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RESUMEN

Nuestro proyecto de investigacion tiene como objetivo evaluar las clases tradicionales e
implementar el juego como herramientas pedagdgicas para la ensefianza en nifios y nifias de grado
transicion en el INSTITUTO EDUCATIVO LOS CREADORES de la ciudad de Cartagena;este
trabajo de grado es de enfoque cualitativo de caracter descriptivo y Soportado con las teorias de
.KARL GROOS (1902): quien define la naturaleza del juego, JEAN PIAGET (1956)menciona que
el juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque representa la asimilacion funcional o

reproductiva de la realidad segun cada etapa evolutiva del individuo.

Podemos decir que el juego ha sido considerado un elemento fundamental en el desarrollo
integral en el nifio — nifia; pues contribuye a su bienestar psicolégico, al aprendizaje social y de las
leyes del mundo fisico, a la transformacion de autopistas cerebrales y al crecimiento de la
inteligencia. Es necesario distinguir el desarrollo de los comportamientos infantiles asociados al
juego, o dicho en otras palabras, las capacidades ludicas a cada edad. Esto es fundamental en un
programa de estimulacion temprana; el juego también tiene un caracter adaptativo, es decir es
necesario para el aprendizaje, desarrollo fisico, bienestar psicoldgico e insercion en el medio

familiar y social.

La investigacion utilizada es documental basada en la recopilacién de datos obtenidos de
nuestras practicas pedagogicas en el grado de transicion, tomando como base teorica
las diferentes citas bibliograficas enmarcadas dentro de nuestro proyecto pedagdgico; se aplicaron

diferentes juegos donde los nifios desarrollaron cada una de las dimensiones.

Palabras claves: el juego, aprendizaje, ensefianza, dimension.



ABSTRACT

Our research project aims to evaluate and implement traditional classes as educational
game for teaching children in grade transition EDUCATIONAL INSTITUTE CREATORS city of
Cartagena tools; This degree work is descriptive qualitative approach and Sported with theories of
.KARL GROOS (1902) who defines the nature of the game, Jean Piaget (1956) mentions that the
game is part of a child's intelligence, because it represents functional or reproductive assimilation

of reality according to each stage of the individual.

We can say that the game has been considered a key element in the overall development of
the child - girl; it contributes to their psychological well-being, social learning and the laws of the
physical world, transforming highways brain growth and intelligence. It is necessary to distinguish
the development of children's behaviors associated with gambling, or in other words, the playful
abilities at each age. This is critical in a program of early stimulation; the game also has an adaptive
character, ie it is necessary for learning, physical, psychological well-being and integration into

the family and social environment.

Documentary research used is based on the collection of data obtained from our
pedagogical practices in the degree of transition, taking as theoretical basis the various citations
framed within our educational project; different games where children developed dimensions each

were applied.

Keywords: play, learning, teaching, dimension.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion trata sobre la elaboracion de nuestra estrategia
pedagogica y la implementacién del juego como herramienta para la ensefianza de las distintas
areas del desarrollo de los nifios y nifias del grado transicion del INSTITUTO EDUCATIVO LOS

CREADORES.

Esto lo llevaremos a cabo a través de unos objetivos que nos ayudaran a construir y/o
edificar el desarrollo de nuestra investigacion que es: documentarnos y/o informarnos sobre las
estrategias del juego, buscar diversas fuentes bibliogréficas, incluyendo la web grafia para
establecer definiciones, caracteristicas, fortalezas, debilidades y las herramientas que el juego nos
brinda como material pedagdgico, aprovechando su forma natural de aprender del nifio — nifia.
Incluira una metodologia apoyada en la investigacion de varias fuentes bibliograficas, que nos

permitiran la elaboracion de nuestra propuesta.

Esta investigacion no solo beneficiara al grado transicion, sino también a toda una

comunidad educativa y a su vez mejoraria el proceso de ensefianza y aprendizaje.

A mediados del siglo XVII surge el pensamiento pedagogico moderno, que concibe el
juego educativo como un elemento facilitador del aprendizaje ya que el juego ha sido considerado

un elemento fundamental en el desarrollo integral en los nifio — nifias el cual contribuye a su
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bienestar psicoldgico, al aprendizaje social y de las leyes del mundo fisico, a la transformacion de

autopistas cerebrales y al crecimiento de la inteligencia.

Es necesario distinguir el desarrollo de los comportamientos infantiles asociados al juego,
o dicho en otras palabras, las capacidades ludicas segun su edad, esto es fundamental en un

programa de estimulacion temprana.

El juego también tiene un carécter adaptativo, es decir, es necesario para el aprendizaje,

desarrollo fisico, bienestar psicoldgico e insercion en el medio familiar y social.

La investigacion utilizada es documental basada en la recopilacion de datos obtenidos de
nuestras practicas pedagogicas en el grado transicion, tomando como base teorica las diferentes
citas bibliograficas enmarcadas dentro de nuestro proyecto de investigacion, el cual busca unas

estrategias que beneficie a la instituciones educativas y a jardines infantiles.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Este problema de investigacion surge en la INSTITUCION EDUCATIVA LOS
CREADORES donde se realiza la practica pedagogica en estos Ultimos semestres, se encuentra
ubicado en el barrio San Fernando, los estudiantes son del nivel preescolar del grado transicion los

nifios y nifias en edades de 5 y 6 afios.

En el transcurso de las practicas pedagdgicas observamos como en el grado transicion de
esta institucion educativa impartian las clases de forma tradicional. Esto conllevo a la
desmotivacion por porte de los infantes demostrando poco interés en la participacion e indisciplina

en el salén de clases.

De acuerdo con lo observado empezamos a investigar sobre “el juego” como herramienta
pedagogica. Debido a que la docente esta enfocada en cumplir las horas establecidas por la
institucion, llevar a cabo su plan de area y las realizaciones de actividades de cada una de la
dimensién, no cumpliendo con el proceso educativo que realmente los nifios de
educacion preescolar deben desarrollar, como el juego, la literatura, el arte, y la exploracion del

medio ambiente.
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Para llevar a cabo nuestra investigacion nos basamos en KARL GROOS quien dice que el
juego es una actividad fundamental en el proceso evolutivo, que fomenta el desarrollo de las
estructuras de comportamiento social. En el ambito escolar, el juego cumple con la satisfaccion de
ciertas necesidades de tipo psicoldgico, social y pedagdgico y permite desarrollar una gran
variedad de destrezas, habilidades y conocimientos que son fundamentales para el comportamiento

escolar y personal de los nifios — nifias.

Esta investigacion, ayudara a la busqueda de espacios conceptuales para la actividades
motrices que permitan su concepcion humana a partir de la respuesta que se intenta dar a
necesidades reales que la sociedad presenta en los momentos actuales, es decir un tiempo para

fomentar habitos, habilidades y desarrollo de capacidades de los nifios— nifias.

1.2 ANTECEDENTES HISTORICOS DEL JUEGO

A lo largo de la historia el hombre ha necesitado transmitir y tratar informacion de forma
continua. Aln estan en el recuerdo las sefiales de humo y los destellos con espejos que fueron
utilizados hace ya bastantes afios, y méas recientemente los mensajes transmitidos a través de cables
utilizando el codigo morse o la propia voz por medio del teléfono, por esta razén la comunicacién
ha sido una constante de socializacion del ser humano desde sus inicios como habiente de este

planeta.

Las diferentes realidades en las épocas ha determinado que el hombre busque maneras

practicas de relacionarse con los otros de su especie, desde los milenios antiquisimos , cuando el
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hombre en el paleolitico medio descubrid el fuego este se convirtio en una forma de sefial para
comunicarse, posteriormente en la época medieval y moderna el cartero se convirtio el medio de
comunicacion que a pesar del espacio y el tiempo a veces prolongado hacia que la historia se
transmitiera a otros pueblos y a través del texto se conocia la tradicion y el desarrollo politica y
social de civilizaciones que contribuyeron de alguna manera al crecimiento de otras. Es de anotar
que el lenguaje fue tomando un caracter especial para la relacion entre las comunidades pero se
presentd una distorsion normal cuando cada pueblo desarrollaba sus propios signos
comunicativos; estas manifestaciones consideradas literarias se transmitian de forma oral de
generacion en generacion debido a que pocas personas sabian leer y escribir, y por esto mismo su
traduccion a la escritura conduce a otras sensaciones, pues no es lo mismo escuchar directamente
de los informantes estas historias asombrosas y ludicas que recibirlas por via de la escritura.

Jurado, f. (1998). La escuela en la tradicion oral. Santafé de Bogota: plaza & janes.

A partir de los siglos XVIII y XIX con la revolucion industrial el hombre fue mejorando
por exigencia los medios de comunicacion apareciendo la radio, la television a mediados del siglo
XX que marcaron una pauta de progreso de la humanidad , todo ese ir de devenir de la tradicién
oral y escrita hace que el hombre sienta la necesidad de creer artefactos electronicos de diferente
tipo para realizar sus trabajos, para hacerlos mas simples y réapidos pero sobre todo para
entretenerse, aparecen medios de comunicacion que han evolucionado de manera vertiginosa y

por supuesto los computadores cuya tecnologia avanza a pasos agigantados.

Los medios de comunicacion son un abismo entre los padres de familia y docentes los

cuales son hacedores de la tradicion oral y escrita, algunos entrados en la modernidad manipulan
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artefactos de baja gama, los jovenes nacidos en la década de los ochenta y noventa, son
considerados nativos digitales por que toman un celular o un computador y lo saben controlar,
estas habilidades parecieran que las aprendieran desde el vientre materno o que nacieran con
un chip que les permite interactuar sin miedo con la tecnologia, pero este fenomeno digital y
virtual los ha aislado de las familias, ya no se presentan las reuniones en torno a un televisor
sino que por el contrario los adolescentes tienen en sus habitaciones artefactos que han exigido
como compensacion a su rendimiento académico o como regalo de navidad, o por simple capricho
la moda, es de resaltar que no todos los adolescentes tienen acceso a este tipo de aparatos

tecnologicos porque sus padres carecen de recursos economicos.

Los nifios y nifias tienen la expectativa de encontrar en la escuela la tecnologia a la cual
no pueden accesar, pero esta se ha quedado atras pues los computadores que tienen en su aula de
sistemas tienen especificaciones obsoletas con respecto a los avances tecnolégicos y ademas la
escuela prohibe en los manuales de convivencia el uso de este tipo de artefactos en clase porque

entorpecen el normal desarrollo de la misma.

La escuela debe entender que la digitalizacion, puntualizacién y virtualidad no es nociva
debe estar a la vanguardia de ella, por esta razon los nifios y nifias necesitan maestros y padres de
familia que los guien en el uso informado y con propdsito de estas herramientas. Educar a los
estudiantes de hoy dia significa ensefiarles a utilizar los computadores. Nadie dice que los
fundamentos no son importantes; que el pensamiento critico, la lectura y las matematicas no sean
necesarios para tener éxito en el mundo de hoy. Pero la tecnologia hace accesibles estos temas a

aquellos estudiantes que antes se habrian podido quedar atras. Los blogs permiten a los estudiantes
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maés timidos manifestarse en una discusion de clase o permiten la participacion de un estudiante
que no se encuentra fisicamente en el aula. Los wikis representan la tecnologia de la democracia
y resultan muy Utiles para ensefiar a los estudiantes sobre colaboracion y trabajo en
equipo. No obstante, si poner a marchar en el aula el uso de estas herramientas es importante; lo
es aun mas, desafiar a los estudiantes para que las utilicen con sabiduria. Prensky, m.

(2011). Deconstruccion de los nativos digitales.

Por lo tanto la escuela de hoy debe garantizar la aplicacion en el aula de clase de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion de lo contrario el estudiante sentird frustradas
Sus expectativas en cuanto al conocimiento tecnoldgico, cabe anotar que no se trata de instalar
artefactos obsoletos y sin ningun tipo de capacitacion porque seria seguir en el circulo vicioso en
el que nos encontramos, se trata de entender que los ritmos de aprendizaje han cambiado y por
tanto la escuela debe estar a la vanguardia de estos para asi garantizan aprendizajes significativos,
para lo cual se requiere recursos econdmicos que el estado no ofrece originando

cada dia desigualdad social en esa brecha digital que sefiala la inequidad.

1.3 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢COMO UTILIZAR EL JUEGO ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA LA

ENSENANZA DE NINOS Y NINAS EN EL GRADO TRANSICION EN EL INSTITUTO

EDUCATIVO LOS CREADORES?
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2. OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GENERAL

Analizar la problematica existente por la cual los nifios y nifias se encuentran desmotivados

para participar en las actividades realizadas en el aula de clases.

2.2 OBJETIVO ESPECIFICO

+ Analizar qué tipos de juegos ofrece el instituto Educativo Los Creadores para la
realizacion de actividades en el aula de clases.

+ ldentificar los tipos de juegos que les gusta realizar en el aula de clases, teniendo en
cuenta las edades de nifios y nifias.

+ Realizar actividades de ;como reutilizar los materiales reciclables para la creacion de
juegos didacticos educativos?

4 Evaluar las actividades realizadas en el aula de clases.
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3. HIPOTESIS

Dado a la investigacion realizada, y las estrategias aplicadas sobre el juego como estrategia
pedagogica para la ensefianza de los nifios y nifias de 5 y 6 afios en el INSTITUTO EDUCATIVO
LOS CREADORES de la ciudad de Cartagena, se fortalecieron los procesos de ensefianza y

aprendizaje en cada uno de los estudiantes.
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4. JUSTIFICACION

El presente proyecto de investigacion, surge de las necesidades de los nifios y nifias de 5 a
6 afios de edad del grado transicion del INSTITUTO EDUCATIVO LOS CREADORES de la

ciudad de Cartagena.

Se ha observado que en la institucion donde realizamos las practicas pedagogicas han
dejado en un segundo plano el juego como herramienta pedagodgica, dedicandose a otras

actividades tradicionales.

La propuesta del juego como herramienta pedagogica para la ensefianza estad encaminada
a mejorar el nivel académico de todos sus integrantes y de esta manera evitar que sus miembros
se inclinen hacia conductas negativas como el desorden, desapego, el aburrimiento y las ganas de
querer aprender ya que esto no aportaria nada positivo en la parte personal y social en el nifio -

nifa.

Por tal motivo una institucion que pueda satisfacer sus necesidades basicas mejora su
calidad de vida, si aumenta su nivel de aspiraciones hacia la satisfaccion de necesidades de orden
superior que deben ser respaldadas mediante la actualizaciondel plan educativo atendiendo a sus
intereses y requerimientos individuales, familiares y de la comunidad en general como medio para

la correcta utilizacion del juego.
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El desarrollo de nuestra propuesta ofrece a las instituciones una variedad de
actividades préacticas y materiales didacticos realizados con material reciclable que permiten el
desarrollo integral y formativo del nifio y nifia de transicion en base a la creatividad, el juego, la

tradicion y un buen desarrollo motriz entre otras fortalezas.

La docente es consciente del beneficio que brindan estas actividades y del impacto positivo
que puede generar en ella, han aceptado con beneplacito nuestra propuesta de mejorar su calidad
de transformar y actualizarse en herramientas pedagdgicas como el juego que es una
estrategia fundamental en el desarrollo del aprendizaje de los nifios y nifias en edad preescolar ya
que alli los nifios expresan sus emociones y desarrollan cada una de sus cualidades, creando y

explorando en el medio que lo rodea.

La finalidad de nuestro proyecto es transformar la metodologia implementada en el
instituto EDUCATIVO LOS CREADORES del grado transicion formando a nifios y nifias

creativas elevando la calidad educativa.
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5. DISENO METODOLOGICO

Se prevé un estudio que necesitara de la participacion del entorno escolar, permitiéndole
determinar al investigador la situacion del juego como herramienta pedagdgica. La investigacion
es de tipo cualitativa puesto que el objetivo como dicen Polit y Hungler (1985), es arrojar claridad
sobre ciertos aspectos necesarios en el ser humano, ello aunque ha permitido superar, el caracter
descriptivo de este tipo de investigaciones no permiten aun formular leyes plenas, aunque si

conlleva a procesos de transformacion.

El disefio de la investigacidn es descriptivo porque se propone describir, registrar, analizar,
e interpretar de un modo sistematico las caracteristicas de una poblacion, situacién o proceso de

un fendmeno, presentando de ellos una interpretacion. Se caracteriza porque:

+ Delimita del objeto de estudio, identificando en términos claros y precisos el fendmeno
que se va a estudiar y las caracteristicas que se van a describir.

+ Describe el problema, aplica marco teérico, formulay define hip6tesis, selecciona técnicas.

+ Define categorias para establecer relaciones, clasificaciones y analisis con base en
diferencia y semejanza de todos los datos.

4+ Recolecta datos.

Su principal funcion es describir, registrar, analizare interpretar de modo sistematico

las caracteristicas de una poblacion o fenomeno.
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5.1 TIPO DE INVESTIGACION

Este tipo de investigacion es cualitativa de caracter descriptivo, tiene como objetivo
conocer y analizar una realidad en sus momentos constitutivos, ya que la poblacion involucrada
participa activamente en la toma de decisiones hasta la interpretacion de los descubrimientos y la

discusion de las soluciones. (Shutler, 1988).

Por medio de las practicas pedagdgicas realizadas en los ultimos semestres en el
INSTITUTO EDUCATIVO LOS CREADORES de la ciudad de Cartagena , comenzamos la
recoleccion de datos por medio de la observacion de las clases dadas por la docente del grado de
transicion, dichas observaciones fueron plasmadas en los diarios de campos; la problemética que
encontramos es que las clases de los nifios de preescolar son muy monoétonas, tradicionales, le

falta motivacion para que los nifios y nifias tu vieran interés por realizar las actividades.

Partiendo de esta dificultad presentada, comenzamos a investigar en las diferentes
estrategias que se pueden implementar en los nifios para captar la atencién de ellos, es por eso que
realizamos el siguiente proyecto “el juego como estrategia pedagdgica para la ensefianza de nifios

y nifias en el grado transicion del Instituto Educativo Los Creadores”.

5.2. POBLACION Y MUESTRA

La poblacion de un area geogréafica es el nUmero de personas, o los organismos de una

especie particular, que viven en aquella area. La poblacion humana es estudiada por la demografia,



27

sociologia y geografia. La poblacion de animal es estudiada por biologia y en particular, biologia
demografica, una rama de ecologia, y genética demografica.

(http://es.wikipedia.org/wiki/Poblaci%C3%B3n)

Una muestra es un conjunto de casos o individuos procedente de una poblacion estadistica
que cumple las siguientes caracteristicas: La muestra debe ser representativa de la poblacion de
estudio. Para cumplir esta caracteristica la inclusion de sujetos en la muestra debe seguir una

técnica de muestreo. (http:// es.wikipedia.org/wiki/Muestra).

En el instituto educativo los creadores se encuentran una poblacion de 144 estudiantes

entre nifios y nifias del nivel preescolar y béasica primaria.

Los datos obtenidos por medio de la observacion se realizaron con 23 estudiantes del

grado transicion.

Para nuestros fines, se ha elegido como poblacion a la participacion de la comunidad de

la Institucién Educativa Los Creadores.


http://es.wikipedia.org/wiki/Poblaci%C3%B3n
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5.3 INSTRUMENTOS

El primer grupo de actividades utiliz6 la guia de actividades participante:

Como medio activo para asi obtener las actividades necesarias y especificas de la
Institucion Educativa Los Creadores. Esta guia contiene un encabezamiento general donde nos da
a conocer los aspectos generales como: Nombre de la comunidad, escenarios, estrato, actividad asi
con unos aspectos relevantes y una caracterizacion donde se especifica las actividades deseadas,

como tipo de actividad.

La codificacion de los datos obtenidos presenta unas caracteristicas Unicas de cada
comunidad reflejando pocas semejanzas como el desconocimiento de las actividades vy
aprovechamiento del juego como estrategia de aprendizaje y la falta de interés por esta temética.
El aporte de este grupo de investigacion fue la de educar a la comunidad para la utilizacion del

juego como herramienta pedagdgica. En esta primera etapa se dejaron conocimientos como:

Videos que tratan acerca de la importancia del juego y el liderazgo fundamentales para el

proceso de investigacion del proyecto que se adelantaria.

El juego tiene muchos campos de accion, los cuales ayudaran al logro de los objetivos

propuestos.
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6. MARCO REFERENCIAL

6.1 MARCO LEGAL

LEY 115 DE 1994

Articulo 5. - Fines de la educacion

De conformidad con el articulo 67 de la Constitucién Politica, la educacién se desarrollara

atendiendo a los siguientes fines:

1. El pleno desarrollo de la personalidad sin mas limitaciones que las que le imponen los
derechos de los demas y el orden juridico, dentro de un proceso de formacion integral, fisica,

psiquica, intelectual, moral, espiritual, social, afectiva, ética, civica y demés valores humanos;

2. La formacién en el respeto a la vida y a los demas derechos humanos, a la paz, a los
principios democraticos, de convivencia, pluralismo, justicia, solidaridad y equidad, asi como en

el ejercicio de la tolerancia y de la libertad;

3. La formacion para facilitar la participacion de todos en las decisiones que los afectan en

la vida economica, politica, administrativa y cultural de la Nacion;
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4. La formacion en el respeto a la autoridad legitima y a la ley, a la cultura nacional, a la

historia colombiana y a los simbolos patrios;

5. La adquisicion y generacion de los conocimientos cientificos y técnicos més avanzados,
humanisticos, histdricos, sociales, geograficos y estéticos, mediante la apropiacion de habitos

intelectuales adecuados para el desarrollo del saber;

6. El estudio y la comprension critica de la cultura nacional y de la diversidad étnica y

cultural del pais como fundamento de la unidad nacional y de su identidad;

7. El acceso al conocimiento, la ciencia, la técnica y demas bienes y valores de la cultura,
el fomento de la investigacion y el estimulo a la creacion artistica en sus diferentes

manifestaciones;

8. La creacién y fomento de una conciencia de la soberania nacional y para la practica de la

solidaridad y la integracion con el mundo, en especial con Latinoamérica y el Caribe;

9. El desarrollo de la capacidad critica, reflexiva y analitica que fortalezca el avance
cientifico y tecnoldgico nacional, orientado con prioridad al mejoramiento cultural y de la calidad
de vida de la poblacién, a la participacion en la basqueda de alternativas de solucion a los

problemas y al progreso social y economico del pais;
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10. La adquisicién de una conciencia para la conservacion, proteccion y mejoramiento del
medio ambiente, de la calidad de la vida, del uso racional de los recursos naturales, de la
prevencion de desastres, dentro de una cultura ecolégica y del riesgo y la defensa del patrimonio

cultural de la Nacion;

11. La formacién en la préctica del trabajo, mediante los conocimientos técnicos y
habilidades, asi como en la valoracion del mismo como fundamento del desarrollo individual y

social;

12. La formacion para la promocion y preservacion de la salud y la higiene, la prevencion integral
de problemas socialmente relevantes, la educacion fisica, la recreacion, el deporte y la utilizacion

adecuada del tiempo libre, y

13. La promocion en la persona y en la sociedad de la capacidad para crear, investigar,
adoptar la tecnologia que se requiere en los procesos de desarrollo del pais y le permita al educando

ingresar al sector productivo.

Articulo 15 ~ Definicion de educacion preescolar

La educacion preescolar corresponde a la ofrecida al nifio para su desarrollo integral en los

aspectos bioldgico, cognoscitivo, sicomotriz, socio-afectivo y espiritual, a través de experiencias

de socializacion pedagdgicas y recreativas.
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Articulo 16 ~ Objetivos especificos de la educacion preescolar

Son objetivos especificos del nivel preescolar:

a. El conocimiento del propio cuerpo y de sus posibilidades de accion, asi como adquisicion

de su identidad y autonomia.
b. El crecimiento arménico y equilibrado del nifio, de tal manera que facilite la motricidad,
el aprestamiento y la motivacion para la lectoescritura y para las soluciones de problemas que

impliquen relaciones y operaciones matematicas.

c. El desarrollo de la creatividad, las habilidades y destrezas propias de la edad, como

también de su capacidad de aprendizaje.

d. La ubicacion espacio-temporal y el ejercicio de la memoria.

e. El desarrollo de la capacidad para adquirir formas de expresion, relacion y comunicacion

y para establecer relaciones de reciprocidad y participacién, de acuerdo con normas de respeto,

solidaridad y convivencia.

f. La participacion en actividades ludicas con otros nifios y adultos.

g. El estimulo a la curiosidad para observar y explorar el medio natural, familiar y social.
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h. El reconocimiento de su dimension espiritual para fundamentar criterios de

comportamiento.

i. La vinculacion de la familia y la comunidad al proceso educativo para mejorar la calidad

de vida de los nifios en su medio.

j. La formacion de habitos de alimentacion, higiene personal, aseo y orden que generen

conciencia sobre el valor y la necesidad de la salud.

INDICADORES DE LOGRO CURRICULARES PARA EL CONJUNTO DE

GRADOS DEL NIVEL PREESCOLAR (DECRETO 2343 de Junio 5 de 1996)

Dimension corporal:

+ Reconoce las partes de su cuerpo y las funciones elementales de cada una.

+ Relaciona su corporalidad con la del otro y lo acepta en sus semejanzas y diferencias.

+ Controla a voluntad los movimientos de su cuerpo y de las partes del mismo vy realiza
actividades que implican coordinacion motriz fina y gruesa.

+ Muestra armonia corporal en la ejecucion de las formas basicas de movimiento y tareas
motrices y la refleja en su participacion dinamica en las actividades de grupo.

+ Se orienta en el espacio y ubica diferentes objetos relacionandolos entre si y consigo

mismo.
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Expresa y representa corporalmente emociones, situaciones escolares y experiencias en su

entorno.

Dimensién comunicativa:

Comprender textos orales sencillos de diferentes contextos tales como descripciones,
narraciones y cuentos breves.

Formula y responde preguntas segun sus necesidades de comunicacion.

Hace conjeturas sencillas, previas a la comprension de textos y de otras situaciones.
Incorpora nuevas palabras a su vocabulario y entiende su significado.

Desarrolla formas no convencionales de lectura y escritura y demuestra interés por ellas.
Comunica sus emociones y vivencias a través de lenguajes y medios gestuales, verbales,

graficos, pléasticos.

Dimensién cognitiva:

Identifica caracteristicas de objetos, los clasifica y los ordena de acuerdo con distintos
criterios.

Compara pequefias colecciones de objetos, establece relaciones como “hay mas que.... “hay
menos que...” “hay tantos como...”.

Establece relaciones con el medio ambiente, con los objetos de su realidad y con las

actividades que desarrollan las personas de su entorno.



35

+ Muestra curiosidad por comprender el mundo fisico, el natural y el social a través de la
observacion, la explotacién, la comparacién, la confrontacion y la reflexion.

+ Utiliza de manera creativa sus experiencias, nociones y competencias para encontrar
caminos de resolucién de problemas y situaciones de la vida cotidiana y satisfacer sus

necesidades.

Dimension ética, actitudes y valores:

+ Muestra a través de sus acciones y decisiones un proceso de construccion de una imagen
de si mismo y disfruta el hecho de ser tenido en cuenta como sujeto, en ambientes de afecto
y comprension.

+ Participa, se integra y coopera en juegos Y actividades grupales que permiten reafirmar su
yo.

+ Disfruta de pertenecer a un grupo, manifiesta respeto por sus integrantes y goza de
aceptacion. Resolucion 2343 De Junio 5 de 1996 « Toma decisiones a su alcance por
iniciativa propia y asume responsabilidades que llevan al bienestar en el aula.

+ Expresa y vive sus sentimientos y conflictos de manera libre y espontanea,
exteriorizandolos a través de narraciones de historietas personales, proyectandolos en
personajes reales e imaginarios, dramatizaciones, pinturas o similares.

+ Colabora con los otros en la solucion de un conflicto que presente en situaciones de juego

y valora la colaboracion como posibilidad para que todas las partes ganen.
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Dimensién estética:

+ Demuestra sensibilidad e imaginacion en su relacion espontanea y cotidiana con los demas,
con la naturaleza y con su entorno.

+ Explora diferentes lenguajes artisticos para comunicar su vision particular del mundo,
utilizando materiales variados.

+ Muestra interés y participa gozosamente en las actividades grupales.

+ Participa, valora y disfruta de las fiestas, tradiciones, narraciones, costumbres y

experiencias culturales propias de la comunidad.

En 1984 promulga el decreto ley 2845 de Noviembre 23 del mismo afio, donde contempla
la recreacion como prioridad en las politicas del desarrollo social del pais y lo reglamenta en su

capitulo VIII, de la recreacion, mediante el articulo 71 que hace alusion directa y que dice:

"Los habitantes del pais tienen derecho a la recreacion entendida como medio de
esparcimiento, de conservacion de la salud, de mejoramiento de la calidad de vida e instrumento
para utilizar racionalmente y formativamente el tiempo libre. Son areas de la recreacion entre otras,

el deporte, la cultura, el turismo

La Ley 181 de 1995 define Recreacion en su articulo 5 como: "Un proceso de accion
participativa y dinamica que facilita entender la vida como una vivencia de disfrute, creacion y
libertad, en el pleno desarrollo de las potencialidades del ser humano para su realizacion y

mejoramiento de calidad de vida individual y social, mediante actividades fisicas o intelectuales
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de esparcimiento”, queda planteado desde esta definicion el reconocimiento del caracter dinamico
de la accidn recreativa como estrategia movilizadora de intereses particulares y colectivos hacia el
logro de un objetivo de realizacion del ser humano en términos de su calidad per se como ser y de
su carécter de "individuo social™ independiente de la forma que se asuma para alcanzar este logro,

no se puede desconocer el impacto y presencia del ocio negativo.

La Ley 181 lo define desde la dptica de su utilizacion como: "El aprovechamiento del
tiempo libre es el uso constructivo que el ser humano hace de él, en beneficio de su enriquecimiento
personal y del disfrute de la vida, en forma individual o colectiva. Tiene como funciones bésicas
el descanso, la diversién, el complemento de la formacién, la socializacién, la creatividad, el
desarrollo personal, la liberacion en el trabajo y la recuperacion psicobiolégica” Articulo 5. En
concordancia con la definicién de Recreacion, la Ley reconoce la necesidad del ser humano de
extender, de ampliar sus espacios de manera que como individuo y como colectivo encuentre

alternativas "creativas, liberadoras y constructivas" para su realizacion.

6.2 MARCO TEORICOS

La educacion preescolar, al igual que los otros niveles, arrastras también grandes fallas.
Entre ellas se puede mencionar la carencia de recursos didacticos atractivos la preparacion y la
falta de interés por disefiar sus propias herramientas por parte de los docentes, la falta de

compromiso de los padres con el proceso educativo de sus hijos.
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¢Qué es el juego?

En todas las partes del mundo los nifios juegan tan pronto como se les presenta la

oportunidad, haciéndolo de una manera totalmente natural.

El juego es parte de sus vidas, quizas es una de las pocas cosas en las que pueden decidir

por si mismos.

El juego es una actividad presente en todos los seres humanos. Los etdlogos lo han
identificado con un posible patron fijo de comportamiento en la ontogénesis humana, que se ha

consolidado a lo largo de la evolucion de la especie.

Si buscamos en los origenes, se puede desprender la contribucion del juego a la especie
humana. No hay humanidad donde no exista el juego. Es algo que los antropdlogos han
descubierto, y si pensamos que el juego va unido a la infancia, profundizando sobre él llegaremos

a considerar el papel de la infancia a lo largo de la historia.

La prueba de que jugar no es un invento de nuestros dias la encontramos en la literatura y
el arte antiguos, en los que se describen las actividades de los nifios, y en el Foro Romano hay una
rayuela gravada en el piso. Los sonajeros méas antiguos se fabricaban de vejigas de cerdo o de
garganta de pajaros, los que se llenaban de piedras para que el sonido producido estimulara la

curiosidad de los nifios mas pequefios.
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Sorprendentemente a menudo, los nifios juegan el mismo tipo de juegos: a la rayuela, a
saltar a la cuerda, con mufiecos o pelotas. Sin embargo, los juegos y los juguetes suelen
diferenciarse en las distintas sociedades, dependiendo este fendmeno del acceso a diversos tipos

de materiales y a los valores existentes relacionados con el juego.

Compartir positivas experiencias ludicas crea fuertes lazos entre adultos y nifios a través
de toda la nifiez. En una palabra, el jugar es vital para el desarrollo en la infancia ya que a través
del juego se ponen en préctica todas las habilidades que favorecen la maduracion y el aprendizaje.
Aunque los nifios aprenden a través del juego con placer, no es un objetivo en si mismo. Solamente
es un medio para alcanzar una meta final. Es una actividad natural que les proporciona placer y

satisfaccion.

Si nos retomamos a las tribus mas primitivas, nos encontramos que el juego era una
preparacion para la vida y la supervivencia. En un principio, cuando la horda primitiva subsistia
de la recoleccion de los que eventualmente encontraban los hombres en su deambular némada, los
nifios participaban, desde que les era posible tener una marcha independiente, en la tarea comun
de la subsistencia, por lo que la infancia, entendida como tal, no existia. Aunque el periodo ludico

de los nifios era mucho mas cort6 que seria en tiempos posteriores.

En Grecia tenemos el ejemplo ineludible de los juegos griegos que son sin duda los Juegos
Olimpicos. Estos festivales olimpicos se celebraban cada 4 afios, era la mas importante celebracion

religiosa, y ofrecia a los griegos desunidos la oportunidad de afirmar su identidad nacional.
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No se sabe exactamente cuando se celebraron por primera vez, se sabe que venian
celebréndose periddicamente antes del 776 a.C., fecha oficial de su comienzo. Llegaban peregrinos
de todos lados, tiranos, reyes y jueces acudian a Olimpia protegidos por el armisticio. Hombres de
negocios y fabricantes firmaban contratos. Tampoco faltaban los vendedores ambulantes de
estatuillas, bocadillos, «souvenirs»- malabaristas, saltimbanquis, magos y videntes; autores

leyendo sus obras en voz alta desde las escaleras de los templos...

En Roma, segun el poeta latino Juvenal (60-130), la principal preocupacion del pueblo era
«pan y juegos» (panem et circenses). Utilizacion politica de los juegos para adultos. Adoptaron los

juegos infantiles de Grecia y se incorporaron otros por los esclavos.

Pensadores clasicos como Platdn y Aristoteles ya daban una gran importancia al aprender
jugando, y animaban a los padres para que dieran a sus hijos juguetes que ayudaran a «formar sus

mentes» para actividades futuras como adultos.

Platon fue uno de los primeros en mencionar y reconocer el valor préctico del juego, dada
la prescripcion que hace en Las Leyes, de que los nifios utilicen manzanas para aprender mejor las
matematicas y que los nifios de tres afios, que mas tarde seran constructores, se sirvan de Utiles

auténticos, sélo que a tamafio reducido.

El mismo Aristételes que se ocupa de los problemas educativos para la formacion de
hombres libres, menciona en varios lugares de su obra ideas que remiten a la conducta de juego en

los nifios, por ejemplo «hasta la edad de cinco afios, tiempo en que todavia no es bueno orientarlos
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a un estudio, ni a trabajos coactivos, a fin de que estos no impida el crecimiento, se les debe, no
obstante permitir movimientos para evitar la inactividad corporal; y este ejercicio puede obtenerse
por varios sistemas, especialmente por el juego». En otro fragmento menciona que «la mayoria de

los juegos de la infancia, deberian ser imitaciones de las ocupaciones serias de la edad futura».

En la Edad Media el juego tenia escasa reglamentacion y una estructura sencilla, y se
utilizaban pocos objetos. La mayor parte se realizaban al aire libre, rudimentarios, lentos y sin

pasion por el resultado.

En el Renacimiento se produce un cambio de mentalidad. Lo individual venia a sustituir a
lo colectivo; ya no giraba todo en torno a Dios. Los juegos populares y tradicionales adquieren

fuerza, justifican y refuerzan la posicion de clase que los practica o que los contempla.

En la segunda mitad del siglo XIX, aparecen las primeras teorias psicoldgicas sobre el
juego de Spender (1855), Lazarus (1883) y Groos (1898, 1901). E iniciado ya el siglo XX, nos
encontramos con Hall (1904) y Freid. Todas las teorias que desarrollan van a adquirir mucha

importancia para la explicacion del juego, y seran desarrolladas mas a delante.

En tiempos mas recientes el juego ha sido estudiado e interpretado de acuerdo a los nuevos
planteamientos tedricos que han ido surgiendo en Psicologia de Piaget (1932, 1946, 1962, 1966)
que ha destacado tanto en sus escritos teoricos como en sus observaciones clinicas la importancia
del juego en los procesos de desarrollo. Sternberg (1989), también aporta a la teoria piagetiana.

Son muchos los autores que, de acuerdo con la teoria piagetiana, han insistido en la importancia
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que tiene para el proceso del desarrollo humano la actividad que el propio individuo despliega en
sus intentos por comprender la realidad material y social. Los educadores, influidos por la teoria
de Piaget revisada, llegan a la conclusién de que la clase tiene que ser un lugar activo, en el que la
curiosidad de los nifios sea satisfecha con materiales adecuados para explorar, discutir y debatir
(Berger y Thompson, 1997). Ademas, Piaget también fundamenta sus investigaciones sobre el
desarrollo moral en el estudio del desarrollo del concepto de norma dentro de los juegos. La forma
de relacionarse y entender las normas de los juegos es indicativo del modo cémo evoluciona el

concepto de norma social en el nifio.

Federico Froebel padre de la educacion infantil, dice que los nifios deben observar,
estudiar y explorar todo lo que lo rodea, por medio de la creatividad que utiliza el docente
estimulando el impulso del nifio hacia las actividades, la investigacion y el trabajo creativo todo
esto se da por medio del juego que les permite vincularse con el mundo, el objetivo de su ensefianza
es dotar a los educadores de un conjunto de herramientas y un material 6ptimo para brindarle a
los nifios y nifias un aprendizaje de forma ludica y creativa acorde con la naturaleza del nifio. Y
asi estimular su crecimiento fisico e intelectual. Froebel nos da diversas estrategias para que los
nifios obtengan conocimientos por medio de la ludica, participen, actué y disfruten de cada una de
las actividades dando lo mejor de si ya sea dentro del aula o fuera de clases, obteniendo asi una
educacidn integral donde los nifios - nifias son auténomos y capaces de solucionar los problemas
que se presenten. Para obtener todo esto la docente debe ser recursiva y utilizar estrategias como

el juego, dramatizado, canciones entre otros para asi desarrollar cada una de las dimensiones.
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Karl Groos (1902), filosofo y psicologo , el juego es pre ejercicio de funciones necesarias
para la vida adulta, porque contribuye en el desarrollo de funciones y capacidades que preparan al
nifio para poder realizar las actividades que desempefiara cuando sea grande. Esta tesis de la
anticipacion funcional ve en el juego un ejercicio preparatorio necesario para la maduracion que
no se alcanza sino al final de la nifiez, y que en su opinion, “esta sirve precisamente para jugar y

de preparacion para la vida”.

Este tedrico, establecié un precepto: “el gato jugando con el ovillo aprendera a cazar
ratones y el nifio jugando con sus manos aprendera a controlar su cuerpo”. Ademas de esta teoria,
propone una teoria sobre la funcién simbdlica. Desde su punto de vista, del pre ejercicio nacera el
simbolo al plantear que el perro que agarra a otro activa su instinto y har la ficcion. Desde esta
perspectiva hay ficcion simbdlica porque el contenido de los simbolos es inaccesible para el sujeto

(no pudiendo cuidar bebes verdades, hace el “como si” con sus mufiecos).

En conclusion, Groos define que la naturaleza del juego es biolédgico e intuitivo y que
prepara al nifio para desarrollar sus actividades en la etapa de adulto, es decir, lo que hace con una

mufieca cuando nifio, lo hara con un bebe cuando sea grande.

Para JEAN PIAGET (1956), el juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque
representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segin cada etapa evolutiva del

individuo.
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Existen distintas clasificaciones del juego jean Piaget propone las siguientes:

Juego sensorio motor (0 — 2 afos):

Consiste en repetir ciertos movimientos. El nifio obtiene placer al sentirse capaz de repetir

ciertos movimientos, de lograr el dominio de capacidades motoras y experimentar con los sentidos.

Juego simbdlico (3 — 5 afios):

El nifio adquiere la capacidad de codificar sus experiencias en simbolos, puede recordar

imagenes de acontecimientos e inicia juegos colectivos con sus pares.

Juego sujeto a reglas (6 afos en adelante):

El nifio ha comenzado a comprender ciertos conceptos sociales de competencia y
cooperacion. Empieza a ser capaz de trabajar y pensar con mayor objetividad. En este tipo de juego
surgen las reglas ludicas que se estructuran sobre la base de reglas que requieren de actuaciones

en grupo.

Las capacidades sensorio motrices, simbolicas o de razonamiento, como aspectos

esenciales del desarrollo del individuo, son las que condicionan el origen y la evolucion del juego.
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PIAGET asocia tres estructuras bésicas del juego con las fases evolutivas del pensamiento
humano: el juego es simple ejercicio (parecido al anima); el juego simbodlico (abstracto, ficticio);

y el juego reglado (colectivo, resultado de un acuerdo de grupo).

PIAGET se centro principalmente en la cognicion sin dedicar demasiada atencion a las
emociones y las motivaciones de los nifios. El tema central de su trabajo es “una inteligencia” o
una “légica” que adopta diferentes formas a medida que la persona se desarrolla. Presenta una
teoria del desarrollo por etapas. Cada etapa supone la consistencia y la armonia de todas las
funciones cognitivas en relacion a un determinado nivel de desarrollo. También implica
discontinuidad, hecho que supone que cada etapa sucesiva es cualitativamente diferente al anterior,
incluso teniendo en cuenta que durante la transicion de una etapa a otra, se pueden construir e

incorporar elementos de la etapa anterior.

La Teoria de las Inteligencias Multiples fue ideada por el psicologo estadounidense
Howard Gardner quien propuso que la vida humana requiere del desarrollo de varios tipos de

inteligencia.

Son 8 tipos de inteligencias multiples que Howard Gardner ha logrado identificar y definir.
Vamos a conocer de manera mas detallada cada una de las inteligencias propuestas por la Teoria

de las Inteligencias Mdltiples de Gardner a continuacion.
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% Inteligencia linguistica

La capacidad de dominar el lenguaje y poder comunicarnos con los demas es transversal a
todas las culturas. Desde pequefios aprendemos a usar el idioma materno para podernos comunicar

de manera eficaz.

La inteligencia linguistica no solo hace referencia a la habilidad para la comunicacion oral,

sino a otras formas de comunicarse como la escritura, la gestualidad, etc.

Quienes mejor dominan esta capacidad de comunicar tienen una inteligencia linglistica
superior. Profesiones en las cuales destaca este tipo de inteligencia podrian ser politicos, escritores,

poetas, periodistas...

+ Inteligencia lgico-matematica

Durante décadas, la inteligencia l6gico-matematica fue considerada la inteligencia en
bruto. Suponia el axis principal del concepto de inteligencia, y se empleaba como baremo para

detectar cuan inteligente era una persona.

Como su propio nombre indica, este tipo de inteligencia se vincula a la capacidad para el
razonamiento l6gico y la resolucion de problemas matematicos. La rapidez para solucionar este

tipo de problemas es el indicador que determina cuanta inteligencia l6gico-matematica se tiene.
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Los celebres test de cociente intelectual (1Q) se fundamentan en este tipo de inteligencia y,
en menor medida, en la inteligencia linglistica. Los cientificos, economistas, académicos,

ingenieros y matematicos suelen destacar en esta clase de inteligencia.

+ Inteligencia espacial

La habilidad para poder observar el mundo y los objetos desde diferentes perspectivas esta
relacionada con este tipo de inteligencia, en la que destacan los ajedrecistas y los profesionales de

las artes visuales (pintores, disefiadores, escultores).

Las personas que destacan en este tipo de inteligencia suelen tener capacidades que les
permiten idear imagenes mentales, dibujar y detectar detalles, ademas de un sentido personal por
la estética. En esta inteligencia encontramos pintores, fotografos, disefiadores, publicistas,

arquitectos, creativos...

+ Inteligencia musical

La musica es un arte universal. Todas las culturas tienen algun tipo de mdsica, mas o menos

elaborada, lo cual lleva a Gardner y sus colaboradores a entender que existe una inteligencia

musical latente en todas las personas.
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Algunas zonas del cerebro ejecutan funciones vinculadas con la interpretacion y
composicion de muasica. Como cualquier otro tipo de inteligencia, puede entrenarse y

perfeccionarse.

No hace falta decir que los méas aventajados en esta clase de inteligencia son aquellos

capaces de tocar instrumentos, leer y componer piezas musicales con facilidad.

+ Inteligencia corporal y kinestésica

Las habilidades corporales y motrices que se requieren para manejar herramientas o para
expresar ciertas emociones representan un aspecto esencial en el desarrollo de todas las culturas

de la historia.

La habilidad para usar herramientas es considerada inteligencia corporal kinestésica. Por
otra parte, hay un seguido de capacidades mas intuitivas como el uso de la inteligencia corporal

para expresar sentimientos mediante el cuerpo.

Son especialmente brillantes en este tipo de inteligencia bailarines, actores, deportistas, y
hasta cirujanos y creadores plasticos, pues todos ellos tienen que emplear de manera racional sus

habilidades fisicas.
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+ Inteligencia intrapersonal

La inteligencia intrapersonal refiere a aquella inteligencia que nos faculta para comprender

y controlar el &mbito interno de uno mismo.

Las personas que destacan en la inteligencia intrapersonal son capaces de acceder a sus
sentimientos y emociones y reflexionar sobre éstos. Esta inteligencia también les permite ahondar

en su introspeccién y entender las razones por las cuales uno es de la manera que es.

+ Inteligencia interpersonal

La inteligencia interpersonal nos faculta para poder advertir cosas de las otras personas mas
alla de lo que nuestros sentidos logran captar. Se trata de una inteligencia que permite interpretar
las palabras o gestos, o los objetivos y metas de cada discurso. Mas alld del continuum
Introversion-Extraversion, la inteligencia interpersonal evalla la capacidad para empatizar con las

demas personas.

Es una inteligencia muy valiosa para las personas que trabajan con grupos numerosos. Su
habilidad para detectar y entender las circunstancias y problemas de los demas resulta mas sencillo
si se posee (y se desarrolla) la inteligencia interpersonal. Profesores, psicélogos, terapeutas,
abogados y pedagogos son perfiles que suelen puntuar muy alto en este tipo de inteligencia descrita

en la Teoria de las Inteligencias Mdltiples.
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+ Inteligencia naturalista

La inteligencia naturalista permite detectar, diferenciar y categorizar los aspectos
vinculados a la naturaleza, como por ejemplo las especies animales y vegetales o fendmenos

relacionados con el clima, la geografia o los fendmenos de la naturaleza.

Esta clase de inteligencia fue afadida posteriormente al estudio original sobre las
Inteligencias Multiples de Gardner, concretamente en el afio 1995. Gardner consider6 necesario
incluir esta categoria por tratarse de una de las inteligencias esenciales para la supervivencia del

ser humano (o cualquier otra especie) y que ha redundado en la evolucion.

Gardner afirma que todas las personas son duefias de cada una de las ocho clases de
inteligencia, aunque cada cual destaca mas en unas que en otras, no siendo ninguna de las ocho
mas importantes o valiosas que las deméas. Generalmente, se requiere dominar gran parte de ellas
para enfrentarnos a la vida, independientemente de la profesion que se ejerza. A fin de cuentas, la

mayoria de trabajos precisan del uso de la mayoria de tipos de inteligencia.

Estas han tenido un gran impacto en el tema: porque ha ampliado el entendimiento de las
capacidades mentales a campos que van mas alla de los tradicionales verbal y 16gico matematico;

porque ofrece espacios de ampliacion al area de la educacion.

De esta manera la educacion que se ensefia en las aulas se empefia en ofrecer contenidos y

procedimientos enfocados a evaluar los dos primeros tipos de inteligencia: linguistica y logico-
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matematica. No obstante, esto resulta totalmente insuficiente en el proyecto de educar a los

alumnos en plenitud de sus potencialidades.

VIGOTSKY Y SU TEORIA CONSTRUCTIVISTA DEL JUEGO

Segun sus propias palabras “El juego es una realidad cambiante y sobre todo impulsora del
desarrollo mental del nifio” (Soviet psychology .3).Concentrar la atencién, memorizar y recordar

se hace, en el juego, de manera consciente, divertida y sin ninguna dificultad.

Decimos que su teoria es constructivista porque a través del juego el nifio construye su
aprendizaje y su propia realidad social y cultural. Jugando con otros nifios amplia su capacidad de
comprender la realidad de su entorno social natural aumentando continuamente lo que Vygotsky

Ilama “zona de desarrollo préximo”

La “zona de desarrollo proximo” es “la distancia entre el nivel de desarrollo cognitivo real,
la capacidad adquirida hasta ese momento para resolver problemas de forma independiente sin
ayuda de otros, y el nivel de desarrollo potencial, o la capacidad de resolverlos con la orientacién

de un adulto o de otros nifios més capaces.

Vygotsky analiza, ademas, el desarrollo evolutivo del juego en la Edad Infantil destacando

dos fases significativas:
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Habria una primera fase, de dos a tres afios, en la que los nifios juegan con los objetos segln

el significado que su entono social méas inmediato les otorga.

Esta primera fase tendria, a su vez, dos niveles de desarrollo.

En el primero, aprenden ludicamente las funciones reales que los objetos tienen en su

entorno socio-cultural, tal y como el entorno familiar se lo transmiten.

En el segundo, aprenden a sustituir simbodlicamente las funciones de dichos objetos. O lo
que es lo mismo a otorgar la funcion de un objeto a otro significativamente similar, liberando el
pensamiento de los objetos concretos. Han aprendido, en consonancia con la adquisicion social del
lenguaje, a operar con significados. Un volumen esférico, por ejemplo, puede transformarse en

una pelota.

Después vendria una segunda fase de tres a seis afos, a la que llama fase del “juego socio-
dramatico®. Ahora se despierta un interés creciente por el mundo de los adultos y lo “construyen”

imitativamente, lo representan.

De esta manera avanzan en la superacién de su pensamiento egocéntrico y se produce un
intercambio lddico de roles de caracter imitativo que, entre otras cosas, nos permite averiguar el
tipo de vivencias que les proporcionan las personas de su entono proximo. Juegan a ser la maestra,

papa o mama, y manifiestan asi su percepcion de las figuras familiares proximas.
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A medida que el niflo crece el juego dramatico, la representacion “teatral” y musical con
caracter ludico, podra llegar a ser un excelente recurso psicopedagogico para el desarrollo de sus

habilidades afectivas y comunicativas.

# El juego forma parte esencial del desarrollo ya que amplia continuamente la llamada “zona
de desarrollo préximo”
+ Sirve para explorar, interpretar y ensafiar diferentes tipos de roles sociales observados.

+ Contribuye a expresar y a regular las emociones.

Hay dos fases evolutivas infantiles para el juego:

La primera: de 2 a 3 afios, en la que aprenden la funcion real y simbolica de los objetos.

La segunda: de 3 a 6 afos, en la que representa imitativamente, mediante una especie de

“juego dramatico” el mundo

6.3 CONTEXTO PSICOLOGICO

El juego como herramienta fundamental para la ensefianza de nifios y nifias del grado
transicion, ha permitido que los estudiantes adquieran destrezas y conocimientos por medio del
juego. Este ha permitido incentivar a los nifios — nifias a participar en cada una de las actividades

realizadas en clases. No solo los nifios y las nifias han desarrollado cada una de sus dimensiones
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corporal, motriz, comunicativa, cognitiva y estética, sino que también han mejorado su

comportamiento en el aula de clases y fuera de él.

Teniendo en cuenta lo que menciona Federico froebel padre dela educacion infantil, dice

que los nifios deben observar, estudiar y explorar el medio que los rodea.

Ya que el juego es el medio méas adecuado para introducir a los nifios a la cultura, la

sociedad, la creatividad en ambiente de amor y de libertad.

Por medio de este proyecto queremos que toda la institucion educativa los creadores, sean
participes de esta propuesta innovadora dandole un giro a las clases tradicionales, promoviendo el
uso y creacion de nuevas estrategias que puedan adaptarse y suplir las necesidades de la comunidad

educativa.

6.4 CONTEXTO PEDAGOGICO

RESENA HISTORICA

INSTITUTO EDUCATIVO LOS CREADORES fue creado el 13 de enero de 1999 y su

lema es: ARTE, AMOR Y PAZ. Siendo esta la mayor expresion del ser humano:

El arte: son manifestaciones
La paz: esta bien, sentirse bien

El amor: aprecio, afecto, respeto.
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Esta ubicado en el barrio San Fernando, sector simon Bolivar, se hacia necesario una
institucion educativa , por eso en ese mismo dia en la casa con direccion calle 5ta # 81B — 24 se

organizo para que alli funcionara dicho instituto.

Para el afio 2002 se inicié con paso firme y con mayor ilusion, ya que se pensaba en la
aprobacién del instituto; todas las actividades planeadas, se iba llevando a cabo como: la
imposicion de ceniza en el mes de marzo, charlas acerca de la semana santa en el mes de Abril;
celebracion del dia de las madres, los profesores y la secretaria en el mes de mayo; despedida de
vacaciones y preparacion de dulces en el mes de junio; preparacion y reunion para programar
grados y reinas del instituto, preparacion de tortas en el mes de septiembre para celebracién del
dia de amor y amistad, preparacién de banderas para dia civicos del 12 de octubre y el 11 de

noviembre, celebracion dia de los nifios 31 de octubre y coronacion de la reina escogida.

Las caracteristicas mencionadas en los afios anteriores se siguieron haciendo, pero este afio

con los fondos recogidos en el reinado del afio 2002 pudieron enchapar las paredes del instituto.

A nivel pedag6gico, se trabajo en el los proyectos:

+ Valores

+ Educacion sexual

+ Democracia

+ Educacion ambiental

+ Tiempo libre
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En los afios anteriores no se llevaban a cabo, igualmente se gestiond la personeria juridica
en NIT la escritura publica del colegio, se buscé asesoria para la protocolizacion y esperando la

legalizacion de estudio del instituto.

En el afio 2010 se realizo la segunda planta fisca, el nivel preescolar quedo en el primer piso
y la primaria en el segundo piso, en este afio 2015 los salones de prescolar cuentan con aire
acondicionado y la institucion es reconocida por sus actividades a la sociedad como: la
exposicion artistica, el festival del dulce, los nifios de los grados de 4° y 5° participan en concursos

de pinturas y han ganado premios como bicicletas, tablas y becas para bellas artes.

MISION

Somos un instituto educativo que ofrece educacion preescolar y bésica primaria, que actda
como mediador entre las familias y su contexto para acertarle a una educacion que basicamente
forme al ser en el principio de la integralidad. Para el ello se ocupa de impulsar elementos, como

los humanizan tés y pluralistas en la continua educacion abierta.

VISION

Lider para los procesos educativos del sector y su entorno, ofreciendo una educacion

garantizada en los niveles de preescolar y béasica del ciclo primaria, asumiendo que la educacion

es el unico medio genera cambios y desarrollo del hombre y por ende a su entorno.
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PERFIL DEL ESTUDIANTE

Un estudiante de los creadores debe salir con un buen desarrollo de habilidades creativas,
bésicas en lectura, escritura y matematicas que le permitiran en el nivel escolar un grado de

autonomia, seguridad en si mismo obteniendo un buen desempefio escolar

MODELO PEDAGOGICO

Este modelo busca dotar a los estudiantes de saberes enciclopédicos acumulados de siglo
en siglo por la sociedad, por lo tanto el instituto educativo los creadores maneja este modelo donde
juega un papel activo en el docentes el cual debe ser creador e investigador para transmitir sus

conocimientos a los nifios y nifias.

ORGANIZACION CURRICULAR.

Todo el organigrama esta recopilada en el PEI, bajo los lineamientos pedagogicos y

curriculares que da Ministerio de Educacion nacional, el instituto educativo los creadores ofrece

una educacion en el nivel preescolar y el siclo primaria, basado en su lema ARTE, AMOR Y PAZ.
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PLAN DE AREA.

Los planes de &rea estdn realizados bajo las directrices que presenta el ministerio de
educacion nacional para el desarrollo de cada una de las dimensiones del nivel preescolar que son

comunicativa, corporal, ética, cognitiva y estética.

6.5 ANTECEDENTES

Es importante reconocer que existen muchas investigaciones relacionadas con el juego

como herramienta pedagdgica llevando a cabo el aprendizaje en el aula de clases.

Para exponer este proyecto, se tomaron como soporte algunas investigaciones a nivel
nacional que tiene como relacion el juego como estrategia pedagdgica para ensefiar y fortalecer

el proceso de aprendizaje.

6.5.1 Propuesta pedagogica de la utilizacion del juego como herramienta
fundamental para el aprendizaje del nifio — nifia en el preescolar. Estuvimos realizando
diferentes investigaciones relacionadas con el juego como herramienta fundamental en el

prescolar para llevar a cabo el desarrollo de cognitivo, emocional de los nifios en estas edades.

6.5.2 Actividades divertidas e innovadoras para el logro de aprendizajes
significativos. El objetivo de este proyecto es plantear actividades innovadoras por medio de la

recoleccion de experiencias didacticas que favorezcan la adquisicion de aprendizajes significativos
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en los nifos(as) del grado transicion de los Jardines Infantiles de Con familiares para que sirvan

como herramienta a los docentes y catedraticos en el proceso de ensefianza aprendizaje.

También mencionan que el juego reune todos los condimentos para ser el mejor plato que
se le puede ofrecer a un nifio/a.La importancia del juego en el aprendizaje escolar radica que es
fuente de desarrollo tanto socioemocionalcomo cognoscitivo. Existen distintos tipos de juego que
favorecen diferentes areas deldesarrollo o del aprendizaje; por lo tanto los juegos que se propongan
deben obedecer a losobjetivos que lo maestros se planteen. Este juega un papel predominante en
el preescolar perotiende a desaparecer durante los afios de educacién basica y secundaria. Sin
embargo, aun duranteestos afios el juego puede ser un gran aliado del proceso de ensefianza-
aprendizaje, aunque su usodebe cambiar a medida que los nifios crecen, ya que sus necesidades se

van modificando asi mismo que las exigencias de los programas académicos.

6.5.3 El juego como Estrategia Didactica en la Expresién Plastica. Educacion Infantil.
Con esta propuesta didactica lo que se persigue es lograr unos objetivos generales en la expresion
plastica a través del juego, que tendran como fin contribuir a desarrollar en los estudiantes las

siguientes capacidades:

% Apreciar el juego artistico como fuente de goce, teniendo en cuenta la posibilidad de
experimentar que nos ofrece.

+ Interpretar y percibir los materiales, las formas, y las imagenes de su entorno, jugando
con sus cualidades pléasticas, estéticas y funcionales.

+ Utilizar el juego como motor de la actividad artistica y creativa del nifio.
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+ Introducirse en el mundo de los objetos de su entorno inmediato, potenciando el
conocimiento de sus cualidades simbolicas.

+ Desarrollar el pensamiento asociativo, estableciendo diferencias y analogias.

+ -Ser consciente de la pluralidad y ductilidad que adoptan las formas del juego en la
expresion plastica.

+ Descubrir las posibilidades creativas de fabricar sus propios juegos con materiales de
desecho.

+ Jugar con las relaciones entre el lenguaje, ya sea verbal o escrito y el lenguaje -
Relacionarse con los comparieros de juego, favoreciendo un clima de confianza y buen

humor, adoptando para ello actitudes flexibles.
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7. PROPUESTA PEDAGOGICA

LA UTILIZACION DEL JUEGO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA LA

ENSENANZA DE NINOS Y NINAS EN EL GRADO TRANSICION.

7.1 JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA

La presente propuesta tiene como finalidad implementar el juego como herramienta para
la ensefianza de nifios y nifias en el grado transicion del INSTITUTO EDUCATIVO LOS
CREADORES de la ciudad de Cartagena; esta propuesta permitird que los estudiantes y docentes
logren compenetrarse en un nuevo aprendizaje mas dinamico y placentero, dandole asi un nuevo

rumbo a la ensefianza y al aprendizaje.

Como grupo de investigacion nos vemos en la necesidad de implementar esta propuesta el
juego como herramienta pedagdgica para la ensefianza de nifios y nifias en el grado transicion, el
cual facilita entender, comprender y expresar lo que se desea. Es por esta razdn que nace esta

propuesta divertida y didactica para dar una posible solucion a esta problematica.
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7.2 OBJETIVOS DE LA PROPUESTA

OBJETIVO GENERAL

Implementar estrategias pedagdgicas en la utilizacion del juego como herramienta para la
ensefianza y aprendizaje en los nifios — nifias en el grado transicion del Instituto Educativo Los

Creadores de Cartagena.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

+ Disefiar un conjunto de actividades que fortalezcan los procesos de ensefianza, a través de
estrategias ludico pedagdgico.

+ Fortalecer los procesos de ensefianza a través del juego.

+ Evaluar los conocimientos adquiridos por medio del juego para favorecer el desarrollo de

los nifios y nifias.

7.3 FUNDAMENTOS TEORICOS

TEORIA DEL JUEGO SEGUN KARL GROOS

El juego es una actividad fundamental en el proceso evolutivo, que fomenta el desarrollo

de las estructuras de comportamiento social. En el ambito escolar, el juego cumple con la

satisfaccion de ciertas necesidades de tipo psicologico, social y pedagdgico y permite desarrollar
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una gran variedad de destrezas, habilidades y conocimientos que son fundamentales para el

comportamiento escolar y personal de los estudiantes.

Para Karl Gross el juego era como la escuela de la vida.

El Juego segun Karl Groos

+ El juego es pre ejercicio de funciones necesarias para la vida adulta.

+ Contribuye en el desarrollo de funciones y capacidades que preparan al nifio para
actividades.

+ El juego como ejercicio preparatorio necesario para la maduracion que no se alcanza sino

al final de la nifiez.

El juego es uno de los elementos mas importantes en el desarrollo, pues es un empuje para
practicar los instintos, los cuales obligan al ser humano a ser activo y le impulsa a continuar

desarrollandose.

Clasificaciones de los juegos establecida por Gros:

+ Juegos de experimentacion: Instinto de destruccion sistematica de objetos.
+ Juegos de locomocion: Entiende los juegos que tiene por base tnica un cambio de lugar.
+ Juegos cinematicos: Los juegos ejecutados con presa animada real o imaginaria y una presa

imaginaria inanimada.
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+ Juegos de combate: Mantener unas estructuras jerarquicas que existen en el grupo.

+ Juegos arquitectonicos: Las construcciones.

+ Juegos troficos: Los que fingen crian un objeto o alimentar un animal.

+ Juegos imitativos y de curiosidad: Observacion en la cual te da curiosidad y terminas

jugando; pilla- pilla.
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Fecha: mayo 3 2016

PLAN OPERATIVO

65

interesantes.

nifios y nifias del
grado transicion,
para tener clases
maés dinamicas e

Actividad | OBJETIVO RECURSOS | DESCRIPCION RESPONSABLES
#01 Informarle a Hojas La docente les Sharon Fernandez
Permiso los padres Lapiceros informo a los Zasquia Zabala

sobre la padres sobre el Inés Maria Villadiego

participacion proyecto de grado

de los nifios que se les esta

en latesis brindando a los

Evaluacion: los papitos estuvieron de acuerdo que sus nifios participaran en este proyecto
y dieron su permiso para publicar las fotos de sus hijos.

Fecha: mayo 10 del 2016

Actividad | OBJETIVO | RECURSOS | DESCRIPCION | DIMENSION | RESPONSABLE
#02 Interpretar y | Hojas Comenzamos Comunicativa | SharonFernandez
Encuesta a | analizar las | Lapiceros explicandoles a | cognitiva Zasquia Zabala
nifos y respuestas de | Colores los nifios cada Inés M. Villadiego
nifias de los nifios en una de las
transicion | la encuesta preguntas,
del realizada. luego cada nifio
Instituto escogid su hoja,
Educativo un lapiz y
Los colores para
Creadores. escoger su

respuesta

deseada.
Evaluacion: Los nifios y nifias del grado transicion realizaron su encuesta con mucho entusiasmo.




Fecha: mayo 10 del 2016
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Actividad | OBJETIVO | RECURSOS | DESCRIPCION | DIMENSION | RESPONSABLE
#03 Reconocer Hojas Comenzamos Comunicativa | Sharon Fernandez
Encuesta a | que Lapicero explicandole a | cognitiva Zasquia Zabala
docente actividades la docente de Inés M. Villadiego
del grado | desarrolla la que se trataba

transicion | docente en el esta actividad y

del grado lo importante

Instituto transicion. que es

Educativo implementar el

Los juego como

Creadores. herramienta

pedagogica para
la ensefianza de
los nifios y
nifas.

Evaluacion: la docente del grado transicion realizo su encuesta con mucho entusiasmo e interes.

Fecha: mayo 17 2016

Actividad | OBJETIVO | RECURSOS | DESCRIPCION DIMENSION | RESPONSABLES
#04 Interpretar y | Cartonesy | Comenzamos Cognitiva Sharon Fernandez
Bingo analizar las | fichas explicandoles a Comunicativa | Zasquia Zabala
didactico | respuestas los nifios cada una | Estética Inés M. Villadiego

de los nifios de las preguntas,

enla luego cada nifio

encuesta escogio su hoja,

realizada. un lapiz y colores

para escoger su
respuesta deseada.

Evaluacion: Los nifios y nifias del grado transicion estaban motivados en la actividad ya que les
parecio divertido reforzar los nimeros con este juego.
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67

Actividad OBJETIVO | RECURSQOS | Descripcion Dimension Responsables
# 05 Los nifios Vinilo Iniciamos la Cognitiva Sharon
Twister de | acaten Tela actividad conun | Comunicativa | Fernandez
las figuras Ordenes, e Cartulina estiramiento, Estética Zasquia Zabala
geomeétricas. | identifique luego se les Inés Villadiego
la figura explico las reglas
geomeétrica. del juego.

Cada uno de los
nifios y nifias del
grado transicion,
se sentaron en
forma de circulo
en el patio de la
institucion, en el
centro se colocod
el twister de las
figuras
geomeétricas.

Evaluacidn: todos los nifios en parejas, participaron en esta hermosa actividad, reconocieron las

figuras geométricas y su color.

Fecha: junio 14 del 2016

Evaluacion: Los nifios y nifias estan muy emocionados con esta actividad reconociendo las figuras
geométricas y los colores.




Fecha: junio 14 del 2016
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Actividad | OBJETIVO | RECURSOS | DESCRIPSION Dimension Responsables
#07 Los nifios Laminas Se le explica las Cognitiva Sharon Fernandez
juego de | reconocen Cinta reglas del juego, Comunicativa | Zasquia Zabala
la cual es el pegante luego observa la Estética Inés Villadiego
memoria | jugo de la venda ldmina por unos Corporal

memoria minutos cada una;

al terminar se le
vendan los 0jos
para que coloque
la parte dada en su
cuaderno.

Evaluacion: Los nifios y nifias observaron cada una de las imagenes reteniendo cada una de
las partes de la lamina

Fecha: julio 19 del 2016

Actividad | OBJETIVO | RECURSOS | DESCRIPION Dimension responsables
#08 Desarrollar | Fichas de Utilizamos Cognitiva Sharon

Armo la maderas de | Bloques I6gicos | Comunicativa | Fernandez
objetos con | imaginacion | las figuras Para que los Estética Zasquia Zabala
las figuras | de los nifios. | geométricas | nifios y nifias Corporal Inés Villadiego

geomeétricas

armaran objetos a
su imaginacion,
luego describen
las figuras
geomeétricas que
utilizaron.

Evaluacion: Los nifios y nifias estan muy emocionados con esta actividad reconociendo las
figuras geométricas y los colores.
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Fecha: julio 26 del 2016

Actividad | OBJETIVO | RECURSOS | Descripcién Dimensién responsables
#09 Fichas Iniciamos la Cognitiva Sharon Fernandez
El cofre | Pronunciar el | Caja actividad Comunicativa | Zasquia Zabala
de las nombre de la | Marcadores | presentando las Estética Inés Villadiego
palabras | imageny Tablero reglas del juego, Corporal
escribir su luego cada nifio
nombre. pasa a escoger una
ficha del cofre
pronunciando su
nombre y lo
escribe en el
tablero.

Evaluacion: los nifios del grado transicion se sintieron muy felices en el momento de la actividad,
todos los nifios participaron escogiendo la ficha y escribiendo su nombre.

Fecha: agosto 2 de 2016

Actividad | OBJETIVO | RECURSOS | DESCRIPCION Dimensién responsables

#10 Inculcar a los | Titiritero Iniciamos la Cognitiva Sharon Fernandez
Funcion | nifios la titeres actividad con una | Comunicativa | Zasquia Zabala
de titeres | importancia | Sombreros | cancién de los Estética Inés Villadiego
del valor del saludos, donde los | Corporal
respeto nifios realizaban Eticay
cada una de las valores
funciones que
indicaba la

cancion, luego les
presentamos una

funcién de titeres
sobre el valor del

respeto.

Evaluacion: los nifios del grado transicion se sintieron muy felices en el momento de la actividad,
todos los nifios participaron escogiendo la ficha y escribiendo su nombre.
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9. RESULTADOS Y ANALISIS

De acuerdo al trabajo desarrollado con los estudiantes, padres de familia y docente de

transicion del Instituto Educativo Los Creadores se pudo observar lo siguiente:

En la actividad nimero uno se realizd una reunién de padres de familia cuyo objetivo era
informarle sobre las actividades que se desarrollarian y a su vez dandonos el permiso donde

participarian los nifios y nifias del grado transicion.

La actividad nimero dos y tres (encuesta a nifios y docente) que se constituye en la segunda
sesion, el objetivo principal era conocer que tipos de estrategias implementaba la docente en el
aula de clases para favorecer la ensefianza de los estudiantes y que juegos les gustaba a los nifios

y nifias para luego implementarlo en el aula de clases.

En la cuarta sesién (bingo didactico) el objetivo de esta actividad es fortalecer los nimeros

del 1 al 90 y trabajo en equipo.

Actividad cinco. Twister de las figuras geométricas. El objetivo de esta actividad es
reconocer cada una de las figuras, su color y forma. Los nifios participaron muy emocionados en

una manera grupal.
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Actividad seis. ¢Qué le falta? : La finalidad de esta actividad es que los nifios y nifias se
colocaban varias piensas de ropa formando asi a un personaje que sus comparfieros debian adivinar

quién era.

Actividad siete. Juego de memoria: Esta actividad es una buena herramienta para el docente

en el desarrollo de las actividades y a su vez sirve para ejercitar la memoria en nifios y nifias.

Actividad ocho. Arma objetos con las figuras geométricas: lo que se quiso lograr en esta
actividad es que el nifio y nifia desarrolle su imaginacion formando asi casas y carros uniendo las

figuras.

Actividad nueve. El cofre de las palabras: el objetivo primordial de la actividad es que los

nifios y nifias formen frases con la imagen que ha obtenido del cofre.

Actividad diez. Funcion de titeres: culminamos las actividades con una funcion de titeres

donde los nifios y nifias estaban muy alegres y contentos al relato realizado por los titeres.
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CONCLUSION

De acuerdo a las actividades realizadas obtuvimos la siguiente conclusién: los nifios y nifias
del grado transicion estaban muy animados y ansiosos por participar en el desarrollo de las

actividades que aplicamos en el aula de clases.

+ En los juegos de memoria se obtuvo una buena participacion por parte de los nifios y nifias

en la relacion de laminas con la pronunciacion en el idioma inglés.

+ Los nifios, docentes y padres de familia estuvieron muy contentos por las actividades que

le ayudaron en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Podemos concluir que el juego es una herramienta primordial en el preescolar. Logramos
captar la atencién de los nifios — nifias y se obtuvieron excelentes resultados en cuanto el

mejoramiento de la disciplina, el trabajo en equipo y el desarrollo cognitivo.
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RECOMENDACIONES

RECOMENDACION A PADRES DE FAMILIA

+ Elaborar fichas didéacticas que le faciliten a los nifios y nifias en su proceso de

aprendizaje.

+ Establecer un tiempo determinado donde el padre de familia comparta con los nifios y

nifias momentos agradables en la elaboracion de las actividades escolares.

RECOMENDACIONES PARA LOS DOCENTES

+ Innovar constantemente las estrategias implementadas en cada una de las actividades
realizadas en el aula de clases.

+ Realizar actividades bilingties que le faciliten al estudiante identificar y pronunciar las
imagenes sefialadas.

+ Implementar juegos didacticos con material reciclable.

+ Utilizar implementos en los espacios propicios para desarrollar las actividades
pedagogico como la utilizacion de computadores en presencia de un adulto

+ Realizar obras teatrales para que las actividades resulten llamativas para los estudiantes

+ La realizacion de talleres donde ellos desarrollen su creatividad, ejercicios de

motricidad gruesa y fina.
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ANEXOS
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ANEXO A. ACTIVIDAD #1 REUNION DE PADRES DE FAMILIA

FORMATO i]E PERMISO

A4t u0s49p de h@em , doy permiso que mi hijo{a)
Preda leado (olortan grade ~Trans2eh  del INSTITUTO

EDUCATIVO LOS CREADORES; paificipe en las actividades pedagdgicas y
fotografias que se publicaran en nuesira lesis “propuesta pedagogica de la

utilizacion del juego como herramienta fundamental para el aprendizaje del nino -

nina en el preescolar.”




,...‘_‘____‘-“___—-___‘___/"‘-________..—'

FORMATO DE PERMISO
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Yo ﬂ_gl_ﬁu_‘-s _l—_um_l'-i.xm_igj,ﬁ_wn nitmene de identificacian
Lol 36% - A S0 de Coadenbimg. . B .+ doy permiso que mi hijofa)
wicol endeee Bolleibe (L gado }rmnscidn  delINSTITUTO
EDUCATIVO LOS CREADORES: participe en las actividades pedagbgicas y
fotografias que se publicaran en nuesira lesis propuesta pedagdégica de la

utifizacion del juego como herramienta fundamental para el aprer'rdizaje de! nino — .

nifa en el preescolar.”
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ANEXO B. Actividad # 2 ENCUESTA REALIZADA A LOS NINOS Y NINAS DEL

GRADO TRANSICION

STA A EST m DEL mmsmON
- ‘."' D \(w T

Nombre: ..~ N < e o £ )Fecna:

La presente encuesta tiene como dabjetivo detenminar la importancia de! desarrollo de
la dimension socio-afectiva en los ninos de transicidn; deasde la experiencia e
agradecemos su cofaboracion al responderiz.

1. Marca ia actividad que mas te guste

4. Seleccona los elemenios gue MASs te gustan

3 /O |

mr}vﬂ? Lo W '\’




RESULTADO Y ANALISIS DE LA ACTIVIDAD #2

1. Marcacon una X la actividad que mas te gusta

Tabla 1. RESULTADO Y ANALISIS 1ra PREGUNTA

ORDEN CANTIDAD PORCENTAJE
A 4 17.3%
B 11 47.8%
C 8 34.7%

Grafico 1. RESULTADO Y ANALISIS 1ra PREGUNTA

PREGUNTA #1

B Respuesta A 5%
B Respuesta B 80

W Respuesta C
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2. ¢Cuél de estos comportamientos es el mas adecuado?

A B

Tabla 2. RESULTADO Y ANALISIS 2da PREGUNTA

ORDEN CANTIDAD POERCENTAJE
A 0 0%
B 16 69.5%
C 7 30.4%

Grafico 2. RESULTADO Y ANALISIS 2da PREGUNTA

= Respuesta A

PREGUNTA #2

0 0%

= Respuesta B = Respuesta C




3. ¢En qué lugar juegas mas?

A

Tabla 3. RESULTADO Y ANALISIS 3ra PREGUNTA
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ORDEN CANTIDAD PORCENTAJE
A 14 60.8%
B 8 34.7%
C 1 4.3%

Grafico 3. RESULTADO Y ANALISIS 3ra PREGUNTA

= Respuesta A

PREGUNTA #3

4,30% 0

= Respuesta B

= Respuesta C



4. Selecciona los elementos que mas te gusten.

Tabla 4. RESULTADO Y ANALISIS 4ta PREGUNTA

ORDEN CANTIDAD PORCENTAJE
A 13 56.5%
B 0 0%
C 0 0%
D 5 21.7%
E S) 21.7%

Grafico 4. RESULTADO Y ANALISIS 4ta PREGUNTA

PREGUNTA# 4

0%

0%

® Respuesta A m RespuestaB = Respuesta C Respuesta D  m Respuesta E



ANEXO C. ACTIVIDAD # 3 ENCUESTA ADOCENTE DEL INSTITUTO

EDUCATIVO LOS CREADORES DE CARTAGENA

1. ¢ usted involucra actividades ludicas en el proceso de ensefianza?

2. ¢Qué juegos realizas con tus estudiantes en el aula de clases?

84

3. ¢, como orientas a los nifios y nifias a expresar sus sentimientos, participar en clases y

relacionarse con Is demas?

4. ;Qué actividades sugieres que se realicen en el aula de clases?
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ANEXO D. ACTIVIDAD # 4 BINGO DIDACTICO




ANEXO E. Actividad # 5 JUEGO TWISTER DONDE LOS NINOS Y NINAS

IDENTIFICAN FIGURASGEOMETRICAS Y COLOR

86
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ANEXO F. ACTIVIDAD # 6 DESARROLLO DE LA IMAGINACION
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Que a4y agua hgigy
2 depende de t;,

ydem
Cordemos|q




ANEXO G. ACTIVIDAD # 7 JUEGO DE MEMORIA
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ANEXO H. ACTIVIDAD # 8 DESARROLLO DE LA IMAGINACION POR MEDIO

DE FIGURAS Y COLORES.
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ANEXO I. ACTIVIDAD #9 RECONOCER IMAGEN Y TRANCRIBIR SUNOMBRE

il

e e _- ‘ “ - & v ‘ Fw
T, - v, oo

vl
5 i Cu
__‘__.._— S ad

— 5,
A Lo AopaLZEA

1 !.i .l i
1 - L7
y ' . =

3
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ANEXO J. ACTIVIDAD # 10 LA IMPORTANCIA DE LOS VALORES A TRAVES DE

TITERES Y RONDAS INFANTILES
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INSTITUTO DONDE SE REALIZO EL PROYECTO DE GRADO
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