datos que constan en el cuadro 12 correspoadén entrevista
aplicada a los nifios/as del Primer afio de Educdg#®ica de la Escuela “Rosa
Zarate” del canton Salcedo, de los cuales 10 rebpam nada 18.5%, 15
respondieron mucho 27.8% y 29 respondieron pocé®30e acuerdo a este

analisis los nifios/as nos indican el poco uso qaalbcentes dan al juego en el

proceso ensefianza - aprendizaje.
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3.- ¢ Tu maestra emplea estrategias para aplipaego en el proceso ensefianza -
aprendizaje?

Tabla 16 Emplea estrategias

ALTERNATIVA FRECUENCIA | PORCENTAJE
MUCHO 12 22 %
POCO 25 46 %
NADA 17 32 %

Grafico 13 Emplea estrategias

3.- ; Tu maestra emplea estrategias
para aplicar el juego en el proceso
enseianza - aprendizaje?

32%

[

uMUCHO
mPOCO
NADA

Fuente. Encuesta aplicada a docentes
Elaboracion: Susana Pacheco

Andlisis e Interpretacion

Los datos que constan en el cuadro 13 correspantieencuesta aplicada
a los nifios/as del Primer afio de Educacion Basida Hscuela “Rosa Zarate” del
canton Salcedo, de los cuales 12 nifios respondienocho 22.2%, 17
respondieron nada 31.5% y 25 dijeron poco 46.3%osEdatos nos indican que
para los niflos, sus maestras poco emplean esasiegia la aplicacion del juego
en el proceso y también podemos ver que hay unpaltcentaje de estudiantes
gue dicen que sus profesoras no aplican estratpgiasla implementacion del
juego en sus clases.
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4.- ¢ Cuando tu maestra aplica el juego en clasesdgs mejor?

Tabla 17 Aplicacion de juego

ALTERNATIVA FRECUENCIA | PORCENTAJE
MUCHO 42 77%

POCO 12 22%

NADA 0 0 %

Grafico 14 Aplicacion de juego

4.- ; Cuando tu maestra aplica el
juego en clases aprendes mejor?

uMUCHO
B POCO
NADA

Fuente. Encuesta aplicada a docentes

Andlisis e Interpretacién

Los datos que constan en el cuadro 14 correspoadén entrevista
aplicada a los nifios/as del Primer afio de Educdg#®ica de la Escuela “Rosa
Zarate” del cantén Salcedo, en los cuales vemosOgestudiantes optaron por
escoger nada 0%, 12 dijeron poco y 42 dijeron mude estos resultados
deducimos que los nifios/as aprenden mejor cuandessestimula mediante
juegos, lo cual les permite adquirir mayor cantidadconocimientos mejorando

su autoestima.
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5.- ¢Tu maestra tiene recursos fisicos para aumgrggos en el proceso de

ensefianza — aprendizaje?

Tabla 18 Recursos fisicos

ALTERNATIVA FRECUENCIA | PORCENTAJE
MUCHO 20 37 %

POCO 34 63 %

NADA 0 0 %

Grafico 15 Recursos fisicos

5.- ¢ Tu maestra tiene recursos fisicos
para aumentar juegos en el proceso
de ensefianza— aprendizaje?

0%

uMUCHO
B POCO
NADA

Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Elaboracion: Susana Pacheco

Andlisis e Interpretacién

Los datos que constan en el cuadro 15 correspoadén entrevista
aplicada a los nifios/as del Primer afio de Educdg#®ica de la Escuela “Rosa
Zarate” del cantén Salcedo, en los cuales 0 cartesipoco 0%, 20 contestaron
mucho 37% y 34 respondieron poco 63%. Con estadtadss concluimos que
nuestras escuelas no cuentan con la suficientedadntde recursos fisicos

necesarios ante la demanda de nuestros estudiantes.
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6.- ¢ Te gusta que tus maestros desarrollen juagasité el proceso ensefianza

aprendizaje?

Tabla 19 Desarrollo de juegos

ALTERNATIVA FRECUENCIA | PORCENTAJE
MUCHO 54 100 %

POCO 0 0%

NADA 0 0 %

Grafico 16 Desarrollo de juegos

6.- ; Te gusta que tus maestros

desarrollen juegos durante el proceso

ensefianza aprendizaje?
0%

100%

MUCHO
POCO
NADA

Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Elaboracion: Susana Pach

Andlisis e Interpretacion

eco

Los datos que constan en el cuadro 16 correspoadén entrevista

aplicada a los nifios/as del Primer afio de Educdg#&ica de la Escuela “Rosa

Zarate” del canton Salcedo, en los cuales podemogue el 100% de estudiantes

respondié la opciéon de mucho (54). De estos ratdtgpodemos decir que su

contundencia nos demuestra que los nifios gustastdemétodo de aprendizaje,

ya que por tratarse de un juego se vuelve atraatimdmico, y por ende facilita la

transmision de informacion de la maestra al alumno.
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7.- ¢, Sus estudiantes se sienten mas activos apneloda través del juego?

Tabla 20 Activos aprendiendo

ALTERNATIVA FRECUENCIA | PORCENTAJE
MUCHO 54 100 %

POCO 0 0%

NADA 0 0 %

Gréfico 17 Activos aprendiendo

7.- ,Sus estudiantes se sienten mas
activos aprendiendo a través del
juego?

0%
uMUCHO

mPOCO
NADA

100%

Fuente: Encuesta aplicada a docentes
Elaboracion: Susana Pacheco

Andlisis e Interpretacion

Los datos que constan en el cuadro 17 correspoadén entrevista
aplicada a los nifios/as del Primer afio de Educdg#&ica de la Escuela “Rosa
Zarate” del cantén Salcedo, de los cuales O respotas opciones nada y poco
0% y 54 optaron por la opcién poco 100%. Por lotwotdente de los resultados
debemos afirmar que los nifios/as reconocen queepuddsarrollarse mejor
cuando sus profesoras aplican el juego como hegraeen el proceso enseflanza
— aprendizaje.
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8.- ¢ Te gusta aprender a través del juego?

Tabla 21 Aprender Jugando

ALTERNATIVA FRECUENCIA | PORCENTAJE
MUCHO 54 100 %

POCO 0 0%

NADA 0 0 %

Grafico 18 Aprender Jugando

8.- ;Te gusta aprender a través del
juego?

0%

uMUCHO
B POCO
NADA

Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Elaboracion: Susana Pacheco

Andlisis e Interpretacion

Los datos que constan en el cuadro 18 correspoadén entrevista
aplicada a los nifios/as del Primer afio de Educdg#&ica de la Escuela “Rosa
Zarate” del cantdon Salcedo, en los cuales poderapgwe ningun nifio o nifia
tomo las opciones poco o nada 0% y todos (54) eeoid por la opcidbn mucho
100%. Ante lo contundente de los resultados noquesla mas que afirmar el
hecho de que los nifios y nifias gustan mas del spomesefianza — aprendizaje

cuando participan mas y esto se da durante los$ueg
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9.- ¢ Tu maestra dispone de variedad de juegosupiizar en el proceso

ensefanza aprendizaje?

Tabla 22 Variedad de juegos

ALTERNATIVA FRECUENCIA | PORCENTAJE
MUCHO 20 37 %

POCO 34 63 %

NADA 0 0 %

Grafico 19 Variedad de juegos

9.- ¢ Tu maestra dispone de variedad
de juegos para utilizar en el proceso
ensefianza aprendizaje?

0%

uMUCHO
mPOCO
NADA

Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Elaboracion: Susana Pacheco

Andlisis e Interpretacion

Los datos que constan en el cuadro 19 correspoadén entrevista
aplicada a los nifios/as del Primer afio de Educdg#&ica de la Escuela “Rosa
Zarate” del canton Salcedo, en la cual ningun aifieépondié por la opcion nada
0%, 20 nifios/as escogieron la opcion mucho 37% gligdleron la opcidén poco
63%. Segun esto podemos decir la mayoria de estadiaequieren de mas
variedad de juegos y que estos les sean de utiideahte el proceso ensefianza
aprendizaje.
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20.- ¢, Con el juego tu aprendizaje es significativo?

Tabla 23 Aprendizaje significativo

ALTERNATIVA FRECUENCIA | PORCENTAJE
MUCHO 54 100 %

POCO 0 0%

NADA 0 0 %

Gréfico 20 Aprendizaje significativo

20.-;Conel juego tu aprendizaje es
significativo?

0%

uMUCHO
B POCO
NADA

Fuente: Encuesta aplicada a docentes
Elaboracion: Susana Pacheco

Andlisis e Interpretacion

Los datos que constan en el cuadro 20 correspoadén entrevista
aplicada a los nifios/as del Primer afio de Educdg#&ica de la Escuela “Rosa
Zéarate” del cantdn Salcedo, en los cuales vemosaglos los estudiantes optaron
por la opcién mucho 100%. Ante estos resultadoemod afirmar que los nifios
y niflas también se han dado cuenta de los berefigie obtienen cuando sus

maestras aplican esta técnica (el juego) en ekpmensefianza - aprendizaje.
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4.3. VERIFICACION DE HIPOTESIS

Problema investigado

“El juego y su incidencia en el proceso ensefianzgrendizaje de los
nifios y niflas del primer afio de educacion bésiaealglos B y D de la escuela

“Rosa Zarate”, de la parroquia San Miguel, cantalt&lo, provincia Cotopaxi.”

Descripcion de la poblacion

Trabajamos con toda la poblacion distribuida desitmiente manera 2
docentes, 54 estudiantes con un total de 56 eraclosst

Cuya hipotesis es la evaluacion de las variables:

Independiente El juego

Dependiente Proceso Ensefianza - Aprendizaje

Planteamiento de la hipétesis

» H A: La utilizacion del juego mejora el proceso ensedaprendizaje de
los estudiantes del primer afio paralelo B y D deslzuela “Rosa Zarate”
de la parroquia San Miguel, canton Salcedo, priaiGotopaxi.”

» H O: La utilizacion del juego no mejora el proceso @asea aprendizaje
de los estudiantes del primer afio paralelo B y Dladescuela “Rosa

Zarate” de la parroquia San Miguel, canton Salcpdwyincia Cotopaxi.”

49



RESUMEN DE DOCENTES
Tabla 24 Cuadro de docentes

Preguntas Positivos | Negativos
1.- 1 1
2.- 1 1
3.- 0 2
4.- 2 0
5.- 0 2
6.- 2 0
7.- 1 1
8.- 2 0
9.- 0 2
10.- 2 0
Subtotal 11 9
20
RESUMEN DE ESTUDIANTES
Tabla 25 Cuadro de estudiantes
Preguntas Positivos Negativos
1.- 14 40
2.- 15 39
3.- 12 42
4.- 42 12
5.- 20 34
6.- 54 0
7.- 54 0
8.- 20 34
9.- 54 0
10.- 54 0
Total 339 201
Subtotal 540
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NIVEL DE SIGNIFICACION

Para todo valor de probabilidad igual o menor g&,0se acepta Ha y se

rechaza Ho.

Zona de rechazo.
Para todo valor de probabilidad mayor que 0.0acsepta Ho y se rechaza Ha.

FRECUENCIAS OBSERVADAS

Tabla 26 Observadas

ITEMS POSITIVOS | NEGATIVOS | TOTAL
ESTUDIANTES 339 201 540
DOCENTES 11 9 20
TOTAL 350 210 560
FRECUENCIAS ESPERADAS
Tabla 27 Esperadas
ITEMS POSITIVOS | NEGATIVOS | TOTAL
ESTUDIANTES 337,50 202,50 540
DOCENTE 12,50 7,50 20
TOTAL 350 210 560

Nivel de significacion

a= 0,05 o nivel de significancia que equivale 2#®de probabilidad

g.l.=(c-1) (f-1)
g.l.=(3-1) (2-1)=2
gl=2
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TABLA DE CONTINGENCIA

Tabla 28 Contingencia

(o) E O-E (O-E)2 (O-E)2/E
339 337,50 1,5 2,25 0,006666667
11 12,5 -1,5 2,25 0,18
201 202,5 -1,5 2,25 0,01111111
9 7,5 1,5 2,25 0,3
TOTAL 0,49777778

Al nivel de significacion de 0.05 y con 2 gradodiitertad, el valor de X
es de 5,99

Regla de decision:

Seacepta la hipétesis nulasi el valor de ( %) es igual anenor a( X%)
Seacepta la hipétesis alternativasi el valor de ( X)) es igual anayor a
(X%)
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

» El juego como estrategia en el proceso ensefara@aendizaje ayuda a
mejorar la autoestima de los nifios y nifas.

» Los docentes si tienen conocimientos tedricos sebt@ategias del juego
aplicables a la ensefianza, pero no pueden aplcgrty falta de
capacitacion y por la falta de recursos fisicos.

» Los estudiantes sienten el deseo de que se lesubsiton mas frecuencia
y mas variedad de juegos.

» Los nifos en esta edad buscan absorber la mayotidadnde
conocimientos posibles, de ahi la necesidad de&rphas sus mentes en
busca de un aprendizaje significativo y con mejoessltados.

» Si existe la aplicacion del juego en ciertos cages) todavia hay un gran

tramo por andar hasta lograr una educacion deachlid

53



RECOMENDACIONES

» Se recomienda una aplicacion continua y variadaetpos que permitan a
los niflos un correcto desemperio a lo largo destuslies superiores.

» También se recomienda una capacitacion continuegergopal de los
docentes, que busquen su superacion y la de susa@du

» Ademas la realizacion de un manual que contengailessos tipos de
juegos que puedan aplicar en el proceso ensefiarmarendizaje de
diversos temas.

» Se recomienda el uso de herramientas mas dinampeaigren explotar
al maximo las mentes de los nifios de primer afeddeacion basica.

» Se recomienda a los docentes que la aplicaciénjuggio durante el
proceso ensefianza- aprendizaje sea continua, Iitecue sobretodo

dinAmica en los diversos temas de estudio de sudiastes.
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CAPITULO VI

LA PROPUESTA

6.1. TITULO:

Manual de Juegos Didacticos aplicables en el dakardel Proceso
Ensefianza — Aprendizaje de los nifios y niflas dedPriAiio de Educacion

Basica.

6.2. OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Disefiar un manual de Juegos Didacticos que potmsciael pleno
proceso de Ensefianza — Aprendizaje de los nifiosias rde Primer Afio de

Educacion Basica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Socializar los juegos aplicables como estrategra paejorar el proceso
Ensefianza — Aprendizaje.

» Demostrar la utilidad del juego en el proceso Easeé — Aprendizaje.

» Aplicar el juego como herramienta para la optimizacle resultados en el

proceso Ensefianza — Aprendizaje.
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6.3. JUSTIFICACION

La presente investigacion, desde el punto de pistetico es necesario que
se utilice en el aula de clases, porque pretenda danocer estrategias didacticas
de aprendizaje, tomando en cuenta que ensefaombdsnados curriculares a los
nifos y niflas de primer afio a través de diversegom permite desarrollar las
capacidades que favoreceran la toma de decisilanfesmulacion de hipétesis, la

cooperacion, el respeto mutuo y el disfrute.

El aprendizaje significativo favorece la adquisicide los conceptos a
través de la accion. Con ese objetivo, este mateialegos didacticos constituye
una herramienta para la maestra creativa e innoaado el cual se respetara las

caracteristicas infantiles y su derecho a aprender.

La propuesta de trabajo se identifica con una edidicaglobalizadora que
integra los contenidos de diversas areas currigsilak través de las situaciones
que se proponen, los nifios seran los verdaderdagorustas de su aprendizaje,
creando sus propias estrategias para resolvertleisnes, para muchas thes
cuales necesitaran la presencia del andamiajepdpecacion y la participacion

guiada

6.4. FUNDAMENTACION

Al encontrarnos con sistema de educacion dondese é&s el aprendizaje
significativo fundamentamos la propuesta en elgignaa constructivista, el cual
busca un aprendizaje activo y participativo en atedla nifio o nifia pueda
desenvolverse con facilidad para aplicar el juegsiyobtener un mejor desarrollo

en el proceso ensefianza — aprendizaje.
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El poner en practica la rigueza que nos brindaielg¢ como herramienta
es un compromiso que debemos asumir todos los thscefl aprendizaje para
gue sea ameno Yy placentero debe proceder del juksgercar el juego al
aprendizaje favorecera los resultados del aprejedibamal como el informal,
fomentara la creatividad y la simbolizacién de tn@ssalumnos asi como podran

canalizar sus deseos, fantasias y frustraciones.

6.5. DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

Introduccién

Esta propuesta tiene como finalidad, el dar a cende manera efectiva y
concreta los beneficios de utilizar el juego consirategia en el proceso
ensefianza aprendizaje, a la vez de hacer conctantaen las docentes como en
los nifios y nifias de la falta de uso de los juegoka clase. Este manual también
ayudara a que los docentes tengan una base dead@t@sial puedan acceder en
el momento en el que la necesiten de una manerstacte@ y con una amplia

variedad de juegos para aplicarlos en los difescietmas de aprendizaje.

Lo que se espera de esta propuesta es que aldamegoeamiento de la
educacion inicial, puesto que los docentes al contan un manual para
consultarlo cuando lo necesiten, podran brindar omggor y mas dinamica

educacion a sus estudiantes.

6.7. DESARROLLO DE LA PROPUESTA

EL JUEGO

El juego es la actividad mas agradable con laapesta el ser humano.

Desde que nace hasta que tiene uso de razén @ haegido y es el eje que
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mueve sus expectativas para buscar un rato dergesgaesparcimiento. De alli
que a los nifios no debe privarseles del jueggumorcon €l desarrollan y
fortalecen su campo experimental, sus expectatgamantienen y sus intereses

se centran en el aprendizaje significativo.

El juego, tomado como entretenimiento suaviza dsperezas y
dificultades de la vida, por este motivo eliminasirés y propicia el descanso. El
juego en el aula sirve para fortalecer los valotesiradez, lealtad, fidelidad,
cooperacion, solidaridad con los amigos y con epgy respeto por los demas y
por sus ideas, amor, tolerancia y, propicia rasgoso el dominio de si mismo,
la seguridad, la atencion (debe estar atento patender las reglas y no
estropearlas), la reflexion, la busqueda de atesas o salidas que favorezcan
una posicién, la curiosidad, la iniciativa, la aigmacion, el sentido comun,

porque todos estos valores facilitan la incorpdmaein la vida ciudadana.

ENSENANZA - APRENDIZAJE

El aprendizaje en la nueva escuela ha dejado d& Mo objetivo
exclusivo inculcar cuantitativamente conocimierdoadémicos, para propiciar en
su lugar un desarrollo global y armonico que b#serse tenga en cuenta las

necesidades reales de los nifios y nifias en la esapéar.

El propédsito esencial de la ensefianza es la traiemde informacién
mediante la comunicacion directa o soportada enasedixiliares, que presentan
un mayor o menor grado de complejidad y costo. Bcgso de ensefianza
produce un conjunto de transformaciones sistenséndos individuos, una serie
de cambios graduales cuyas etapas se sucedenegnascéndente. Es, por tanto,

un proceso progresivo, dinamico y transformador.

58



MANUAL DE JUEGOS DIDACTICOS PARA NINOS Y NINAS
DE PRIMER ANO DE EDUACION BASICA

La Escuela Nueva es una verdadera mutacion en el pensamiento y
accionar pedagogico. Tiene la virtud de respetar la libertad y autonomia
infantil, su actividad, vitalidad, individualidad y colectiva.

£/ nifio es el eje de la accion educativa.

£l juego, en efecto, es el medio mds importante para educar.

El desarrollo tanto fisico como intelectual de los nifi@s gira en los

siguientes ejes:

e Su cuerpo y su motricidad

e Su cuerpo y los objetos

* Sucuerpoy los demas

e Su cuerpo y el Medio Ambiente

Entre los juegos para el desarrollo de su motricidad tenemos los

relacionados con: saltos, desplazamientos, equilibrio, transportar y apoyo.
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1.- SALTAR LA VIBORA

OBJETIVO: El desarrollo de las habilidades motoras basicas

PARTICIPANTES: Grupo total de alumnos

MATERIAL: Una soga

DESARROLLO: El grupo espera en fila frente a la soga, entre dos
sostienen la soga (1 a cada extremo) y la agitan a ras del suelo, los nifios

deben correr y saltarla sin pisarla.

2.- ENSACADOS

OBJETIVO: El desarrollo de las habilidades motoras basicas y equilibrio

PARTICIPANTES: Grupo total de alumnos

MATERIAL: Sacos

DESARROLLO: Cada nifio se mete
dentro del saco y desde el punto de
partida saltan y saltan hasta el final del
patio o cancha y gana el que llega

primero.
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3.- SALTAR MONTANAS

OBJETIVO: El desarrollo de las habilidades motoras béasicas
PARTICIPANTES: Grupo total de alumnos

MATERIAL: Solamente los alumnos

DESARROLLO: Se sientan en el suelo haciendo una fila y se agachan
lo m&s que puedan, el que esta al final salta una por una las montafias y

luego de saltar la dltima se agacha y se vuelve una montafia mas.
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4.- MAMA CANGURO

OBJETIVO: El desarrollo de las habilidades motoras basicas y equilibrio
PARTICIPANTES: Grupo total de alumnos

MATERIAL: Sacos

DESARROLLO: En cada saco se meten dos nii@s y van saltan hasta

el final del patio y los que lleguen primero ganan.




5.- DENTRO Y FUERA

OBJETIVO: El desarrollo de las habilidades motoras basicas

PARTICIPANTES: Grupo total de alumnos

MATERIAL: Unatiza

DESARROLLO: La profesora dibuja varios circulos en el piso y da la
orden: “Todos dentro del circulo” y cada nii@ entra en uno luego dice:

“fuera” y tienen que saltar fuera de cada bombita y asi sucesivamente.
6.- RAYUELA

OBJETIVO: El desarrollo de las habilidades motoras basicas y equilibrio
PARTICIPANTES: Grupo total de alumnos

MATERIAL: Unatiza

DESARROLLO: El juego comienza tirando una piedra pequefia en el
cuadrado namero 1, intentando que la piedra caiga dentro del cuadrado.
Se comienza a recorrer la rayuela a pata coja sin pisar las rayas, hasta
gue se llega al cuarto piso donde hay dos casillas y podemos apoyar los
dos pies. Debemos saltar y darnos la vuelta sin pisar las rayas y deshacer
el mismo camino hasta el numero 1 donde nos agacharemos a por la
piedra sin apoyar el otro pie. Si no hemos pisado raya continuamos el
juego ahora tirando la piedra en la casilla nimero 2 y repitiendo lo mismo.

Quien acabe antes la ronda del 8 gana.




7. RAYUELA DEL CARACOL

OBJETIVO: Desarrollar la lateralidad viso-motora en los nin@s.
PARTICIPANTES: Grupo total de alumnos

MATERIAL: La rayuela pintada en el piso

Desarrollo:

La maestra dibujara el churo en el patio para luego explicar las reglas.
Los nii@s se ubicaran en hilera uno detras de otro frente al dibujo.

El nin@ ubicara un objeto para luego ser dirigido con el pie.

El nin@ que pise o salga del dibujo sera descalificado.

El nin@ que logre ejecutar el juego correctamente sera el ganador.

DESPLAZAMIENTO
8.- IMITAMOS A LA MAESTRA
OBJETIVO: El desarrollo de las habilidades motoras béasicas
PARTICIPANTES: Grupo total de alumnos
MATERIAL: Objetos del entorno

DESARROLLO: Los nifi@s estan atentos a la maestra para imitarla, si
ella va saltando a coger cualquier objetos en el aula ellos también deben

hacerlo, si va gateando de igual manera.

~»
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9.- OSO DORMILON

OBJETIVO: El ajuste perceptivo: Temporo-Espacial

PARTICIPANTES: Grupo total de alumnos
MATERIAL: Ninguno

DESARROLLO: El niflo o la maestra se
acuestan en medio del aula o patio con los
ojos cerrados el es el oso dormilén. Los
demas nii@s se acercan en silencio y
empiezan a tocarle hasta hacer que se
“despierte” cuando el 0oso se despierta tiene
gue perseguir a los demas cuando a trapa
a uno este es el nuevo oso dormilén y debe
hacer lo mismo que el anterior si asi lo
desea. (Ya que en esta edad no es
conveniente obligar a nifio a asumir roles

gue no siente)

10.- MAMA PATA

e
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OBJETIVO: El desarrollo de las habilidades motoras basicas

PARTICIPANTES: Grupo total de alumnos
MATERIAL: Ninguno

DESARROLLO: La profesora es Mama
Pata y todos los estudiantes son sus patitos
gue deben hacer todo lo que la mama Pata
haga por ejemplo mover el ala derecha,
saltar sobre la “pata” izquierda, vamos a

ver quien imita mejor a Mama Pata.

64




11.- LACOLA DE LA COMETA

OBJETIVO: El desarrollo de las habilidades motoras basicas

PARTICIPANTES: Grupo total de alumnos

MATERIAL: Ninguno

DESARROLLO: La maestra es la cometa y tras de ella se agarran uno
tras otro los nin@s en fila formando la cola de la cometa. La maestra
inicia el juego yendo de un lado a otro del aula o patio subiendo escaleras

pasando obstaculos y los estudiantes iran por donde ella pase.

12.- LAHELADAY EL SOL

OBJETIVO: El ajuste perceptivo: Temporo-Espacial y equilibrio

PARTICIPANTES: Grupo total de alumnos

MATERIAL: Grabadoray cds musicales

DESARROLLO: Cuando la maestra diga “helada” todos los nii@s se
guedan estaticos y cuando diga “sol” todos podran moverse entonces
bailaran y saltaran con su profesora.




13.- PERRITOS CAZADORES

OBJETIVO: El desarrollo de las habilidades motoras basicas y equilibrio

PARTICIPANTES: Grupo total de alumnos

MATERIAL: Ninguno

DESARROLLO: Mientras los nii@s andan a gatas libremente el
docente esconde un osito, cuando lo encuentran tienen que sefialarlo
levantando una pierna y el brazo sefialando hacia donde esta el osito

como perritos cazadores. Podran mantenerse en equilibrio???.
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14.- LOS SOMBREROS

OBJETIVO: EI desarrollo de las habilidades motoras basicas y equilibrio

PARTICIPANTES: Grupo total de alumnos

MATERIAL: Libros o cuadernos

DESARROLLO: Cada nin@
cogerd un cuaderno o libro y pondré
en su cabeza y tendra que correr a la

meta sin dejar caer el sombrerito.
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15.- CARRETILLAS TRAVIESAS
OBJETIVO: Eldesarrollo de las habilidades motoras basicas y equilibrio
PARTICIPANTES: Grupo total de alumnos

MATERIAL: Ninguno

DESARROLLO: Se hacen parejas, la nifia se pone a gatas luego el
compafiero le coge de la piernas en esta posicion deben empezar la

carrera y ganan quienes lleguen primero a la meta.

16.- AMBULANCIAS
OBJETIVO: Eldesarrollo de las habilidades motoras basicas y equilibrio
PARTICIPANTES: Grupo total de alumnos

MATERIAL: Ninguno

DESARROLLO: Para este juego se hardn grupos de 3 nifi@s, uno
tomara por brazos a su comparfer@ y el otro le tomara por la piernas, de
esta manera comenzaran la carreras de las ambulancias transportando

sus pacientes.




17.- ARBOL CON AROS

OBJETIVO: El desarrollo de las habilidades motoras basicas y equilibrio

PARTICIPANTES: Grupo total de alumnos

MATERIAL: Un paloy aros o ulas

DESARROLLO: Por turnos I@s nifi@s cogeran un aro o ula y lo

lanzaran procurando ensartarlo en el palo.

18.- LAS TORRES

OBJETIVO: El desarrollo de las habilidades motoras basicas y equilibrio

PARTICIPANTES: Grupo total de alumnos

MATERIAL: Llantas usadas

DESARROLLO: Se hacen grupos desde el punto de partida cada nin@
cogera una llanta y la hara rodar hasta que llegue al final de la pista ahi la
pondra y esperara a que llegue el siguiente y empezaran a armar la torre.
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19.- LOS PALITOS
OBJETIVO: El desarrollo de las habilidades motoras basicas y equilibrio
PARTICIPANTES: Grupo total de alumnos

MATERIAL: Palitos

DESARROLLO:  Se forman grupos y los sentamos en filas uno a lado
del otro al comienzo estaran los palitos y deberan pasarlos nifi@ por nin@
solamente cogiéndolos con dos deditos, gana quien mas palitos haya

pasado en el menor tiempo.

-
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13.- BUSCAR FORMAS EN OBJETOS
OBJETIVO: El desarrollo de la coordinaciéon Viso-Motora
PARTICIPANTES: Grupo total de alumnos

MATERIAL: Objetos del entorno

DESARROLLO: La maestra diran una forma (por ejemplo: “un circulo”)
y los nin@s deberan buscar cuales y cuantos objetos del aula tienen esa

forma.
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20.- GOTITAS DE LLUVIA

OBJETIVO: El desarrollo de la coordinacion Viso-Motora y el

Descubrimiento de las propiedades del objeto
PARTICIPANTES: Grupo total de alumnos

MATERIAL: Fundas plasticas una mesa grande

DESARROLLO: La profesora junto con sus alumnos primero inflaran
las fundas, ellas ira amarrando, luego ella se subira en la mesa con todas
la fundas que seran las grandes gotas de lluvia que vuelan y caen,

entonces los nin@s deberan alcanzarlas y agarrarlas.

Q&)
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Si bien hemos resuelto que el juego es una parte primordial para el buen
desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje, no es menos importante el
integrar tanto a los padres como a los nin@s es por esto que les presento
una idea de la cual pueden obtener un referente para futuras

integraciones de toda la comunidad escolar.
21.- COOPERANDO, COOPERANDO

OBJETIVOS:
» El desarrollo de la comunicacion motriz
e La posibilidad de compatrtir los elementos y los jugos
* La propuesta de reglas simples

* Laidea de cooperacion
PARTICIPANTES: Grupo total de alumnos, Padres y Madres de familia.

MATERIAL: Cajas grandes y periodicos viejos

DESARROLLO: Dividir el grupo en equipos, cada alumn@ estara con
su Papi y su Mami, cada miembro del grupo tomara una hoja de periodico
y la arrugara en forma de bolita.

A un extremo estaran las cajas de carton y habran 3 puntos de
lanzamiento, para los nii@s el mas cercano a la caja, detras de ellos las
mamas y mas atras los papas. Ganara el grupo que mas bolitas haya

metido en su cajita.

e
Fie .
\J I

ﬂ [T

71



6.8. MODELO OPERATIVO

Tabla 29 Modelo Operativo
FASES O METAS ACTIVIDADES RECURSOS RESPONSABLE RESULTADOS
MOMENTOS
Sensibilizar a los Motivacién Documentos y Investigador — Docentes dispuestos ¢
docentes acerca de la Charlas Individuales y material de apoyo Director cambio y dispuestos 3

Sensibilizacion

necesidad de aplicar
juegos en el proceso
ensefanza —
aprendizaje

grupales

utilizar el juego como
herramienta en sus
clases.

-~

Capacitar a los Charlas y Proyector de datos Investigador Docentes y

docentes acerca de lal demostraciones Laptop autoridades
Capacitacion aplicacion de Disertacion de los Material de apoyo capacitados

estrategias temas

implementar el juego a

sus clases.

Aplicar en el aula las | Varios Juegos Actividades Docente Nifios bien

estrategias para la Técnicas de aplicacié estimulados, activos y

inclusién de juegos | Actividades de creativos mediante la
Ejecucion gue estimulen alos | evaluacion aplicacion del juego e

nifos /as durante el Su proceso ensefianza

proceso ensefanza — — aprendizaje.

aprendizaje.

Determinar el nivel de| Técnicas e Hojas poligrafiadas | Docente Verificar el nivel de
Evaluacion desarrollo del procesg Instrumentos de desarrollo del procesa

ensefianza — evaluacion ensefianza —

aprendizaje.

Lista de cotejo

aprendizaje.
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ANEXOS

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA PARBULARIA
MODALIDAD SEMIPRESENCIAL
ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES DE PRIMER ANO DE
EDUCACIONBASICA DE LA ESCUELA “ROSA ZARATE”

OBJETIVO:

Investigar la incidencia del juego en el processe@anza — aprendizaje en
las nifias y nifios del Primer Afio de Educacion Bésle la Escuela “Rosa

Zarate”

INSTRUCCIONES:

Entre los rasgos de conducta especificados emgjlgesie lista de control,
indigue mediante una X el grado correspondiente dgiermina de acuerdo con

sus observaciones del alumno.

1.- ¢ Conoce juegos para aplicar en el proceso ansafaprendizaje?

Mucho ( ) Poco () Nada ( )
2.- ¢Utiliza el juego en el proceso ensefianzandpaje?
Mucho ( ) Poco ( ) Nada ( )

3.- ¢Emplea estrategias para aplicar el juego lerpreceso ensefianza
aprendizaje?
Mucho ( ) Poco ( ) Nada ( )
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4.- ¢ La aplicacion del juego mejora el proceso farsea aprendizaje?

Mucho ( ) Poco ( ) Nada ( )

5. ¢ Dispone de los recursos fisicos necesariosrpatamentar la mayor cantidad
de juegos en el proceso de ensefianza — aprendizaje?

Mucho ( ) Poco () Nada ( )

6.-¢ La estructuracién y utilizacion de una guiguegos pedagdgicos mejorara el

proceso ensefianza aprendizaje?

Mucho ( ) Poco ( ) Nada ( )

7.- ¢, Sus estudiantes se sienten mas activos apnelockh través del juego?
Mucho ( ) Poco () Nada ( )

8.- ¢ A Sus estudiantes les gusta aprender jugando?

Mucho ( ) Poco ( ) Nada ( )

9.- ¢Dispone usted de juegos que se pueden utdizagl proceso ensefianza
aprendizaje?

Mucho ( ) Poco ( ) Nada ( )
10.- ¢ Con el juego el aprendizaje es mas signifmat
Mucho ( ) Poco ( ) Nada ( )

GRACIAS POR SU COLABORACION
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA PARBULARIA
MODALIDAD SEMIPRESENCIAL

ENTREVISTA DIRIGIDA A LAS NINAS Y NINOS DE LA
ESCUELA “ROSA ZARATE”

OBJETIVO:

Verificar la incidencia del juego en el procesoegiaza — aprendizaje en
las nifias y nifilos del Primer Afio de Educacién BaBiaralelos “ B “y “D” de

la Escuela “Rosa Zarate”

INSTRUCCIONES:

Por favor responder a las siguientes preguntascavleon una x en el
paréntesis de la alternativa escogida

1.- ¢ T4 Maestra conoce juegos para aplicar eroekpo ensefianza aprendizaje?

Mucho ( ) Poco () Nada ( )
2.- ¢, Tu maestra utiliza el juego en el procesof@arssa aprendizaje?
Mucho ( ) Poco () Nada ( )

3.- ¢ TU maestra emplea estrategias para apligaegd en el proceso ensefianza

aprendizaje?

Mucho ( ) Poco ( ) Nada ( )
4.- ¢ Cuando tu maestra aplica el juego en clasesdgs mejor?
Mucho ( ) Poco ( ) Nada ( )

5.- ¢Tu maestra tiene suficientes recursos fispara aumentar juegos en el

proceso ensefianza aprendizaje?
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Mucho ( ) Poco ( ) Nada ( )

6.- ¢ Te gusta que tus maestros desarrollen juagrasiteé el proceso ensefianza
aprendizaje?

Mucho ( ) Poco ( ) Nada ( )

7.- ¢ Sientes que participas mas en el procesordadipaje cuando tus maestros

utilizan el juego?

Mucho ( ) Poco ( ) Nada ( )
8.- ¢ Te gusta aprender a través del juego?
Mucho ( ) Poco () Nada ( )

9.- ¢Tu maestra dispone de variedad de juegos yédizar en el proceso

ensefanza aprendizaje?

Mucho ( ) Poco () Nada ( )
10.- ¢ Con el juego tu aprendizaje es significativo?
Mucho ( ) Poco () Nada ( )

GRACIAS POR SU COLABORACION
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Solicitud a la sefiora Directora de la escuela “Rtimate” para aplicar las
encuestas a los docentes y entrevistas a los asteslide primer afio..
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Aceptacion del sefior Director para la aplicacidoredeuestas a docentes y

entrevistas a los estudiantes del primer afo.
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llustracion 6 Instalaciones de la Escuela

llustracién 7 Aulas de los Primeros Afios
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llustracion 8 Directora (E) de la Escuela

llustracion 9 Director Titular de la Escuela
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llustracién 10 Personal Docente

llustracién 11 Primer Afo paralelo “B”
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llustracion 12 Primer Afo paralelo “D”

llustracién 13 Primer Ao
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llustracién 14 Entrevista a una estudiante




llustracion 16 Ejemplo de juegos
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CROQUIS DE LA INSTITUCION

llustracion 17 Croquis
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