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RESUMEN

El propdsito del proyecto investigativo, es lograr que los directivos,
docentes y padres de familia, de la Unidad Educativa Santistevan,
concienticen lo importante que es el juego en el nifio/a, ya que es
una forma innata de explorar el mundo, y de aprender a vivir, de
conocerse a si mismo, a los demas y la naturaleza, los mismos que
les permite expresar lo que sienten y solucionar sus pequefos
problemas, transformar realidades con la imaginacién y potenciar las
capacidades, fisicas, intelectuales, emocionales y sociales, ademas
que enriquecerd su comunicacion en forma espontanea e integral.
Desde la nocién del juego se desprende el concepto de Juegoteca,
estos son espacio disefiados para la expresion ludica, equipadas con
los recursos necesarios, que puedan ser transformados por la
imaginacion y la creatividad de los educando, este espacio es 6ptimo
para la creacion espontanea de diferentes clases de juegos, surge
como dispositivo con el desarrollo propio y abierto, versatil y
creativo, como consecuencia de la postmodernidad y sus cambios
paradigméticos y globales. Este espacio Ludico tiene como primer
objetivo defender los derechos del nifio y nifilas a jugar y
desarrollarse en un ambiente sano, adecuado y saludable en donde
pueda aprender sin presion y de forma divertida. Los métodos y
técnicas se han utilizado, han servido de instrumento para saber
gue la poblacion sabe poco del beneficio que es crear una juegoteca,
y es por ello que se harealizado el estudio en todas las necesidades
gue se obtuvieron con los resultados de las encuestas, para poner
en marcha la propuesta la cual es adecuar un espacio ludico, acorde
a la metodologia del juego y implementando un plan de
capacitaciones a Docentes.



THE JUEGOTECA AS PROPELLING ELEMENT FOR INTELLECTUAL,

SOCIAL, EMOTIONAL AND PHYSICAL DEVELOPMENT OF THE KIDS

OF THE INITIAL LEVEL OF THE UNIDAD EDUCATIVA JOSE DOMINGO
DE SANTISTEVAN.

AUTHOR: Maria Fernanda Larriva Obregon
Edita Elizabeth Rosero Valarezo
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ABSTRACT

The purpose of this investigative project, is to achieve that the
counselors, teachers and parents of the Unidad Educativa
Santiestevan, cociencize the importance of the games in the kids,
because is a natural form to explore the world, and to learn to live, to
know itselfs, others and nature, the same that makes them express
what they feel, and solve the little problems that they have, transform
reality with the imagination, and enhance physical, intellectual,
emotional, and social capabilities also it will enrich their
communication with an integral and spontaneous form.

From the notion of the games we learn the concept of toy library, this
are design spaces for the ludic expression, equipped with the
necessary resources, that can be transformed with the imagination
and the creativity of the pupil, this space is optimal for the
spontaneous creativity of different classes of games, emerges as
device with the open and own knowledge, versatile and creative, as a
result of post-modernity and global paradigm shift.

This Ludic Space has as a first target, defend the boys and girls
rights to play and develop in an appropriate and healthy
environment, where it can learn without pressure and in a fun way.
The methods and techniques that we used have been an instrumental
to know that people a little knowledge of the benefit to create a toy
library, and that is why the study was performed in all the needs that
were obtained with the results of the polls, to implement the proposal
which is to bring a playful space, according to the methodology of
the ludic game and implementing a training plan for Teachers.



INTRODUCCION

Se considera oportuno informar a los lectores sobre el propésito y los
motivos que dieron lugar a este trabajo investigativo, con el cual van a
encontrar informacion adecuada, instructiva y cientifica, que va a permitir
a usted conocer sobre lo importante que es adecuar un espacio ludico
llamado juegoteca, en donde el nifio pueda jugar, correr, saltar liboremente

y donde también pueda elegir su propio juegos.

Tomando en cuenta que el juego es una de las principales
herramientas que la institucion educativa debe tener o contar para la
recreacion y aprendizaje de los nifios y nifias, ya que ayudara al
fortalecimiento de sus potencialidades tales como: desarrollo emocional,
fisico, intelectual y social. Porque el juego es una actividad propia del
niflo, espontanea que le permite expresar y manifestar con libertad su vida

afectiva, sus conflictos y emociones.

El siguiente proyecto esta conformado por cuatro capitulos, cada uno
se ha desarrollado segun los temas y subtemas correspondientes. El
tema se trata del LA JUEGOTECA COMO ELEMENTO
POTENCIALIZADOR PARA EL DESARROLLO INTELECTUAL, SOCIAL,
EMOCIONAL Y FiSICO DE NINOS Y NINAS, el problema y la propuesta
fue escogida porque en la actualidad hay un cremento en la poblacion, se
ha observa pocos espacios ludicos y recreativos en las comunidades,
como también se ha detectado que dentro de las instituciones educativas
se enfocan en dar el conocimiento a los niflos de una forma mas
conceptualizada y mecanica sin tomar en cuenta lo fundamental que es el

juego en su prima infancia. Por ello se ha escogido este tema para dar a



conocer a través de una capacitacion, que es la juegoteca, de qué forma
se la puede implementar en la unidad educativa y como potencializar el

desarrollo de los nifios y nifias.

Capitulo 1.- Se ubicara el problema en el contexto analizando la situacion
actual, es decir, la juegoteca como elemento potencializador para el
desarrollo intelectual, social, emocional y fisico de nifios y nifias, ya que la
juegoteca despertara e el nifio interés y deseos de jugar, crear y sobre
todo de explorar el nuevo ambiente ludico lo cual fortalecera su desarrollo

corporal, social y emocional.

Luego se delimité el problema y de inmediato se pasé a formular el
planteamiento del mismo, se establecieron las interrogantes que van a ser
motivo del analisis y que estan relacionadas a los objetivos generales y
especificos que se han planteado.

El capitulo Il.- Se trata del Marco Tedrico, aqui se han recopilado
conceptos que se han analizados para ponerlo en practica, asi como
también la fundamentacion tedrica en la cual se basa Teoria del

Constructivismo.

El capitulo lll.- En lo referente a la metodologia de la investigacion se
realiz6 la modalidad del proyecto cientifico; en cuanto al tipo de
investigacion, es de campo porque se desarrollé en el mismo lugar que se
produjo los acontecimientos; descriptivo, porque permitid descubrir
registrar, analizar e interpretar las distintas situaciones del problema y su

interrelacion de como es y de como se manifiesta; también es



bibliogréfico, porque nos permite conocer, comparar y deducir los distintos
enfoques, criterios, conceptualizaciones, analisis, conclusiones vy
recomendaciones, con el propésito de ampliar los conocimientos y
traducir de manera concreta nuestra propuesta. La poblacién escogida por
medio de la encuesta nos permitié realizar la recopilacion de datos

concretos.

El capitulo IV.- trata de la propuesta, aqui se determina lo que se quiere
lograr en la Unidad Educativa José de Santistevan, de capacitar a los
docentes sobre la importancia que tiene el juego y de la implementacion
de una juegoteca, creando asi un espacio ludico para la recreacion, ya
que fomentara a actividad social y el nifio y nifia pondra en préactica todo
lo aprendido a través del juegos.

Finalmente se expone la respectiva bibliografia y los anexos respectivos.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1 ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

Quienes trabajan en el nivel inicial pueden reconocer la importancia
que el juego tiene para los nifios y nifias. Sin embargo, el juego como tal
no es patrimonio exclusivo de la infancia, sino un "bien cultural” que
trasciende tiempos historicos y edades. El juego nacidé con los primeros

hombres y fue un aporte imprescindible para la especie humana.

El juego, que representaba un drama cosmoldgico entre las principales
deidades consagradas a la agricultura de estos pueblos, permitia resolver
conflicto politico y bélico. En él se enfrentaban dos equipos en un partido
que generalmente que concluia con el sacrificio de los perdedores, con lo
que se garantizaba la continuidad del ciclo c6smico, el cual dependia de
la fertilidad agricola. A partir de estos ejemplos es posible comprobar
como las representaciones simbdlicas tienen lugar a través del juego.
Cabe destacar que muchos de los juegos actuales tienen su origen en la

antigtiedad.

Dadas la representaciones simbolicas el juego y la juego tace, es
posible comprender no solo su transcendencia a lo largo del tiempo y el
espacio, sino también su importancia en la época actual. En este sentido,

ayuda a transitar la complejidad de la vida humana, permite elaborar



temores y angustias, enfrentar a través de la fantasia aquello que en la
realidad parece ser imposible afrontar; también brinda la posibilidad de

aprender "las reglas de juego de la sociedad".

Hoy en dia se ve a muchos nifios y nifias jugando en areas peligrosas
para su desarrollo, debido a que no poseen un lugar adecuado en donde
puedan recrearse y sentirse seguros. Segun Karl Menninger® (2001) nos
dice: “Lo que se le da a los nifios, los nifios daran a la sociedad” . Por lo
tanto es de vital importancia que los nifios y nifias jueguen en un lugar
apropiado, seguro, que tenga comodidades para asi desarrollar
potencialidades en ellos, y que le permita fortalecer sus habilidades y
destrezas como también valorar a los demas y respetar las
individualidades de cada uno, esto lo realiza a través del juego con los
otros fortaleciendo de esta manera las relaciones sociales.

En diferentes paises, se vieron en la necesidad de crear un lugar o
espacio de recreacion en donde los nifios puedan jugar en forma
espontanea y libremente, sin temores e inseguridades; el cual mas tarde

se lo llamaria Juegoteca.

La juegoteca es un espacio de juego donde los nifios y nifias se
encuentran con otros de la misma edad, coordinados por profesores
especializados con juegos tradicionales, juegos de recreacién y juegos de
competencia fomentando asi en ellos valores culturales, sociales y de

convivencia.

! http://psicopsi.com/Biografia-Menninger-Karl-1893-1990.asp



En el ambito internacional: Argentina es uno de los paises promotores
de este gran proyecto de juegoteca, que ha desarrollado un lugar de
juego gratuito en donde se reunen nifios y niflas de 3 a 13 afios,
potencializando asi los diversos tipos de actividades , los cuales son
dirigidos por profesionales especializados, en educacion formal,
educacion no formal, la recreacién y juego, junto a un grupo técnico
conformado con profesionales y también de la asistencia social, logrando
que los niflos y nifias en la juegoteca accedan a varios tipos de
actividades, ya sean en juegos tradicionales, competencia, expresion
artistica, musical, como también se llevan a cabo la integracion de la
juegoteca con otros barrios, y el deporte se lo realiza como herramienta

esencial de los nifios y nifias.

En el &mbito nacional, en la ciudad de Quito fue creada una juegoteca,
con el nombre de guambrateca, la misma que fue creada por el municipio
metropolitano; es un espacio alternativo al servicio de la comunidad
especialmente de nifios y nifias de bajo recursos econdmicos. Trabajan
por la cultura, identidad, valores y la autoestima de los nifios y nifias,

consolidando un modelo de educacion no formal.

La Guambrateca ha inventado diferentes tipologias desarrollando
potencialidades de los nifios y nifias, sin lugar alguno esta forma lideres

infantiles con capacidad, libertad y autoestima para superacion personal.

Se ha tomado de referencia estos proyectos, en la que interviene el

juego , por la razon que hoy en dia no existen muchos espacios en donde



el nifio y nifla juegue libremente; y en la escuela José Domingo
Santistevan como en la Unidad Educativa Santa Luisa de Marillac y en
los alrededores de las comunidades se nota una carencia de un espacio
recreativo por lo que se vio con la necesidad de emprender la creacion de
una juegoteca , la misma que sea un lugar de recreacién para que los
nifios y nifias puedan desarrollar su creatividad, pensamiento, destrezas a

través del juego.

Es por esto que se realiz6 una evaluacion en los que fueron encuestados
directivos, profesores y padres de familia, dando como resultado la
falencia de espacio apropiado en los que los nifios y nifias puedan
disfrutar del aprender jugando, complementando el aprendizaje diario en

el nivel inicial promoviendo el desarrollo integral a través del juego.

SegUn Sylvia Brunner y Genova? (1976): consideran que:

“El valor del juego libre cuando se trata de manipulacion de
materiales el nifio adquiere mayor habilidad en el uso de los
mismos cuando juegan con ellos, y los aprendizajes
adquiridos durante el juego seran aplicados a situacion no
ludicas” (Pag. 23)

22 E| bebé del psicoanalista. Parfs, Amorrortu Editores, 1983.



Por lo tanto se ha notado la deficiencia de un aprendizaje debido al poco
material y espacio inadecuado para el desarrollo de las inteligencias
multiples. Los adultos responsables de la formacion del ciudadano deben
de enfrentar el desafio de revalorizar el potencial del juego y también de
crear espacios ludicos en los jardines de infantes y en las demas

instituciones donde transita el nifio y nifa.

El nifio y nifia cuando llega a la sala de kinder, viene con una carga muy
fuerte, la sociedad comienza a presionar para que aprendan los niamero y
letras, llevar un cuaderno, los docentes también comienzan a correr
detrds de los contenidosy pierden de vista que este es un de los
momentos mas importantes del desarrollo del nifio y nifia, porque se
construye la matriz donde lo cognitivo, lo afectivo, y lo social serviran de
base para ser un buen estudiante. Es un desafio que los aprendizajes que
el nifio o nifia realiza en el jardin le permitan poder aplicarlo en las
situaciones problematicas que la realidad exija para que sea un

protagonista y no un mero espectador.

La sociedad necesita un ciudadano que sepa utlizar tanto las
herramientas tecnologicas como un individuo con capacidad para trabajar
en equipo, creativo, con pensamiento estratégico y con capacidad tomar
decisiones y establecer canales de comunicacién. También es necesario
gue posea una formacién ética y solida, por lo tanto debe desarrollar
valores relacionados con la solidaridad, responsabilidad, la no

discriminacion, el respeto por lo diferente y la honestidad.



Un nifio y nifia cuando juega: se socializa, satisface la necesidad de
comunicacién y expresion, se integra, comparte, compite, construye,
organiza, intercambia, une el pensamiento y la accion, elabora estrategias
cognitivas de exploracion y descubrimiento, observa, compara, interpreta,
relaciona, elabora hipodtesis analiza clasificay aplica criterios sobre
situaciones cotidianas. Cuando se crean espacios de juegos se esta
promoviendo que los nifios sean sujetos activo y libres. Es hora de

generar espacios para que nuestros nifios y nifias crezcan.

1.2 DESCRIPCION DE LA SITUACION PROBLEMA

Los directivos y docentes del plantel notaron que la Unidad Educativa
José Domingo de Santistevan y la Unidad Educativa Santa Luisa de
Marillac, no cuenta con un material y espacio ludico apropiado para los
nifios y nifias del nivel inicial debido a que su meta primordial se basa en
fortalecer los conocimientos, sin tomar en cuenta lo importante que es el

juego y los juguetes a esta edad.

La falta de juguetes y rincones han hecho que los nifios no despierten
en su totalidad la iniciativa y creatividad, ya que ellos no solo aprenden
cuando estan sentados frente a un libro escribiendo en su cuaderno. Los
pedagogos aseguran que los nifios y nifios obtienen un aprendizaje mas
completo cuando se les permite jugar, moverse, manipular objetos, es
decir, necesitan explorar usando todos sus sentidos para descubrir el

mundo.



Para esto los pedagogos: Piaget® (2000) considera que “El juego es
una actividad que tiene fin en si misma y el nifio y nifia la realiza sin
intencién de alcanzar un objetivo” (pag. 40). Es algo espontaneo y
opuesto al trabajo; no implica una adaptacion a la realidad y, por ende, se
realiza por puro placer y por utilidad. Permite la liberacion de conflictos,

ignorandolos o resolviéndolos.

Piaget no habla que el juego es nato, nace de ellos y lo asocia con la
realidad, ya que la juegoteca es un lugar o espacio recreativo que se
sientan libres y puedan expresar sus emociones. Por esto es que se
considera importante implementar un aula de juegoteca en donde los
nifios y nifias se sientan libres y puedan jugar sin limitaciones, el mismo

que fortalecera el desarrollo de los ejes transversales en el.

Asi mismo Vigotsky* (2002) nos dice que “El juego es una actividad
social en la que el nifio y nifia, por medio de la interaccién de sus pares,
logra apropiarse de su cultura” (pag. 27). En lo que habla Vigotsky es de
qgue el nifio aprenda a través del juego su cultura y costumbre, lo que nos
da una clara visiébn de que hay que dejar que los nifios jueguen de una
forma espontaneo con juegos tradicionales y otros que sean de origen
cultural del pais. Es decir, adquiere las relaciones sociales fundamentales

propias de la cultura al imitar o producir las acciones de los adultos.

**Educadora Maestra” pag. 23
*«Educadora Maestra” pag. 27



De esta forma se esta ayudando de que el nifio y nifia estd dando
como resultado que se sientan libres en este espacio y elaboren sus
propios juegos, participando integralmente como ente productivo para su
desarrollo, sintiéndose feliz, espontaneo, creativo, relacionandose asi con

el medio social que lo rodea.

Finalmente Freud® (2004), enfoca que:

El juego es la actividad propia de la infancia por medio del cual
el nifio y nifia puede elaborar las distintas situaciones penosas
de su vida, al realizar activamente lo vivido en forma positiva,
posibilita también la via de realizacion de deseos no permitidos

por el adulto.

De acuerdo con el pensamiento de Freud, muchas veces los nifios
estan expuestos a los conflictos familiares y sociales, en que ellos
ven la realidad, que en momentos personifican el rol de padre y
madre de lo que han observado, tanto que hay momentos que ellos
desean vivir en un mundo de paz. Nos deja en claro que los nifios y
nifias juegan o adoptan diferentes tipos de juegos de los que ven en
una vida cotidiana, ya sean estas buenas o malas. Por lo tanto se
considera importante realizar dialogos con todos los docentes y
padres de familia, para resaltar lo fundamental que es la creacion de
la juegoteca, y llegar a un acuerdo de lo que se requiere para su

implementacion y organizacion.

> http://www.psicologia-online.com/ebooks/personalidad/freud.htm



1.3 CAUSAS DEL PROBLEMA'Y CONSECUENCIAS

CAUSAS
. Falta de un espacio de juegoteca para nifios nifias de nivel
inicial.
. Falta de tiempo, ya que no dan un momento para que los

nifios jueguen en forma libre.

. Por el pensum académico el cual se debe cumplir a
cabalidad.

. Falta de juguetes la cual estimulen a los nifios su creatividad.

. Por falta de conocimientos de maestros, lo cual solo se

enfrascan muchas ocasiones en la parte académica sin tomar en cuenta
lo importante que es el juego.
. Falta de tiempo de padres por el exceso de trabajo lo cual

impide que alla comunicacion, afecto y recreacion hacia sus hijos e hijas.

. Integracién social con sus pares.
. Dificultad para resolver pequefios problemas en su diario
Vivir.
CONSECUENCIAS
. Los nifios no desarrollan su habilidad creadora vy

transformadora de realidades sin la posibilidad de adaptarse a los cambio.
. No se logra la culminacién exitosa del juego, ocasionando en
los nifios la limitacion de su desarrollo intelectual, social, emocional y
fisico.
. Los docentes se encuentran en la obligacién de cumplir con

la maya curricular dejando a un lado los espacios de recreacion.



o Los niflosse encuentran limitadosal momento de

desarrollar su creatividad; debido a que no tienen los juguetes necesarios.

. Los niflos adquieren aprendizajes significativos ya que los
docentes no implementan la Metodologia Juego - Trabajo.

. No se fortalece el vinculo de convivencia padre - hijo.

. El nino se encuentra inmerso en su mundo de fantasia, lo

cual ocasiona dificultad al integrarse con los demas.

. Los nifios presentan inseguridad, inquietud y temor al

momento de realizar diferentes actividades recreativas.

1.4 PROBLEMA CIENTIFICO

El trabajo de investigacion esta delimitada en los siguientes

aspectos:

CAMPO: Educacién Inicial 4 - 5 afios.

AREA: Desarrollo Intelectual, desarrollo social, desarrollo
emocional y desarrollo fisico.

ASPECTO: Educativo - Pedagogico - Recreativo

TEMA: “La juegoteca como elemento potencializador para el

desarrollo intelectual, social, emocional y fisico de nifios y nifias del nivel
inicial de la Unidad  Educativa José Domingo de Santistevan durante el
afio lectivo 2011- 2011”.



1.5 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

¢Por qué la juegoteca es un elemento potencializador para el
desarrollo intelectual, social, emocional y fisico de nifios del nivel de la
Unidad Educativa José Domingo de Santistevan durante el afio lectivo
2011- 20127

1.6 EVALUACION DEL PROBLEMA

La evaluacion del problema se determiné de la siguiente manera:

Delimitado.- Este proyecto se va aplicar en el periodo 2011 - 2012
dentro de la Unidad Educativa José Domingo Santistevan en el nivel
inicial de 4 a 5afios.

Claro.- Porque a través de la juegoteca lo nifios se van a sentir
libres en crear sus propios juegos y juguetes, haciéndolos participe
integramente como ente educativo.

Evidente.- Porque a través de esta investigacion a los docentes y
padres de familia podran observar y concientizaran lo importante que es el
juego y la recreacion en los nifio y nifias. Los adultos responsables de la
formacion del ciudadano tenemos que enfrentar el desafio de revalorizar
el potencial del juego y debemos crear espacios ludicos en el jardin de
infantil, como también en las demas instituciones.

Concreto.- Porque surge de una nueva pedagogia ludica en que el
nifio y nifia tiene derecho a jugar y desarrollarse integralmente.

Relevante.- Es importante porque se va ha ofrecer un lugar de
recreacion que a través de juego - trabajo le permita al nifio tener libertad
de expresar todo su sentimientos y de esta forma se sientan capaces de
resolver problemas que se presentan en la vida cotidiana. Se ha

comprobado que hay una gran ausencia de juego - trabajo, mas se



preocupan en la pedagogia o en lograr terminar el plan anual, y en
muchas comunidades no hay parques de recreacion por lo que se ha visto
con la necesidad de realizar diferentes investigaciones para resolver este
problema.

Original.- Este proyecto ofrece un lugar para nifios y nifias donde
se trabaje a través del juego las diferentes situaciones familiares vy
sociales con modelos alternativos, ya que en nuestro pais solo existe un
lugar similar en lo deseamos proyectar.

Contextual.- La juegoteca debe realizar un trabajo integrado
donde se constituyen redes que sirvan de puente para garantizar el
desarrollo intelectual, social emocional y fisico en los nifios y nifias del
nivel inicial.

Flexible.- Porque es un proyecto abierto y que se rigie a los
diferentes intereses y necesidades que hay en el medio. Es un espacio
sociocultural y educativo donde el juego le da sentido a las relaciones
intrapersonales e interpersonales creando un espacio de juego los cuales
promueven a que los niflos y nifias sean sujetos activos Yy

libres proporcionando los derechos como tales tienen.

1.7 PRODUCTOS ESPERADOS

. Rescatar la cultura ladica y comunicativa.

. Brindar al nifio y nifia la posibilidad de acudir a un espacio de
juego regular, seguro a cargo de adultos capacitados para tal fin.

. Facilitar la instalacion de espacios en la juegoteca para la
participacion, comprometida y sostenida al jardin de infantes y a la
comunidad; respeto al juego, como derecho de la infancia y como

actividad fundamental para el desarrollo infantil.



. La construccion de redes sociales solidarias que den
respuestas a continuas necesidades que se presenten.

. La construccion de nuevas pedagogia que comience a
formar un nuevo perfil de hombre con posibilidades de vivir, aprender en

nuestros nuevos complejos paradigmas globales

1.8 OBJETIVOS GENERAL Y ESPECIFICOS

Objetivo General:

. Crear un espacio ladico en donde el nifio y nifia se sientan
libres y puedan fortalecer por medio del juego habilidades que favorezcan

su aprendizaje, para obtener un desarrollo integral en los parvulos.

Objetivos Especificos:

. Incentivar a los nifios y nifias al desarrollo y practica de
valores, resguardando los juegos tradicionales, el folklore y la cultura
propios de cada poblacion.

. Reconocer la importancia de la actividad ludica para el
desarrollo humano y fortalecimiento del juego en cada una de sus areas.

. Propiciar por medio del juego un espacio que favorezca la

construccion de estrategias para abordar la problematica de la vida

cotidiana, a través de la elaboracion de un manual didactico



1.9 JUSTIFICACION

En la actualidad se ha investigado que solo hay una juegoteca en
nuestro pais, la cual ayuda a muchos nifios y nifias que jueguen y se
entreguen libremente logrando asi una socializacion la cual es llamada
“‘Guambrateca” que esta situada en la ciudad de Quito la cual es para
beneficio de los hijos de los vendedores municipales. Se realiz6 un
sondeo dando como resultado que hay una gran falta de juegotecas en
muchas comunidades y escuelas; entre ellas la Unidad Educativa José
Domingo de Santistevan. Esta falta de juegos adecuados ha expuesto a
los nifios y nifias que se limiten en sus recreaciones y expresiones ludicas
como sociales y de aprendizajes, la falta de conocimiento de los docentes
sobre esta gran gama de estrategias para el desarrollo del nifio y nifias

entre otras.

Aunque el deseo de jugar es espontaneo del nifio, las juegotecas
canalizan sus esfuerzos para potenciar el desarrollo de la personalidad
infantil por medio de actividades ludicas, convirtiendo asi una actividad
placentera para el nifio. No son simplemente lugares donde el nifio y nifia
pasa parte de su tiempo, sino una herramienta muy valiosa para su

educacion y desarrollo.

Es precisamente que esta investigacion beneficiara a la sociedad de
los nifios que se encuentran en la Unidad Educativa Santistevan, como
también enriquecera a los docentes y permitira a los padres comprender
lo importante que es la recreacion o juego en los nifios y nifias, logrando

rescatar la practica de valores, el juego tradicional y contrarrestar los



efectos negativos de la cultura de la imagen impuesta con alternativas que
se formen imagenes auto generadas desde el juego creativo y simbdlico.

En este proyecto de investigacion se le permite al nifio y nifia a
acrecentar la imaginacion y la fantasia, ampliar el campo perspectivo,
explorar el mundo interior y exterior. Por lo tanto es muy importante el
interés y colaboracion que preste la institucion y comunidad, ya que de
esto parte el avance del proyecto, por eso es muy indispensable

mantenerlos informados y activos para la realizacion de la juegoteca.

Este plan nace porque los nifios de hoy tienen dificultades para jugar

con libertad, se trata de obstaculos relacionados con la insuficiencia de

espacios:
. Viviendas reducidas,
. La calle no contempla lugares para el juego,
. Los parques son lugares pocos equipados e inseguros.

Ademas es factible ya que se puede realizar en el campo que se
aplicard, necesitamos que nuestros nifios Yy nifias desarrollen un
pensamiento critico y creativo que les permita adaptarse a la diversidad, a
la incertidumbre y a la velocidad de los cambio. Su subjetividad
significativa esta sujeta sus posibilidades reales de juego en la vida, sobre

todo en la primera infancia.

Para esto es necesario también que nuestros educadores se sigan

formando constantemente en distintas disciplinas integradoras y



expresivas como el arte, la musica, la actuacion, la creatividad, la ciencia,
etc. Ademas que estén atentos a su desarrollo humano como
complemento indispensable para poder ser facilitadores del cambio. No se
puede dar o facilitar lo que no contenemos. Se necesita que nuestros
educadores transmitan coherencia entre el pensar, el hacer y el sentir

para provocar cambios significativos en su contexto.



1.10 HIPOTESIS Y VARIABLES

HIPOTESIS VARIABLE VARIABLE
INDEPENDIENTE DEPENDIENTE
GENERAL La juegoteca Desarrollo
como elemento | intelectual, social,

Si se propicia la juegoteca
como elemento potencializador
desarrollo

se lograra el

potencializador

emocional y fisico

de los nifios en el

nivel inicial.
intelectual, social, emocional y
fisico de los nifios y nifias del
nivel inicial
PARTICULARES o El poco espacio | e Determina

El poco espacio ludico y la
falta de conocimientos sobre la

importancia del juego en el nivel

ludico en el nivel inicial

de la institucion.

° Falta de

limitaciones en la
creatividad y el
aprendizaje de los

nifios y nifas.

inicial de la institucién | conocimientos  acerca
determinara limitaciones en la | de la importancia del
creatividad y el aprendizaje de | juego.
los nifos y nifias.

Al no contar la institucion La instituciébn no Los nifos
con los recursos ludicos | cuenta con recursos | no desarrollan
adecuados los niflos(as) no | ludicos adecuados. imaginacion y

podran desarrollar imaginacién y

originalidad dentro de los

aprendizajes.

originalidad dentro
de

aprendizajes.

los




Las capacitaciones Las ayuda en su
brindadas al personal docente | capacitaciones crecimiento
ayuda en su crecimiento | brindadas al personal | profesional
profesional docente

El escaso tiempo Escaso tiempo Desarrollo

destinado al personal académico
impide desarrollar
adecuadamente el éarea de la
psicomotricidad de los nifios vy
ninas dando como resultado

poca madurez en sus

movimientos, coordinacion,

lateralidad, etc.

del personal académico

inadecuado en la
psicomotricidad de
los nifios(as), con
poca poca
madurez en sus
movimientos,

coordinacion,

lateralidad, etc.




CAPITULO Il
MARCO TEORICO
2.1.- ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Las primeras Ludotecas registradas y de las cuales se tiene
conocimiento surgen inicialmente como proyectos para atender nifios
deficientes y como un servicio de préstamo de juguetes. Se trata de las
Toy Loan, en los Angeles/EEUU (1934) y Lekotek, en Suecia (1963). A
partir de entonces, instituciones similares empiezan a instalarse por los
cinco continentes del mundo, en una gran diversidad de espacios,
constituyendo asi una posibilidad de respuesta a la necesidad cada vez

mayor de rescatar la oportunidad y el derecho de jugar.

La UNESCO lanza en 1960 la idea de Crear ludotecas a nivel
Internacional y van surgiendo asi nuevos proyectos en hospitales,
carceles, centros comunitarios escuelas, asociaciones, barcos, etc.
Destaco el gran movimiento ludotecario (actual) en Francia, Espafia, Gran
Bretafia, Australia, Italia y Portugal.

En Latinoamérica las primeras ludotecas surgen a partir de década de
los 70 con proyectos en Brasil, Uruguay, Peru, Argentina, Cuba, Costa
Rica. En estos ultimos 5 afios, en otros paises como Colombia, Ecuador,

Paraguay, Bolivia, México, Panam4, Venezuela y Honduras.

En Colombia en la década de los 80 ya contabamos con algunas
experiencias apoyadas por la Flalu, en los 90 dentro del proyecto “una
ludoteca para Ti” apoyada por la OMEP (Québec-Canada) fueron creadas

ludotecas comunitarias. Hoy podemos constatar diversos proyectos



de ludotecas implementados tanto a nivel publico como privadas (en
Bogotd y en otras ciudades), atendiendo principalmente poblaciones en
alto riesgo y ofreciendo este espacio para el desarrollo de la recreacion
como un derecho fundamental de todos, teniendo como marco general el

plan Nacional de recreacion.

Es con la FLALU (Federacion latinoamericana de Ludotecas), IPA, ABB
(Asociacion Brasilefia de Brinquedotecas), ABRINQ (Asociacion de
fabricantes de brinquedos), LBV (Legion de la Buena Voluntad) y OMEP
(Organizacion Mundial de Educacion Pre- Escolar), organizaciones
Latinas que el movimiento ludotecario comienza a crecer. No importa
donde las encontremos desde los frios Andes en Bolivia, Pert o Ecuador,
en el calor radiante de los chicos Cubanos que juegan sin parar, en el
cantar de las rondas entonadas por los nifios mestizos Brasilefios, en
las fronteras con Paraguay y Argentina donde el Guarani el Espafiol o el
Portugués se mezclan para hablar y jugar, o en Centro América desde
México con los juegos populares herencia de la cultura Maya y Azteca

llegando hasta Panama.

El mayor nimero de Ludotecas en Latino América esta concentrado en
Brasil contando actualmente con wuna red aproximada de 350
“Brinquedotecas”, muchas ya registradas y supervisadas por la
Asociacion Brasilefia de "Brinquedotecas”. En un pais como Brasil con
una realidad social, cultural y econémica, semejante a la de los otros
paises de Latinoamérica, las Ludotecas son una propuesta viable
necesaria e importante, para permitir que los nifios mas pobres tengan
acceso a los juguetes, a los espacios, al derecho de JUGAR, a ser felices

con sus familias, a ser ciudadanos que vivencien la democracia, el



respeto y los diferentes valores sociales, individuales y colectivos, a

través del juego.

A través de los informes de estas organizaciones tenemos la
oportunidad de conocer y acompafar algunas experiencias
de Ludotecas: en México junto al Instituto de La Infancia (actualmente y
gracias al trabajo de la OMEP vy otras organizaciones existen
aproximadamente una 100 ludotecas en este pais); en Costa Rica en los
Centros Recreativos Arco lIris, se forma una red de 6 ludotecas “Junico”
(Actualmente ya no existen); en Cuba junto a los Circulos Infantiles y
bibliotecas (hoy ya cuenta con una Asociacion de Ludotecas
Cubanas); en Colombia Juegotecas organizadas en los parques
infantiles y en los Centros de Bienestar Familiar en Bucaramanga, donde
se crea “Asjuegas”, encontramos varios proyectos de ludotecas
particulares en Bogot4, Girardot, Tunja y Duitama; en Ecuador, en los
Centros de Educacion Infantil, en 1993 inauguran la Guambrateca* (mas
de 15 salas); en Uruguay y Argentina ludotecas y juegotecas se crean a
través de diversos grupos de recreacién para los centros comunitarios,
plazas y parques; en Brasil y Argentina encontramos los centros Lekotek
y las famosas Brinquedotecas en todos los estados; en Peru fueron
implementadas ludotecas en los parques publicos (3) solo estuvieron
abiertas un afo. (Ludotecas, juegotecas, guambrateca, brinquedotecas,
Lekotek, Toy Library, Toy Loan, Iludothéque, joujotheque, son
denominaciones en diferentes idiomas, utilizadas en los distintos paises

del mundo).

Sabemos que fueron muchas las semillas sembradas por estas
organizaciones en América Latina para la creacion de ludotecas y que a
partir de estas surgen muchos proyectos en diferentes espacios,

atendiendo gran diversidad de intereses y necesidades comunitarias.



Lo que se puede constatar con el trabajo de estas organizaciones y
otras que apoyan y mantienen diversos proyectos de ludotecas, es una
necesidad constante por intercambiar sus experiencias, encontrar
espacios para discutir aspectos como: los objetivos, las acciones, los
recursos, sus estatutos, la formacion de los ludotecarios y principalmente

el impacto comunitario.

A partir de visitas realizadas a ludotecas por diferentes paises,
durante estos ultimos cinco afos se puede verificar que muchos son los
proyectos de ludotecas Latinos que surgen anualmente, infelizmente no

logran mantenerse y han fracasado.

Desde hace mas de una década la globalizacion ha
revolucionado el mercado y la oferta ludica. Con la expansion de las
tecnologias han surgido formatos que, a través de sofisticados
soportes tecnoldgicos, no sélo han diversificado el mundo del juego
sino que han planteado nuevos desafios a la hora de evaluar su
impacto sociocultural. Aunque desde un principio se ha tenido una
vision negativa sobre la influencia de los juegos interactivos en la
salud humana, durante el tltimo tiempo han surgido investigaciones
capaces de contrarrestar parte de esa teoria “apocaliptica” acerca
de esta modalidad de entretenimiento. Numerosos estudios
cientificos han aportado argumentos racionales para creer que jugar

por Internet también puede ser saludable.



Como dice Montessori® (2003) considera como un mismo proposito:
“Basar los aprendizajes en la actividad del nifio, dando importancia al
juego en los diversos estadios de su maduracién”. La opcién por la
actividad ludica el juego como instrumento pedagdgico constituye la
potencializacion de las diversas dimensiones de la personalidad como son
el desarrollo psicosocial, la adquisicion de saberes, el desarrollo moral, ya
que permite la construccion de significados y de un lenguaje simbolico
mediante el cual se accede al pensamiento conceptual y al mundo social.
Educar en la creatividad significa que la escuela debe repensar sus
espacios para dar cabida a nuevas metodologias que permitan a los nifios
y niflas aprender en ambientes amables, afectivos, dindmicos e
interactivos. Si esto no se fomenta por parte de los docentes, la escuela
seguira siendo el aparato de reproduccién de las condiciones injustas
generadoras de violencia. Los educadores comprometidos saben que su
mision es mediar en el desarrollo de la capacidad del nifio para hacerse
persona autbnoma, responsable, solidaria y trascendente y construirse un
espacio vital en un mundo que cambia con celeridad. Y el juego es un

instrumento metodoldgico apropiado para cumplirla

La historia del juego y el habito de jugar es inherente a la conducta y
existencia humana y se remonta a la antigiedad. En épocas
inmemorables se apostaba en las guerras o sobre quién podia cazar un
ciervo mas rapido. Mucho mas tarde aparecieron los juegos de mesa, los
dados y juegos de apuestas relativamente sencillos en los que se daba
expresion al impulso de jugar. Los juegos de carta surgieron mas tarde

junto con la ruleta y las apuestas deportivas.

® http://www.montessorienelhogar.com/2012/02/el-juego-es-el-trabajo-del-nino.html



En el caso de los juegos tradicionales, donde las anteriores
consideraciones son perfectamente reconocidas, se pudiera hacer alusion
sobre todo a su extraordinario potencial desarrollador, ya que permite el
reconocimiento de un grupo importante de riquezas espirituales
precedentes de la sociedad y su incorporacién al acervo cultural de las
nuevas generaciones, solo que no siempre se le conceden tales atributos,

ni se explotan sus potencialidades.

De la misma manera que el paisaje y la naturaleza en su conjunto
sufren la accion no controlada de los hombres, los juegos y otras formas
culturales estan siendo sometidos a un proceso de constante deterioro.
A juicio de algunos autores tales juegos, corren el peligro de desaparecer
ante la ola de nuevos juguetes y otras formas de vida actuales (Trigo,
1989). Hoy se sabe que las vivencias actuales son una muestra de como
el desarrollo de la humanidad, constituye una amenaza para la existencia
de esas extraordinarias riquezas espirituales, precisamente por la
generalizacion de las diversas generaciones de juegos, alentados por una

cada vez mas pujante tecnologia.

La amplia diversidad de nuevos videojuegos, la busqueda prolifera
de imagenes ludicas en internet y la existencia de juegos mecanicos en
parques y otros sitios infantiles y recreativos, constituyen por su practica
intensiva, elementos que deterioran considerablemente los valores
culturales de las personas, sin considerar los mensajes implicitos en
muchas de esas formas recreativas, dados a resaltar valores o patrones

muchas veces cuestionables.



Mucho tiene que ver en esta degradacion el crecimiento acelerado del
Turismo Internacional, sobre todo en lo referido a su impacto en las
sociedades y el medio ambiente. Se plantea al respecto que el turismo es
una actividad ambivalente, pues por una parte, aporta grandes ventajas
socio econOmicas mientras que al mismo tiempo contribuye a la

degradacion medioambiental, asi como a la pérdida de la identidad local.

Este deterioro ocurre sobre todo a expensas del proceso de globalizacion
que implica la existencia de formas culturales convencionales, en

detrimento de los valores culturales autdctonos de una region o pais.

Los juegos como factor integrante de la cultura popular han sido
victimas de todo ese proceso, también por la practica asociada a las
formas actuales de la animacion turistica. La pérdida de valores que
acompafa al convencionalismo recreativo, no constituye en modo alguno
un precepto que revolucione la sociedad con sus formas ludicas
reiteradas y participativas, sino un freno para la amplificacion de los
verdaderos valores culturales. Las nuevas formas de vida de la poblacion
asociadas a un proceso continuado de urbanizacién, han sido motivo para
que desaparezcan ciertas expresiones ludicas que antafio caracterizaron

determinadas regiones.

En realidad algunos juegos recreativos tradicionales son escasamente
practicados en la actualidad, lo que hace peligrar su futura realizacion, al
comprometerse el mecanismo de transmision de esas experiencias

culturales de una generacion a otra.



Se habla también de los mermados esfuerzos por rescatar tales
manifestaciones ludicas, aunque se refiere que las mismos aparecen con
cierta intermitencia, mas sujetas a los cambios de la moda que a serias
aspiraciones humanas, las que tienen un lugar mas encumbrado en la
realizacion de eventos o en publicaciones (Ofele’, 2006) (pag. 55). Tal
afirmacién ademas de corroborarse en los tiempos actuales, constituye
una preocupacion de profesores de Educacion Fisica y otros
especialistas, comprometidos con la recreacion popular y especialmente

la infantil.

En medio de este desamparo de la sostenibilidad de los juegos
tradicionales hay que destacar el asidero (para el caso de Cuba) que
constituye la obra de Rolando Alfaro Torres® (2002), que constituye un
excelente aporte al rescate de este tipo de juegos, no solo por el mérito
indiscutible de colectar en un texto una cantidad considerable de formas
ladicas practicadas por los nifios cubanos, debidamente clasificadas
atendiendo a sus caracteristicas, sino también por haber tenido como
iniciativa la conformacién de ludotecas en diferentes regiones del pais.
Con este trabajo se favorece la labor de los profesores de Educacion

Fisica, al disponer de una guia Unica, de reconocido valor cientifico.

La experiencia humana admite que a través del juego es posible
ejercitar aquellas mismas aptitudes que sirven para el estudio y para las

actividades serias del adulto (Caillois®, 1958), de aqui que la inclusién de

” Los juegos tradicionales y sus proyecciones pedagdgicas
® http://www.efdeportes.com/efd140/juegos-populares-tradicionales-infantiles.htm
% http://es.scribd.com/doc/37638048/Los-juegos-Caillois



diferentes variantes de juegos, (fundamentalmente tradicionales) en los
programas de Educacion Fisica, asi como en la programacion recreativa
dirigida a personas de diferentes edades, puede favorecer
significativamente sus experiencias cognoscitivas, a la par que contribuir
activamente al rescate de los valores autdctonos de sus respectivas

comunidades humanas.

Segun el profesor Aldo Pérez, en los patios de las escuelas se genera
un caudal importante de juegos populares, los que constituyen un real
tesoro infantil y juvenil. En realidad es tal la producciéon lidica que se
genera a partir de la practica asociada a las formas de la imaginacion
precoz, que muchos de esos juegos alentados de esa manera, llegan a
generalizarse de una generacibn a otra, pasando ellos mismos a

considerarse como juegos tradicionales. (Pérez, 1997).

Las criticas a las maneras tradicionales de ensefiar han adquirido
mucha mas fuerza ante los requerimientos de una formacion que permita
afrontar la rapida obsolescencia de los conocimientos y la necesidad de
garantizar aprendizajes efectivos y relevantes, que aporten al desarrollo

de las potencialidades de cada individuo.

Los avances en este campo son lentos y, en América Latina, es mas
frecuente encontrar practicas educativas centradas en el almacenamiento
de informacion mas que en el desarrollo de las capacidades para
procesarla. Los énfasis estan puestos en la pasividad mas que en la
actividad de los sujetos. Los maestros, responsables por el aprendizaje,

raramente prestan atencion a las interacciones y factores que influyen en



la capacidad de motivarse y aprender. Los espacios escolares, a su vez,
no acostumbran utilizarse como un ambito que favorece las relaciones del
alumno con los maestros, con los otros alumnos y, de ambos, con el

conocimiento.

A pesar del predominio de las pedagogias tradicionales, existen, en la
mayoria de los paises de la region, experiencias innovadoras que apuntan
a la modificacion de las relaciones profesor-alumno y que utilizan las
escuelas como un ambito de comunicacion donde los conocimientos se
construyen en una dinamica que involucra experiencias, interacciones,
contextos y saberes que provienen de los distintos actores de los

procesos de aprendizaje.

2.2. FUNDAMENTACION TEORICA

El constructivismo es una corriente de la didactica que se basa en la
teoria del conocimiento constructivista. Postula la necesidad de entregar
al alumno herramientas que le permitan crear sus propios procedimientos
para resolver una situacion problematica, lo cual implica que sus ideas se
modifiquen y siga aprendiendo. El constructivismo en el ambito educativo
propone un paradigma en donde el proceso de ensefanza-aprendizaje se
percibe y se lleva a cabo como proceso dinamico, participativo e
interactivo del sujeto, de modo que el conocimiento sea una auténtica
construccion operada por la persona que aprende (por el «sujeto
cognoscente»).

Se considera al alumno como poseedor de conocimientos que le
pertenecen, en base a los cuales habra de construir nuevos saberes. No

pone la base genética y hereditaria en una posicion superior o por encima


http://es.wikipedia.org/wiki/Didáctica
http://es.wikipedia.org/wiki/Alumno
http://es.wikipedia.org/wiki/Paradigma
http://es.wikipedia.org/wiki/Alumno
http://es.wikipedia.org/wiki/Genética

de los saberes. Es decir, a partir de los conocimientos previos de los
educandos, el docente guia para que los estudiantes logren construir
conocimientos nuevos Y significativos, siendo ellos los actores principales
de su propio aprendizaje. Un sistema educativo que adopta el
constructivismo como linea psicopedagogica se orienta a llevar a cabo un

cambio educativo en todos los niveles.

2.3. JUEGOTECA

Una juegoteca es un espacio artificial de expresion ludica y creativa,
apto para ser transformado por la imaginacion y la fantasia tanto de nifios
como de adultos. Brindan la oportunidad de divertirse, crear, y desplegar
toda clase de fantasias. Es un espacio donde el juego se pone a
disposicion del individuo (nifios. adultos, ancianos etc.) el individuo

ingresa a este mundo de juego y se apropia del mismo.

Segun la etimologia, la palabra Juegoteca o ludoteca viene del Latin
“ludos” que significa juego, fiesta, la cual fue unida a la palabra “theca”
gue significa caja o local para guardar algo. No obstante la Juegoteca no

es apenas un local donde se guarden juegos y juguetes.

Una Juegoteca es un espacio de juego y expresion creativa en donde
los nifios y nifias, pueden participar de multiples actividades Iudicas con el
objeto de incentivar el desarrollo de su personalidad en forma integral y
gue son guiados por ludoeducadores capacitados en la tematica del

juego.


http://es.wikipedia.org/wiki/Docente

La Juegoteca es un centro infantil de tiempo libre que pone a disposicion
de los nifios y nifias una coleccidén de juguetes para ser utilizados en el
mismo local o para ser tomados en préstamo. Podemos decir que la

Juegoteca es al juguete lo que la biblioteca al libro.

Fue en Estados Unidos, en 1934, donde se abri6 la primera
Juegoteca. En la actualidad estan recomendadas por la UNESCO y en
algunos paises como Inglaterra, Canada, Francia, Suiza, Bélgica y los
paises nordicos hay un acelerado desarrollo de creacion de nuevas
juegotecas; en ellos se organizan alrededor de asociaciones nacionales
o federaciones. En Londres, en 1978, se celebré el Primer Congreso
Mundial de Juegoteca. El segundo se realiz6 en Estocolmo y el tercero

en Bruselas, en mayo de 2001.

La juegoteca aporta con un lugar cuidado y seguro, pone a disposicion
juguetes, mediacion, reglas, ideas, variantes en el caso que sean
solicitados. Son espacios creados para la expresion total (plastica,
musical, teatral, corporal etc.) segun las posibilidades de cada ser,
también le proporciona la posibilidad de experimentar una alta gama de
nuevos mundos siempre y cuando quieran descubrirlo. La juegoteca es un
mundo maravilloso donde cada protagonista juega y crea su mundo,
decide compartirlo y jugar con el otro. Para otros son espacios recreativos
donde se debe garantizar el derecho a jugar a los individuos a los cuales

sus derechos han sido vulnerados.



Las juegotecas son los espacios que, frente al efecto devastador de la
crisis en lo social, familiar e institucional, sostienen y promueven el
enriquecimiento simbolico entre nifios y adultos. Enriquecimiento dado al

jugar, como practica esencial en el desarrollo saludable de la infancia.

Estos espacios les garantizan a los nifios ser reconocidos, justamente,
en su dimension de nifios, garantizando a su vez el derecho a jugar. Ahi
mismo los adultos construyen nuevos sentidos, resignificando sus
experiencias infantiles y adultas, en funcién de un placentero encuentro
con los nifios y con ellos mismos. En las juegotecas, también, se da
respuestas a aquellos "excluidos" insertdndolos en un proyecto,
capacitandolos, reconociéndolos como sujetos de valor. El valor nace del
reconocimiento de las capacidades entre las personas, como punto de

partida para un verdadero encuentro, para una verdadera integracion.

La juegoteca es una herramienta para la promocion de la salud, en su
sentido mas amplio. Su motor es el juego y en particular, el juego
espontaneo, como practica primordial y fundante, para la integracion de
nifos y nifias. Segun Jesen (1979), “Los juegos cooperativos
espontaneos suponen una interaccion de pares que ofrecen y reciben una
ayuda para llegar a un objetivo comdn ya que se da una conducta
cooperativa en los diferentes espacio dentro y fuera de la comunidad
educativa”. Es por eso que a través del juego el nifio incorpora no solo
habilidades y saberes, sino también valores como la solidaridad, el
compafierismo y la relacion con los demas. Ya que a través del juego
posibilita la comunicacién y el aprendizaje, favoreciendo los vinculos

interpersonales y grupales y la exploracion del mundo que los rodea.



Las juegotecas surgen a partir de la deteccion de este repliegue Iudico
en la infancia y de considerar al juego junto con los requerimientos
basicos de nutricion, salud, vivienda y educacién como vital para el
desarrollo de los nifios. Un sin nimero de autores resaltaron el valor del
juego como componente béasico del desarrollo fisico, emocional y de la
personalidad del nifio/a, especialmente en su primera infancia. A traves
del juego el nifio investiga, conoce, aprende a relacionarse con el mundo

y con sus pares.

El juego es un recurso creador, tanto en el sentido fisico como en el
mental porque el niflo pone "en juego" durante su desarrollo todo el
ingenio e inventiva que posee. Tiene ademas un claro valor social, puesto
que contribuye a la formacion de habitos de cooperacion y solidaridad, de
enfrentamiento con situaciones vitales y por tanto a un conocimiento mas

realista del mundo.

Las juegotecas pretenden revalorizar el valor del juego tanto a nivel
individual como grupal y desde alli comunitario. El objetivo es que las
experiencias que los chicos viven como actores del espacio de juegoteca
sean replicadas por estos mismos actores en otros ambitos de la vida

familiar, social y comunitaria.

El juego constituye ademdas una de las actividades educativas
esenciales. Es un verdadero revelador de la evolucion mental del nifio,
desempeiia un papel fundamental en la formacion de la personalidad y en

el desarrollo de la inteligencia.



Para el que juega la realidad se revela cargada de significados,
inagotable y siempre nueva. La realidad es un signo de interrogacion que
despierta curiosidad, que lo mantiene alerta, que pone en funcionamiento

Su imaginacion creadora.

Jugando los hombres se integran a la comunidad ludica. La actividad
lidica es esencialmente comunitaria, desarrolla la capacidad de
convivencia social, donde la sana competicion y el respeto a las leyes
destierran el individualismo exacerbado y la violencia incontrolable. Las
leyes del juego ponen limite a la violencia y encauzan la rivalidad hacia

una competicion legal que fortalece los vinculos con el grupo.

Los nifios han jugado a través de los tiempos y en todas las culturas, la
universalidad del juego en la elaboracion de la psique individual va
acompafada de una variabilidad que se marca de una época a otra, de
una cultura a otra, de un tipo de sociedad a otra y constituye un auténtico
espejo social. Asi consideramos al juego como elemento privilegiado de

socializacion, de aprendizaje y de prevencidon en si mismo.

El juego es un recurso de una rigueza invalorable que dara lugar a la
exploracion en todos los @mbitos de la vida del nifio. Cuanto mas rico sea
el despliegue ludico, mas seran los caminos alternativos que se habiliten
para estructurar su pensamiento, crear estrategias de accion, lograr

entablar y afianzar vinculos afectivos y sociales enriquecedores.

Diferentes son las miradas sobre el juego que se fueron construyendo

a lo largo de la historia:



Kant'°(1790) define el juego, como una ocupacién placentera por sf
misma, por lo que no necesita de otra finalidad en contraposicion al
trabajo que es "una ocupacion penosa por si misma y que solo atrae por

el resultado que promete”.

Aristételes™en la Etica Nicomaquea, compara el juego con la felicidad
y la virtud; todas ellas son actividades deseables por si mismas y no son
necesarias como el trabajo. Pero el juego no es, como aquéllas, una
actividad valiosa por si misma, sino en la medida en que nos capacita

para la actividad seria.

Se han propuesto numerosas teorias para explicar la naturaleza del
juego, asi como su génesis y sentido. Algunas de ellas son presentadas a

modo de reflexion sobre la tematica:

La teorfa teleoldgica del ejercicio preparatorio, elaborada por Groos®?

(1899) encuentra una primera formulacién en Frobel'® (1826).3 Para este
ultimo, asi como “El hombre trabaja y Dios crea, el nifio juega”. (Pag. 34)
El juego es el medio idéneo para la educacion infantil al no ser un mero
pasatiempo, sino una actividad necesaria por la que se forman en aquél

las disposiciones para llegar a ser hombre.

1% Elizabeth Hurlock, "Desarrollo del Nifio", McGraw - Hill, México, 1988.-

“Haeussler Isabel, “Desarrollo emocional del nifio”, incluido en Grau Martinez Ay otros
(2000), Psiquiatria y psicologia de la infancia y adolescencia. Madrid: Editorial médica
Panamericana, pag. 55.

2 Lawrence, Shapiro, "La inteligencia emocional de los nifios", Cap. 2: "Emociones
Morales", Espafia, 1997
" David Ausubel y Edmund Sullivan, "El Desarrollo Infantil, Paidés, Argentina, 1983.



Las teorias de la autoexpresion, con especial referencia al juego
infantil, Georges H. Mead'*(1934) afirmé que “El nifio al jugar representa
amplios roles sociales que le permiten dar sus propias respuestas a
situaciones creadas por él mismo”. (pag 93). Debido a ello, la importancia
del juego en el desarrollo de los nifios es innegable, ya que resulta ser
clave para el desarrollo de muchas de nuestras habilidades, desde las de
tipo cognitivo hasta las de tipo social y comunicativo. Por lo tanto los
primeros juegos son intercambios entre personas, a veces muy sencillos
pero que fortalecen los vinculos afectivos y sientan una primera base para

la comunicacion.

En las teorias de caracter antropoldgico social y cultural, los
antrop6logos han subrayado reiteradamente la dimensién sociocultural del
juego. Malinowski*®xx(1931), en sus observaciones etnoldgicas, subray
gue los juegos arrancan al hombre de la rutina, mitigando la disciplina de
la vida diaria y restaurando en él la plena capacidad por el trabajo

rutinario.

Johan Huizinga®(1938) en su libro Homo Ludens dice que “El juego es
creador de la cultura, en él manifiestan los pueblos su interpretacion de la
vida y del mundo”. (pag. 19). Define al juego como una accién u
ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales y
espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias,
aunque libremente aceptadas; accion que tiene su fin en si misma y va
acompafiada de un sentimiento de tension y de alegria, y de la conciencia

de ser de otro modo que en la vida corriente.

' Elizabeth Hurlock, "Desarrollo del Nifio", McGraw - Hill, México, 1988.-

> Elizabeth Hurlock, "Desarrollo del Nifio", McGraw - Hill, México, 1988.-

1o Lawrence, Shapiro, "La inteligencia emocional de los nifios", Cap. 2: "Emociones Morales",
Espafia, 1997



2.3.1. AMBIENTES DE UNA JUEGOTECA

Las actividades se desarrollan dentro del horario escolar, de acuerdo a
la organizacion de cada institucién. Al estar incluidos en el Proyecto
Educativo Institucional cuentan con dias y horarios destinados a la
realizacion de los mismos. Participan nifios agrupados por edades, por
grupos pedagdgicos o grupos unificados. El espacio donde se realizan
puede ser el aula, el patio, el salon de musica, la plaza entre otros.

Se ofrece la posibilidad para jugar con el cuerpo, con la plastica, con
musica, con la palabra, con telas, con material descartable, con juegos y
juguetes, con juegos de mesa, con materiales inflables, con masa, con

mufecos.

Los encuentros son preparados y conducidos por docentes que han
sido capacitados en temas referentes al juego, quienes asumen el rol de
coordinador de juego. Pueden ser docentes de grado, de areas
especiales. Trabajan en pareja pedagogica asumiendo roles que permiten

organizar la tarea de coordinador y co-coordinador.

Los chicos juegan en grupo, en subgrupos, solos, de a dos, con 0 sin
los coordinadores. Los encuentros de juego tienen una duracién entre 40

y 50 minutos con una frecuencia semanal y/o quincenal.



2.3.2. TIPOS DE JUEGOTECAS.

Existen distintos tipos de juegotecas, la mayoria tiene funciones algo
rigidas como es el caso de una juegoteca de un hospital o una de un
supermercado. Las juegotecas barriales, por ejemplo, tienen un gran valor
para sacar a los nifios de la calle pero cumplen un objetivo forzado,
porque terminan siendo el lugar en donde el nifio toma la leche y mira
algun espectaculo sin ser el protagonista real del juego. Pero esto no
cubre las necesidades socioculturales y educativas detectadas en la

sociedad.

En primer lugar, el ambiente tiene que ser célido, comodo y amplio,
ademas ofrecer variedad de materiales y propuestas. El personal que lo
coordine necesita estar capacitado en las distintas expresiones del juego:
la plastica, la musica, la expresion corporal y las necesidades especiales,

entre otras.

En cuanto a los objetos que van a mediar entre los sujetos, en
principio, deben cumplir con normas de higiene y seguridad. Muchas
cosas pueden convertirse en un juguete, pero no hay cualquier cosa en
una juegoteca, existe una seleccion de objetos. Los juguetes ideales son
los menos estructurados: las telas, los broches y los cartones que
permiten la transformacion de objetos para reciclar. Los juguetes
artesanales con materiales de madera, goma o tela son preferibles a los
de plastico. También, en la juegoteca, hay juguetes industriales con luces
y cosas llamativas que se valen por si mismos, pero los mas interesantes
son aquellos objetos menos complejos que permiten ser transformados

segun distintas necesidades del nifio.



En el caso de los juegos de mesa con reglas, se seleccionan aquellos
que permiten ser usados desde la transformacion de sus reglas. Se
trabaja con cuentos a partir de los que se realizan actividades que
involucran, principalmente, al cuerpo. Los chicos recrean desde otro lugar,
no solo desde lo cognitivo como se hace en la escuela, entonces dibujan
sobre los cuentos leidos, les ponen mdsica, los representan y asi se

convierten en protagonistas.

SINGER (1994) su estudio considera: “La importancia de las relaciones
entre juguete, juego y desarrollo infantil fortalece el aspecto imaginativo
del juego y su incidencia en la capacidad de pensar y en el pensamiento
creativo de los nifios. (pag. 62). Tomando en consideracion el estudio de
Singer podemos decir que, los juguetes y el juego ayudan al nifio a
desarrollar habilidades como el lenguaje, el sentido emocional, desarrollo
cognitivo, esquema corporal, y formas de relacionarse estableciendo lazos

afectivos con los demas.

2.3.3. (DE QUE MANERA INTERVIENE EL ESPECIALISTA EN UNA
JUEGOTECA?

Los facilitadores son quienes reciben a los nifios y los ayudan a
conocer el espacio para jugar en la juegoteca. Pero luego dejan que los
nifios elijan los juguetes que mas les interesa dentro de un grupo variado
de posibilidades y observan si se integran o presentan alguna dificultad,
Unicamente en estos casos intervienen. El juego es espontaneo por
definicién, por eso se los deja libres aunque se marcan los tiempos,
porque es necesario que el momento del juego tenga limites: un comienzo
y un fin. Entonces, les avisan a los nifios cuando se va terminando el
tiempo de determinada actividad para pasar a otra, por ejemplo a la
construccion de juguetes, siempre respetando lo que al nifio mas le

interesa hacer



2.3.4. ¢(QUE DIFICULTADES ENCUENTRA EN LOS DOCENTES
CUANDO INICIAN UN PROCESO DE CAPACITACION EN LA
ESPECIALIDAD LUDICA?

En los comienzos del proceso de capacitacion se nota cierta rigidez
preestablecida. Muchas veces pretenden obtener recetas rapidas o les
cuesta a ellos mismos jugar, porque el jugar los obliga a mostrarse tal cual
son, con sus conflictos. Pero esto va mejorando a medida que avanza la
capacitacion ya que lo principal es la actitud que traen. Un docente que se
acerca interesado en aprender mas sobre el juego, es aquel que esta
dispuesta a abrirse a una sociedad que es tan indiferente a los intereses
del nifio. Por suerte, de a poco, cada vez hay mas gente que toma
conciencia de la relevancia de lo lddico en la educacion y en el

crecimiento integral de las personas.

Sobre la actividad ludica Martha Llanos®’ (1988) afirma: " A través del
juego, el nifio expresa su inconformidad o satisfaccién con el mundo que
percibe y recrea las condiciones para que sus necesidades sean
colmadas, es una posibilidad para superar carencias y construir un mundo
mejor" (pag. 26). Tomando en cuenta lo que menciona Martha Llanos, el
infante jugando expresa sentimientos, ideas y fantasias, descubre su
esquema corporal, su capacidad de movimiento, la forma de relacionarse
con los deméas, conoce los objetos que rodea el ambiente, su cultura y su
mundo; desarrolla su creatividad y estimula la expresion corporal, oral y
gréfica. En esta dinamica donde se mezcla realidad y fantasia el nifio va

encontrando su propia identidad.

v Lawrence, Shapiro, "La inteligencia emocional de los nifios", Cap. 2: "Emociones Morales",
Espafia, 1997



De acuerdo con WilliVogt*®(1979), " El nifio puede expresar en el juego
todas sus necesidades fundamentales; su afan de actividad, su
curiosidad, su deseo de crear, su necesidad de ser aceptado y protegido,
de uniébn, de comunidad y convivencia"(pag.48). Es decir,
el juego constituye la ocupacioén principal del nifio, asi como un papel muy
importante, pues a través de éste puede estimularse y adquirir mayor
desarrollo en sus diferentes areas como son psicomotriz, cognitiva y

afectivo-social

Seda® (1973) y Céspedes® (1987) coinciden en la idea de que la

recreacion relne tres caracteristicas primordiales

Voluntariedad: Implica que la recreaciéon debe ser voluntaria y sin

imposicion alguna, surgiendo ésta por iniciativa propia.

Satisfaccion inmediata y directa: Sugiere la idea de bienestar y
gozo presentes en la actividad ludica.

Autoexpresién: Corresponde a la idea de expresarse ante otras
personas y frente a si mismo, experimentando gozo al librarse de la rutina

y el trabajo diario.

Con respecto a los tipos de recreacion, Zully Vega (1991) considera

gue ésta puede ser:

Activa: Introduce a la persona como participante activo; asi
expresa directamente sus caracteristicas mentales, emocionales y fisicas.
Ejemplos de estos tipos de recreacion son: Culturales como la pintura y la

muasica, y los fisicos como los juegos y los deportes.

®http://www.buenastareas.com/ensayos/Desarrollo-Fisico-En-EI-Ni%C3%B10/831838.html
Phttp://html.rincondelvago.com/el-desarrollo-fisico-del-nino.html

%% David Ausubel y Edmund Sullivan, "El Desarrollo Infantil, Paidds, Argentina, 1983.


http://www.monografias.com/trabajos15/metodos-creativos/metodos-creativos.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/desorgan/desorgan.shtml

Pasiva: La persona es un observador de la actividad recreativa de
otros.

Entre éstos se encuentran: Culturales como escultura y teatro, fisicos
como los espectaculos deportivos. Cabe rescatar que tales tipos de
recreacion se ven afectados tanto en forma positiva como negativa por
algunos factores; segun Céspedes (1987) algunos de éstos son: el
cambio demografico, el crecimiento urbano, la automatizacién de la
industria y el cambio tecnolégico, el ambiente sociocultural y los factores

econdmicos.

WilliVogt?* (1979) afirma: " Si un nifio aprende a entregarse a juegos
fructiferos y exigentes, existen buenas posibilidades de que sea, mas
adelante, un adulto capaz de aprovechar su fuerza vital y su libertad.”
(pag. 20). Tomando en cuenta que, por medio del juego los nifios y niflas
experimentan, aprenden, reflejan y transforman activamente la realidad,
es decir, los nifios crecen a través el juego, por eso no se lo debe limitar

en esta actividad ludica.

Debemos sefialar como factores importantes: de una juegoteca los

siguientes puntos:

o La existencia de un equipo de profesionales que coordinara,

planificara y supervisara las actividades.

o Registro de las actividades en la juegoteca

*! David Ausubel y Edmund Sullivan, "El Desarrollo Infantil, Paidds, Argentina, 1983.



o Entrevistas con los adultos responsables de los nifios, nifias que

asisten a la juegoteca.

. Planificacion y ejecucidn de otros recursos necesarios para las
familias: Talleres, charlas, entrevistas, comunicacion con escuelas,
etc. Con la Juegoteca se busca propiciar el juego en un espacio grupal, de
referencia a experiencias ludicas. Se propone que el jugar por jugar se

valore, instale en la escuela y adquiera un lugar relevante.

Este dispositivo busca que los nifios, nifias y docentes cuenten con
momentos regulares de juego. A su vez promueve que la actitud Iudica
traspase las barreras de un tiempo escolar recortado y se transfiera como
modalidad de encuentro entre los adultos y nifios.

La Juegoteca al ser incluida en el Proyecto Educativo Institucional
adquiere un caracter estructural convirtiéendose en una propuesta que
pasa a formar parte de la vida cotidiana de la institucién y convive con las
actividades curriculares. Sus acciones son proyectadas a largo plazo, su
presencia intenta no ser circunstancial o efimera, la propuesta es que se
instale en el corazon de la escuela y logre a lo largo del tiempo ir

recreando diferentes posibilidades.

La participacion en la misma es abierta a toda la comunidad educativa
y es deseable que también tenga apertura a la comunidad en donde esta

inserta la institucion.

En la mayoria de los casos, las Juegotecas estan vinculadas a los
municipios o delegaciones provinciales de los ministerios de cultura; a

estructuras ya existentes como las casas del nifio y las bibliotecas



infantiles, aunque algunas funcionan en forma independiente de
estructuras publicas y/o asociativas, constituidas como una entidad por

si mismas.

Es necesario sefalar que cualquier Juegoteca requiere siempre de
un gran surtido de juguetes y debe estar en condiciones de afrontar la
competencia de tiendas y jugueterias manteniéndose al corriente de las

innovaciones que se introducen en el mercado.

Basicamente en la Juegoteca se respeta los intereses del nifio y nifia
durante el juego, se promueve el juego libre y creativo, se estimula a
revalorizar los aspectos culturales de la comunidad, se planifican
actividades que promueven el desarrollo integral, se integra toda aquella
propuesta que favorezca la creatividad, la integracién social, la
cooperacién, con una propuesta ludica. Las actividades deben basarse en
las experiencias y vivencias ludicas, utilizando la diversidad de forma de
expresion, corporal, musical, plastica, literaria, dramatica, estimulando el

pensamiento creador, flexible, autonomo, reflexivo y tolerante.

La rigueza del campo creativo permite que el programa sirva como
marco para desarrollar potencialidades de distintos tipos desde talleres de
teatro, plastica, historias o0 huertos. Es un espacio dindmico, en

permanente proceso de cambio de construccion, de creacion.

Las planificaciones de las actividades por parte de los coordinadores

de la Juegoteca esta intimamente relacionada con la instancia del proceso



grupal, con los intereses de los nifios y nifias que participan de los
espacios. El hecho de participar en forma sistemética en el espacio con
nifos de edades similares a la suyas ayuda a que cada nifios pueda
desplegar sus necesidades e intereses y compartirlos con sus

comparfieros de grupo.

Las actividades propuestas desde las Juegoteca no se limitan a los
juegos de mesa o juguetes, no negamos el valor de los mismos ya que
actian como mediadores en el contacto entre los participantes, facilitando
el intercambio y aportando distintas propuestas, pero nos proponemos
ofrecer una variedad amplia de alternativas ladicas. Se plantea una
Juegoteca como “espacios significativos y productivos donde se garantice
el derecho del nifio y nifia al juego”. Pertenencia que llevara a distinguir el
espacio como propio donde los docentes son los facilitadores de lo que lo

mismos nifios la protagonizan.

2.3.5. FUNCIONES DE UNA JUEGOTECA

1. Proporcionar a los nifios y nifias, aquellos juguetes que hayan
escogido en funcion de sus gustos, aptitudes y posibilidades.

2. Promover el juego en grupos, con compafieros de edades
similares.

3. Favorecer la comunicacién y mejorar las relaciones del nifio y
nifia con el adulto, en general.

4. Orientar a los padres en relaciébn con la adquisicion de
juguetes que convengan a sus hijos.

5. Proporcionar material lidico adecuado para los nifios y nifias
con alguna discapacidad, cualquiera que sea su enfermedad, problema

fisico o psiquico.



6. Realizar actividades de animacion infantil relacionadas
principalmente con el juego y el juguete.
7. Probar los juguetes para conocer su calidad material y

también las reacciones del nifio y nifia ante ellos.

9. Reparar aquellos juguetes que se hayan estropeado.

2.3.6. BENEFICIOS

El principio de la Juegoteca, en una perspectiva etnoldgica, conduce a
pensar histéricamente sobre el sistema de intercambio de objetos en
nuestra cultura y sociedad. Pero lejos de convertirse en ‘protesis’
suplementaria de una sociedad que crea objetos para remediar sus
propias carencias, pretende mejorar la calidad de la vida y tejer lazos

humanos en el seno de una comunidad.

2.3.7. LAIMPORTANCIA DEL JUEGO

La importancia del juego para el desarrollo cultural y de la infancia es
un hecho ampliamente reconocido; inclusive resulta facil identificar a un
nifio y nifia en situacion de juego. Sin embargo, definir con precisién esta
actividad resulta altamente complejo. Numerosos autores han

caracterizado el juego de muchas maneras:

Piaget® (2006) afirma: “El juego es un actividad que tiene fin en si
misma y el nifio y nifia la realiza sin intencion de alcanzar un objetivo”.
(Pag. 38). Es decir; es algo espontaneo y opuesto al trabajo; no implica
una adaptacion a la realidad y, por ende, se realiza por puro placer y por

utilidad. Permite la liberacion de conflictos, ignorandolos o resolviéndolos.

*http://es.wikipedia.org/wiki/Jean_Piaget



Freud®® (2000) menciona: “El juego es la actividad propia de la
infancia”. (pag. 45). Es decir que por medio del cual el nifio y nifia puede
elaborar las distintas situaciones penosas de su vida, al realizar
activamente lo vivido en forma positiva. Posibilita también la via de

realizacion de deseos no permitidos por los adultos.

2.4. POTENCIALIDAD

La potencia es la capacidad para hacer algo o producir algo. Segun
numerosos estudios, al tiempo que el nifio crece, la estructura cerebral va
cambiando en funcién de la cantidad y calidad de estimulacién; el
potencial del cerebro puede de hecho incrementarse en tanto su

estructura se va volviendo mas compleja.

Las potencialidades humanas son infinitas y se recomienda despertar
en el nifio desde muy temprana edad todas sus habilidades y destrezas
logrando tener seres humanos en un futuro con una alta potencialidad, por
lo que en la actualidad es recomendable fortalecer todo su desarrollo
emocional, intelectual, corporal y social, solo se lograra mediante el juego

y valores en el nifio.

2)B. Watson, A.T.Jersil y J.E.Anderson, "Las emociones del nifio escolar".



2.4.1. ALTO POTENCIAL INTELECTUAL
. Aprende rapidamente,

. usa mucho de su sentido coman, y de su

conocimiento préactico;
o razona las cosas, piensa claramente, reconoce relaciones

. , comprende los significados, y retiene perfectamente lo que
ha escuchado o leido aun sin tener que escribirlo

. Sabe acerca de muchas cosas, y sobre todo, de cosas que

los demas nifios de su misma edad ni siquiera se preguntan.

. Conoce un gran numero de palabras, y las usa facil y
fluidamente.
. Puede leer libros que son uno o dos afilos mas avanzados

para su edad.

. Realiza tareas mentales complejas, hace muchas preguntas,

se interesa en una amplia gama de cosas diferentes.

. Hace algo de su trabajo académico uno o dos afios mas

avanzado a lo que le corresponde de acuerdo a su edad.
. Se encuentra alerta, observa mucho, responde rapidamente.

. Tiene la habilidad de aprender y procesar informacion
compleja rapidamente, asi como una preciosa habilidad para
percibir elementos esenciales y subrayar estructuras y patrones en

relaciones o ideas.

. Tiene una necesidad de explorar é&reas con una
sorprendente profundidad, de manera que entiendan por qué y el

como, tanto como el que.



. Tiene una insaciable curiosidad, sin fin, que le lleva a inquirir
acerca del funcionamiento de las cosas. Y una necesidad de

precision en el pensamiento y en la expresion

. Un nifio que responde a preguntas con un “eso depende”,

sera la primera pista de una inteligencia extrema.

2.4.2. ALTO POTENCIAL CREATIVO

. Generalmente, en las familias creativas, se respira un aire
muy diferente pues existe siempre mucho mas espacio.
Los niflos necesitan este espacio, y a la vez se ven sorprendidos

de la cantidad de espacio que pueden llegar a obtener.

. Los nifios altamente creativos son curiosos por naturaleza.
Ellos siempre se preguntan acerca de las personas y del mundo

que los rodea.

. Primero ellos observaran desde la distancia, pero aun, si
esto no los satisface, necesitaran y buscaran el tiempo requerido
para acercarse a algo, de una manera mucho mas creativa que lo
normal. Inclusive en las situaciones mas dificiles, saldran siempre

ideas originales y nuevas.



2.4.3. ALTO POTENCIAL FISICO

. Siempre que existe una aptitud fisica o habilidad en un nifio,
ésta sera la que va en una direccion y siempre por encima del

rango normal de los demas participantes.

. Debe notar si tu hijo, tiene un talento motor, tiene un talento
deportivo o bien, tiene un talento por un deporte

especifico.

2.4.4. UN NINO CON ALTO POTENCIAL SOCIAL

Usualmente desarrolla caracteristicas de liderazgo evidentes aun

en edades muy tempranas, entre las cuales estan:

1.- El deseo del reto

2.- La habilidad de resolver problemas creativamente
3.- La habilidad de razonar criticamente

4.- La habilidad de encontrar nuevas relaciones

5.- La facilidad de expresion verbal

6.- La habilidad para tolerar la ambigtedad

7.- La habilidad de motivar a otros

8.- Su flexibilidad en el pensamiento y en la accién

9.- Un nifio con alto potencial en el Area Visual / Espacial, diria:

“Yo pienso en imagenes, lo que tu enseias con palabras”.



2.4.5. POTENCIAL EN CUALQUIER TIPO DE ARTE

Se entiende que, cada ser humano tiene la capacidad de ser un artista

(musico, pintor, escultor, escritor, actor, etc.) y que para comprometerse

en esto debe:

crear
actuar

Dibujan una variedad de objetos

Tratan a las artes seriamente y las disfrutan

Demuestran originalidad en los modelos que elaboran.
Persiguen el arte en sus ratos libres

Usan el arte para expresar sus sentimientos y experiencias

Estan interesados en el arte de otras personas y lo aprecian

y lo critican.

Cada uno de nuestros hijos puede demostrar cierto grado de aptitud y

potencialidad en las diferentes areas que se mencionan, sin embargo es

importante saber que ellos pueden desarrollarse mejor en las que mas

capacidad demuestran, y muchas veces los padres sugieren una

ensefianza en lo que los padres mismos desean, si un nifio demuestra un

alto potencial, éste no debe de pasar inadvertido por ningin motivo. Al

contrario, se le debe brindar la oportunidad de desarrollarlo al méaximo,

para que ellos mismos puedan realizarse.



2.4.6. DESCUBRIR Y ALENTAR LAS POTENCIALES DE CADA NINO

Partiendo de la base de que el lenguaje se adquiere en el intercambio
social, es posible afirmar que el lenguaje, en sus diversas expresiones, es
imprescindible para comunicarnos con los otros y para representar y

configurar el mundo.

A través del lenguaje el nifio desarrollara el pensamiento propio, su
convivencia y comunicacion con los demas, ya sean pares o adultos.
Para ayudar al nifio a construir su expresion, comunicacion y comprension
a través del lenguaje, es fundamental partir del conocimiento y aceptacion

de sus potencialidades, su creatividad y capacidad de producir.

Por todo lo anterior, la influencia del entorno familiar es predominante
en todos los periodos cruciales del crecimiento de un nifio. La familia es el
agente educativo por excelencia. Los diversos estilos de comunicacion
interpersonal ayudaran al nifio a ir definiendo sus formas de reaccionar

ante las experiencias, pensamientos y sentimientos de los demas.

Cuando la educacion posibilita la participacion de los padres; éstos
mejoran su forma de comportarse como tales, favorecen la independencia
y ayudan a fortalecer la autoestima de ellos mismos. Tanto la
independencia con la autoestima son dos aspectos basicos a tener en

cuenta para una buena insercién y desempefio escolar.



2.4.7. ¢ COMO DESARROLLAR EL POTENCIAL DE LOS NINOS?
Para desarrollar el potencial de los nifios sera necesario:

. Proporcionar una variedad de estimulos y experiencias dirigidas a
los intereses del nifio.

. Pedir que cuente sobre sus ideas cuando estén jugando

Darle todo el tiempo que necesite para pensar y fantasear

. Animarlo a reflejar sus intereses en historietas, dibujos, colecciones

e inventos.

Aceptar y usar su tendencia a ver las cosas de otra manera.

No angustiarse si el nifio no tiene ninguna inclinacion. Hacer tantas
preguntas como él las hace.
. El maestro debe permitir al nifio estudiar el curriculo al ritmo que

se acomode a su nivel de conocimiento.

2.5. DESARROLLO INTELECTUAL

En esta etapa del nivel inicial se produce un proceso complejo de
construccion de un nuevo universo de conocimiento, el representativo.
Las nuevas herramientas son las representaciones que se agregan a los
esquemas de accidon de la etapa anterior; pero aun la inteligencia no es
l6gica y se denomina segin Piaget® estadio del pensamiento

preoperatorio.

Esto mismo sucede en la construccion del espacio, tiempo y

causalidad. Recuerda lo que paso y anticipa lo que aun no ha ocurrido,

) B. Watson, A.T.Jersil y J.E.Anderson, "Las emociones del nifio escolar".



es decir que se extiende el tiempo (agrega el pasado y futuro
representativos).

A medida que interactia con objetos y situaciones cotidianas organiza
y comprende la realidad cada vez de manera mas objetiva. Se enfrenta
con la existencia de otros puntos de vista al interactuar con otros nifios en
la interaccion con el medio, fomentandose asi la descentralizacion. Sus
errores (que desde su légica no lo son, y considerados desde un punto de
vista positivo), muestran las estrategias de pensamiento que proyecta y
emplea en las distintas situaciones de desafio en la construccion del
conocimiento. Comienza a plantearse nuevas hipétesis, a buscar otras

soluciones a patrtir del error.

Su curiosidad y deseo de aprender son fuentes de motivacioén para la
construccion de los conocimientos, se vincula a los impulsos de

exploracién, necesidad de actividades y sensoriales.

La inteligencia es la capacidad para resolver problemas nuevos, para
Piaget, (2005). Cientifico del desarrollo infantil, considera: “La inteligencia
es la capacidad de adaptarse al medio”. (pag. 44). Es decir esta
adaptacion supone un intercambio entre la realidad externa y el individuo,
influyéndose de manera mutua. El individuo modifica la realidad externa
con su forma de actuar a la vez que la realidad influye también en la

persona



Desde el primer afio de vida, se convertird en un pequefio explorador,
ahora buscara nuevas estrategias o medios para conseguir su objetivo o
resolver un problema. Asi por ejemplo, para conseguir su juguete sera
capaz de utilizar algun instrumento para atraerlo o jalar la tela sobre la
que esta colocado y cogerlo. Esta inteligencia practica, parte de la etapa

sensorio-motora, llega a su méaxima evolucion entre los 18 y 24 meses.

A partir de los dos afios, se dara un salto de lo sensorio-motor a lo
representativo gracias al desarrollo de la “funcién simbdlica”, esta
capacidad de representar la realidad implica que ahora el nifio no solo
sera capaz de manipular los objetos materialmente sino también
mentalmente. Asi sera capaz de representar la realidad a través del juego,

la imitacion, el dibujo, las imagenes mentales y las palabras.

Esta funcion simbdlica se representa de tres maneras:

La imitacién diferida es la repeticion (imitaciébn) de una accion

observada, tiempo después de que ha pasado.

El juego simbodlico es cuando los nifios utilizan un objeto para
representar (simbolizar) algo mas, como convertir una caja en un coche,

una escoba en un caballo, etc.

El lenguaje implica la utilizacibn de un sistema comun de simbolos

(palabras) para comunicarse

Piaget (1995), afirma que “El pensamiento simbdlico es la clave para la

inteligencia verdadera” (pag. 56). Es decir, permite que los nifios formen



sus propias ideas y usen su imaginacion, antes necesitaban tener un
objeto concreto como una pelota frente a ellos para demostrar que
querian jugar, pero ahora pueden imaginarla y usar un simbolo como la

palabra “pelota” para describir lo que quieren hacer.

Entre los 3 y 6 afios su pensamiento estard cada vez mas desarrollado
en relacion con el desarrollo de su lenguaje, se encontrard atravesando el
periodo pre-operatorio, ahora podra asociar imagenes, objetos, acciones y
palabras. Se interesara por aspectos de la vida cotidiana, sus juegos
principales seran hablar por teléfono, peinarse, jugar a la comida.
Comenzaran ademas a clasificar y seriar objetos segun su forma y color,
establecer categorias y de esta forma sentar las bases para el aprendizaje

de conceptos matematicos.

Aungque Piaget hizo sus observaciones sobre el desarrollo intelectual
de los nifios mucho antes de las recientes investigaciones sobre la
memoria, el aumento de la capacidad para recordar es fundamental para
su descripcion de la forma como se desarrollan los procesos del
pensamiento durante la primera infancia. Cuando los nifios pueden
recordar hechos y objetos, pueden comenzar a formar vy utilizar
conceptos: representaciones de cosas que no estan en el entorno
presente. La comunicacion mejora a medida que comparten sus sistemas

de representacion con otros.

Segun Piaget, entre los tres y seis afos, los nifios se encuentran en la

segunda etapa importante del desarrollo cognitivo: la etapa pre



operacional; en ella, éstos pueden pensar en simbolos pero no pueden
emplear la Iogica.

En la etapa pre operacional, los nifilos pueden pensar en objetos,
personas 0 sucesos que no estan presentes, mediante representaciones
mentales de ellos. Esta etapa es un paso significativo mas alla del periodo
sensoriomotor, porque en ella los niflos pueden aprender no soélo
mediante los sentidos y la accidn sino también mediante el pensamiento
simbdlico y la reflexion sobre sus acciones. Sin embargo, afirmé Piaget,
aun no pueden pensar en forma l6gica como lo haran en la etapa de
operaciones concretas, la cual alcanza la etapa intermedia. De nuevo
parece que Piaget subestimo las capacidades de los nifios; no obstante,
su teoria es fundamental como punto de partida para estudiar el desarrollo
cognoscitivo, y fuente de inspiracion para buena parte de la investigacion

actual.

2.6. DESARROLLO SOCIAL

Refiere al desarrollo tanto del capital humano como del capital
social de una sociedad. El mismo implica y consiste en una
evolucion o cambio positivo en las relaciones entre los individuos,
grupos e instituciones de una sociedad, siendo el bienestar social el
proyecto de futuro.

Bésicamente, el desarrollo social deberd ser entendido como un
proceso de mejoramiento de la calidad de vida de una sociedad. Se

considerara que una comunidad tiene una alta calidad de vida



cuando sus habitantes, dentro de un marco de paz, libertad, justicia,
democracia, tolerancia, equidad, igualdad y solidaridad, tienen
amplias y recurrentes posibilidades de satisfaccion de sus
necesidades y también de poder desplegar sus potencialidades y
saberes con vistas a conseguir una mejora futura en sus vidas, en
cuanto a realizacion personal y en lo que a la realizacion de la

sociedad en su conjunto respecta.

. Busca ser reconocido mas alla de su grupo familiar. El ligarse a
diferentes contextos sociales le permite recortar su identidad.

. Asiste a una crisis de personalidad: por un lado es solidario con su
familia y por el otro ansioso de autonomia.

. Es independiente, y ya no busca que su mama esté
permanentemente a su lado.

. Quiere hacer valer sus derechos dentro del nucleo familiar, a veces

lo intenta, y lo logra también en otros ambitos.

. Aprende a respetar derechos ajenos.
. Durante las comidas se muestra muy sociable y hablador.
. Su introduccion dentro de un grupo, su integracion e interaccion

con otros pares, se encierran en una dificil blsqueda de insercién a partir

de un rol.

Paulatinamente los grupos van cobrando mayor estabilidad; dentro de
ellos, ya mas estables, comienzan a perfilarse lideres (positivos y/o
negativos). Estos lideres surgen por poseer alguna condicién deseada
que posea un compaiero: habilidad especial para ciertos juegos,

destrezas, temeridad.

. Puede anticipar sus hipotesis y ejercitarse en la toma de decisiones
grupales.
. Consigue integrarse en pequeios grupos de juego a partir de un

proyecto comun elaborando normas de juego propias.



. Puede participar en la elaboracion de normas grupales.

. Se muestra protector con los compafieros de juego menores que él.
. Se diferencian los juegos de niflas y de nifios, haciéndose muy
marcada la diferenciacion sexual de los roles. Juegan generalmente
separados los varones de las nenas.

. Los roles que dramatiza son los que simbolizan el poderio, la
fuerza, idolos deportivos, en especial jugadores de futbol. Los medios
masivos de comunicacion ejercen una gran influencia.

. Empieza a darse cuenta de que sus compafieros de juego, a veces

realizan trampas. El comienza a hacerlas.

. Acompafa sus juegos con didlogos o comentarios relacionados a
los mismos.
. Puede empezar un juego un dia y terminarlo otro, por lo que tiene

mayor apreciacion del hoy y del ayer.

2.7. DESARROLLO EMOCIONAL

El desarrollo emocional o afectivo se refiere al proceso por el cual el
nifio construye su identidad (su yo), su autoestima, su seguridad y la
confianza en si mismo y en el mundo que lo rodea, a través de las
interacciones que establece con sus pares significativos, ubicandose a si
mismo como una persona unica y distinta. A través de este proceso el
nifo puede distinguir las emociones, identificarlas, manejarlas,
expresarlas y controlarlas. Es un proceso complejo que involucra tanto los

aspectos conscientes como los inconscientes.

El estudio de las emociones de los nifios es dificil, porque la obtencién

de informacion sobre los aspectos subjetivos de las emociones solo



puede proceder de la introspeccion, una técnica que los nifios no pueden

utilizar con éxito cuando todavia son demasiados pequefios.

Pero, en vista del papel importante que desempefian las emociones en
la vida del nifio no es sorprendente que algunas de las creencias
tradicionales sobre las emociones, que han surgido durante el curso de
los afios para explicarlas, hayan persistido a falta de informacién precisa

gue las confirme o contradiga.

En la actualidad, aunque se acepta que puede haber diferencias
genéticas de la emotividad en cada nifio y nifia, las evidencias sefalan a
las condiciones ambientales (el juego, las recreaciones ludicas) como las

principales responsables de las diferencias de emotividad.

El juego podria considerarse una actividad social por excelencia, en la
cual pueden verse claramente reflejadas las caracteristicas del
pensamiento, emocion y sentimientos infantiles. Toda la actividad humana
surge de una necesidad innata de explorar y controlar el entorno,
aumentando a su vez la motivaciéon y la iniciativa, de tal forma que tanto
los bebés como los nifios de corta edad, aprenden a través del juego
multitud de papeles distintos por medio de la observacion y la imitacion,
normas sociales, etc., que les sera posteriormente de gran utilidad en su

vida adulta.



Winnicott®, (1991) considera que:

“El juego es una experiencia siempre creadora, es una
forma basica de la vida, y enfatiza que lo universal en el
nifio es el juego y concierne al &mbito de la salud, ya que
facilita el crecimiento y conduce al nifio a relacionarse con
el grupo ademas, lo compara con el hecho de hacer cosas,
profundiza que no soélo hay que pensar y desear hacer
cosas, en realidad hay que hacer cosas porque el jugar es
hacer”. (pag. 61)

En el nifio, el juego parece un comportamiento espontaneo, es decir,
favorece el desarrollo afectivo o emocional, dado que es una actividad
que proporciona placer, entretenimiento y alegria de vivir, permite
expresarse libremente, encauzar las energias positivamente y descargar
tensiones, ya que mientras juegan resuelven problemas confusos y
perturbadores de indole social o emocional, ademas proporciona una
organizacién para iniciar relaciones emocionales y permite asi que se
desarrollen contactos sociales para entrar al mundo de las reglas. Es a
partir de los juegos que los nifios aprenden a desempefiar papeles

preconcebidos que reflejan la vivencia de un mundo social.

2.7.1. CONDICIONES EN QUE DEPENDEN EL DESARROLLO
EMOCIONAL.

Los estudios de las emociones de los nifios han revelado que su
desarrollo se debe tanto a la maduracion como al aprendizaje y no a uno
de esos procesos por si solo. La maduracién y el aprendizaje estan

entrelazados tan estrechamente en el desarrollo de las emociones que,

25



algunas veces, es dificil determinar sus efectos relativos, en donde se

distinguen:

a) Papel de la Maduracién: El desarrollo intelectual da como
resultado la capacidad para percibir los significados no advertidos
previamente, el que se preste atencién a un estimulo durante mas tiempo
y la concentracion de la tensidbn emocional en un objeto. El aumento de la
imaginacion, la comprensién y el incremento de la capacidad para
recordar y anticipar las cosas, afectan también a las reacciones
emocionales. Asi, los nifios llegan a responder estimulos ante los que se
mostraban indiferentes a una edad anterior. El desarrollo de las glandulas
endocrinas, es esencial para la conducta emocional madura. El nifio
carece relativamente de productos endocrinos que sostienen parte de las
respuestas fisioldgicas a las tensiones. Las glandulas adrenales, que
desempefian un papel importante en las emociones, muestran una

disminucién marcada de tamafio, poco después del nacimiento.

b) Papel del Aprendizaje: Hay cinco tipos de aprendizaje que
contribuyen al desarrollo de patrones emocionales durante la nifiez. En el
siguiente enunciado, se presentan y explican esos métodos y el modo en

gue contribuyen al desarrollo emocional de los nifios.

1. Aprendizaje por ensayo Yy error: Incluye principalmente el aspecto
de respuestas al patron emocional. Los nifios aprenden por medio de
juegos a expresar sus emociones en formas de conductas que les
proporcionan la mayor satisfaccion y abandonar las que les producen

pocas 0 ninguna.

2. Aprendizaje por Imitacion: Afecta tanto al aspecto del estimulo
como al de la respuesta del patron emocional. Observar las cosas que

provocan ciertas emociones a otros, los niflos reaccionan con emociones



similares y con métodos de expresiones similares a los de la o las

personas observadas.

3. Aprendizaje por Identificacion: Es similar al de imitacion en que
los nifios copian los juegos de otros las mismas que van a dar reacciones
emocionales de personas y se sienten excitados por un estimulo similar

gue provoca la emocion en la persona imitada.

4. Condicionamiento: Significa aprendizaje por asociacion. En el
condicionamiento, los objetos y las situaciones que, al principio, no
provocan reacciones emocionales, lo hacen mas adelante, como

resultado de la asociacion.

5. Adiestramiento o el aprendizaje con orientacién y supervision, se
limita al aspecto de respuesta del patréon emocional. Se les ensefia a los
nifios el modo aprobado de respuesta, cuando se provoca una emocion
dada. Mediante el adiestramiento, se estimula a los niflos a que
respondan a los estimulos que fomentan normalmente emociones

agradables y se les disuade de toda respuesta emocional.

El control sobre el patron de aprendizaje es una medida tanto
preventiva como positiva. Una vez que se aprende una respuesta
emocional indeseable y se incluye en el patrén del nifio, no sélo es
probable que persista, sino que se haga también cada vez mas dificil de
modificar a medida que aumente su edad.



2.8. DESARROLLO FISICO.

El desarrollo fisico es un proceso en el que intervienen factores como
la informacion genética, la actividad motriz, el estado de salud, la
nutricion, las costumbres en la alimentacion y el bienestar emocional. En
conjunto, la influencia de estos factores se manifiesta en el crecimiento y
en las variaciones en los ritmos de desarrollo individual. En el desarrollo
fisico de las nifias y nifios estan involucrados: el juego y por esto el
movimiento, la locomocion, la estabilidad, el equilibrio, la manipulacion, la

proyeccion y la recepciéon como capacidades motrices.

El crecimiento se emplea para referirse al aumento de tamafio y peso;
mientras que el desarrollo se aplica a los cambios en composicion y

complejidad.

Crecimiento: Es el proceso mediante el cual los seres humanos
aumentan su tamafo y se desarrollan hasta alcanzar la forma y la
fisiologia propias de su estado de madurez. Tanto el aumento de tamafio
como la maduraciéon dependen de que exista un aporte adecuado de
sustancias nutritivas y de vitaminas, como también que se produzcan las

distintas hormonas necesarias.

El desarrollo: Efecto combinado de los cambios en tamafio y
complejidad o en composicién; asi como de los cambios resultantes de la
maduracion y del aprendizaje. Es decir, designa los cambios que con el
tiempo ocurren en la estructura, pensamiento o comportamiento de una

persona a causa de los factores bioldgicos y ambientales



Maduracién: desde un punto de vista psicobiologico, es el conjunto de
los procesos de crecimiento fisico que posibilitan el desarrollo de una
conducta especifica conocida. Desde una perspectiva mas general, es el

proceso de evolucion del nifio hacia el estado adulto.

Aprendizaje: Este término incluye aquellos cambios en las estructuras
anatomicas y en las funciones psicologicas que resultan del ejercicio y de
las actividades del nifio. La maduracién y el aprendizaje estan muy
relacionados. La primera proporciona la materia elemental sin la cual el

segundo seria imposible.

Los juegos ademas de desempefiar un papel significativo en el
desarrollo fisico y psiquico del nifio. Constituye un excelente medio
educativo que influye en la forma méas diversa y compleja del nifio. El
juego proporciona en el educando, el desarrollo de habitos y capacidades
motrices con la rapidez y la resistencia de las cualidades morales y
evolutivas como voluntad, el valor, la perseverancia, la ayuda mutua, la
disciplina, el colectivismo "la actividad fisica es la esencia del juego,
constituye una actividad sincrética en la que el nifio pone en uso sus

habilidades fisicas, mentales y sociales".

El factor dinamico es el elemento méas relevante de los juegos de
movimiento. Los nifios al jugar reciben grandes emociones, satisfacciones
y vivencias, al relacionar sus acciones con las cosas que pasan a su
alrededor. En cada niflo existe una necesidad de movimiento y de
actividad. Esa necesidad es a veces tan imperativa, que resulta imposible

mantenerlo encerrado y negarle la mas libre expresion.



La psicomotricidad se puede desarrollar a través de juegos al aire libre
0 en lugares cerrados. Es necesaria para la adquisicién de habilidades

basicas como: lectura, escritura y calculo. Muchas actividades cotidianas

en los juegos de los nifios como moverse, correr, saltar,... desarrollan la
psicomotricidad. Ademas mediante este tipo de juegos los nifios van
conociendo tanto su cuerpo como el mundo que le rodea.
Mediante los juegos de movimiento, los nifios, ademas de desarrollarse
fisicamente, aprenden ciertos conceptos como derecha, izquierda,
delante, detras, arriba, abajo, cercas, lejos, que les ayudaran a orientarse

en el espacio y a ajustar mas sus movimientos.

2.8.1. CARACTERISTICAS GENERALES DEL DESARROLLO

1.- ElI desarrollo procede de lo homogéneo hacia lo
heterogéneo. En la mayoria de sus aspectos, el desarrollo ocurre de lo
general hacia lo particular o del todo hacia las partes. En su comienzo la
criatura humana es una masa globular uniforme que se diferencia luego
cuando surgen nuevas estructuras. El recién nacido se estremece de pies

a cabeza antes de empezar a mover sus érganos O partes.

El desarrollo pues, va de lo vago y general a lo especifico y
definido.

2.- El desarrollo tiene una direccion cefalico-caudal. El
desarrollo se orienta de la region de la cabeza hacia los pies. Esta
tendencia se observa tanto en el desarrollo prenatal como en la postnatal.
Mientras mas cerca de la cabeza este el érgano, con mayor rapidez
lograra su madurez. El ritmo del desarrollo es mas veloz en el extremo

cefélico que en el caudal.
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Cuando el nifio nace, la estructura mas desarrollada es la cabeza,

mientras que las mas inmaduras son las extremidades.

3.- El desarrollo tiene una direccion proxima distante. El
desarrollo procede del centro del cuerpo hacia los lados. Los 6rganos que
estan mas proximos al eje del cuerpo se desarrollan primero que los mas

distantes.

4.- El desarrollo es continuo y gradual. El desarrollo del ser
humano es continuo desde la concepcion hasta el logro de la madurez.

Las caracteristicas humanas no aparecen repentinamente.

5.- El desarrollo es regresivo. De acuerdo con la ley de
regresion los individuos tienden a aproximarse a su desarrollo al promedio
de su poblacion en general. Si los padres sobre o bajo el promedio de la
poblacién en cierto rasgo fisico o mental, el promedio de todos los hijos en
cuanto a ese rasgo tendera a cercarse mas al de la poblacion general que

al promedio de los padres.

6.- El desarrollo tiende a ser constante. Si no interviene
factores ambientales, el nifio que al principio se desarrolla rdpidamente
continuara haciéndolo con el mismo ritmo, mientras que aquel cuyo
desarrollo es inicialmente lento seguira desarrollandose de la misma
manera. El desarrollo tiende a ser constante siempre y cuando no

intervengan factores ambiéntales adversos.

7.- Las diferentes estructuras u organismos del cuerpo se
desarrollan a diferentes velocidades. Las partes del cuerpo no se
desarrollan uniformemente, como puede comprobarse en el mismo
momento del nacimiento cuando las diferentes partes del cuerpo tienen

distintos grados de desarrollo.



2.8.2. CAMBIOS DURANTE EL DESARROLLO

Los cambios que ocurren en el desarrollo no son todos de la misma

clase pueden sefalarse los siguientes cambios:

. Cambios en tamafio.
. Cambios en la composicion de los tejidos del cuerpo.
. Cambios en las proporciones del cuerpo.

. Desaparicion y adquisicion de rasgos.

2.8.3. LAHERENCIAY EL AMBIENTE

Todos estan de acuerdo en que las pautas del desarrollo del nifio estan
determinadas conjuntamente por condiciones genéticas y circunstancias
ambientales, aunque subsisten vehementes discrepancias sobre la

importancia relativa de las predisposiciones genéticas de un individuo.

"Un individuo es el producto de su naturaleza original y de las

influencias ambientales sufridas antes y después de su nacimiento”.

2.8.4. FACTORES ESPECIFICOS QUE INFLUYEN EN EL
DESARROLLO FiSICO.

Existen diversos factores especificos que afectan e el desarrollo fisico

0 gque estan relacionados con el y son los siguientes:

1.- Sexo.

2.- Inteligencia



2.9. NIVEL INICIAL

Nivel Inicial es el nombre que recibe el ciclo de estudios previos a la
educacion primaria obligatoria establecida en muchas partes del mundo. En
algunos lugares es parte del sistema formal de educacién y en otros como
un centro de cuidado o guarderia.

En cada pais del mundo existe este sistema educativo como una
institucién establecida aunque en cada uno de ellos se le conoce de
diversas formas tales como guarderia, jardin de infancia, jardin infantil,

educacion infantil, parvulario, kinder, kindergarten, jardin de infantes, etc.

En nuestro pais se cuenta con la presencia del Referente Curricular
para la Educacion Inicial, la edad de los nifios que asisten es de 0 a 5
afos, éstos aprenden la forma de comunicarse, jugar e interactuar con los
demdas apropiadamente. La maestra les ofrece varios materiales para
manipular y realizar actividades que les motiven a aprender el lenguaje y
el vocabulario de las palabras, matematicas, ciencias, idiomas extranjeros

y computacién, asi también como arte, musica y conducta social.

El 75% de redes de neuronales se desarrollan los dos primeros afios
de vida, estas se desarrollan gracias a experiencias adecuadas,
oportunas, frecuentes y poderosas que permiten a los nifios tejer circuitos
cerebrales permanentes y crecer agiles, seguros de si mismos, creativos,
inteligentes y con alto manejo del lenguaje. El cerebro de un nifio que
recibe mensajes apropiados en su periodo Optimo establece redes
neuronales permanentes, si no, se pierden. El nifio es una persona que
nacida libre, construye su autonomia, sujeto del desarrollo integrado de

todas sus dimensiones personales.
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El Referente curricular partié de las realidades actuales de la sociedad
y de la nifiez ecuatorianas, y se inspiré en los aportes cientificos, técnicos
y artisticos contemporaneos. Se proyecta hacia una sociedad nueva y
hacia un desarrollo integro e integrado de los nifios, de sus familias y de

las instituciones que les atienden.

Estd abierto a los reajustes exigidos por las innovaciones de sus
fuentes normativas y cientificas, por el dinamismo de la sociedad, de las
comunidades, de las familias y del mismo nifio. Tiene una cobertura
nacional y define lineamientos educativos para todos los programas,
modalidades y personas, y para nifios y nifias de cero a cinco afos. Por
esta caracteristica permite la consecucion, por los nifios y las nifias, de

cierto talante nacional unificador de la diversidad.

Pero al mismo tiempo el Referente curricular posibilita, y exige, su
adaptacion y adecuacion a las realidades especificas y diferenciales de
cada programa o modalidad educativa, y a las necesidades culturales de
los grupos de nifios ubicados geograficamente. En otras palabras,
permitira que, a través de su concrecion, las multiples culturas

ecuatorianas busquen la unidad en la diversidad.

El Referente se centra en el nifio y la nifla como actores sociales
sujetos de derechos y de sus aprendizajes. Los adultos que les ofrezcan
el servicio educativo deberan ser una presencia célida y lucida en el

ejercicio de su papel.



El Referente se construye en tomo a las dimensiones de relacion en
tres ambitos: el del yo frente a si mismo, el del yo con los otros actores
socio culturales y el del yo con la naturaleza, en una interrelacion que
respete la especificidad del nifio y de la nifia. Esas dimensiones se
articulan en torno a un eje principal complejo hecho de vinculos afectivos
enriquecedores, de pensamiento creativo y de pensamiento cientifico. Las
experiencias de aprendizaje se organizaran en tomo a la sensibilidad

estética como eje transversal.

El Referente curricular propone el juego y el arte como lineas
metodoldgicos fundamentales. Quienes elaboren los curriculos
intermedios, a partir del Referente nacional, deben seleccionar los
meétodos y técnicas especificos coherentes con la cultura de los sujetos y

con las experiencias previstas para el aprendizaje.

El Referente promueve el desarrollo integral de la personalidad segura
y auténoma del nifio en un marco de relaciones positivas con los demas y
con la naturaleza. Es muy dificil conseguir este fin, con un minimo de
calidad, si no existen simultaneamente programas de nutricion, de salud

personal, familiar y comunitaria, de maduracién y de desarrollo fisiologico.

Por ello es necesario que los organismos responsables de la
proteccion, el cuidado y la educacion inicial de los nifios y las nifias
concentren sus esfuerzas y programas en un plan nacional de desarrollo
infantil que incluya compromisos interinstitucionales para ofrecer, hasta el
afio 2015, las mejores condiciones de nutricion, salud biologica y

psicolégica familiar y ambiental, y oportunidades de educacion intencional



gracias a las cuales todos los nifios y nifias menores de cinco afos
puedan adquirir el conjunto de caracteristicas personales que les
aseguren altos niveles de éxito ético en su vida personal y en sus

relaciones con su entorno humano y natural.

Vistos desde el desarrollo de las habilidades funcionales del cerebro,
los aprendizajes modifican los circuitos nerviosos, y ejercitan las funciones
mentales ligadas a la percepcion, al desempefio, al pensamiento y a la

planeacion.

Los nifios y las nifias desarrollan aprendizajes espontaneos y reflejos
por su misma existencia, por la maduracién fisiologica y por el desarrollo
funcional. Estos aprendizajes se restringen a modificar la efectividad de

las transmisiones nerviosas sin que el sujeto sea consciente de ello.

En efecto, la informacion del entorno llega al centro cerebral de
procesamiento infantil por medio de los sentidos y de sus prolongaciones
nerviosas: asi los canales aferentes de la informacion externa estan
conformados por los sentidos, los nervios y las neuronas del sujeto. En
cambio, el sistema nervioso constituye la red eferente que, desde el
centro de procesamiento, transmite las Ordenes para los
comportamientos-respuesta. Desde el momento en el que se entrelazan
esas dos redes en el centro cerebral de interpretacion, el infante en
formacién estd en capacidad de aprender en forma espontanea no

intencional.

En cambio, los aprendizajes buscados y queridos implican el uso

combinado de varias modalidades sensoriales y el ejercicio de las



funciones mentales superiores, gracias a lo cual el sujeto sera consciente
y se daré cuenta de sus aprendizajes, y podra reflexionar sobre el proceso

mismo por el que los adquiere.

En estos dos tipos de aprendizaje, los reflejos y los conscientes,
confluyen elementos internos del infante y elementos externos del medio.
Por ello, el desarrollo funcional del cerebro depende de la interaccion
entre factores heredados y elementos del ambiente a los que accede el

nifio por medio de experiencias oportunas y pertinentes.

Estas son decisivas en el desarrollo funcional del cerebro. Es decir
que la cantidad y calidad de estimulos afectivos y cognitivos que, desde el
entorno, le llegan al nifio, y que €l es capaz de sentir y percibir, aportan a
la creacion de autopistas neuronales permanentes, las cuales pueden
construirse intensamente sobre todo durante los dos o tres primeros afios

de vida.

Psicolégicamente, los aprendizajes se ligan intimamente con la
inteligencia multifactorial categorizada, por su objeto de comprensién y de
manejo, en: kinestésico-corporal, espacial, artistica, intrapersonal e
interpersonal, linguistica, légico-matematica, y la referida al mundo

natural.

Los aprendizajes infantiles se construyen en forma circular
ascendente. Esto significa que el nifio recupera, en niveles superiores, las
estructuras mentales anteriormente construidas y que se vierten en las

nuevas formas de pensar, de sentir y de actuar. Por ello, la



interdependencia entre maduracion, desarrollo y aprendizaje es mucho
mas estrecha en los tres primeros afios de vida y constituye una condicion

favorable para que los nifios puedan construir nuevos aprendizajes.

Los aprendizajes se dan por articulacion de las nuevas experiencias
adquiridas en el medio sociocultural propio- con las preexistentes ya
cuajadas, y por la superacion de desequilibrio s sucesivos provocados por
experiencias nuevas que no encajan en el esquema mental de la persona,

seguidos por procesos de acomodacién para lograr un nuevo equilibrio.

Pedagodgicamente, el aprendizaje es un proceso por el que el nifio y la
nifa van modificando estructuras operatorias y contenidos afectivo
actitudinales, intelectivos y motores que originan competencias y
comportamientos intra e interpersonales apropiados para su interés
superior. El nifio interioriza y da estabilidad a los aprendizajes que tienen
sentido para él, en funcion de sus intereses, su maduracion, su ritmo y

propésitos, y sus conocimientos del entorno.

La educacion por medio del arte tiene un lugar privilegiado en el
Referente curricular, por su potencia para desarrollar la creatividad, la
inteligencia simbdlica y la intuicion; para fortalecer los vinculos afectivos
tan necesarios en la convivencia interpersonal; para despertar el sentido
de la emocion y del asombro; para conducir a la expansion de la mente en
la admiracién de lo bello, y para facilitar una forma alternativa y
globalizada de ver el mundo y de aprehender la realidad complementaria

a la cientifico-analitica.



2.9.1. LA EDUCACION COMO SISTEMA Y COMO PROCESO

La educacién como un proceso disefiado y ejecutado conscientemente
se concibe desde y para espacios y tiempos culturalmente definidos, por
medio del cual el sujeto que aprende y las personas que facilitan su
aprendizaje buscan el perfeccionamiento continuo del educando en todas
sus dimensiones y el desarrollo humano del grupo al cual pertenecen, en

el marco de las culturas especificas a las que la educacion responde.

El Referente incluye objetos de aprendizaje culturalmente cargados de
sentido para el nifio y la nifia, y experiencias integradoras, pertinentes,
oportunas y significativas con las que se trabajaran esos objetos en forma
no escolarizada. Se concibe la educacion como una totalidad compleja
que resulta de una tal relacion circular entre sus componentes. Un cambio
en cualquiera de sus variables generara cambios en todas los demas, en

sus relaciones y en la totalidad.

2.9.2. LOS AGENTES DE LOS PROCESOS EDUCATIVOS

La educacion intencional exige personas adultas que la faciliten con
dedicacion y afecto en funcion del bien superior del nifio. Las funciones
basicas generales de todos esos adultos son las siguientes: para la
proteccion y el cuidado, la seleccién, organizacion y provision dosificada
de lo necesario para la maduracién estructural y el desarrollo funcional, en
un clima hecho de afecto y respeto; para la educacion inicial, la provision
de los contenidos y experiencias de aprendizaje obtenidos del acerbo
cultural del grupo inmediato, de las sociedades cada vez mas amplias que

lo envuelven y de las oportunidades que ellas le ofrecen.

La familia es el primer medio social que provee al nifio de la

alimentacion biologica y de los estimulos necesarios para su maduracion



y su desarrollo, en un clima cargado de afecto fuera del cual aun los

mejores estimulos ven muy limitado su impacto.

Al mismo el tiempo, la familia facilita las condiciones necesarias para
que el nifio y la nifia jueguen, construyan su auto imagen y su autoestima,
se desarrollen como personas libres, aprendan los valores individuales y
sociales de sus entornos culturales, hagan suyos y asimilen los roles
culturales y los vinculos sociales primarios que les permitirdn comprender,
el mundo extrafamiliar e insertarse en él. El nifio y la nifia adquiriran
armonica y poderosamente todo esto si la familia les facilita la acogida y el

afecto contenidos en la raiz de la palabra "hogar".

Si tan fundamental es el papel de la familia en el desarrollo integral del
nifio como persona y como ciudadano, la sociedad organizada debera

garantizar el ejercicio de esas obligaciones con todas las familias del pais.

La comunidad rural, urbana y la ciudad son el medio social ampliado
en el que actian los adultos y en los que el nifio crece, madura, se
desarrolla y aprende. Las comunidades y la ciudad deben favorecer todos
estos procesos por la constitucion de ambientes urbanisticos pensados

desde el nifio, y construidos para su dimension y para sus intereses.



2.10.- DEFINICION DE TERMINOS BASICOS.

PALABRA DEFINICION
Juegoteca Lugar en que se guardan juegos para que el nifio y nifia los
utilice y desarrolle habilidades y destrezas.
Nivel inicial La educacion inicial es la base del sistema educativo, abarca a

los nifios desde los 45 dias a los cinco afios, separadas en dos:

jardin maternal y jardin de infantes sus funciones son:

educacion temprana, igualar posibilidades, socializacion y

deteccion de problemas.

Potencialidad

La potencia es la capacidad para hacer algo o producir algo.

Desarrollo

Es un proceso por el que un organismo evoluciona desde su

origen, hasta alcanzar la condicién de adulto

Intelectual

Es aquel individuo que dedica una importante parte de su vida y
de su actividad profesional al estudio y a la reflexion critica de la

realidad.

Sociedad

La sociedad es el conjunto de personas que interaccionan entre
si y comparten ciertos rasgos culturales esenciales, cooperando

para alcanzar metas comunes.l

Emociéon

Las emociones son reacciones psicofisioldgicos que

representan modos de adaptacion a ciertos estimulos

ambientales o de uno mismo.

Fisico

consiste en una sucesion de etapas o fases en las que se dan
una serie de cambios fisicos y psicolégicos, que van a implicar

el crecimiento del nifio

Un nifio es un ser humano que aun no ha alcanzado la
pubertad. Por lo tanto, es una persona que esta en la nifiez y

gue tiene pocos afios de vida.

Ludica

Perteneciente o relativo al juego



http://es.wikipedia.org/wiki/Ser_vivo
http://es.wikipedia.org/wiki/Adulto
http://es.wikipedia.org/wiki/Cultura
http://es.wikipedia.org/wiki/Sociedad#cite_note-0
http://es.wikipedia.org/wiki/Psicofisiología
http://definicion.de/pubertad/
http://definicion.de/persona

Didéactico Perteneciente o relativo a la ensefianza. Propio, adecuado para
ensefiar o instruir
Familia La familia es un grupo de personas unidas por vinculos de

parentesco, ya sea consanguineo, por matrimonio o adopcion
gue viven juntos por un periodo indefinido de tiempo. Constituye

la unidad bésica de la sociedad

Aprendizaje

es el proceso a través del cual se adquieren o modifican

habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores

como resultado del estudio, la experiencia, la instruccion, el

razonamiento y la observacion.

Proporcionar

Disponer y ordenar algo con la debida correspondencia en sus

partes.

Fomentar

Excitar, promover, impulsar o proteger algo.

2.11. Bases Teodricas: Fundamentacion Teoérica

Tomando en cuenta la concepcion epistemoldgica en la cual se elabora

este proyecto, a través de la Teoria del Constructivismo, motivo por el

cual se base el aprendizaje del individuo.

Basicamente puede decirse que el constructivismo es el modelo que

mantiene a una persona, tanto en los aspectos cognitivos, sociales y

afectivos del comportamiento, no es un mero producto del ambiente ni un

simple resultado de sus disposiciones internas, sino una construccion

propia que se va produciendo dia a dia como resultado de la interaccion

de estos dos factores. En consecuencia, segun la posicién constructivista,

el conocimiento no es una copia de la realidad, sino una construccion del

ser humano, esta construccion se realiza con los esquemas que la



http://es.wikipedia.org/wiki/Destreza
http://es.wikipedia.org/wiki/Conocimiento
http://es.wikipedia.org/wiki/Conductas
http://es.wikipedia.org/wiki/Valor_(axiología)
http://es.wikipedia.org/wiki/Estudio
http://es.wikipedia.org/wiki/Experiencia
http://es.wikipedia.org/wiki/Educación
http://es.wikipedia.org/wiki/Observación
http://www.monografias.com/trabajos7/perde/perde.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/comportamiento-humano/comportamiento-humano.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/elproduc/elproduc.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/medio-ambiente-venezuela/medio-ambiente-venezuela.shtml
http://www.monografias.com/trabajos901/interaccion-comunicacion-exploracion-teorica-conceptual/interaccion-comunicacion-exploracion-teorica-conceptual.shtml

persona ya posee (conocimientos previos), o sea con lo que ya construyo

en su relacion con el medio que lo rodea.

En definitiva, todo aprendizaje constructivo supone una construccion
que se realiza a través de un proceso mental que conlleva a la adquisicion
de un conocimiento nuevo. Pero en este proceso no es solo el nuevo
conocimiento que se ha adquirido, sino, sobre todo la posibilidad de
construirlo y adquirir una nueva competencia que le permitird generalizar,
es decir, aplicar lo ya conocido a una situacion nueva. La caracteristica
esencial de esta concepcidén es “La construccion de parte del nifio por su

propio saber”.

La propuesta de esta teoria estd basada en la diversidad, considera
que cada uno de los nifios sabe cosas distintas, a la vez de modo
diferentes. Acepta las diferencias y trabaja con ellas precisamente a
través del aporte de cada uno de los nifios habra una construccion
colectiva que enriquecera al objeto del conocimiento. En pocas palabras
una escuela abierta es aquella que acepta al nifilo en su propio pensar en
su sentir y en su hacer. Pedago6gicamente significa poder iniciar el trabajo
en el aula, desde lo que cada uno de los nifios conoce sobre el tema que
se plantea. Es decir, como expresa F. Tonucci, (2004). “El nifio debe
poder llevar a la escuela los signos de su experiencia y el maestro no
solo lo permitird si no que lo fomentara ya que éste sera su punto de
partida”. (Pag. 180). Es importante tener en cuenta la relatividad de este
concepto ya que con el tiempo se va modificando como también se va
transformando, las capacidades y competencias de los nifios y de los
grupos a los que pertenecen. Por lo tanto se debe de dar abertura a las
experiencias y destrezas que los nifilos poseen, logrando de esta forma

construir y transformar de una manera adecuada sus conocimientos.


http://www.monografias.com/trabajos7/compro/compro.shtml

Esta investigacion se fundamenta en las tedricas constructivistas de
Piaget (2005) quien define “La concepcion del aprendizaje como un
proceso interno de construccion en el cual, el individuo participa
activamente, adquiriendo estructuras cada vez mas complejas
denominadas estadios”. (pag. 92). Con lo cual el autor dice, que la légica
del nifio se construye de manera progresiva de acuerdo a sus propias
leyes desde el nacimiento y a lo largo de su vida atravesando diferentes
etapas antes de llegar a ser adultos. Dicho de otra manera demuestra a
través de sus famosas pruebas experimentales, que el nifio tiene su
propia manera de pensar, que lo diferencia sustancialmente del modo de

pensar del adulto.

Vigotsky (1998). Considera: “Al individuo como el resultado del proceso
histérico y social”. (pag.: 34). Para él, el conocimiento es el resultado de la
interacciobn social; en ella adquirimos consciencia de nosotros,
aprendemos el uso de simbolos que nos permiten pensar en formas cada

vez mas complejas.

Por otro lado, Ausubel incorpora el concepto de aprendizaje
significativo. Este surge cuando el alumno, como constructor de su
propio conocimiento, relaciona los conceptos a aprender y les da sentido
a partir de la estructura conceptual que ya posee; es decir, construye
nuevos conocimientos a partir de los conocimientos que ha adquirido
anteriormente. El alumno es el responsable ultimo de su propio proceso
de aprendizaje. Es él quien construye el conocimiento y nadie puede

sustituirle en esa tarea.



HIPOTESIS GENERAL

Si se propicia la juegoteca como elemento potencializador se lograra el

desarrollo intelectual, social, emocional y fisico de los nifios y nifias del

nivel inicial

Variable Independiente

La
potencializador.

juegoteca como elemento

Variable Dependiente

Desarrollo intelectual, social,
emocional y fisico de los nifios en el nivel

inicial.

Definiciones Conceptuales

Definiciones Conceptuales

via
del

desarrollo del nifio y nifia, abarcando el

La

privilegiada para

juegoteca es una

la promocién

aspecto intelectual, emocional y social.
Las huellas que deja el juego en los
parvulos constructivas

son siempre

positivas e imborrables

Los nifos  experimentan un
desarrollo extraordinario de sus habilidades,
destrezas y motivaciones para pensar
acerca de lo que hacen, predecir el
resultado de sus acciones, el lenguaje y
recordar sus experiencias mostrando que
las vivencias que adquieren en el pre-
escolar  son

significativas para su

crecimiento integral.

Definiciones Operacionales

Definiciones Operacionales

Crear un ambiente armoénico y
familiar en la juegoteca.

Colaborar al desarrollo integral de
nifas, ninos.
Contribuir a la generacion de

espacios ludicos y recreativos.

Elaborar el fortalecimiento de las
relaciones familiares y comunitarias

Fomentar juegos de memoria.

Participacién activa y grupal de

dramatizaciones y dinamicas.

Realizacién de juegos recreativos,

donde se fomenta la competencia.




HIPOTESIS PARTICULAR

El poco espacio ludico y la falta de conocimientos sobre la importancia

del juego en el nivel inicial de la institucion determinardn limitaciones en la

creatividad y el aprendizaje de los nifios y nifias.

Variable Independiente

El poco espacio ludico en el nivel
inicial de la institucion.

Falta de conocimientos acerca de la
importancia del juego.

Variable Dependiente

Determina limitaciones en la
creatividad y el aprendizaje de los nifios

y nifias.

Definiciones Conceptuales

Definiciones Conceptuales

El espacio ludico es wun lugar
dedicado a la practica psicomotriz, disciplina
que se dedica al desarrollo emocional,

cognitivo y motor del nifio.

El juego constituye ademas una de
las actividades educativas esenciales. Es un
verdadero revelador de la evolucion mental
del nifio, desempefia un papel fundamental
en la formacion de la personalidad y en el

desarrollo de la inteligencia.

La creatividad no es solo una
manera de expresar los sentimientos o lo
que piensa, sino que ademas es un
mecanismo para conocer el mundo que
lo rodea. Debido a esto la creatividad
infantil es fundamental en el desarrollo y
aprendizaje de los nifios la cual debe ser

estimulada.

Definiciones Operacionales

Definiciones Operacionales

Visualizan al espacio como abierto a
la participacion y el compafierismo.

Los nifios adquieren nuevas normas
de convivencia.

Crean nuevos juegos con materiales

de uso cotidiano.

Fomentar el deseo de expresarse
cantando, bailando, escribiendo,

armando etc.




HIPOTESIS PARTICULAR

Al no contar la institucion con los recursos ludicos adecuados los

nifios(as) no podran desarrollar imaginacion y originalidad dentro de los

aprendizajes.

Variable Independiente

La institucidbn no cuenta con recursos

ludicos adecuados.

Variable Dependiente

Los ninos no desarrollan

imaginacién y originalidad dentro de los

aprendizajes.

Definiciones Conceptuales

Definiciones Conceptuales

Las instituciones que implementan la
juegoteca como una actividad deben brindar
estrategias y herramientas que hagan
de

materiales o recursos adecuados, diversos y

experimentar la creatividad a partir
ludicos, cumpliendo con las necesidades de
integracion social, de creacion cultural y de
permanente  estimulo

que precisa el

crecimiento del nifio y nifia.

La imaginacion constituye uno de
los grandes pilares del aprendizaje y se
la ha dejado de lado en nuestro afan de
lograr un tipo de eficiencia muy limitado;
a veces olvidamos que involucrar a la
imaginacion puede producir mejores
resultados en el verdadero aprendizaje
gue se desea lograr en los nifios, que
muchas de las técnicas supuestamente

eficientes que la desplazaron.

Definiciones Operacionales

Definiciones Operacionales

del

institucional a la juegoteca.

Incluir  dentro curriculo

Implementar recursos ludicos para
la realizacion de juego o actividades en

el area de la juegoteca.

Fomentar la creatividad a

través de la libre eleccion de
actividades ludicas.
Despertar la  imaginacién

mediante cuentos, trabajos artisticos,

dramatizaciones, etc.




HIPOTESIS PARTICULAR

Las capacitaciones brindadas al personal docente ayuda en su

crecimiento profesional.

Variable Independiente

Las capacitaciones brindadas al

personal docente.

Variable Dependiente

Ayuda en su crecimiento

profesional

Definiciones Conceptuales

Definiciones Conceptuales

La educacion quien ha llevado al
mundo a modernizarse, y a encontrar

soluciones mejores y eficaces a los
problemas de hoy. Esto se ha dado gracias a
de

educadores, que es un proceso permanente

la formaciébn y capacitacion los
de desarrollo y replanteamiento en beneficio
del educador y del estudiante. Por ello, es
imperativo decir que la capacitacion docente
es una linea estratégica para el desarrollo de

la educacién y con ello del nifio y nifia.

El docente debe estar preparado
para introducir a los alumnos a un mundo
de interculturalidad diversa, respeto y
tolerancia. De esta manera, los alumnos
conoceran, analizardn y reflexionaran
sobre otras culturas y realidades,
mediados por un trabajo interactivo y
participativo, en donde se pueden
identificar los principios pedagdégicos, la
formacion, el aporte creativo y el

testimonio y ejemplo del educador.

Definiciones Operacionales

Definiciones Operacionales

Invitar a seminarista para que
capaciten al personal docente sobres
nuevas estrategias metodoldgicas.

Fomentar en los docentes la

preparacion constante.

Implementar nuevas
estrategias pedagdgicas en el plan de

clase.

HIPOTESIS PARTICULAR




El escaso tiempo destinado al personal académico impide desarrollar

adecuadamente el area de la psicomotricidad de los nifios y nifias dando

como resultado poca madurez en sus movimientos, coordinacion,

lateralidad, etc.

Variable Independiente

Escaso tiempo del personal académico
impide desarrollar adecuadamente el area de

la psicomotricidad en los nifios y nifias.

Variable Dependiente

Dado como resultado poca madurez
en sus movimientos, coordinacion,

lateralidad, etc.

Definiciones Conceptuales

Definiciones Conceptuales

Es importante dedicar un tiempo
adecuado para el desarrollo en el area de la
psicomotricidad ya que, se pueden aplicar
diversos juegos orientados a desarrollar la
coordinacion, el equilibrio y la orientacion del
nifio, mediante estos juegos los nifios podran
desarrollar, entre otras areas, nociones
espaciales y de lateralidad como arriba-abajo,

derecha-izquierda, delante-atras.

La psicomotricidad es considerada
como el desarrollo de las posibilidades
motrices, expresivas y creativas a partir del
cuerpo, desempefa un papel importante en
el desarrollo arménico de la personalidad,
puesto que el nifio no solo desarrolla sus
habilidades motoras; sino también integrar
las interacciones a nivel de pensamiento,

emociones y su socializacion.

Definiciones Operacionales

Definiciones Operacionales

Implementar en la planificaciéon anual un

espacio para el area de la psicomotricidad

Cumplir con la jornada de trabajo en el

area de la psicomotricidad.

Realizar ejercicios de equilibrio:
balanceos, desplazarse sobre un camino
estrecho.

Proporcionar juegos y materiales
adecuados para el desarrollo del nifio.

Desarrollar los elementos o areas de
la psicomotricidad, mediante actividades que
permitan el movimiento, el equilibrio corporal.

CAPITULO Il




METODOLOGIA
3.1.- DISENO DE LA INVESTIGACION.

Para toda investigacion es de importancia fundamental que los hechos
y relaciones que establecen los resultados obtenidos con nuevos
conocimientos tengan el grado maximo de exactitud y confiabilidad, para
ello se planea una metodologia o procedimiento ordenado que sirve para
establecer lo significativo de los hechos y fendmenos hacia los cuales

estan encaminados el significado de la investigacion.

Cientificamente es un procedimiento general para lograr de una
manera precisa el objetivo de la investigacion. Ademas nos presenta los

meétodos y técnicas para la investigacion.

METODO HIPOTETICO-DEDUCTIVO

Un investigador propone una hipétesis como consecuencia de sus
inferencias del conjunto de datos empiricos o de principios y leyes mas
generales. En el primer caso arriba a la hipotesis mediante
procedimientos inductivos y en segundo caso mediante procedimientos
deductivos. Es la via primera de inferencias l6gico-deductivo para arribar
a conclusiones particulares a partir de la hipotesis y que después se

puedan comprobar experimentalmente.

METODO ANALITICO



Se distinguen los elementos de un fendmeno y se procede a revisar
ordenadamente cada uno de ellos por separado. La fisica, la quimica y la
biologia utilizan este método; a partir de la experimentacion y el analisis
de gran niumero de casos se establecen leyes universales. Consiste en la
extraccion de las partes de un todo, con el objeto de estudiarlas y
examinarlas por separado, para ver, por ejemplo las relaciones entre las

mismas.

Estas operaciones no existen independientes una de la otra; el andlisis
de un objeto se realiza a partir de la relacion que existe entre los
elementos que conforman dicho objeto como un todo; y a su vez, la

sintesis se produce sobre la base de los resultados previos del analisis.

METODO DIALECTICO

La caracteristica esencial del método dialéctico es que considera los
fendmenos historicos y sociales en continuo movimiento. Dio origen al
materialismo historico, el cual explica las leyes que rigen las estructuras
econdémicas y sociales, sus correspondientes estructuras y el desarrollo
histérico de la humanidad. Aplicado a la investigacion, afirma que todos
los fenbmenos se rigen por las leyes de la dialéctica, es decir que la
realidad no es algo inmutable, sino que esta sujeta a contradicciones y a
una evolucién y desarrollo perpetuo. Por lo tanto propone que todos los
fendmenos sean estudiados en sus relaciones con otros y en su estado

de continuo cambio, ya que nada existe como un objeto aislado.

Este método describe la historia de lo que nos rodea, de la sociedad y

del pensamiento, a través de una concepcién de lucha de contrarios y no



puramente contemplativa, mas bien de transformacién. Estas
concepciones por su caracter dinamico exponen no solamente los
cambios cuantitativos, sino los radicales o cualitativos. Aunque no existen
reglas infalibles para aplicar el método cientifico, Mario Bunge considera

las siguientes como algunas de las més representativas:

o Formulacién precisa y especifica del problema

o Proponer hipotesis bien definidas y fundamentadas

o Someter la hip6tesis a una contrastacion rigurosa

o No declarar verdadera una hipétesis confirmada satisfactoriamente
o Analizar si la respuesta puede plantearse de otra forma

METODOS EMPIRICOS

Definidos de esa manera por cuanto su fundamento radica en la

percepcion directa del objeto de investigacion y del problema.

OBSERVACION CIENTIFICA
El investigador conoce el problema y el objeto de investigacion,
estudiando su curso natural, sin alteracion de las condiciones naturales,

es decir que la observacion tiene un aspecto contemplativo.

La observacién configura la base de conocimiento de toda ciencia y, a
la vez, es el procedimiento empirico mas generalizado de conocimiento.

Mario Bunge reconoce en el proceso de observacién cinco elementos:

a. El objeto de la observacion
b. El sujeto u observador

C. Las circunstancias o el ambiente que rodean la observacion



d. Los medios de observacion

e. El cuerpo de conocimientos de que forma parte la observacion

EL METODO HISTORICO

Esta vinculado al conocimiento de las distintas etapas de los objetos
en su sucesion cronoldgica, para conocer la evolucion y desarrollo del
objeto o fendbmeno de investigacion se hace necesario revelar su
historia, las etapas principales de su desenvolvimiento y las conexiones
histéricas fundamentales. Mediante el método historico se analiza la
trayectoria concreta de la teoria, su condicionamiento a los diferentes
periodos de la historia. Los métodos logicos se basan en el estudio
histérico poniendo de manifiesto la l6gica interna de desarrollo, de su
teoria y halla el conocimiento mas profundo de esta, de su esencia. La

estructura logica del objeto implica su modelacion.

3.2.- POBLACION Y MUESTRA

Los participantes son beneficiarios directos e indirectos. En primer
lugar la comunidad educativa compuesta por directivos, maestros,
parvulos, padres y madres de familia, asistentes pedagdgicos, auxiliares
docentes, etc. Los indirectos son los benefactores del proyecto, los

miembros del entorno.

Hay que recalcar que los beneficiarios directos son los estudiantes de
la institucion, porque a traves de la juegoteca se formaran individuos utiles
para el futuro, porque en su nifiez podran desarrollar su expresion oral y
corporal con total libertad, logrando asi involucrarse con su entorno, son
agentes multiplicadores indirectos porque el efecto positivo de la lectura

ludica se transmite hacia el hogar, la familia, el trabajo de sus padres, etc.



La poblacién a considerar fue:

o 21 Educadoras Parvularias.
o 36 Padres de familia.
o 3 Directivos.

Se extrajo una muestra con los siguientes resultados

. 21 Docentes profesionales que ejercen la carrera Educadores de
Parvulos.

. 36 Padres de familia de nifios y nifias de 5-6 afios.
. 3 directivos de las instituciones.

El trabajo de investigacion se ha basado en la consulta de las
encuestas a maestras profesionales que ejercen la carrera de Educadoras
de Parvulos, a los alumnos del nivel inicial y a los padres de familias y

administradores educativos de las Unidades Educativas: José D de

Santistevan, Santa Luisa de Marillac.

NOMBRE DE CENTROS | NOMBRE DEL | NUMERO DE
EDUCATIVOS INICIAL | DIRECTOR-A PROFESORES
CONSULTADOS ENCUESTADOS:
UNIDAD EDUCATIVA JOSE | Lcda. Nancy Gutiérrez 11
DOMINGO DE SANTISTEVAN de Gil

UNIDAD EDUCATIVA SANTA | Sor, Teresa Patifio 10

LUISA DE MARILLAC

3.3.- INSTRUMENTOS DE LA INVESTIGACION.

3.3.1.- METODO CIENTIFICO




Implica una combinacion de induccion y deduccion que se
retroalimentan. En la realidad del método suele ser dificil saber donde ha
empezado el proceso. Esta sustentado por dos pilares fundamentales. El
primero de ellos es la reproducibilidad, es decir la capacidad de repetir un
determinado experimento, cualquier lugar y por cualquier persona. El
segundo pilar es la falsabilidad. Es decir, que toda proposicion cientifica
tiene que ser susceptible de ser falsada. Ademas el método cientifico
sirve como método para la eliminacién de falacias y prejuicios. Envuelve
la observacion de fenébmenos naturales, luego, la postulacion de hipoétesis

y su comprobacién mediante la experimentacion.

El método cientifico es también afectado naturalmente por los
prejuicios cognitivos ya que los efectos asociativos de nuestra mente son
los que permiten, al mismo tiempo, lanzar el mayor nimero de hipétesis.
Sin embargo, el método, si es bien ejecutado en sus ultimos y mas

importantes pasos, permite desecharlas.

En definitiva, el método cientifico podemos sintetizarlo en los

siguientes pasos.
1.- Observacion:

Se detecta un problema al observar la naturaleza accidental o
intencionalmente. Se repite las observaciones para analizarlas y poder
separar y desechar los aspectos irrelevantes para el problema. Se reune
todos los datos posibles que incidan en ese problema que se ha
planteado. Es un proceso de observacion sagaz y minuciosa de la
naturaleza. Puede de ser de forma directa o indirecta usando

instrumentos.

2.- Hipotesis:



Una vez recogidos todos los datos elaboras una explicacion provisional
que describa de la forma mas simple posible. Puede ser un enunciado

breve, una formulacion matematica, etc. Esta seria una primera induccion.
3.- Prediccion:

A partir de la hipodtesis se realizan predicciones de los que se tendria que
encontrar bajo determinadas condiciones en el caso de que fuera cierta.
Las predicciones pueden hacer referencia a un fenomeno o dato que
tengas que encontrar y se refieran al futuro o que haga referencia al

pasado.
4.- Verificacion:

Se ve lo que ocurre en posteriores observaciones. Para ello se somete a
prueba tus predicciones en base a posteriores observaciones o
experimentos. Se pone a buscar si el hecho y es efectivamente cierto que

se presenta en la realidad.
5.-Replicacion.-

En este momento se esta otra vez en un proceso de induccidon porque
después de producir mas observaciones revisamos nuestra hipotesis

inicial.

TECNICAS DE RECOLECCION DE INSTRUMENTOS

1.- PRIMARIAS



OBSERVACION:
Es el registro visual de lo que ocurre en una situacion real,
clasificado y consignando los datos de acuerdo con algin esquema

previsto y de acuerdo al problema que se estudia.

1- La Observacion Participante: El investigador se involucra total
o parcialmente con la actividad objeto de investigacion.
o La observacion se hace desde el interior del grupo.

o Pueden intervenir las emociones del investigador.

2- La Observacién no Participante: El investigador no se

involucra en la actividad objeto de estudio.

o Los datos pueden ser mas objetivos.
o Al no integrarse al grupo los datos pueden no ser exactos, reales y

veraces.

ENTREVISTA:
Las respuestas son formuladas verbalmente y se necesita de la

presencia del entrevistador.

o Consiste en obtener informacion de los sujetos en estudio,
proporcionados por ellos mismos, sobre opiniones, conocimientos,
actitudes o sugerencias.

. Existen dos maneras de obtener informacion:

1- ENTREVISTA ESTRUCTURADA.
. Se elabora un formulario estandarizado.
o Idénticas preguntas y en el mismo orden a todos los sujetos.

o Los sujetos eligen la respuesta de 2, 3 0 pocas mas alternativas.



Los comentarios y explicaciones son los mismos para todos.

Ventajas:

1. Respuestas cortas y precisas.

2. Informacién facil de procesar.

3. El entrevistador no requiere gran entrenamiento.
4. Informacion uniforme.

Desventajas:

La informacion puede ser muy superficial.
Limitada la posibilidad de profundizar en un aspecto determinado.

Dificil obtener informacién confidencial.

2- ENTREVISTA NO ESTRUCTURADA.

Es flexible y abierta, pero regida por los objetivos de la
investigacion.

Las preguntas, su contenido, orden y formulacién es controlado por
el investigador, el que puede adaptarlas dependiendo delas
situaciones y caracteristicas de los sujetos en estudio.

El entrevistado también cuenta con libertad para dar sus
respuestas.

Se utiliza un instrumento guia que contiene las orientaciones de los
temas a tratar.

Muy util para estudios exploratorios, descriptivos y cualitativos.

Ventajas:

Adaptable y aplicable a toda clase de sujetos en diversas

situaciones.



e Permite profundizar en los temas de interés.
e Orienta posibles hipétesis y variables cuando se exploran &reas

nuevas.

ENCUESTA: Las respuestas son formuladas por escrito y no se requiere
de la presencia del investigador.
e Consiste en obtener informacion de los sujetos en estudio,
proporcionados por ellos mismos, sobre opiniones, conocimientos,
actitudes o sugerencias.

e Existen dos maneras de obtener informacion:

1- La Entrevista: Las respuestas son formuladas verbalmente y se
necesita de la presencia del entrevistador.
2- El Cuestionario: Las respuestas son formuladas por escrito y no se
requiere de la presencia del investigador.

1.- No estructurada o informal:

. Descriptiva y mixta.
. Por muestras.
. Con preguntas de opinién.

2.- SECUNDARIAS

INVESTIGACION BIBLIOGRAFICA Y DOCUMENTAL.

Podemos definir a la investigacion bibliografica y documental como
parte esencial de un proceso de investigacion cientifica, constituyéndose
en una estrategia donde se observa y reflexiona sistematicamente sobre
realidades (tedricas o no) usando para ello diferentes tipos de
documentos. Indaga, interpreta, presenta datos e informaciones sobre un

tema determinado de cualquier ciencia, utilizando para ello, una metodica



de analisis; teniendo como finalidad obtener resultados que pudiesen ser
base para el desarrollo de la creacion cientifica.

PROCEDIMIENTO:

Identificacion y formulacién del problema.
Consideracion del tema.
Planteamiento de hipotesis y variables.

Formulacién de objetivos.

o~ e

Consulta a expertos acerca del material bibliografico y
posibles formas de investigacion.

Visita a bibliotecas.

Recopilacion de material bibliografico y documental.

Posicionamiento tedrico.

© 0 N O

Seleccion de técnicas a utilizar.

10. Seleccion y elaboracion de instrumentos de investigacion.
11. Evaluacion y tabulacion de datos obtenidos.

12.  Anadlisis e interpretacion.

13. Elaboracion de la propuesta.

3.4.- PROCEDIMIENTOS, RECOLECCION Y RESULTADOS DE LA
INVESTIGACION.

El universo de encuestados es: 64 (100).

Los resultados alcanzados, una vez realizada la tabulacion

correspondiente es la siguiente:
ENCUESTAS A PADRES DE FAMILIA

TABLA DE DATOS



1.- Sefiale los lugares donde usted cree que puede %
encontrar una juegoteca.

a.- Hospitales 15 14%
b.- Oficinas 18 17%
c.- Universidades 12 11%
d.- Escuelas 30 14%
e.- Bancos 15 29%
F.- Talleres mecanicos 15 14%
TOTAL 105 100%

35%

30%

W Hospitales
25%

m Oficinas
20%

m Universidades

15% — MW Escuelas

10% - W Bancos

m Talleres Mecanicos
5%

0%

FUENTE: Septiembre 2011 Padres de Familia de la Unidad Educativa Mixta Experimental José d. de

Santistevan

APLICACION: Ma. Fernanda Larriva y Edita Rosero

ANALISIS:

Lo anterior nos indica que el 29% de padres de familia creen que

pueden encontrar una juegoteca en un banco.

CONCLUSION: Se concluye afirmando que la mayoria de padres
de familia ignoran donde se puede encontrar una juegoteca, es decir que
hay desconocimiento del tema y debemos enfocarnos en este punto,

realizando capacitaciones, escuela para padres, etc.

TABLA DE DATOS.



2.- ¢Cuanto tiempo dedica para elegir un juguete %
interactivo?

a.- 1 a4 horas 28 | 78%

b.-5a7 horas 4 | 11%

c.- mas de 7 horas 4 | 11%

TOTAL 36 | 100%

90%
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70% -

60% -

0% m1adhoras
-

Wm5a7horas

40% -+ .
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30% -

20% -

10% -
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FUENTE: Septiembre 2011 Padres de Familia de la Unidad Educativa Mixta Experimental José d. de
Santistevan

APLICACION: Ma. Fernanda Larriva y Edita Rosero

ANALISIS: Los resultados nos muestran que el 78% de padres de

familia dedican de 1 a 4 horas para investigar sobre juegos interactivos

CONCLUSION: Se concluye afirmando que la mayoria de padres
de familia si le dan importancia a buscar juegos interactivos para sus hijos

TABLA DE DATOS.



3.- ¢Qué actividad realizaria con sus nifios cuando %
presentan exceso de energia?
a.- Proporcionarles herramientas para juegos 24 | 33%
b.-Realizar una actividad ludica 12| 17%
c.- Cantarles temas infantiles 4 6%
d.- Escuchar musica 4 6%
e.- Proyectar videos recreativos 28 | 39%
TOTAL 72 | 100%
45%
409
M Proporcionarles
35% herramientas para juegos
30% M Realizar una actividad
ladica
25% m Cantarles temas infantiles
20%
m Escuchar musica
15% -
10% - M Proyectar videos

recreativos
5%

0% -

FUENTE: Septiembre 2011 Padres de Familia de la Unidad Educativa Mixta Experimental José d. de

Santistevan

APLICACION: Ma. Fernanda Larriva y Edita Rosero

ANALISIS: Lo anterior nos indica que los padres encuestados

proyectan videos recreativos cuando sus nifios presentan exceso de

energia.




CONCLUSION. Los padres de familia encuestados casi no pasan
tiempo de calidad con sus hijos.

TABLA DE DATOS.

4.- ¢Por qué son tan importantes los juguetes en su %




nifo?
a.- Porque aprenden, interactian y exploran 36 | 53%
b.- Porque adquiere otros conocimientos, no solo

cognitivo y social 20 | 29%
c.- Se conserva cultura e identidad de la Patria 12 | 18%
TOTAL 68 | 100%
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FUENTE: Septiembre 2011 Padres de Familia de la Unidad Educativa Mixta Experimental José d. de
Santistevan
APLICACION: Ma. Fernanda Larriva y Edita Rosero

ANALISIS: Es decir segun los padres de familia encuestados que

los juguetes son importantes ya que los nifios aprenden, interactian y

explo

ran

CONCLUSION: El 53 % de padres de familia ven a los juguetes

como un recurso de aprendizaje importante para los nifios.

TABLA DE DATOS.




5.- ¢Con quién juega més su hijo en casa? %
a.-Hermanos 24 | 26%
b.-Primos 12 | 13%
c.-Mascota 4 4%
d.-Nifiera 4 4%
e.-Con usted 36 | 39%
f.- Solo 12 | 13%
TOTAL 92 | 100%
4524
A 024G
25%%
B Hermanos
30% M Primos
25245 m Mascota
20246 m MNifdera
1524 | m Con usted
msolo
1026
525

0% -

FUENTE: Septiembre 2011 Padres de Familia de la Unidad Educativa Mixta Experimental José d. de
Santistevan
APLICACION: Ma. Fernanda Larriva y Edita Rosero

ANALISIS: El 39 % de padres de familia nos indicaron que ellos

juegan con sus hijos en casa

CONCLUSION: La mayoria de padres de familia si le dan

importancia a jugar con sus nifios en casa.




TABLA DE DATOS.

6.- ¢,Qué tipos de juguetes son importantes para %
el desarrollo integral del nifio?

a.-juegos de mesa 15 | 17%
b.-juegos interactivos 18 | 20%
C.-juegos cientificos 12 | 13%
d.-juegos con objetos 15 | 17%
e.-juegos didacticos 30 | 33%
TOTAL 90 | 100%
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25% M juegos de mesa

20% M juegos interactivos
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FUENTE: Septiembre 2011 Padres de Familia de la Unidad Educativa Mixta Experimental José d. de
Santistevan

APLICACION: Ma. Fernanda Larriva y Edita Rosero

ANALISIS: El 33 % de padres de familia encuestados consideran

importantes los juegos didacticos.

CONCLUSION: Es evidente que en la mayoria de los encuestados cree
que los juegos didacticos son importantes para el desarrollo integral del

nifio




TABLA DE DATOS.

7.- ¢Cree Usted que el juego sirve para detectar %
problemas?
Si 33 92%
NO 3 8%
36 | 100%
100%
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FUENTE: Septiembre 2011 Padres de Familia de la Unidad Educativa Mixta Experimental José d. de

Santistevan

APLICACION: Ma. Fernanda Larriva y Edita Rosero

ANALISIS: La mayoria de encuestados se pronuncia que el juego

si es importante para detectar problemas en los nifios

CONCLUSION: La Mayoria de encuestados utiliza el juego como

una herramienta para detectar problemas en los nifios.



TABLA DE DATOS.

8.- ¢Usted utiliza material de reciclaje o de

deshecho para crear juguetes con sus nifios?

Si 69 68%
NO 31 | 32%
100 | 100%
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FUENTE: Septiembre 2011 Padres de Familia de la Unidad Educativa Mixta Experimental José d. de

Santistevan

APLICACION: Ma. Fernanda Larriva y Edita Rosero

ANALISIS: Los padres de familia en su mayoria no utilizan

material de reciclaje para realizar juguetes a sus nifios.

CONCLUSION: La mayoria de padres de familia no utilizan

material de reciclaje para realizar juguetes aduciendo que es por falta de

tiempo y falta de creatividad.




Encuesta a Educadoras

TABLA DE DATOS.

1.- ¢Como definiria usted a la juegoteca? %

a.- Son instituciones enfocadas al cuidado y atencion
infantil. 3 | 25%

b.- Espacio delimitado donde se desarrollan actividades
libres ludicas con material relacionado con la actividad principal
en un salén que pone a disposicidon de los nifios juguetes para

ser tomados en préstamo. 9 | 75%

TOTAL 12 | 100%
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TO%
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40%
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30%
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FUENTE: Septiembre 2011 Educadoras de la Unidad Educativa Mixta Experimental José d. de

Santistevan

APLICACION: Ma. Fernanda Larriva y Edita Rosero

ANALISIS: La mayoria de las encuestadas a educadoras determina que
es un espacio delimitado donde se desarrollan actividades libres ludicas
con material relacionado con la actividad principal en un salén
CONCLUSION: El 75% de las maestras encuestadas tienen conocimiento

de lo que es una juegoteca.



TABLA DE DATOS.

2.- Sefiale los lugares dénde usted cree que %
puede encontrar una juegoteca.
a.- Hospitales 12 36%
b.- Oficinas 1 3%
c.- Universidades 3 9%
d.- Escuelas 15 45%
e.- Bancos 1 3%
F.- Talleres mecanicos 1 3%
TOTAL 33 100%

50%
4525
40%
35% W Hospitales
m Oficinas
30%
m Universidades
25%
W Escuelas
20% -
W Bancos
15%
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10%% -
5%
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FUENTE: Septiembre 2011 Padres de Familia de la Unidad Educativa Mixta Experimental José d. de

Santistevan

APLICACION: Ma. Fernanda Larriva y Edita Rosero



ANALISIS: La mayoria de educadoras estdn de acuerdo en que

una juegoteca se puede encontrar en la escuela.

CONCLUSION: Segun lo observado la mayoria de maestras,

tienen claro donde se puede encontrar una juegoteca

TABLA DE DATOS.

3.- Sefiale las funciones de una juegoteca, que usted %

considere sean las correctas.

a.- Poner a disposicion de la Comunidad Educativa, material
bibliografico y fonografico facilitando el acceso a las fuentes de

informacion. 1 |3%

b.- Promover el juego en grupos, con comparferos de edades
similares. 12 | 39%

c.- Proporcionar a los nifios y nifias, aquellos juguetes que

hayan escogido en funcion de sus gustos, aptitudes y posibilidades. 18 | 58%

TOTAL 31 | 100%
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FUENTE: Septiembre 2011 Padres de Familia de la Unidad Educativa Mixta Experimental José d. de
Santistevan.

APLICACION: Ma. Fernanda Larriva y Edita Rosero




ANALISIS: Estan de acuerdo que una juegoteca proporciona a los nifios
y nifias juguetes en funcion de sus gustos, aptitudes y posibilidades.

CONCLUSION: El 58% de educadoras coinciden que la juegoteca le da
libertad a los educandos a la hora de jugar, sin llegar a imponerles
juguetes que no son de su agrado.



TABLA DE DATOS.

4.- ¢Cuénto tiempo dedica para la %
investigacion de juegos interactivos?

a.- 1 a4 horas 9 82%

b.-5a7 horas 1 9%

c.- mas de 7 horas 1 9%

TOTAL 11 100%
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FUENTE: Septiembre 2011 Padres de Familia de la Unidad Educativa Mixta Experimental José d. de

Santistevan.

APLICACION: Ma. Fernanda Larriva y Edita Rosero

ANALISIS: El 82 % de educadoras encuestadas dedican de 1 a 4

horas a la semana a la investigacion de juegos interactivos

CONCLUSION: La mayoria de educadoras encuestadas dedica

tiempo a la investigacion de juegos interactivos, para hacerlo parte de sus

clases diarias




TABLA DE DATOS.

5.- ¢Qué actividad realiza con sus alumnos %
cuando presentan exceso de energia?
a.- Proporcionarles herramientas para juegos 12 33%
b.-Realizar una actividad ludica fuera del salon 3 8%
c.- Cantarles temas infantiles 6 17%
d.- Escuchar musica 9 25%
e.- Proyectar videos recreativos 6 17%
TOTAL 36 100%
35%
30% lProporqonarles _
herramientos para juegos
0,
25% W Realizar una actividad
20% [Udica fuera del salén
15% W Cantarles temas infantiles
10%
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FUENTE: Septiembre 2011 Padres de Familia de la Unidad Educativa Mixta Experimental José d. de
Santistevan.

APLICACION: Ma. Fernanda Larriva y Edita Rosero



ANALISIS: La mayoria de maestras encuestadas les proporcionan

herramientas para juegos cuando presentan exceso de energia.

CONCLUSION: Las respuestas se encuentran un poco divididas a la hora
de realizar una actividad con los niflos cuando presentan exceso de
energia, ya que todas las opciones presentadas son aceptables con los
nifos.



TABLA DE DATOS.

6.- ¢Por qué es importantes el juego para los %
ninos?

a.- Porque aprenden, interactian y exploran 21 | 53%

b.- Para no molestar a los adultos 1 3%

c.- Porque adquiere otros conocimientos, no solo

cognitivo y social 9 23%
d.- Porque sirve de relleno para las horas clase 3 8%
e.- Se conserva cultura e identidad de la Patria 6 15%
TOTAL 40 | 100%
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40%
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20% -
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FUENTE: Septiembre 2011 Padres de Familia de la Unidad Educativa Mixta Experimental José d. de

Santistevan.

APLICACION: Ma. Fernanda Larriva y Edita Rosero

ANALISIS: EI 53 % de maestras encuestadas concluyen que el juego es

importante para los nifios por que aprenden, interactian y exploran

CONCLUSION: La mayoria de las maestras tienen clara la funciéon e

importancia del juego en los nifios.



TABLA DE DATOS.

7.- ¢Con quienes prefieren jugar los nifos en el %
jardin?

a.-Solos 1 3%
b.-Con sus compafieros 18 | 58%
c.-Con la educadora 3 10%
d.-Con la educadora y comparieros 9 29%
TOTAL 31 | 100%
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FUENTE: Septiembre 2011 Padres de Familia de la Unidad Educativa Mixta Experimental José d. de

Santistevan

APLICACION: Ma. Fernanda Larriva y Edita Rosero

ANALISIS: El 58% de educadoras concluyo que los nifios prefieren jugar

con sus compaﬁeros.

CONCLUSION: Es muy bueno que los nifios prefieran jugar con sus

comparferos, ya que les da oportunidad de interactuar, aprender y

socializar con ellos.




TABLA DE DATOS.

8.- Indique los tipos de desarrollo %
mas importantes que se caracterizan en
un parvulo.
a.- Desarrollo Fisico 12 21%
b.- Desarrollo Potencial 9 16%
c.- Desarrollo Social 18 32%
d.- Desarrollo intelectual 18 32%
TOTAL 57 100%
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FUENTE: Septiembre 2011 Padres de Familia de la Unidad Educativa Mixta Experimental José d. de

Santistevan

APLICACION: Ma. Fernanda Larriva y Edita Rosero

ANALISIS: Se not6 igualdad del 32 % en dos repuestas que son:

desarrollo social y desarrollo intelectual.

CONCLUSION: Al parecer las maestras encuestadas concluyen
qgue los dos tipos de desarrollo mas importantes son: desarrollo social e

intelectual.



TABLA DE DATOS.

9.- ¢Qué es el desarrollo potencial? %

a.- Es lo que una persona tiene de por si incorporado | 15 | 94%

b.-Es un proceso en el que intervienen factores como

la informacion genética 1 6%
TOTAL 16 | 100%
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FUENTE: Septiembre 2011 Padres de Familia de la Unidad Educativa Mixta Experimental José d. de

Santistevan

APLICACION: Ma. Fernanda Larriva y Edita Rosero

ANALISIS: El 94 % de las maestras encuestadas concluyen que el

desarrollo potencial es lo que una persona tiene de por si incorporado

CONCLUSION: En su gran mayoria las maestras encuestadas

tienen claro que es potencial.



TABLA DE DATOS.

10.- ¢Usted utiliza material de reciclaje o de %
deshecho para crear juguetes con sus nifios?
siempre 21 | 100%
rara vez 0 0%
Nunca 0 0%
21 | 100%
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FUENTE: Septiembre 2011 Padres de Familia de la Unidad Educativa Mixta Experimental José d. de

Santistevan

APLICACION: Ma. Fernanda Larriva y Edita Rosero

ANALISIS: Todas las maestras encuestadas realizan material reciclable

para realizar juguetes a sus nifios

CONCLUSION: Se nota que hay gran creatividad e iniciativa entre las

maestras encuestadas, al realizar sus propios juguetes o material

didactico.




TABLA DE DATOS.

11.- ¢En la institucién que usted Ilabora %

actualmente se le da importancia al juego?

Si 18 86%
No 3 14%
21 100%
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FUENTE: Septiembre 2011 Padres de Familia de la Unidad Educativa Mixta Experimental José d. de

Santistevan

APLICACION: Ma. Fernanda Larriva y Edita Rosero

ANALISIS: El 86% de las maestras encuestadas opinaron que en
sus instituciones educativas si le dan importancia al juego como recurso

didactico.

CONCLUSION: Se observa que dentro de las instituciones
educativas las maestras trabajan utlizando el juego como una

metodologia para el aprendizaje de los nifios y nifias.



TABLA DE DATOS.

12.- ¢(Cree Ud. que el juego sirve para detectar
problemas?
Si 21 | 100%
No 0 0%
21 | 100%
A 202
1 s
B0 —
0% m s
m O
4026 —
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FUENTE: Septiembre 2011 Padres de Familia de la Unidad Educativa Mixta Experimental José d. de
Santistevan

APLICACION: Ma. Fernanda Larriva y Edita Rosero

ANALISIS: El total de las encuestas a las maestra afirman que el juego
ayuda a detectar algun problema que presenta los nifios y nifias, ya que

mediante el juego el nifio se sociabiliza.

CONCLUSIONES: Las maestras a través del juego pueden observar el
comportamiento de cada nifio y nifla como también de su

desenvolvimiento con los demas, por ser un medio de socializacién.




ENTREVISTA A DIRECTIVOS O ADMINISTRADORES EDUCATIVOS
Pregunta Uno.

¢, Qué importancia tiene para Usted el Juego Aprendizaje en los

ninos de nivel Inicial?

Directivo 1 Respuesta 1.

Toda actividad Iudica facilita el aprendizaje y por lo tanto el hecho de
gue los nifios estan en el Nivel Inicial nos facilita para el desarrollo de
destrezas motrices.

Directivo 2 Respuesta 1.

Es fundamental el juego, incluido, guiado en el aprendizaje significativo
al niflo de Educacion Inicial, es la forma mas eficaz para captar la
atencion de un nifio y transportarle a través de esto lo que quiere trasmitir.

Directivo 3 Respuesta 1.

El Juego Aprendizaje tiene muchisima importancia en los nifios y nifias

y que es aqui donde descubren el medio que les rodea, ya que cada nifio

trae experiencia de sus hogares aflorandolas en el jardin.

Andlisis: Los directivos concuerdan que: El juego es un aprendizaje
significativo y tiene mucha importancia en los nifios y nifias y es aqui
donde descubren el medio que les rodea, Toda actividad Iudica facilita el
aprendizaje y por ende el desarrollo de destrezas motrices, y es una

forma eficaz para captar la atencion.

Conclusion: La respuestas de los directivos concuerdan entre si,
quiere decir, que si corresponde con los objetivos planteados la gran
importancia de incluir el juego en el proceso de ensefianza aprendizaje,
desarrollando su destreza, creatividad y lo mas importante, las

experiencias vividas en el ambiente.



Pregunta Dos

¢,Cree Usted que la implementacion de proyectos educativos

innovadores ayudaria en la institucion a tener mas prestigio?

Directivo 1 Respuesta 2.

Claro que si, los proyectos educativos nuevos o con nueva estructura
daria mayor realce a la institucion porque se destacaria de otras

instituciones de los proyectos tradicionales.
Directivo 2 Respuesta 2.

Si toda innovaciébn o mejoramiento en la Institucion Educativa o
implementacion de nuevos recursos se traduce en una percepcion
positiva en el conglomerado de los padres de familia, ya que en la

Institucion se preocupa por el conocimiento cognoscitivo.
Directivo 3 Respuesta 2.

Nos ayudaria al plantel a tener un buen prestigio que seria de
muchisima importancia es la maestra, orientando al parvulo un buen uso a
los objetos que tiene, ya que hay estudiantes que no les gusta los
juguetes sofisticados y prefieren un avion de papel para desarrollar su

creatividad.

Andlisis: Los directivos dicen que: Los proyectos educativos nuevos o
con nueva estructura darian mayor realce a la institucion porque se

destacaria de otras instituciones de los proyectos tradicionales.

Conclusion: Los directivos concuerdan que los proyectos educativos
generan cambios positivos, destacandose de otras instituciones, trayendo

prestigio a esta.



Pregunta Tres.

¢ Qué Factibilidad tendria la institucion que dirige en la

creacion de un proyecto educativo dirigido hacia el juego?

Directivo 1 Respuesta 3.

En los ultimos afios la aplicacion de la pedagogia critica, ha hecho que
los métodos de ensefianza cambien, por lo cual los aprendizajes tienen
que ser significativos y eso solo se logra cuando el nifio participa en algo
que le gusta y el juego siempre sera aceptado por los infantes.

Directivo 2 Respuesta 3.
La escuela se beneficiaria mucho de este proyecto porque el juego es
la base del aprendizaje en los afios iniciales, los padres se motivarian
mas en matricular a los nifios en la institucion donde el nifio aprende los

conocimientos basicos a través del juego y la motivacion.

Directivo 4 Respuesta 3.

Las instituciones particulares tienen la facilidad para crear proyectos
dirigidos hacia el juego. La dificultad se encuentra en las escuelas fiscales
porque habria de hacer tomar conciencia al padre que es de muchisima
importancia para el aprendizaje del estudiante y aun mas al cuidado del

mismo.

Andlisis: Si seria muy factible, mas aun si es un proyecto hacia el
parvulo, porque ellos aprenderan mejor en el proceso de ensefianza

aprendizaje con la implementacion del juego.

Conclusion: Los directivos inciden que un proyecto dirigido hacia el
nifio incluyendo el juego beneficiaria en el aprendizaje, haciéndoles que
sean aceptados por los nifios, implementando en esto la motivacién de

aprender y crear a su propia imaginacion.



3.5. DISCUSION Y CRUZAMIENTO DE RESULTADOS
DISCUSION DE RESULTADOS
INTRODUCCION

La encuesta trajo consigo datos reveladores en cuanto a los elementos
constitutivos el proyecto que se estad disefiando. Los resultados son
coherentes y nos permiten reafirmar nuestras hipétesis en cuanto a las
estrategias, métodos, planes, programas, didacticas, recursos y afines
gue requieren la implantacion de una Juegoteca, que es una herramienta

pedagdgica para potenciar a los nifios y nifias de educacion inicial.



ENCUESTA A PADRES DE FAMILIA

1. LUGARES DONDE ENCONTRAMOS UNA JUEGOTECA

1. A. HOSPITALES

En lo relativo a este tema, el 14% de la poblacion se pronuncia
diciendo que podemos encontrar una juegoteca en un hospital, lo cual es
verdadero, ya que gran poblacién de un hospital son nifios y se considera

muy importante la presencia de una juegoteca en este lugar.

1. B. OFICINAS

El 17% de la poblacion encuestada considera que puede encontrar en
una oficina una juegoteca, lo cual no es posible ya que en este lugar no

se encuentran nifios, solo personas adultas.

1. C. UNIVERSIDADES

El 11 % de las personas encuestadas consideran que se puede
encontrar en una universidad una juegoteca, lo cual es valedero, aqui se
encuentran juegos dirigidos a los estudiantes adolescente y adultos de
tipo cientifico, interactivo, etc.

1. D. ESCUELAS

Los datos derivados al item (14%) nos indican que los encuestados

conocen la tematica o que estan conectados con el recurso didactico.



1. E. BANCOS

El 29% se manifestd en que se encuentran juegoteca en los bancos,
esto quiere decir que algunos padres de familia no tienen nocion del

concepto de juegoteca.

1. ETALLERES MECANICOS

El 14 % de la poblacion aduce que hay juegotecas en los talleres
mecanicos, lo cual es imposible ya que no hay nifios, ni ninguna clase de
educaciéon en este lugar, se nota que hay una gran desinformacion de

parte de los padres.

2. TIEMPO DEDICADO A LOS JUEGOS INTERACTIVOS
2. A.1 A4 HORAS

El 78 % de la poblacién dedica poco tiempo a la investigacion de

juegos interactivos para sus hijos.

2.B.5A7HORAS

El 11% de la poblacién dedica importantes horas de su tiempo a sus
hijos, estos juegos son muy importantes porque le permiten interactuar a

los nifos.

2. C. MAS DE 7 HORAS

El 11% de la poblacion esta relacionada con lo que son juegos

interactivos, y lo hacen partes de sus vidas.



3. ACTIVIDAD QUE REALIZARIA CON SUS NINOS CUANDO
PRESENTAN EXCESO DE ENERGIA.

3. A. HERRAMIENTAS PARA JUEGOS

El 33 % les proporcionaria herramientas para juegos a los nifios, esto
quiere decir que los padres inducen al incremento de la imaginacion de

los ninos.

3. B. ACTIVIDAD LUDICA

El 17 % prefiere realizar una actividad ladica con sus nifios y eso es

positivo, ya que es una forma de acercarse a sus hijos.

3. C. TEMAS INFANTILES

Pocos son los padres encuestados que le cantan a sus hijos (6 %):
Cantarle a los nifios es muy importante porque crea una conexion muy

importante entre padres e hijos.

3. D. ESCUCHA MUSICA

Solo el 6 % de los padres les cantan a sus hijos. La musica crea
vinculos afectivos muy grandes entre padres e hijos. Creando una

conexion muy importante entre ellos.

3. E. VIDEOS RECREATIVOS

En relativo a los videos recreativos infantiles, el resultado de los
encuestados es del 39%, ya que los padres piensas que son un aporte
importante porque estan constituidos como recursos tecnolégicos aparte

gue a los nifos les gustan se entretienen.



4. IMPORTANCIA DE LOS JUGUETES EN LOS NINOS.

4. A. POR QUE APRENDEN, INTERACTUAN Y EXPLORAN

La mayor parte de padres de familia encuestados (53%) aciertan que
el nifio aprende, interactla y explora a través de los juguetes, ya que se
encuentran en un mundo donde la fantasia y la imaginacion es lo

primordial en esta etapa.

4. B. POR QUE ADQUIERE OTROS CONOCIMIENTOS

Entre los encuestados el 29% de los padres opinan que a través de
los juguetes adquieren nuevos conocimientos, ya que el propdésito de los
juguetes siempre ha sido el de llevar alegria, placer y crear oportunidades
para incrementar el aprendizaje y el desarrollo infantil, porque amplia
todas las areas como cognitivas, fisicas, sociales y emocionales del nifio y

la nifa.

4. C. SE CONSERVA CULTURA E IDENTIDAD DE LA PATRIA

Se ha observado que el 18% de los encuestados opinan que los
juguetes ayudan a conservar una cultura e identidad de la patria, debido
ha que con frecuencia reflejan la cultura del momento e indican los

cambios culturales y las tendencias sociales del pais.



5. ¢ CON QUIEN JUEGA MAS SU HIJO EN CASA?

5. A. HERMANOS

Entre los encuestados tenemos que el 26% de los padres de familia
afirman que en los momentos de diversion la pasan junto a sus hermanos,
ya que tienen casi la misma edad o los hermanos mayores lo cuidan por

que los padres trabajan.

5. B. PRIMOS

El 13% de los padres de familia comentan que sus hijos juegan con los
primos, los fines de semana debido a que son hijos Unicos o la distancia
entre los hermanos es muy grande por lo tanto el momento que tiene

para jugar es reducido.

5. C. MASCOTAS

Uno poco de los porcentajes de los encuestados (4%) afirman que sus
hijos solo juegan con la mascota por motivo que son hijos Unicos y los
padres trabajan todo el dia y no tienen el tiempo necesario para estar con

ellos.

5. D. NINERA

Otro porcentaje menos (4%) dicen que sus hijos juegan o pasan
tiempo con las nifieras porque trabajan mucho y no encuentran momentos

libres para jugar con ellos.



5. E. CON LOS PADRES

Entre los padres de familia encuestados, el 39% afirmaron que, sus
hijos juegan o tienen momentos de diversion en familia, porque los
padres saben lo importante que es darle tiempo de calidad a sus hijos
cuando estan jugando, ya que le ayuda a fortalecer los lazos de la familia

y el estado emocional de sus hijos e hijas.

5. F. EL NINO

El 13% restante de los encuestados mencionaron que sus hijos e hijas
juegan solos debido a que no tiene con quien jugar dentro del hogar y sus
padres no tienen el tiempo necesario para llevarlos al parque a jugar con

los demas nifios.

6. ¢QUE TIPOS DE JUGUETES SON IMPORTANTES PARA EL
DESARROLLO INTEGRAL DEL NINO?

6. A. JUEGOS DE MESA

El 17% de los encuestados piensan que los juguetes que ayudaran al
desarrollo integral del nifio o la nifia son los juegos de mesa ya que son
una combinacion entre lo ladico y lo didactico, y brinda un gran aporte a la

construccion del intelecto y hacia la busqueda de la salud mental.



6. B.JJUEGOS INTERACTIVOS

Entre los encuestados el 20% de padres de familia opinan que los
juegos interactivos ayudan al desarrollo integral de sus hijos e hijas
porque ponen en practica los aportes de latecnologia educativa,

proporcionando a los educandos una nueva manera de aprender.

6. C. JUEGOS CIENTIFICOS

En lo relativo al 13% de las encuestas se concreto que los juegos
cientificos fortifican y ejercitan las funciones psiquicas, ya que desde el
punto de vista cientifico — educativo el juego sirve para su auto-

realizacion y socializacion.
6. D. JUEGOS CON OBJETOS

Se ha observado que el 17% de la poblacion encuestada opinan que
los juegos con objetos ayudan al desarrollo motriz, cognitivo y también

contribuye en el incremento de sus capacidades creadoras.

6. E. JUEGOS DIDACTICOS

Entre la poblacibn encuestada el 33% comenta que los juegos
didactico estimulan la iniciativa y cualidades psiquicas y fisicas como
también desarrolla las destrezas motrices, logrando ensefiar de una forma

mas entretenida a los nifios y nifias.


http://www.monografias.com/Tecnologia/index.shtml

7. EL JUEGO SIRVE PARA DETECTAR PROBLEMAS

Entre los padres encuestados se resalta el 92% que afirman que a
través del juego se logra detectar diferentes problemas que puedan
presentar los nifilos y nifias, porque el juego es un canal de expresion y
descarga de sentimientos, positivos y negativos, el mismo que ayuda

al equilibrio emocional y psiquico de los pequefios.

8. USTED UTILIZA MATERIAL DE DESHECHO PARA CREAR
JUGUETES PARA SUS NINOS

El 69% de la poblacion encuestada estan de acuerdo con utilizar
material de desecho para elaborar juguetes o implementos para realizar
los juegos con sus hijos e hijas, permitiéndoles integrarse como familia ya
que trabajan conjuntamente fortaleciendo la union familiar, el estado

emocional, creatividad e imaginacion.


http://www.monografias.com/trabajos/tomadecisiones/tomadecisiones.shtml

ENCUESTA A EDUCADORAS

1.- ¢, COMO DEFINIRIA USTED A LA JUEGOTECA?

SON INSTITUCIONES ENFOCADAS AL CUIDADO Y ATENCION
INFANTIL.

Con lo relativo de la juegoteca solo un 25%, opina que son
instituciones al cuidado Yy atencion de los nifios. Mientras que el 75%
opina que es un lugar delimitado donde se desarrollan actividades libres
ludicas, con material didacticos y juegos apropiados de esta manera el

nifio juegue y toma prestado juegos o juguetes.

Se puede aseverar que es un espacio luadico organizado con
intencionalidad para que los nifios, jueguen; realizando una formacion
integral en el tiempo libre o planificado con intencionalidad. Posee juegos,
juguetes y materiales expresivos (teatro, plastica, musica, literatura)
donde solos o0 en grupo y con la orientacion de un especialista se puede
acrecentar y recuperar la actitud ludica y desarrollar capacidades, con el
objetivo de brindarle a los individuos un espacio para el encuentro con la
creatividad, la imaginacioén, la fantasia, el placer y el desafi6 de aprender
de los aciertos y los errores.



2.- SENALE LOS LUGARES DONDE USTED CREE QUE PUEDE
ENCONTRAR UNA JUEGOTECA.

Hospitales 36%, oficina 3, universidades 9 escuelas 45, bancos 3,
talleres mecanicos.

Con respecto de donde se puede encontrar una juegoteca las
respuestas fueron variadas, el 36 dicen que se encuentran dentro de
algunos hospitales, mientras 9% respondieron que se encuentran en
oficinas, bancos, talleres mecénicos Y en su gran mayoria de un 45%
respondieron que se encuentran en escuelas. La minoria de los
encuestados tiene un desconocimiento del lugar en donde puede
encontrar una juegoteca para nifos. Es conveniente sefalar que las
juegotecas se las pueden encontrar en distintos lugares tanto en el los
hospitales para facilitar el derecho del nifio al jugar y asi pueda recrearse,
y divertirse un poco, en las escuelas, se las utiliza para colaborar con las
necesidades afectivas, cognitivas, motrices y sociales que todo nifio y
nifia necesita para desarrollarse.

3.- SENALE LAS FUNCIONES DE UNA JUEGOTECA, QUE USTED
CONSIDERE SEAN LAS CORRECTAS.

Al preguntar de las funciones de la juegoteca, el 3% consideraron que
facilita a la comunidad educativa, material bibliografico y fonogréfico,
Mientras que el 39% contestaron que promueve socializacion entre los
compafieros de su escuela y el restante del 58%, dijeron que los la
juegoteca cumple una funcion importante ya que escogen Sus propios
juegos a su gusto. Tenemos que dejar especificado las funciones que
cumple la juegoteca es que a través de su practica el nifio incorpora

normas, valores y costumbres, propios del contexto en el que se



desarrolla. Jugar genera sentido, promueve la pertenencia y el desarrollo
de la identidad, tanto individual como colectiva. Al jugar, los nifios se
comprometen, toma una posicion activa, imaginan, inventan, crean,

conocen y actian explorando con los sentidos.

4.- ¢CUANTO TIEMPO DEDICA PARA LA INVESTIGACION DE
JUEGOS INTERACTIVOS?

La poblacion contesto el 9% de que dedica de 5 a 7 horas, el otro 9%
respondieron que dedica mas de 7 horas, y gran parte de los encuestados
el cual es 82% contestaron que dedica 1 a 4 horas. Es importante que el
docente dedique un tiempo en investigar nuevos juegos recreativos o
juegos tradicionales que han quedado en el olvido y que son esenciales
para el desarrollo de los nifios, tomando en cuenta de que si sabe mas
juegos interactivos y si se lo ejecuta, se logra fomentar en el nifio
habilidades de destrezas ludicas, que a la vez son complementarias para

su desarrollo afectivo, social, etc.

5.- ¢QUE ACTIVIDAD REALIZA CON SUS NINOS CUANDO
PRESENTAN EXCESO DE ENERGIA?

El 33% de las maestras contestaron que presentan a los nifios
herramientas de juegos para cuando los nifios presentan exceso de
energia, el 8%realiza actividad ludica, el 17 presentan carteles infantiles,

el 42% colocan audio video para gue los nifios se tranquilicen.



6.- ¢ POR QUE ES IMPORTANTES EL JUEGO PARA LOS NINOS?

Las opiniones vertidas son las siguientes el 53% dicen que es
importante el juego en el nifio, ya que asi el nifio interactia y explora, el
23% de la poblacién contestaron que mediante el juego, el nifio adquiere
otros conocimientos, no solo cognitivo y social, el 15% dice que el juego
es importante porque se conserva cultura e identidad a la Patria y solo un
8% sefalaron que sirve para rellenar las horas de clase.

La practica del jugar como una actividad fundamental, necesaria y
propia del ser humano. El nifio se constituye a través del juego, transita a
largo de su vida por diferentes experiencias ludicas en los &mbitos
familiares, educativos y recreativos. Todas ellas aportan a su crecimiento,
su desarrollo y a sus modos de establecer vinculos con los que lo rodean.
Por ello cobra una dimension como actividad primordial y de fundamental

importancia en la infancia.

7.- ¢ CON QUIENES PREFIEREN JUGAR LOS NINOS EN EL JARDIN?

En cuanto a la indagaciéon de la pregunta respectiva los maestros
dijeron que sus nifios, el 3% desea jugar solo, el 10% con sus maestras,
el 29% con sus maestras y compafieros y en sus gran mayoria el 58%,

respondieron que les encanta jugar con sus compaferos.

Los niflos por su parte pretenden jugar con sus compaferos haciendo
de esta forma un claro valor social, puesto que contribuye a la formacién
de habitos de cooperacién y solidaridad, de enfrentamiento con

situaciones vitales y por tanto a un conocimiento mas realista del mundo



8.- INDIQUE LOS TIPOS DE DESARROLLO MAS IMPORTANTES QUE
SE CARACTERIZAN EN UN PARVULO.

Con respecto a los tipos de desarrollo que caracterizan al parvulo, el
21 % contestaron que caracterizan al parvulo, es el desarrollo fisico.
Mientras que el 16% dice que desarrolla su potencial. Y el 32 desarrolla
su area social. Por ultimo el otro 32% dice que se caracteriza por el

desarrollo intelectual.

Se debe enfatizar que todos son importantes, ya que son el
componente basico del desarrollo fisico, emocional, social e intelectual,
etc., que estan latente en la personalidad del nifio, y que del juego el
nifio investiga, conoce, aprende a relacionarse con el mundo y con sus
pares, posibilita la comunicacion y el aprendizaje, favoreciendo los
vinculos interpersonales y grupales y la exploracion del mundo que los

rodea.

9.- ¢ QUE ES EL DESARROLLO POTENCIAL?

Respecto al desarrollo de potencialidades, los encuestados en su
mayor parte la cual es 94%, respondieron, que son personas las cuales
tienen un potencial grande para realizar cualquier actividad, mientras que
el 6% dice que influye el factor genético, Se debe tener en cuenta que hay
gue primero desarrollar habilidades en los nifios, destrezas y cada dia que
pasa irlas integrando al diario vivir, para de esta formar irlas practicando y
saber en qué arias se destaca mas, pero esto solo se hara con constancia
y dedicacién, es por esto que se debe integral al nifio en los juegos para

gue potencie sus habilidades.



10. (USTED UTILIZA MATERIAL DE RECICLAJE PARA CREAR
JUGUETES CON SUS NINOS?

El resultado a la encuesta sobre la utilizacion del material de reciclaje,
el 100% de las maestras coinciden que si lo utilizan para la elaboracion de
juguetes, ya que es un recurso por medio del cual el nifio y nifia se

integran, comparten, crean, imaginan, descubren y elabora juguetes.

11. IMPORTANCIA DEL JUEGO

El 86% de las encuestadas comentan que en la institucién educativa
en que laboran si le dan la debida importancia al rol que desempefia el
juego como meétodo de enseflanza — aprendizaje, a través de el se
desarrollan las destrezas y habilidades de una forma dinamica y
motivadora. El 14% restante de las maestras mencionan que sus
instituciones toman al juego como un simple tiempo de recreacién donde
el nifio juga o se distrae sin tomar en cuenta que por medio de la

metodologia juego el nifio y nifia aprende de una manera mas dinamica.

12. (EL JUEGO SIRVE PARA DETECTAR PROBLEMAS?

Entre los encuestados tenemos que el 100% de maestras educadoras
coinciden en que a través del juego se pueden detectar, conocer y ayudar
a los diversos problemas que puedan presentar los nifios y nifias; ya que
mediante el juego expresan emociones, estados de animos, conducta,
comportamiento, como también ha observar la concentracion, atencion,
porque interviene en el desarrollo fisico, cognitivo, emocional y social de

los niflos y nifas.



PREGUNTAS A DIRECTIVOS O ADMINISTRADORES EDUCATIVOS

1. IMPORTANCIA DEL JUEGO EN EL APRENDIZAJE EN LOS
NINOS DEL NIVEL INICIAL

El resultado a las encuestas a los directivos de cada institucion
concuerdan entre si porque el juego es uno de los aspectos esenciales e
importantes del crecimiento, ya que favorece el desarrollo de habilidades
mentales, sociales y fisicas; es el medio natural por el cual los nifios
expresan sus sentimientos, miedos y fantasias de un modo espontaneo y
placentero. Asi mismo sienta las bases para el trabajo escolar, ya que
jugar es la actividad que lo abarca todo en la vida del nifio y nifia: trabajo,
entretenimiento, adquisicion de experiencias, forma de explorar el mundo
que le rodea, etc., y también para adquirir las capacidades necesarias en
etapas posteriores de la vida.

2. ¢(CREE USTED QUE LA IMPLEMENTACION DE PROYECTOS
EDUCATIVOS INNOVADORES AYUDARIA EN LA INSTITUCION A
TENER MAS PRESTIGIO?

En las contestaciones a la encuesta, los directivos opinaron que con la
implementacion de nuevos e innovadores proyectos educativos se busca
implementar una nueva filosofia en las instituciones educativas, a traves
de la conjuncién de conocimientos especificos acerca de la educacion, ya
gue proponen un nuevo modelo de aprendizaje, no se trata de una
metodologia, sino de una linea de pensamiento y accion que al ser
interiorizada e implementada en la institucion cambiara por completo la
manera que el maestro, el alumno, los padres de familia y los demas

agentes educativos consideran el proceso de ensefianza y aprendizaje.



3. ¢QUE FACTIBILIDAD TENDRIA LA INSTITUCION QUE DIRIGE EN
LA CREACION DE UN PROYECTO EDUCATIVO DIRIGIDO HACIA EL
JUEGO?

En esta ultima pregunta los diferentes directivos coinciden en que si es
factible y productivo la elaboracion de proyecto en base a la metodologia
Juego por ser propuestas novedosas que brindaran estrategias
pedagdgicas permitiendo el cambio positivo de los métodos de ensefianza
— aprendizaje, porque el nifio y la nifia aprenden mejor a través del juego.
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LA PROPUESTA

“ADECUAR UN ESPACIO LUDICO ACORDE A LA METODOLOGIA DEL
JUEGO IMPLEMENTANDO UN MANUAL DIDACTICO DE
CAPACITACIONES A DOCENTES SOBRE LA UTILIZACION DE LA
JUEGOTECA”

1.- Justificacion.

El presente trabajo es una invitacion a reflexionar acerca de la funciéon
de la escuela como promotora de espacios ludicos, revalorizando el papel
del “jugar por jugar” en la vida de los nifios y los adultos significativos que
lo acompafian en su formacion. Se muestra como dichos espacios pueden
ser incorporados en los proyectos institucionales de modo que el juego
pase a formar parte de la vida cotidiana de la institucién y conviva con las

actividades curriculares.

El juego acontece a partir de experiencias previas, como manera de
aprehender el mundo, posibilitando la construccion de la subjetividad y
permitiendo descubrir al otro y re-descubrirse a uno mismo en nuevos
lugares. Por lo tanto es importante la practica del jugar como una
actividad fundante, necesaria y propia del ser humano. El nifio se
constituye a través del juego, transita a largo de su vida por diferentes
experiencias ludicas en los ambitos familiares, educativos y recreativos.
Todas ellas aportan a su crecimiento, su desarrollo y a sus modos de
establecer vinculos con los que lo rodean. Por ello cobra una dimension

como actividad primordial y de fundamental importancia en la infancia.



Las actividades ludicas se plantean como condicion socializadora, para
que a través de su practica el nifilo incorpore normas, valores y
costumbres, propios del contexto en el que se desarrolla. Jugar genera
sentido, promueve la pertenencia y el desarrollo de la identidad, tanto
individual como colectiva. Al jugar, los nifios se comprometen, toma una
posicion activa, imaginan, inventan, crean, conocen y actdan explorando

con todos sus sentidos.

Jugando, los nifios se pueden acercar a lo desconocido sin temor,
transitar situaciones conflictivas y dolorosas, poniendo en accion todas
sus capacidades, desplegando habilidades que les permiten pasar del
padecimiento a la experimentacion de alternativas para el dominio de la
situacién. Jugar produce placer y disfrute, transporta a un tiempo y

espacio unico que el sujeto puede dominar por ser su creador.

La juegoteca al ser incluida en el Proyecto Educativo Institucional tiene
transcendencia ya adquiere un caracter estructural convirtiéndose en una
propuesta que formar parte de la vida cotidiana en la institucion y
convive con las actividades curriculares. Sus acciones son proyectadas a
largo plazo, su presencia intenta no ser circunstancial o efimera, la
propuesta es que se instale en el corazén de la escuela y logre a lo largo

del tiempo ir recreando diferentes posibilidades.

Este dispositivo busca que los alumnos y docentes cuenten con
momentos regulares de juego. A su vez promueve gque la actitud ludica
traspase las barreras de un tiempo escolar recortado y se transfiera como
modalidad de encuentro entre los adultos y nifios.  El juego como objeto

de estudio es y ha sido motivo de investigacién y debate en cuanto a su



utilidad, sus objetivos y sus fines. Con la juegoteca se busca propiciar el
juego en un espacio grupal, de referencia a experiencias ludicas. Se
propone que el jugar por jugar se valore, instale en la escuela y adquiera

un lugar relevante.

2. Fundamentacion Teodrica de la Propuesta.

2.1 Filosdfica:

Se distingue en el juego virtudes formativas y que constituye una
necesidad del nifio y nifia que favorece su desarrollo y que responde a
una motivacion intrinseca que no necesita ser estimulada por el adulto

para su aparicion, pero que asi debe ser permitida o facilitada por él.

El juego entonces estd al servicio de la re-elaboracion de la
experiencia, en el sentido que da lugar a quien juega, de que se sienta en
plena libertad. De tal forma, el nifio y nifla mientras juega, puede
maniobrar sobre la experiencia misma y asi comprenderla, apropiarsela y

modificarla.

El solo hecho de jugar cualquier juego ya despierta en el nifilo una
sensacién agradable y placentera, alli puede compartir con otros, puede
aprender y mostrar aquello que él ya conoce. Jugando podra sumar,
restar, multiplicar y dividir casi sin darse cuenta. Podra poner “en juego”
multiples habilidades tanto de indole intelectual como afectivas. Muchas

de éstas de forma inconsciente.



2.2. Sociolégica:

El juego promueva la posibilidad de explorar y descubrir, ayuda a
conocer, establecer acuerdos, compartir y negociar con otros, también
favorece la aceptacion del punto de vista ajeno de los demas. Como
también ayuda en la actividad ludica lo que da pautas culturales en su
entorno, y que a la vez asimila complejos y fendmenos de la realidad
social y natural. A nivel de relacién social el juego tiene la facilidad de
brindar las condiciones para la elaboracion, permite que el nifio y nifia
reproduzca situaciones vinculares habituales que produzcan la relacion

con otros.

2.3. Curricular:

Educar a través del juego es educar a través de la accion. Una accion
en donde se involucran un marco de ideas, de valores y objetivos, por lo
tanto los juegos deben proporcionar un contexto estimulante a la actividad
mental de los nifios y nifias, y una experiencia de cooperacion. A través
del juego exploramos nuestro entorno, descubrimos oportunidades,
conocemos nuestras limitaciones y potencialidades, creamos, inventamos,
en sintesis: crecemos. Al jugar cambiamos, exploramos diversas
situaciones, tomamos en seri0 nuestra participacion ya que nos

conocemos a nosotros mismos y a los demas.

Muchas veces nos preguntamos por qué defender el derecho del nifio
a jugar y cual es la importancia del uso de este derecho en el desarrollo
de los niflos y su futuro. Los nifios juegan como forma de aprehender el
mundo, conocerlo, ejercitar y desarrollar destrezas, estimular su
inteligencia y ademas, conectarse con los seres que lo rodean afectiva y

creativamente.



La Declaracion de I.P.A. (Asociacion Internacional por el Derecho del
Niflo Jugar) lo dice claramente al expresar: “El juego es una forma de
aprender a vivir, no un mero pasatiempo”. Por tal motivo, considero que la
juegoteca, se convierte en un recurso inigualable para disfrutar del juego
en familia. Con ello los nifios y las familias no sélo encontraran la
posibilidad de jugar libremente, sino que también tienen acceso distintos

materiales de juego que les ayudaran a transitar por el espacio ludico.

2.4. Psicoldgica:

Para el nifio y nifla es la posibilidad de servirse del juego para
manifestar sus emociones y canalizarlas, ya que le permite a las
generaciones jovenes experimentar conductas complejas sin tener la
necesidad de alcanzar un objetivo. Al no preocuparse por lo resultados de
su accidn, el nifio y nifia se concentra en la actividad propiamente dicha y
la hace mucho mas fructifera. Inclusive, se animara a realizar
“‘experimentos” imposibles de ser llevados a la practica en forma real. Asi,
el pequefio puede ensayar y experimentar sin presiones, sin temor al
fracaso o a la frustracion de una forma positiva que le servira en el diario

vivir del nifio y nifia.

2.5. Educativa:

Desde esta perspectiva, se puede afirmar que si bien para el nifio el
juego tiene un fin en si mismo, disfruta de esa actividad y no pretende
alcanzar otros objetivos a través de la misma; para el docente y su accion
educadora en el nivel inicial: "El juego es un principio didactico que orienta
la ensefianza facilitando la apropiacién de conocimientos por parte de los

nifos a través de la intervencion del docente”.



Mientras que para el nifio y nifia el juego es una actividad espontanea,
para el maestro es un principio did4ctico y toda propuesta de juego en el
nivel inicial debe basarse en algun tipo de finalidad educativa. Asi la
mayoria de los docentes que se desempefian en el nivel inicial aceptan de
manera unanime la importancia de la actividad del alumno, especialmente
a través del juego, y generalmente consideran que todo en el jardin se

hace jugando.

En el sentido que aqui se propone, la idea de actividad del alumno
permite a un concepcion de nifio o0 nifio activa en la construccion del
conocimiento, para aprender debe poner en juego todas sus
competencias, saberes previos, recursos cognitivos, afectivos y culturales

para poder apropiarse de un determinado saber.



3. Objetivos de la Propuesta

Objetivo General

> Concientizar a los docentes acerca de la importancia de la
juegoteca, en el nivel inicial permitiéndole al nifio y nifia potenciar la
imaginacion, protagonismo y aprendizaje a través de actividades ludicas y
estimularlos para que investiguen, exploren, experimenten y desarrollen

sus Habilidades, Creatividad y Conocimientos para su desarrollo integral.

Objetivos Especificos

> Brindar un espacio de reflexion y capacitacion a los docentes sobre
el rol fundamental que tiene la juegoteca en la institucion educativa.

> Facilitar el acceso a un desarrollo integral de los nifios y nifias de la
institucion a través de la realizacion de actividades ludicas en la
Juegoteca.

> Contribuir a nuevos espacios ludicos, recreativos e incrementar
recursos didacticos que impulsen al desarrollo de la juegoteca; a través
de la elaboracién de un manual didactico.



4. Descripcion de la Propuesta

Esta propuesta ha sido considerada apta para estimular, mejorar y
potenciar las habilidades de los nifios y nifias del nivel inicial, mediante la
adecuacion de un espacio ludico, a través de la metodologia juego, por
medio del cual ayudara para que nifios y nifias aprendan con juego y sus

vivencias los conocimientos previos para un aprendizaje significativo.

Asi mismo con la utilizacion de la juegoteca se lograra desarrollar la
parte afectiva de los nifios y nifias permitiendo asi controlar sus
emociones, brindandole seguridad, autonomia y libertad para expresarse.
La juegoteca no solo ayudara a los nifios y nifias sino también a los
docentes y a los padres de familia porque es un proyecto el cual
despertara en ellos habilidades y destrezas, promoviendo el aprendizaje,
obteniendo oportunidades para explorar, crear e iniciar sus propias
actividades para aprender a su ritmo y construyendo de esta manera su
vocabulario, comprensién, concentracion, imaginacion, socializando,

experimentando su mundo en forma palpable y logrando la empatia en el

grupo.

De acuerdo con los directivos de la institucion los conocimientos en
investigaciones basadas en la educacion consideran que la propuesta es
novedosa y creativa ya que el juego es realmente importante, no solo para
distraerse, recrearse, sino porque también proporciona la oportunidad de
practicar rutinas parciales y secuenciales del comportamiento que
después forman un conjunto de habilidades y destrezas para resolver los

problemas de la vida.



De la misma manera comenta la docente Jenny Choez (2003) que “Es
importante brindar un espacio de reflexion y capacitacion a todos los
docentes sobre la importancia que tiene la juegoteca dentro de las
instituciones educativas”.( pag.42 ). De acuerdo a lo que dice la
educadora, se puede comprender que la educacidn inicial no solo domina
las destrezas y conceptos de lecto-escritura a un modo mas alto sino que
también desarrolla mejores destrezas sociales, de lenguaje y a regular
sus comportamientos fisicos y cognitivos facilitando asi el desarrollo

integral a través de actividades ludicas.

4.1 Aspectos contenidos en la Propuesta.
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Numere de participantes: Cusra o mas paridpamss, 3damds ol Gganizady

Deeamolio: B paricipans tocado debe detenarsa d2 gaipe, oon ks razos an @k

¥ 135 pamas saparadas, ovo Jugadyr puade imantar Mbrara, pIsand0 pr debal
de sus plamas 3 gatas (o Wbrador no pude S focado mianras pasa por

e,
Donde: 3 aire B, Unnifio debe parsaguir 3 ko5 damas 2 imiantar Jirapaniss.
Edad: 3 partr 32 onco afce.

Humeare de participantss; toda I3 ciass
Objetive: acckdn y ral=ios.

Sa—itanainc BSd Moo —Wieda Feeascs Leea
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I EL CARTERD I
|| Objetivo: acon y rataios ||
||' Donde: 3 are By, '||
" ‘ariantas: cambiar 13 conslgna.
" Edad; 3 parir d2 cinga afios. ll
|| Numearc de participantse; 43 3 o3se ||
|| Matarial: 1 siiapara c3da partoipants .||
n Organlzacion: 106 Jugadorss 58 COROC3N SaMadds an eus rospactvas cilas an "
|: ciroula, & que Inicla & Juago carece de aslenl. Reglas: B jugador que esta e :l
| piz icia & Ju2)0 MUMarando 3 K05 paricipanss, 3ok Segukl, Ot 3 1SS O Cuaid |
|| doiends HAY CARTA PARA LOS NUMEROS X, X, X, y X (pusde ddf color de ||
||' I35 pandss de vestr U abjelos, oY dampio Hay cala [ ks que vianan '||
" vesldos de o aTu, o) Lo5 nomirados ene que cOmer hadd & canra del “
groud en cuamo d@ canerg dos "CORRESPONDENCLA ENTRECADA™, todes
|| ¥alaran de vove 3 SUS 3skamos; como & que INicko & Juaga carecla de askam, ||
|| w0 52 quedara @0 samarse v tomara & lgar o= Carlero, 3l 52 comious & ||
I ]
u ]
u |
|| ]
u ]
u |
u ]
| i
l' )
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[ ESTATUA |

-l- Tipe de juego: da aquilitrio

:I Numarc de participantss: toda 13 class
Edad: 3 partr d2 s Safies.

Duracion: 10 minuizs.

il- Enpacic: Imaniar.

Matarial: ladrilos de colorss.

il' NOIMas: N pUsda agamanms anngon compafiang. ||
“ variantes: camiiar 13 consigna. “

“ Objetivos: Dosamala o=l equilina v 13 cordnacin dinamica genaral “
“ Desarolie: o5 IUMnos 52 despiaran por todo & gimnssio (bosque) Imitanda 3 “
. un anma (sapiame, cangua, kon), an o cudl hay distibuidos diramas h
[ cobchonatas ), cuandd o rofsar diga "estohE s debon subi” de 13 fma que |

il' dig3 ol profesr, apoyandd U3 piama, de puniilas, con Ios 005 [SE ap0yadis, ||

F Wk
| [
F Wk
| [
F Wk
| [
F Wk
K Yr
|| amimamaine  B0% Moaaen —Wiesa Pasasss e |
1 1
12
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| VACIAR MI CAMPO

|| Objetive: Maorar 13 coordinaddn de 300NEs ¥ Mmavimiamios.

:l W* da participantss: Sran grupa.
|

"- Matartal: Papal de parkidicn.

" Organlzacion: 52 fymaran dos Squipos, Und 3 ©3d3 lada, de un campa
" praviamams delmiiada, no s2 podrd paswr 98 13 milad o9 mdsma, cada mifio
|| dabera taner una boia de papal.

!- Desarrollo: A 13 s=fial, fodo & mundo debsrd frar su bolE 3 campo conirank, 2

I!. Imantar que fodss I35 gque c3igan an su Campd, dewdiearias 3l conraria. Al dinal
I ganasl que manas tenga.

Ly ]
1
I',
I'.
1
I',
I'.
1
|!
k
"
k
|!
k
|!
k
"
F

'
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1
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Edad: 3 parir d2 kas 5afies.
Duracion: 10 manuids.

Enpacio: axiriar

N

.||

N
|
1

o
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[UN,DOSTRES... POLLITO INGLES],

Lugar: Pasa. -

N ™
»

.

Matarial: Sn matral

Edad: 3 parir d2 k= Safios.
Dapracion: 10 minuios.

Reglas: Mo movarse.
Organizachin: Srandss y pequafics grupos.
W* da participantes: cinca mifios por cada grupa (3 grupas)

Desamrolio: Und de 105 Jugadoras Mace 02 «polo INgkss y Para 20 52 coloca an
una pared y & resto de parbipaniss 52 shla 3 ciaria distanca. B GOl Ingkise
52 pne de espakdas A resto de Jugadores, de cIra 3 13 pared, y pronuncla, mas o
menos deprisa, 13 frase « Un, dos, ¥as, poilio Inglesls ¥ Cuando 13 tenmina se gira
pruscamamz. B resk de pariOpaniss puste SVAZE MiaTas que & Dol
Ingiss =5ty de espaldas, pronunclanda 13 fase mencionads, pero debardn estar
compiatamans Inmdviles cuando 2512 52 gre y 105 mire. 1 Jugatr que & poli
Ingics Va3 MOviaNdose debard refroced hasta o pumio de parkda nidal B
jugadr que Baga primerg hasta donde ostd sMuU3d0 & «paiD Ingkdss Sin que ko
haya vislo moverse gana & Juago y Nace e «polita INghss ».

varantes: En wez de M0 mOvarse, n0 deban relse © pOWR Ingles puade
hacaries marisquatas.

T~ -Emin Eiiiy Moaams —Niasa Fa—wecs Le—wa




JUEEDS CON AGUA

EL &GUADODR

Desamrcllo: hacer dos grupos. Cada grupo,
#ane que Bavar o agua o cuba Bang 3@ Gubd
vack, asparanda o Nquiko en vasds. Los

componamss o= grupo 52 pONdran en cadena
 para pasarss & agua Los oubds sstardn 3 una
distancia de unds 20 mo uno 9l Qirg. JSanaran
aquelios que cansigan Banar mas & oubd vack
dantrg dal Sampa establackio.

Objetheo: nacer = ralawo o2 agua anire Bos comgalierce dal grupd an & meanr
Bampo positia, y amas qua & oro grupa.

Edad: 3 partr d2 ko= 5afios.

Participantes: a mangs 4 paricipamas por grupa (2 grupas).

Matartales: 4 cubos (graduades, =l es posile), agua y vasos de plasioo
Ubdcacion: pistes deporfivas.

Tipe de Juego: juaga cooparatva,

Observaclonas yio vartantes: == pusde hacer wandando o5 0jos 3 una miambrg
de cadd grupa, & oudl 52 debe QU poF L35 NETuccknss od reskl de

compafiens.

Iintencionalidad; desarrollar 13 valookdad de desplazamiamio g8 Und mansra mas
szpadial 3 13 nomal

H— -amrin Exiin Mooas —Wisma fs—asca Leea



| CARRERA DE GLOBOS DE AGUA ||
I [
i|' Deeamolie: Los iflos 52 colocan por pardla. Sa bes 3 bos ||
bl y 52 cOC3 U gkibo g2 agul ane Sus Oos !
I!. aspaidas. Caban Bagar 3 13 meia saftando de lado y con & .'!l
|| B qloba de agu3 WmMack. § se o320 52 rompe, vusita a ||
il' = Matarisles: o3, globos, agua ||
" Ubdcacion: mstss deparivas. ||
|| Tipx da Juage: Jusga coaparativa. ||
|| Edad: 3 parir d2 bos 5 3%, ||
i|' Participantes: a manos 2 parbcipamas por grupd {3 grupas). ||
|| intencionalkiad: desaaiar 3 vaockiad de dsSplETATIET OB UM3 MANEE M ||
i|' espedd a la namal ||
I [
| I
| I
II ||
II ||
| I
| I
| ||
| [I
| [I
| ||
| I
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| | L CUBO ;
"I ammgm:mazmmm Ill
|| bzs que =1, 2 cubo e I -
o s e Los rfios denen ”
| ddgadn y sigue @ Juxg e e -
: - o Gana o ”
| sterislen; cupos, globos I -
u _ == o |
" Dicasion: petas decorty | I
Tipe dé jusgo: = 3 & ”
" - : JUBg0 COODAIG Y COMPaBTvG .
:aparir da }I |
" 15 5 3h0s. |
Participantse: td0 = z34n ”
L ll!l
|
i

|
I
I
'
!, |
| .
ﬁ |
3 )
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GUERRA DE GLOBOS DE AGUA
Deeamolio: L3 quara de ghibts de 3gu3 25 un ju=ga Infanil raddlonal de varang.

Rar3 podar Jugar 28 nacesarly Comar oOn glabos d2 COkMSE, AQU3 ¥ UND 0 das
Cubos para colocar s glabos de agua

Pusden sar d2 dos 0 MaEs Qrupds, ©ada und de S80s grupos Sagind un cuand
genaral donde SSCONDERAn SuS provishones deglobos e agua. Ames de il 13
QUaTa 92 3Qu3, C343 =quipd debe Banar koS ghaDos con AQu3 ¥ COROCANOS an suU
ouba.
Matariales: cubos, Qlibos, agua
Ubilcacion: pistas daporiivas.
Tipe da Jusgo: Ju2ga Cooparaiv.
Edad: 3 partr d2 bos Safios.

Participantae: todo & s34n

famimamdne B4 Mooas —Niess famaesa e
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:: GUERRA DE ESPONA §

Desamolic: L3guama de esponjas Imaresanie

| ol See 8 N Juaqa d2 agua resuils may

I que sa UNIZIFAN I3 reSMEEA 105 glabos de

|| aquapuedan guardarss ¥as SU SO y reutlizarsa owra dia.

I Materizios: asporfas, o, globos, 3303, baldk,

|| Ubicaclon: msiss daportvas.

|| Tipe de jusga: juaga cooparaiva.

:: Edad: 3 partr d2 o 53fios.

" Participantes: 3 mancs 4 paricipamas por grupad (5 grupos).

|

I!

l!

I!

I!

|

I!

l!

I!

l!

|| |
|
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'II 1
u 'l'
I 13 I
Il amimamtne  Bd Tooaes - Wiema M II!
= il Al | I




PIRATA DEVERANO

Desarrodio: ;A quin nd b2 gustan les pfiatss”
Puss, nagina wnapfisla de aguay denar que
(" oslrzase pad revenala y refescarse S
4 duda, un juego may dvarldo para ks peques.
| Euegoconsise, P Suplesh, an  ramper
[apfistade werana. Cada nifio imantard e s
g, gaipear 13 pfistacon & rollo de candn y
revantana.

Matariglen: Para poder armar 3 @it de warand, $2 necasil
Pagquatz e ghabos 1.

Cuarda fna parg rasksians.

Embuda de plastoo paquafia.

Agua.

Fuolla da carkn g shmilar.

iCim3 adheshva.

Observacion: cuando mas Band de agua 2512 & glabo, mas tol sard que ks
mifiss y mfias 1o rompan. Vards cimo fodos s2 dhiEnian cuando 13 pifiatas bos
miajan.

Ubicacion: pistas deparivas.

Tip da Jusgo: juaga cooparaiva.
Edad: 3 parir d2 bos Safies

Participantse: 3 manos £ pardcipamas por Qrupd {5 grupas).

II III
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1 1
K N
1 1
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I |
[ JUEGOS DIDACTICOS |
" ROMPECABEZA S ”
" . . Ex un maieid consPidn por Facoonss o paniss ”
|| p - que widss comactamentz foman & un fodo que ||
|| B pusde s N abjsld O UN3 eEcena. ||

I N Fucen oo I
[ 5in base: |
i|' Sa descubra & dbuD 3@ Ui comectamans las plazas. LoS corss daban sar ||
" ga=mgrs an 2, 03 0 6 panss. (Tenar an cusma & desamola d2 kos mifios)
{'Cama ko arma = nifia?

| L= decimos:

| - ATMa et dibya, 303 a5t I3 paniss .. 25 ||

|| - Tadoy 135 parkes, 3 var que 52 "ama’.
| I
I I
| I
|| Con Bapa: ||
it B nifia puede visudizar 13 iotaldad o o y unir I35 peras en base 3 53 "
[ .u
" &L "
|| ¢/Cama ko arma ol nifia? ||
[ L3 deckmas:

|| = Armaoomicandd sobre 13 magan 135 panss

|| - Armala coplanda 13 Imagsn que Banss 3 un costada
i| - Armaoy despuds busca & madsia. |
| '.'
| [
| o]

|| = amin B2 4m Woaam —Wiemn Maeacca e |
i 1




[ LOTERIAS [
I Son Juegos consTREds pIY WA panca base [
|| 1__}_;_-,—,1 dvidda on casllros a0 K6 Oudas  aparecan ||
| imaganzs
I e . I
|| 'x," - la placha = acompafisds por  Imagenes ||
" _.‘ff.. reéiacionadas por canidad, asoclackdn o Imiagracian ||
i ‘«!’f@dﬂ'r" pari=-toda, can ks casllanos o 13 plancha base. |
-

|| Objsttvo: Favorecz & gorendizalz, ayudando 3 ||
il' pas¥, Indlands 13 imagnacn y oreacdn, derditando L3 manipuiacdan ”
constuccln, vy propidando 13 daboracddn de raladnes opeaiias y &
|! aniquadimianio dal wocabulana. .'!l

[Hetintos tipos de lotanias:

|| 1.  Loteras porsuperposlcion (cada ficha 52 coloca sobre SU U ||
il' «  Paor ool ”
| e i
|| 2 Lotenade apareamianto ||
|I - Suew - O 5. Nane-gora, pmar-Drocha. ||
|| «  Coninems - Comanida 5. Manzans-Cadn de manzanss, Dinerg-Siisia .||

| 3 totwsiranty ]
|' =n esta achvidad, usited awenderd 3 oima oraar wn shmgle Jusgo Mamado lolla '|
|' Imtamil usanda fgwras adnesivas quaencalan oon & il de usga. i

I amimamainc B2 d Woaam - Niema Fasamza e |




Prapiress pard 13 achvidad disefiando wna tarjsts de bolwla para cada mifio a
S cukdada.

Para reforzar |35 destrezas o languale, esoriba o nomive o objel.
Racuarde hacer que latarjets de cada miflo se3 diirama de l3dd oo

L3 tajsta pusde InCiur 3Qunos O8 ho8 MESMOE arliouios quB 32 Sncuannan &
agiras fanjstas de loiria.

Finaimama, usled puede ampear 3 Jugar 3 "lolla dal lengudle” om sus
nifios. Expilquaiss & jusga.

Emraguz una tarjeta de iokerla 3 cada mina.

Bargls sus fchaz y ampiace 3 revelyr I3 pimars fcoha Mofve 3 kos niflos 3
decr & nomire d2 obisio cuandd 13 fcha =5 revalada Pregdmisiss 3 ks miflos:

= Carim 5554m Mosas —Wiess Fecesde Le—en



I - CHIaN a2 &N 5U et g8 hoerly'? Cacpuds que Naya baldo 13 Boha, 03 3 13 |
i|' WStapara que 1os rifios 13 pustan var durame & Juaga ||

[ e
|.! !
1 1
! :
1 1
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1 1
l! !
1 1
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DOMING

20 de mesa an & que 2 ampiaan unas Bonas rectanguiares, ganramania
Mancas por 13 oA y negras por & amvds, dvididas an dos cuadrades, cada umo
de hos cudies Meva MACados o o0 3 5d5 PUME. NS pamiEn darcitar i3
mismas moconas que I35 loerlas. © Juago conslsi an cORCE U CuaNEND de
cada fcha 3 conBnuacian ddf oo, Slendlanda 3 un propdsiio definido sagon & B0
de daming.

5 Juagd comgial de Bchas g2 domind consta de 28 pharas, en cada una de las
cusiss 2 raprasamla un par de valorss posinias.

Regias

B Jusgo genwrameams $2 US03 oon cuaio Jugadorss an pardlas En muchas
ac3slanes & uago de doming 2 pusde jugar can 2, 4, &, & 10 o inclusa 12
persnas y 52 Banan quedividr 135 Bo3s seqn lacaniidad de Jugadares.

l05 Jujadores deben estar de prafrencia an un CouD O SUMEN3NE para
s3ber coma 25130 acomodados y quisn shgus despuls.
Obgative

Hojevicd Juegd o6 SCIEY U3 GNSNTANAdE pUmacan praviamena
13d3, jugando para &80 135 MAN0S O raNd3s qUB 580 precias

5 Jugadyr que gana una ronda, suma bos pumas da I35 Boha de sUS
3iversanios yio parela. B primer Jugadyr o0 parela que 3icaa I3 puuEcsdn fiads
3 principd 02 13 partda, gana
Desarrolic del jusgo

En U WMo cada Jugady colocard una de sus plezas con la restiockin de que
dos pazas S0 puedan cOROCNSR JumiEs cuando koS cuadados adyacames saan
el misma vakr (. 2 10on a1, d 2 con & 2, 2. hasts & 6]

S un jugadar no puede colCE Minguna BCTE an su Mo lendrd quepasar d
wma J skquiaa jugad.

Samiswiyinc (206 Mosans —Nass Mesasds e
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+  ObjSi-tama
il- 5. yy bonale con un rlanguia, un cublio de hidlo con un cuadrada. "
| o |

|| Susin-onin Mannaro-ancla, Hamberd-aulabamiba ||

Continama-comanikda. mar-pecacios, jardin-Soras

'
I |
¥ '
| |
K ¥
u ,u
' f

1!. <
Il Samimwmidnc e Mogass — Wit Paseeds Leee I
! I.l



Danio de s malendss pId ConocE,
PR, 330003, rEDONAr, CESCA, dagar @
i, 25 mias UBlFAaas an & N Il san ks shquiamas:

Caracterieticae:  coew, foma, tamafio, conirasia,  semalanzas,  ddEnanciss
PNz

Con eete matarial & nino y 13 nina aprandsn A

« Relaconar, osarvar, comprandar ralacianes y Cancamios.

»  ExprSEa SUS PRNEATIEMOS 00N Clanidad

« Comparis y vabalar 98 manara colaboraiva.

LComo 83 jusga?

L3z tarjetss 52 odocan boca ango v & mfa o 13 mifla escoge una, 13 obsenva y
busca 13 que camgiata L3 retackin,
En grupx un mifia escoge una tarjeta, 13 musstra 3l grupa, dic2 & nombrs 42 13

Imagan o I3 desaribe, sagn 13 consigna praviaments sstablackd, y compiet I3
refackn.

Samineratne S Mojass = Wiasa Fesesds Lesta




iII JUEGOS DE MESA |

Unjuago de mes3ss UNjUs]oque requisns W3 mesapara Jugar O Un S0Dons "

|| similar y que 25 Jugado genramams por un grupd de mifics arededor de A, ||

|| Aunque & Tar pusde s uma parke muy Imporanie an aske BP0 de uegas, .“

il' famman 15 nay 2 K5 qUB 500 necesanios sstaiagla y rETONamiemo para pode “
Jugar y = kos que & a7ar no 3oarsca.

Por SU naWralaza, an genaral o5 JUS00s d Mesa na conlavan actvidad Mekca,
|| anqua evisian Figunos que Impiican levaniarse de [a mes3 y radizar acividades "
[ fiar3 g2 esl3 y3 523 pIr CasBO O rECOMPENsI, an sl C350 25105 Sarlan |uagos [
|| demasa para no Bmitados 3 lamisma. ||

'
|| S Tl ok Iy -] 52 4n Wzaaen —NieTs famamca Leen 1
1 1



|| [ajengaayangass wnjuegade haBdadfsicaymentasl, en o cudl ks .”

|| partoipamss (que pusden sar cuslquis nlmang de Jugadarss), deben redrar .||

il' moques d2 una dome por Wwmas ¥ colocarlas = su paris supenkor, Masta que ssta ||
g2caga

Sa Juega o 54 mioques demaderague =2 ;
umican an formackdn czada por mivaas d2 Fes ||
moques Jumss (deban fanar 13 proparciin Indicada, ||
de manara que fman un Cuadrads al oplocarse ||
jumos) hast confrmar una tame de 18 mivelas de !
a3 En su Wma, cadd ugader debard ralrar un ”
Hoque de CLIUINA da 05 Mivaas IRnares g2 13 ||
foe UIZaNdD S0M0 005 08005 ¥ FOCURANGa quUE ma 'I||
52 calga la tome, y colocarky an la parie superk da ”
I3 foms para famar nuevos nivalas y MEcsr orecer

|| Gana & jugadar qua raizd 13 jugada amanar 3 la que hizo que 52 dainara la ||
|| fome, s= dsbe espEAr ONGO SeUNdOs despuds o movimiani e jugadar I|
||' amarkr, pasado eske Bampo sl 13 tome cas & Jugadyr que ha quitsdo & ORma '||
[ i

'
|| = ~ET1im ity Moaa — Nasa Fa—eeda e |
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I cowdnacan y, ciarg estd, descripodn. Para vabsar oon S Hoques, 3 veoss, s ||
i|' pueden U wn3s tajetss, an 135 que reresant cada und de o5 wiuis, en ||
||I Fﬂh'ﬂ}'a'l TEJE'I\'U 'I!|

¥ r
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[ BLOGUES LOGICOS DIENES |

I L0s Mioquss an sl nO 50N KgHcas, 58 denaminan
||' 351, por 5U pANCIpE ANCN, qUe 85 13 08 s mlanal

“ pa vahdar o5 ocescs loglcds en & aprandzale
de 135 malematicas.

5 conjunid comgisl esta formado por &8 plazas,
“ ninguna kqual 3 13 oFa. Cada pieza 8 caraciiza pr Wy ||
|| oo aribuics: sU fma (rianguar, ciroular, .||
i|' CUBNada, raClangu], SU grosar (grussa, dsigada), su colar (amania, roja, 3u) y 'i|
sutamafio (grande, paquahia).

4 Coma I usamos?

il' Shrvan pra pone 3 los nifios amz unas suacionss que les parmitan Begar a3 ||
delmrminades concaniE malamaioss. A pardr de 133 achvidades o= mifics Magan

s [
|| « NOMIr y raon0cer £3d3 bogue ||
|| ~ Reconooar 13s variaties y vakeas de Sios. ||
I » Clasiicarios Jndndo 3 un soio crend, |
|| » Comparar 106 DOQUSS SSEIACENd SeMEaEas y dierencias. ||
|  Redizar sariackona: siguiendo wnas ragias. |
| « Extatiacer 13 relacin de pnEnancia 3 Conumas. I
|| ~ Emgiear 106 CONaCVEE 1034006 (COMJUNCAN, Nagackan, dsyuncian, Imgicacian) ||
| « Dt slamamos P 13 nagacian. |

| = imiroduchr & concapla B3sic0 de nimeang ,||

! Ao awlansidn, b= DoJues amiisn pueden s Ulizadas an & anea de kangua, ||

F!' D¥3 ogEcT CONGAONS COMO CNCACON y OdeNacdn, Gmia Koo, i|
|I 22 ||

1 1
|| = mrins %A Nzaam —Nemn Memaea e |
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Srya  para 13 memoizacdn, o
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5.- Factibilidad de la propuesta
5.1. Legal

Este proyecto se fundamenta en el Codigo de la Nifiez acerca al
derecho del Desarrollo Infantil; que decreta los siguientes articulos:

Articulo 12.- “Se dara prioridad especial a la atencién de nifios de 0-5

anos”.

Articulo 50-87.- “Los nifios y nifias tienen derecho a la integridad fisica,

psicolégica afectiva social y cultural”.

5.2. Técnica.
RECURSOS
1. Maestros.
2. Nifos.
3. Padres de familia.
4. Financiamiento de la institucion.
5. Juguetes.
6. Juegos.
7. Aula.
8. Percheros.
9. Anaqueles.
10. Pizarras rodantes.
11. Marcadores acrilicos.
12.  Proyector de diapositivas.
13.  Escritorios.
14. Mesas.


mailto:niñ@s

15. Sillas.

16. Colchonetas.

17.  Ventilacion adecuada.
18. Decoracion.

19. Manual didactico de la juegoteca

5.4. De recursos humanos.

Para el desarrollo y explicacion de cada uno de los talleres se necesita :
- 2 facilitadores o instructores.

- 3 directivos

- 21 educadores.

- 36 padres de familia.

5.5. Politica.

Segun la informacién que se expone en este proyecto y los resultados
obtenidos en las investigaciones, se pudo observar que en las escuelas
José D. de Santistevan, Santa Luisa de Marillac, Hogar Calderon Ayluardo
de la UTE 6, Zona 1, no cuentan con un espacio ludico, ni zonas
recreativas donde los nifios puedan jugar libremente, como tampoco
cuentan con juguetes 0  materiales necesarios para realizar los distintos
juegos. Por tal motivo se propone realizar la implementacion de un aula
para una juegoteca y de capacitar a través de talleres a docentes y padres
de familias sobre la importancia de la juegoteca y del rol que desempefia

en el nivel inicial.



CONCLUSIONES

Durante las investigaciones realizadas para la elaboracion y solucién de
este proyecto se llega a las siguientes conclusiones:

. Dentro del Ecuador se ha notado que existen pocos espacios
lidicos y una carencia de juegos recreativos para los nifios y nifas,
debido que las personas que se encuentran en los diferentes cargos en
pro al desarrollo infantil, no se han preocupado por construir y adecuar un
espacio en donde el nifio y la nifa juegue libremente.

. Aparece la desvalorizacion del juego a nivel social, de la familia, de
la escuela y del mundo adulto en general, sobre valorizando la "tarea
productiva” a la "recreacion improductiva”, de esta manera, desvaloriza el
rol del juego, Asi se va diluyendo en una ciudad, en un hogar y en una
sociedad el mundo infantil.

. El academicismo, el autoritarismo, tan vistos hasta hoy en nuestras
instituciones educativas como base primordial para la formacion de los
nifios y nifias, siguiendo un programa institucional en el cual se
preocupan mas por llenar cuadernos o cumplir con un curriculo, sin
preocuparse de crear un espacio ludico para que los nifios puedan
jugar libremente y elaborar su propio juego en donde puedan aprender
divirtiéndose.

. De la misma forma muchos docentes por cumplir con un plan diario
0 una planificacion institucional deja a un lado la funcién del juego que es
propio a esta edad, por rellenar al nifio y nifla de conocimientos o
contenidos, aprendiendo de forma mecanica y repetitiva sin dar
oportunidad de que imaginen, de ser espontaneos, creativos, etc.

. Basicamente los maestros no saben como introducir la
programacion de la juegotecas con su plan de clase por lo tanto se

sienten inmersos en una problematica.



RECOMENDACION
A partir de las conclusiones expuestas se sugieren estas
recomendaciones:
. Las juegotecas surgen a partir de la deteccidn de este repliegue
lidico y de la infancia y de considerar al juego junto con los
requerimientos basicos de nutricion, salud, vivienda y educacion como

vital para el desarrollo de los nifios, especialmente en su primera infancia.

. Las juegotecas pretenden revalorizar la importancia del juego tanto
a nivel individual como grupal y desde alli comunitario. El objetivo es que
las experiencias que los niflos y niflas viven como actores del espacio de
juegoteca sean replicadas por estos mismos actores en otros a&mbitos de

la vida familiar, social y comunitaria.

. Lo recomendable es que en las instituciones educativas cuenten
con espacios ludicos en donde se construya una pedagogia de juego que
facilite el desarrollo de todas las areas en forma integral y armonica,
logrando fortalecer las potencialidades de los nifios y nifias con un
planificado equilibrio entre la teoria y la practica, entre el contenido y la
vivencia.

. Hay que recalcar que los maestros se preocupan por el aprendizaje
y la enseflianza de los nifilos y nifias, pero no deben dejar a un lado el
juego creativo, dinAmico y espontaneo, ya que de esta forma los nifio y
nifias aprende vivenciando y experimentando, por lo tanto es
recomendable introducir en el plan diario al juego como estrategia ludica

para el aprendizaje significativo.

. En efecto es necesario brindar a los docentes capacitacion, charlas
o talleres en el cual se explique de que se trata el proyecto juegoteca, de
lo importante que es el juego y como sirve para el desarrollo integral de
los nifios y nifias, permitiendo la planificacion de las actividades y

propuestas por parte de los coordinadores de la juegoteca.



BIBLIOGRAFIA

> BRUZZO Mariana, 2008, Escuela para Educadoras, Buenos Aires

Republica de Argentina.

> FLORES ZAPATA Carmen, Educaciéon Preescolar Métodos,

Técnicas y Organizacion

> FRITZSCHE Cristina, DE SAN MARTIN DUPRAT Hebe A. 2001,
Fundamentos y Estructura del Jardin de Infantes Editorial Estrada.

> JACUBOVICH Martha, 2008, Escuela para Educadoras, Buenos
Aires Republica de Argentina.
» LOPEZ DE BERNAL Maria Elena, GONZALEZ MEDINA Maria

Fernanda, enciclopedia de inteligencias multiples (tomo 2, 3y 4), 2003
Grupo Dimas Ediciones México

> PACHECO GIL, Oswaldo Teoria y practica de proyectos

educativos

> ZAPATA, Oscar A. Juego y aprendizaje escolar - perspectiva

psicogenética
> Enciclopedia Pedagogica y Psicoldgica. Editorial, Oceano centrum
> Cajita de Sorpresas, Grupo Oceano

> Aprende jugando, Universo



FUENTES DE INFORMACION PAGINAS WEB

> http://eldiario.deljuego.com.ar/submenuanalisisdelsector/544-

isurge-un-nuevo-paradigma-respecto-al-impacto-de-los-juegos-

online.html

» http://lwww.efdeportes.com/efd106/el-deterioro-de-los-jueqgos-
tradicionales.htm

» http://html.rincondelvago.com/ensenanza-y-aprendizaje-en-
mexico.html

> http://www.redcreacion.org/documentos/congreso6/REBautista.htm

> http://es.wikipedia.org/wiki/Constructivismo_(pedagog%C3%ADa)

> http://www.educar.org/articulos/metodomontessori.asp

> http://www.correodelmaestro.com/anteriores/2002/abril/2anteaula71
.htm

> http://portal.educar.org/foros/importancia-del-juego-en-la-educacion

> http://es.wikipedia.org/wiki/Juguete

> http://www.educacioninicial.com/ei/documentos/pdf/tematicas/juego
-trabajo.pdf.

> http://www.csicsif.es/andalucia/modules/mod ense/revista/pdf/Num
ero 13/M ANGELES REDONDOQO 2.pdf

> www.eljardinonline.com.ar/.../PROYECTO%20JUEGOTECA.doc

> www.investigacionaccion.com.ar/.../181d9d33cdd19f82f3efbcb6739

> https://sites.google.com/site/instituton24marialuzpaz/la-juegoteca

> http://www.slideshare.net/nicoleaquiar/el-jueqo-como-medio-de-
aprendizaje?src=embed

> http://www.lekotek.org.ar/paginas/la juegoteca en el proyecto ed
ucativo institucional.pdf

> http://mexico.cnn.com/salud/2011/04/01/5-el-juego-ayuda-al-
desarrollo-fisico



http://www.efdeportes.com/efd106/el-deterioro-de-los-juegos-tradicionales.htm
http://www.efdeportes.com/efd106/el-deterioro-de-los-juegos-tradicionales.htm
http://html.rincondelvago.com/ensenanza-y-aprendizaje-en-mexico.html
http://html.rincondelvago.com/ensenanza-y-aprendizaje-en-mexico.html
http://www.redcreacion.org/documentos/congreso6/REBautista.htm
http://www.educar.org/articulos/metodomontessori.asp
http://www.correodelmaestro.com/anteriores/2002/abril/2anteaula71.htm
http://www.correodelmaestro.com/anteriores/2002/abril/2anteaula71.htm
http://portal.educar.org/foros/importancia-del-juego-en-la-educacion
http://es.wikipedia.org/wiki/Juguete
http://www.educacioninicial.com/ei/documentos/pdf/tematicas/juego-trabajo.pdf
http://www.educacioninicial.com/ei/documentos/pdf/tematicas/juego-trabajo.pdf
http://www.csicsif.es/andalucia/modules/mod_ense/revista/pdf/Numero_13/M_ANGELES_REDONDO_2.pdf
http://www.csicsif.es/andalucia/modules/mod_ense/revista/pdf/Numero_13/M_ANGELES_REDONDO_2.pdf
http://www.eljardinonline.com.ar/.../PROYECTO%20JUEGOTECA.doc
http://www.eljardinonline.com.ar/.../PROYECTO%20JUEGOTECA.doc
http://www.eljardinonline.com.ar/.../PROYECTO%20JUEGOTECA.doc
https://sites.google.com/site/instituton24marialuzpaz/la-juegoteca
http://www.slideshare.net/nicoleaguiar/el-juego-como-medio-de-aprendizaje?src=embed
http://www.slideshare.net/nicoleaguiar/el-juego-como-medio-de-aprendizaje?src=embed
http://www.lekotek.org.ar/paginas/la_juegoteca_en_el_proyecto_educativo_institucional.pdf
http://www.lekotek.org.ar/paginas/la_juegoteca_en_el_proyecto_educativo_institucional.pdf
http://mexico.cnn.com/salud/2011/04/01/5-el-juego-ayuda-al-desarrollo-fisico
http://mexico.cnn.com/salud/2011/04/01/5-el-juego-ayuda-al-desarrollo-fisico

> http://www.monografias.com/trabajos67/jueqos-fortalecer-brazos-
alumnos-primaria/jueqos-fortalecer-brazos-alumnos-primaria2.shtml

> http://www.mcgraw-hill.es/bcv/quide/capitulo/8448171519.pdf

> http://www.quiainfantil.com/educacion/juegosinfancia.htm



http://www.monografias.com/trabajos67/juegos-fortalecer-brazos-alumnos-primaria/juegos-fortalecer-brazos-alumnos-primaria2.shtml
http://www.monografias.com/trabajos67/juegos-fortalecer-brazos-alumnos-primaria/juegos-fortalecer-brazos-alumnos-primaria2.shtml
http://www.mcgraw-hill.es/bcv/guide/capitulo/8448171519.pdf
http://www.guiainfantil.com/educacion/juegosinfancia.htm

ANEXOS

ANEXO 1

Entrevista de Directivos de

1.- ¢,Qué importancia tiene para Usted el Juego Aprendizaje en

los ninos de nivel Inicial?

2.- ¢Cree Usted que la implementacion de proyectos
educativos innovadores ayudaria en la institucién a tener mas

prestigio?

3.- ¢Qué Factibilidad tendria la institucion que dirige en la

creaciéon de un proyecto educativo dirigido hacia el juego?



ANEXO 2

Encuesta a las Educadoras de la Unidad Educativa Mixta
Experimental José d. de Santistevan

1.- ¢ Como definiria usted a la juegoteca?

a.- Son instituciones enfocadas al cuidado y atencion
infantil.

b.- Espacio delimitado donde se desarrollan
actividades libres ludicas con material relacionado con la
actividad principal en un salén que pone a disposicién de los
niios juguetes para ser tomados en préstamo.

2.- Sefale los lugares donde usted cree que puede
encontrar una juegoteca.

a.- Hospitales

b.- Oficinas

c.- Universidades

d.- Escuelas

e.- Bancos

F.- Talleres mecéanicos

3.- Sefiale las funciones de una juegoteca, que usted
considere sean las correctas.

a.- Poner a disposicion de la Comunidad Educativa,
material bibliografico y fonografico facilitando el acceso a las
fuentes de informacion.

b.- Promover el juego en grupos, con comparieros de
edades similares.

c.- Proporcionar a los nifios y nifias, aquellos juguetes
gue hayan escogido en funciéon de sus gustos, aptitudes y
posibilidades.

4.- ¢Cuanto tiempo dedica para la investigacion de
juegos interactivos?

a.- 1 a4 horas

b.-5a 7 horas

Cc.- mas de 7 horas




5.- ¢Qué actividad realiza con sus niflos cuando
presentan exceso de energia?

a.- Proporcionarles herramientas para juegos

b.-Realizar una actividad lidica fuera del salon

c.- Cantarles temas infantiles

d.- Escuchar musica

e.- Proyectar videos recreativos

6.- ¢ Por qué es importantes el juego para los nifios?

a.- Porque aprenden, interactian y exploran

b.- Para no molestar a los adultos

c.- Porque adquiere otros conocimientos, no solo
coghnitivo y social

d.- Porque sirve de relleno para las horas clase

e.- Se conserva cultura e identidad de la Patria

7.- ¢, Con quienes prefieren jugar los nifios en el jardin?

a.-Solos

b.-Con sus comparieros

c.-Con la educadora

d.-Con la educadora y comparieros

8.- Indique los tipos de desarrollo méas importantes que
se caracterizan en un parvulo.

a.- Desarrollo Fisico

b.- Desarrollo Potencial

c.- Desarrollo Social

d.- Desarrollo intelectual




9.- ¢ Qué es el desarrollo potencial?

a.- Es lo que una persona tiene de por si incorporado

b.-Es un proceso en el que intervienen factores como
la informacion genética

10.- ¢Usted utiliza material de reciclaje o de deshecho
para crear juguetes con sus nifios?

Siempre

rara vez

Nunca

11.- ¢En la institucion que usted labora actualmente se le
da importancia al juego?

Sl

NO

12.- ¢(Cree Ud. que el juego sirve para detectar
problemas?

Sl

NO




Encuesta a Padres de Familia de la Unidad Educativa Mixta
Experimental José d. de Santistevan

1.- Sefiale los lugares doénde usted cree que puede

encontrar una juegoteca.

a.- Hospitales

b.- Oficinas

c.- Universidades

d.- Escuelas

e.- Bancos

F.- Talleres mecanicos

2.- ¢Cuénto tiempo dedica para elegir un juguete
interactivo?

a.- 1 a4 horas

b.-5a 7 horas

c.- mas de 7 horas

3.- ¢Qué actividad realizaria con sus nifios cuando
presentan exceso de energia?

a.- Proporcionarles herramientas para juegos

b.-Realizar una actividad lidica

c.- Cantarles temas infantiles

d.- Escuchar musica

e.- Proyectar videos recreativos

4.- ¢Por qué son tan importantes los juguetes en su
nino?

a.- Porque aprenden, interactdan y exploran

b.- Porque adquiere otros conocimientos, no solo
cognitivo y social

c.- Se conserva cultura e identidad de la Patria




5.- ¢Con quién juega mas su hijo en casa?

a.-Hermanos

b.-Primos

c.-Mascota

d.-Nifera

e.-Con usted

f.- Solo

6.- ¢Qué tipos de juguetes son importantes para el
desarrollo integral del nifio?

a.-juegos de mesa

b.-juegos interactivos

C.-juegos cientificos

d.-juegos con objetos

e.-juegos didacticos

7.- ¢Cree Usted que el juego sirve para detectar
problemas?

Sl

NO

8.- ¢Usted utiliza material de reciclaje o de deshecho
para crear juguetes con sus nifios?

Sl

NO




VALIDACION DE EXPERTOS

Apalidon y Nombres: | Holy, e Cded

Cédula de cludadania OlosRsiv

Focha. i %Ph Wil
PM: I ‘%’
EVALUADO POR: |Cargo vubyede

Muﬂcﬂm. ,u..,.:zm

£

CRITERIOS OF | 8) Congruenci - Cakdad - No endencosiiad

(A b) No congruencé - No claridad ~ tendanciosidad

EVALUACION | ¢) Variacion de opinidn = Divergencia




M lE Ty

OF 08 3273y/

Mip [ 1y
Wl TEL &y abdonw trp
(s LorCpe My v Uik

CRITERIOS DE | a) Congruencia - Cadad - No endoncosicad 7
A ') No congruenc - No clrdad - endenciosdad
EVALUACION ¢} Variacin doopitn - Dvergeri




EVALUADO POR.

CRITERIOS O a)com-w-mmmii v
IA b)Nommm-Now-mw

EVALUACION | ) Variackn do opndn - Dvergoncd







