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INTRODUCCION

En la actualidad en la Educacidn Baésica Ecuatoriana se
encuentra en vigencia la puesta en marcha la Reforma
Curricular, vy su instrumento principal para desarrollar las
destrezas generales vy especificas, centra su acclionar en el
logro de las destrezas intelectuales y motrices en el Juego,
pero en tal reforma no existe una guia practica y secuencial
gue sirva a los maestros para gue haga uso en el juego como un
recurso didéactico v metodologico, vy es por ello nuestro intereés

por desarrollar el mismo.

“Como docentes estamos de acuerdo que el logro de las
destrezas a través del juego permitira facilitar los
aprendizajes significativos y sobre todo, estamos interesadas
en reallizar esta investigacién para llenar el wvacio en el
conocimiento de la influencia gue tiene el juego en el logro de
las destrezas basicas vy fundamentales, sobre todo en el primer

grado de escolaridad,

Fste tema involucra la exigencia de que la sociedad
educativa actual se ha hecho una necesidad de incorporacidn del
juego como medio de lograr aprendizajes significativos,
habilidades, destrezas, capacidades, wvalores vy actitudes
relacionadas al juego ladico, con el medio de pensar v actuar
por medio de la actividad ludica que oont?ibuya al desarrollo

: -

y mejoramiento de la educacidén ecuatoriana.



Esta situaciédn nos ha llamado la atencidén y preocupadas
por investigar esta problematica, hemos disefiado un trabajo de
investigaoién, no sin antes hacer un diagnostico a través de la
observacidén y visita al lugar vy a las instituciones educativas

involucradas como muestra piloto para nuestra lnvestigacidn.

Con este propdsito planteamos un supuesto que en calidad
de hipétesis principal, se manifiesta en 1los sligulentes
términos: "El  juego como aspecto 1ladico ha propiciado
influencias significativas en el logro de aprendizajes en los
nifios de los primeros grados de las escuelas de la parroguia

Malacatos .

Ademas, el trabajo de investigacién, sobre el problema
planteado, ha reguerido de la concurrencia de un ampllo
andlisis tedérico de los aspectos que orientan el lector hacla

la comprensién del problema investigado.

Asi mismo, como edquipo investigador nos propusimos el
siguiente obijetivo de carédcter general: “Conocer la incidencia
que tiene el Jjuego como aspecto ladico para el logro de
aprendizajes significativos, en los primeros grados de las
escuelas: Maria Montessori, Victor Mercante Y M. José
Rodriguez, de la parroguia Malacatos del cantédn Loja’, que en
la medida de la investigacién de campo ha sido cumplido en un

ciento por ciento.

La tesis esta estructurada de cinco capitulos vy sus

X



respectivas conclusiones y recomendaciones, gue describen los

sigulentes aspectos:

El Primer Capitulo, hace referencia a los aspectos basicos
sobre el juego, es decir enfoca conceptos y referentes tedricos

sobre el juego, sus caracteristicas vy clasificacidn.

El Segundo Capitulo, se concreta ha realizar el
diagnostico de las actividades ludicas dque realizan los
docentes en la ensefanza-aprendizaje, en relacién a las

actividades ludicas: Afectivas, motrices e intelectuales.

El Tercer Capitulo, se refiere a la preparacidn de las
actividades ludicas por parte de los docentes, en cuanto tiene
gque wver con la preparacién en psicologia infantil, su
preparacién v porcentaje de docentes gque realizan las

actividades lldicas de acuerdo a sus experiencias.

El Capitulo Cuarto, analiza 1los recursos gue se emplean en
la realizacidén de las actividades lidicas, en suUus recursos
pedagdgicos como son: Didacticos, metodologicoss los recursos

materiales, como son: Los audiovisuales v de manipulacldn.

Fl @Quinto y Ultimo Capitulo, se refiere al aprendizaje v su
incidencia de la actividad lidica, en sus  aspectos
psicomotrices, motrices y la comparacién de aprendizaie
mediante la actividad léadica, culminando con las conclusiones

y recomendaciones respectivas.



Finalmente, consideramos gue la presente investigacidn
conlleva una singular importancia desde el criterio aque la
misma servird como aporte al vacio existente en los programas
de la Reforma Curricular, en considerar al duego c¢omo un
aspecto metodologico de lograr aprendizajes en todas las areas
a través de las recomendaciones propositivas para que el juego
como medio ludico facilite el logro de destrezas béasicas vy

fundamentales.

Fsperamos gue el lector de este modesto pero significativo
trabaijo, sé conclentice sobre la importancia gue tiene la
actividad ludica en el aprendizaje de los nifios, recalcando gue
este trabajo no es un todo acabado, por lo contrario, servira
a las futuras generaciones de investigadores profundizar mas el

tema:; pero lo importante, es haber deijado el camino trazado.
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CAPITULO I

ASPECTOS BASICOS SOBRE EL JUEGO



ASPECTOS BASICOS SOBRE EL JUEGO

1.1. CONCEPTOS DE JUEGO

Enfocaremos en forma resuﬁida las condiciones del juego
recorriendo los estadios evolutivos de la wvida humana. En
las actividades ludicas, para lo cual citaremos a lo que
distingue Caillois, cuatro polos definidos: El wvértigo, el

simulacro, el azar vy la competicidn,

Pero el juego es esencialmente oposicldén., Sutilmente el
iuego no resiste a las desfiguraciones que se dan entre la
regla v lo arbitrario; entre lo secreto vy lo compartido,
entre lo prohibido y lo permitido; entre lo incierto y lo

codificado, entre lo real y lo ficticlo.

Desde el Juego de palabras en el adulto hasta la
significacién afectiva en el nifio, la actividad lddica es un
vector hacla el porvenir, profetiza las relacliones soclales
y conduce al lengualje. El Juego es una parodia de la
conducta magica. El nifo, y sobre todo el adulto, mediahte
el Jjuego simula creerse poderoso para aceptar en Oltima
instancia su pequehez. De esta forma el Jjuego exorciza el
aspecto de la engafiosa magia salvaguardando las fuerzas

necesarias para el trabaijo.

F1 juego es para el ser humano la mejor higlene gue

existe., Mediante el juego el hombre deja de tomar la vida en
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serio, precisamente porgue el juego es una ‘cosa seria . Del
juego brota la fuerza necesaria para lograr la comunicaclén,
la fraternidad y el reino de la libertad. El ser humano no
es libre sino cuando juega, cuando encuentra la comprensidn
gratuita de sobrevivir, abandonando por un momento la
realidad para sumergirse en su propio mundo. Blen dice
Shiller: "El hombre es perfectamente humano sino cuando

juega” ]

)l Jjuego, por fin, es sin duda alguna infraccidén a las
disciplinas vy tareas que a todo hombre le imponen las
necesidades précticas de la vida, el cuidado de su situaciodn,

de su personaje; pero lejos de ser su negacidn, las supone,

£l Jjuego, por fin, es sin duda lo aque se opone al
trabajo: al contrario lo dignifica. El Jjuego no se opone al
descanso, por gue la persona que Jjuega, en clerto modo

uego esta presente en todos los

g

también descansa. El
estadios evolutivos de la vida humana, respondiendo en cada
etapa a necesidades psicolégicas definidas.

"lLa infancia sirve para Jjugar’ ! ., dijo Jean Chateau.
Fsta concepcidén adulta de la infancia se parece a clerto tipo
de antropologia due convierte en "primitivos’ a los testigos

sobrevivientes de una etapa superada por esos “civilizados”

| DIAGONAL /SANTANILLA, Diccionario 1984, V. II, p. 842

! W.D. WALL, (1984) Educacién para Nifios, p. 224
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gque son los etndlogos,

El  Juego lo encontramos en todas las instancias
evolutivas de la vida humana., Lamentablemente una educacidn
"adulto-centrista’, ha convertido al juego en una

caracteristica infantil, cuando la verdad es otra.

El Judismo del adulto lo hemos definide como
autopermiso: el de adolescente, como la mofa y el desafio.
£1 Judismo infanti) estéd representado por el Jjuego simbdlico.
Las conductas ladicas del nific se relacionan con el adulto en
tres dimensiones bésicas: Tutela vy libertad, discusién v

disponibilidad, estimulo v seguridad.

En el primer estadio observamos los juegos de ejercicilo
(Piaget) o juego funcionales (Buhler vy Chateau) gue consisten

en el funcionamiento liso v llano de los aparatos motores del

&

lactante. En el segundo estadio, aparecen Jlos Jjuegos d

on
-

ficcidén  (Buhler), simbélicos (Piaget) o de imitacl
(Chateau), cuvas principales caracteristicas son la mimica,

la ficcién simbdlica v la simbolizaciodon.

El tercer estadio infantil se caracteriza generalmente
por el Jjuego reglado. Estos estadlos a veces se superponen
entre si, de ahi la dificulta de aplicar fronteras rigldas en

las compledjas etapas de la vida infantil.

Centrandonos a los diferentes conceptos del Jduego,
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iniciaremos su definicién del Latin, ilocus=diversién, broma.
Actividad lodica que comporta un fin en si misma, <¢on
independencia de gue en ocasiones se realice por un motivo

extrinseco.

Entre los diferentes elementos tebricos gue caracterlizan

al Juego, tenemos:

"Mediante el Jjuego se produce una descarga de energia

sobrante del organismo” H. Spencer

"El juego es un preejercicio. EL nifio, a través de él,
perfecciona clertas habilidades que le seréan Gtiles, en el

futuro . Karl Gross.

"El juego estd& en relacién con ciertas actividades de
las generaciones pasadas, que persisten a lo largo de la
evolucién de la raza. El Jjuego tiene una funcidéon de

recapitulacidén de la filogenesis™ Hall (1982)

"El juego contribuve a la fijacidn de héabltos adquiridos
y sirve para afianzar las nuevas habilidades mediante la
repaticién agradable de los actos gue llevan a ellas’™ Carr

(1982)

"En el Jjuego se manifiestan los deseos, conflictos e

impulsos que el nifio no puede expresar en la realidad "Freud

3 DIAGONAL /SANTANILLA, Diccionario 1984, V. II, p. B42
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(1892).

“EL juego estd relacionado  con la capacidad
transformadora del hombre, y traduce la necesidad que tiene
el nifio de actuar sobre el mundo. Rubinstein modifica esta
idea al subravar que la actividad ladica no aspira a un

resultado utilitaric y que, en cierto modo es una evasldon de

la realidad’ Rubinstein.

Segin Hart: "El duego es la satisfaccidon de ansia de
manifestacidén de la personalidad, que en
el fondo es ansia de movimiento, ansia

de expresar estados’ 4

Para Joseth Lee: TED jueqo es una' actividad
intuitiva orientada haclia un ideal.
Fn el nifio es creacidén (aumento de
vida), en el adulto es recreaciodn
5

(renovacién de la vida)”

Segln Elva Cotta: "E juego tiene por funcidn
espiritual,, el individuo realiza
su yo, desplegar su personalidad,
seguir momentéaneamente la linea de
s mavor interés en los casos en

los cuales no nuede verse

Y TRIDEM

S 1BIDEM
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recurriendo a las actividades

serias’ 6

En el sistema de nuestra educacidén, los Jjuegos, en su
conijunto, no ocupan el lugar principal. Por sq configuracidn
consciente v adecuada, contribuven a la educacién de una
juventud culta, vigorosa, progresista en sus congepciones ¥y
en sus anhelos. su gran valor bioclégico y pedagdégico han
convertido a los Jjuegos un medio indispensable para la
formacién de la personalidad.  El hecho de gue los Jjuegos
didéctioqs como  también los  Juegos deportivos, s@an
apropiados para atraer, entusiasmar y ganar tanto a los
jévenes para su participacién activa, radica en gran parte en

los mismos Jjuegos,

A causa de la diversidad de formas v variadas,
especialmente de juegos didécticos, crean alegria y alborozo.

Todo juego es fascinante a causa de lo incilerto de su fin.

La mavoria de los Juegos tlene, a causa de la
comparacioéon directa, un caracter educativo. 81 los juegos se
emplean para el ejercicio y esparcimiento del organismo v del
espiritu, para la cura de la conservaciéon de la salud del
organismo humano y sus funciones, si se les considera
apropiados para establecer una relacion mucho més entre
profesores y alumnos asi como entre los mismos alumnos, o si

sus diferentes clases son apreciadas para contribulr a la

§ 1BIDEM
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formacién v educacién de sentimientos y normas de conducta
moral, especialmente los patridticos, en todos estos casos
cumplen, precisamente los Juegos motores, una funcidn

pedagdégica sumamente importante.

Todo ello depende de la respectiva personalidad del
educador, de su voluntad v de su capacidad de comprender como
ser educado en toda su actuacidn, que, animado por las ideas
del progreso humano, no omite esfuerzos por educar en ese

sentido, a los nifios se les debe educar a través del Jjuego.

Delimitando conceptualmente: El juego vy educaclidn, lo
podemos entender como disfraz racional del proceso ensehanza-
aprendizaje, que aln siendo rigido en sus parametros
reglamentarios, adulto aventajado en su historia vy hermético
ante posibles cambios imprevistos no acordados en los
Programas Oficiales, de tener un cuerpo lddico en el gue
gspecialmente se vertebran los mismos elementos constitutivos

del Fjuego,

Fducacidén v Juego son fendmenos evidentes, a 1lo
cotidiano v quizés en su simplicidad feside su complicada
comprension. La lectura de estas realidades es mlultiple,
pues goza de una extraordinaria dispersidn seméntica. MNos
hallamos, por tanto, ante realidades ambivalentes, en las gue
continuamente se combina lo objetivo (un determinado juego
puede ser realiéado en varias areas de la educacidén) con lo
subjetivo (cada participante disfruta de la clase vy del juego

de modo muy personal v peculiar).
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A nivel estructural, también se vislumbra clerta
bipolaridad va gue al) dirigirse a los elementos sustantivos
pertinentes del Jjuego se detectan componentes cuantitativos
{materiales, namero de participantes, imperativos
temporales), susceptibles de ser identificados desde una
misma éptica por cualquier persona gue observe dichos
fendbmenos. Estos se hallan simulténeamente inervados por
constituventes y cualitativos (placer, satisfaccion,
compromiso, tensidén, ilusidén) cuve categorizacldn no es tan
simple como la de los anteriores, dado gue estd determinada

por la personalidad de cada alumno-jugador.

Yamos a intentar justificar lo dicho hasta ahora. Para
ello, recurrimos a una de las definiciones més conocldas,
enunciadas por Johan Huizinga (1984), quién considera al
juego como la acclén u ocupacidn libre aque se desarrolla
dentro de unos limites temporales vy espaciales determinados
segln reglas absolutamente obligatorias y, al mismo tiempo,
aceptadas libremente; accién que tiene el fin en si misma vy
gue va acompafada de tensién v alegria y con la conciencia de

ser de otra manera a la gque se es en la vida corriente’ !

De esta definicién deducimos elementos objetivos como
limites temporales, espaciales, alumnos (personas ogue
realizan la accién que se menciona) v, en definitiva, las
reglas voluntarias y a su vez obligatorias., Del mismo modo,

encontramos componentes subjetivos de caracter mas

Vvl COMERCIO, (1996) p. 7



18

cualitativos como libertad, tensidn y alegria.

Educacién v juego, son realidades cercanas, famillares,
en cuanto a estabilidad interna, que se caracterizan por una
misma estructura, légica interna (burocratizacidn,
infraestructura organizativa). El  juego goza de un

reconocimiento institucional v social-educativa, con el due

W

no cuentan otras actividades lOdicas libres; estamos quiza
ante el principal fendémeno mundial de nuestra socliedad
contemporénea, mejorar la calidad de la educacién en el mundo

aentero.

De lo anotado anteriormente, podemos manifestar gue la
relacion educacidén-juago, le denominariamos juegos—
educativos, a una amplia gama de instrumentos de Jjuego, de
oferta de contenidos educativos-recreativos, viene afiadido de
posibilidades especificas aprovechables en términos

didacticos.

1.2. FUNCIONES DEL JUEGO

A los nifios les resulta dificll expresar verbal vy
ordenadamente los conflictos vy sentimientos que le invaden.
A través del Juego, expresa de un modo simbélico las
tensiones v deseos gue ho puede expresar libremente en la
realidad, vy mediante la interpretacién de su modo de Jjugar es
posible hacer un diagnéstico de su situacidén, entre las

funciones especificas del juego es, su accidn educativa.



[

Los juegos con ildeas y reglas, sean grandes o pequelos
tienen la funcién de ensefiar en aspectos motrices, afectivos
e intelectuales, destrezas que se desarrollan, utilizando
juegos con algo, Jjuegos como algo, que son mucho mas
abiertos, libres y espontéaneos que Jlos reglados, tienen su
lugar especifico para acclones creativas, én otras palabras
ayuda en la solucién de las tareas educativas, en el sentido
de conducir a nuestros nifios a una actitud moral e impecable
en cuanto a su caracter, asi como prepararlos paulatinamente
para el trabajo consclente vy sistematico, los  Juegos
educativos cumplen con una funcidn directamente con su
cometido. Pues tanto en el juego, como en el trabajo soclal,

los hombres en su comportamiento entre si han de llenar los

mismos requerimientos educativos y morales fundamentales.

Si hablamos de juegés reglados, separamos de Jlos otros
y héoemos pocos arreglos, no gueremos expresar due estos
tienen reglas fijas para siempre. Lo 1mportante es que los
juegos estén orientados a funciones educaclonales, que les
permitan desarrollar a los nifios, alegria, diversidn vy sobre
todo decisién en el aprendizaje de los diferentes contenidos

curriculares.

Creemos pertinente en este trabajo, categorizar en dos
las funciones principales que tiene el Jjuego en el ambito
educativo, desde nuestro punto de vista, apovados en las
préacticas profesionales y ocupacionales cotidianas que
reallzamoss come funcidén terapéutica vy como herramienta

educativa.
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Como funcidn terapéutica del Jjuege, partimos del refraéan
conocido:  TEn la mesa 9 en el juego se conoce al hombre” o,
sea, ensegulda. En lo que nos ocupa, diremos gue el Juego
permite conocer al nifio, porgue expresa sus sentimientos vy
traduce sus experienclas. Al Jugar, el infante utiliza
mufiecos v Jjuguetes en los que recrea ansiedades, problemas vy
emociones. Por ello, una buena observacidn permite

comprender su personalidad y las causas de sus problemas.

Saber Jjugar con el nifio permite aportar observacliones
aque avudaran a superar sus problemas. No se trata de
detalles sin importancia, sino gue los padres y maestros
colaborardn asi a la evolucién equilibrada de la personalidad
de los nifos, factor importante gue debe tenerse presente, en

el proceso educativo de los escolares.

A

La segunda funcidn del Juego de una de las mé&

<

importantes due el juedgo es una herramienta educativa. El

D
[#3]
ot
@

diccionario define "juego” como la accidn de Jugar, v
como [pasar el tiempol en alguna cosa gue se hace con el s0lo

objetivo de divertirse v distraerse.

Fsta es una definicién un tanto parcial, va dque sbélo
hace referencia a la accidén y al objeto més bésico visto
desde el punto de vista del dque estd jugando. Nogotroé vamos
hacer el planteamiento desde un punto de vista muy distinto,

posiblemente el opuesto.

Fntre los teéricos del Juego, hay guienes dicen v
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parecen gue son unha gran mayoria-gue el objeto externo del
juego es el de entretener, pero aque el objeto interno es
mucho mas complejo. Dicho en otras palabras, segun lo gue
nos propongamos podremos conseguir una finalidad u otra con

las actividades gue planteamos.

Creemos qgue considerar ogue el Jjuego sdélo cumple un
obietivo de distraccién, estd bastantemente desencaminado, va
que en cualaguier actividad podemos encontrar unos valores
intrinsecos, gque en la mavoria de los casos seran educativos.
Dependerd en todo el momento del valor o valores que gueramos
trabajar y de la forma en que lo hagamos. No podemos olvidar
aque, en el fondo, el juego es una actividad fundamental para
los niffos v que no podemos entenderlo como una distraccién
pasajera. Distracclén pasajera lo es para el nifio, pero para
el adulto debe haber algo més dque la simple produccidén del
placer al nifio. Es a través del Jjuego que el nifo entiende
y estructura su conocimiento del entorno, adguiere héabitos,
destrezas vy autonomia personal, y poco a poco configura

esquemas mentales y actla en consecuencila,

También favorece el encuentro consigo mismo asi como la
sociabilidad hacia los compafieros. Un hecho bastante
importante que corresponde destacar es el papel del Juego
como trasmisor de ideas y reproductor de los héabltos sociales
a partir de los cuales los nifios se van estructurando y van
aceptando los modelos de sociedad gue el adulto le propone.
Fs por este motivo que antes se planteaban objetivos para el

adulto, en moldear una mentalidad concreta. No olvidemos gue
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la educaciédn es en el fondo manipuladora en su sentido mé&s
amplio, a pesar de que queremos llegar a la educacién de

libre pensadores.

Es importante tener presente gue el nifo Jjuega porgue se
crea un mundo imaginario en el que puede actuar como lo
haria un adulto, y en el gue se muestra natural. Plaget nos
dice en juego v desarrcllo “que los juegos tienden a crear
una amplia red de dispositivos que permitan al yo asimilacidn
de toda la realidad, es decir, incorporarla para revivirla,

dominarla o compensarla’ J

En este contexto, el adulto desarrolla un papel
destacado. Si bien el nifio se wva haciendo a si mismo a
partir de la aceptacién de las restricclones, normas y reglas
que implica el juege y manifiesta como es €l proplamente, el
adulto ha de saber estar en su sitio, debe intervenir si

guiere que el Jjuego sea un elemento educativo.

- Tiene gue organizar.

- Tiene aue hacer conocer los papeles vy sus funclones para
gue los nifios se los repartan,

- Tiene dgue dar a conocer las normas, reglas del‘juego y
restricciones.

- Tiene que controlar tanto a los chicos due son muy
activos, para que no perturben el juego, como a los gue

s0n mas pasivos.

8 COF, (1984) Psicologia Infantil vy Juvenil, p. 34



15

- Tienen gque promowver y favorecer aquellos Jjuegos de
cardcter mas educativo gue se ha planteado para poder
observar y adquirir conocimiento de lo que se buscaba

iniclialmente.

£ transfondo del juego es educativo pero la gran
caracteristica del juego, y por eso tiene su razdén de ser, es
el enmascaramiento de la finalidad educativa por medio de una
situacién més o menos ladica. Agqui radica la importancia del
juego como herramienta educativa, y esta én manos del adulto

el aprovechamiento o no de estd gran herramienta.
1.3. CARACTERISTICAS DEL JUEGO

Como caracteristicas del juego, cominmente aceptadas por

todos se pueden sefalar las sigulentes:

- s placentero, espontaneo vy voluntario, tiene un fin en
si mismo, exige la participacién activa de quién Jjuega
vy guarda clertas relaclones con actividades gue no son
propiamente juegos.

- Apertura, incertidumbre vy regulacidn preestablecido
(tensidnl.

- Accién y reaccién (interaccidn).

- Creacién y rutina (situaciones imprevistas),

- Movimiento v descanso {(dinémica).

Y

rcidas

J
<

- Reto/riesgo y seguridad/habilidades CON
(comp@tenciaj.

- Libertad individual y marco con limitacidédn obletiva



(reglas).

- Cercania y aspecto libre (contacto fisico).

Las particularidades de cualaguler Juego es que hay
cambios entre las dos opciones, que hay tensidédn surglda de la
dialéctica vy gue el Jjuego quede fuera de la seriedad de la
vida (dinero, trabajo, obligaciones, etc). En el momento que
interviene la seriedad de la vida existe el peligro dque se

dafe el verdadero juego (Jjugar por dinero, etc).

lLas caracteristicas enuncladas  wvan ayudarnos en
cualauier situacién pedagégica, las diferencias entre "Jjuegos
buenos” v “juegos malos’, wva ha darnos pautas de como jugar

mejor.
Kl juego a lo largo del desarrollo evolutivo, adopta
diferentes modalidades, de acuerdo con las diferentes

caracteristicas e intereses de cada etapa., Plaget distingue:

1. Juego Sensomotor. - (Aproximadamente de # a 2 aflos) Su

funcidn principal es gue el nifo
tiene placer al realizar ejercicios en los aque interviene la
coordinacién sensomotriz. FEl juego consiste en la repeticidn
de movimientos (que constituye las llamadas reacclones

circulares) v en el aprendizaje de otros nuevos.

2. Juego Simbélico. - (Aproximadamente 2-6 afios) Su

funcidén principal es la similacidén de lo real al vo. En esta

etapa aparece la capacidad de evocacién de un obijeto o
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fenémeno ausente y con ello las circunstancias proplclas para
que se manifiesten en él los conflictos afectivos lactantes.
Durante este periodo los aprendizajes mas significativos

tienen lugar a través del Jjuego.

3. Juegos Reglados. - (A partir de los 6 afos) Combinan

la espontaneidad del juego, con el cumplimiento de las normas
gque comporta. (Ejemplos de juegos reglados son las canlicas,
chapas, bolas, etc), tienen y suelen ser juegos organizados,
que con frecuencia se realizan en equipo y gue entrafan algin

tipo de competitividad,

La primera experiencia de los Jjuegos se realliza en los
primeros afios de la escuela, donde el nifio se basa en la
imitacién del adulto y en el mundo en que éste le presenta.
El nifio imita a su manera, osea que presenta el mundo segln
sy propla Imaginaclon, A partir del segundo afo aparecen
juegos de ficcién, sobre todo en nifos muy inteligentes vy en
hidjos Onicos, debido a las dificultades del trato social.
También abundan los juegos de construcciones, pero ahora va
con intencién, si bien la semejanza es pura colncldencia. EI1
nifioc construye, amontona, Jjunta, pero no nombra lo due

construye, porgue no es$ capaz todavia de representar un

modelo.,

El juego paralelo aparece a los tres afios., Los nifos se
buscan v sienten placer en Jjuntarse dos 0 tres, pero su juego
sigue siendo individual. Cada uno esté atento a 1o suyo y no

colabora con sus compafieros.
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A partir del quinto afo el juego se socializa. El grupo

se amplia de cuatro o c¢inco vy se dan los primeros
intercambios de juguetaé, colaboracién y aprobacidn de la
tarea del otro. A pesar de todo el juego soclial alterna con
el individual sin una predominancia clara de alguna de las

dos formas.

l.os juegos de esta edad tienen valores simbdlicos. Los
nifos juegan a soldados o a representar la realidad (& papd
Yy  mamé)l. Cada papel debe ser interpretado de forma
reconocible., Esto hace gue aparezcan las reglas del Jjuego.
Ese intento de representacidn real requiere una ambientacién
auténtica, por lo gue el material (la pluma del indio o las

pistolas del vaduero) serda imprescindible,

Entre los Jjuegos de representacidn ocupan un lugar
destacado el juego de médicos. A esta edad, el interés del
nifo por su proplo cuerpo se ha trasladado a la zona genital.
Gusta comparar sus  drganos genitales con los de sus
compaferos, en especial con los del otro sexo. &Quién no se
ha sehtido algo ofendido porgue un amigo orinaba més alto que

él?. Fsta bGsqueda corporal favorece el Jjuego de médicos

para satisfacer la curiosidad sexual.

A partir de los siete afios, coincidiendo con una nueva
fase del desarrollo de la inteligencia, los nifos se
interesan por los juegos del coleccionismo, de paciencilas, 0
de inventiva. En la época de puzzle, de la coleccién de

cromos, del mecano, del nintendo. Los Juegos colectivos



suelen ser competitivos.

Hasta los ocho afos no se dan los juegos de azar vy de
riesgo. Ello prueba que a partir de esta edad el nifio busca,
de alguna manera, vivir momentos de gran tensién. El Juego
no es solo un modo de relajar las tensiones infantliles, sino
que pasa a ser una herramienta educativa eficaz para ensefar

a los nifhos.
1.4. CLASIFICACION DE LOS JUEGQS

Todos los pueblos tienen sus juegos. Al contemplar al
respecto de la clasificacidn de los juegos, vemos due en cada
etapa ha existido una variada secuencia de Jjuegos desde las
primeras etapas de evolucién de la humanidad: es decir no
difiere de las civilizaciones de la antigledad, como tampoco
de las comunidades contemporéneas. Ya en aguel entonces al
juego lo trataban de la confrontacidn del nifio con su
ambiente a tfayés de un ligado o a un objeto determinado, de
una representacién ladica, de una imitacién de las acclones
de los adultos, de una preparaciédn para la vida en la
sociedad de acuerdo a su estructura social. En este sentido,
el juego tampoco es una cosa aparte de finalidades, las
sctividades ludicas no tienen funciones sin objetivos. De
ahi encontramos gue Makarenko, caracteriza a la clasificacion
de los juegos, de acuerdo a los diferentes escalones en el
desarrollo del duego, en los diferentes campos de vida

social, en:
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1. Juegos a Solas. - Los realilza en sus primeras etapas,

fase en la que el nifio juega a solas, con o sin duguete
(partiendo de los juegos funcionales motores), Esta fase se
extiende mé&s o menos hasta el cuarto afio de vida. Si
prescindimos de las tareas més sencillas de los movimientos
de Juego que en formas més marcadas se presentan en la
gimnasia parvularia, los Jjuegos a solas por regla'general,
todavia no son posibles en esta fase, a causa de la edad, va
aque reguieren el establecimiento de relaciones con uno o

varios participantes.

2. Juegos de Construccién de Fantasia. - Se trata de

juegos motores al aire libre, de imitacién de lo natural del
entorno social de los nifies, estos juegos se los reallza con

lJa participacién de varios individuos.

3. Juegos Socioafectivos.~ Esta es una tercera fase del

juego que empieza mas o menos con el ingresos a la escuela,
va se caracteriza por formas soclables mas rigurosas, a
menudo escogidos por los mismos nifios. El juego con reglas
soclales, se presentan con mavor intensidad (Jjuegos de
sociedad, juegos de canto, juegos menores v juegos
deportivos). Se desarrolla el sentido por el orden y la
disciplina, surgen intereses colectivos vy paulatinamente
empieza la transicién de los juegos de carreras, de escondite
y de juegos de valor sencillos, hacia las formas de indole
mas deportiva que culminan en los grandes juegos de lucha vy

victoria.,
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De esta manera se transforma vy se clasifica los Jjuegos,
hasta aque finalmente, al llegar a la edad escolar se pueden
poner en forma planificada al servicio de la labor de
formacién v educacidédn, y que siguen teniendo significacion,

incluso en la edad adulta,

Tenemos otra clasificacién de los juegos, gue suglere el

Ministerio de Educacidn en sus programas, a los cuales los
sistematiza en:

1. Juegos con Algo.- Son los juegos gue se reallzan con
obietos,

Z. Juegos como Algo.- Son los juegos de imitacion.

3. Juegos sobre Algo.- Son juegos con ideas vy reglas, a la

ver estos se clasifican en pequefios v juegos grandes: Entre
los juegos pequefos tenemos a los populares, tradicionales v
nuevos, en espacio reducido y espacio amplio, asi tenemos
juegos de persecucidn, colaboracldn, lucha, imitacién,
eliminacién, precisién/habilidad, saltar vy brincar, y pensar
y adivinar, de ida y vuelta. Entre los Jjuegos grandes
tenemos para alcanzar goles, ganar territorio, en individual,

equipo, con las manos, ples y objetos.

Todos los juegos indicados se agrupan en famillas. Una
familia es un ente aue tiene caracteristicas similares, tiene
su nombre, es de la misma “sangre’, tiené su estilo de wvida,

sys reglas. Igualmente las familias del Jjuego tienen sus
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particularidades. Un juego de persecuclidn es diferente a un
juego para alcanzar goles, pero todos los de persecucidén son
similares, tiene sus roles (perseguidos vy perseguidores), sus
reglas (como gquemar), etc. E1 sentido de agrupar los Jjuegos

es de ensefarles en forma sistemética y loégica. En la misma

§

manera como se ensefa en conjunto un rol adelante con un rol
atrés, se ensefia en conjunto todos los juegos de persecucidn,
los de lucha, los juegos para alcanzar goles con la mano,
juegos de saltos, etc. Siempre dentro de una familia de
juegos gque identifican la idea principal pueden cambiar las
reglas, el espacio, las personas, etc., pero aunca s un
cambio total pordue la idea del juego determina todos los

otros factores.

La agrupacién por familias ayuda a la ensefanza y por
ende a aprender, estructurar vy organizar Jjuegos por los
propios nifos, seglin el tipo de Jjuego, Hay muchas otras
posibilidades de sistematizar vy estudiar los Juegos segun
diferentes teorias e intereses que puedan tener sus sentidos
en otros contextos, En el contexto pedagdgico~didactico pafa
n aprendizaje efectivo y  creador sirve mas la
estructuracién segun las familias (idea principal) acompafado
de otras opciones que determinan la ensefianza-aprendizaje

(espacio, implementos).

a. Juegos Grandes. - A los juegos grandes se define como

una actividad ladica con mavor compleiidad, que desarrollan
o necesitan un cierto nivel de capacidades y habllidades

(técnica~-téctica) y gue preparan para los juegos
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(digciplinas) deportivas. También los Jjuegos iniciales v
preparatorios para los juegos deportivos se incluve en este
rubro, siempre vy cuando mantengan la idea principal del gran
juego, aungue puede ser reducida la compleijidad, los nifios
aprenden asi en la calle sus juegos deportivos, reduclendo
las reglas al minimo, el espaclo, Juegan con cualguler
obieto, en cualguler amblente, con menos requisitos técnicos

y técticos,

b. Juegos Peguefos. — Se los define como una actividad

1]

motriz ladica, con reglas simples gque moviliza la
capacidades fisicas e intelectuales del practicante sin
grandes exigencias fisicés ni grandes complicaciones tacticas
ni tacticas. El sentido de Jugar un peguefio Juego es
mavormente satisfactorio en si  mismo como el efecto
recreativo, pero también pgede servir para otras fTunciones

fuera del Jjuego.

La aplicacién de reglas sencillas, la interrelacidn
reducida gue se produce vy la habilidad minima gue se necesita
hace que los juegos peaquefos indirectamente cumplan con una
educacién social donde se aprende a respetar reglas, estimar
al colaborador v al adversario, autocontrolarse, intervenilr

y colahorar.

Otra de las clasificaciones sobre el 3Juego, vy la mas
conocida entre todos los maestros de nuestro medio es la gue

a continuacidn sefalamos:
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1. Juegos Libres. - Son las actividades esponté&neas gue

producen grah placer en los nifios de acuerdo a su
espontaneidad con que se reallzan, producen aspectos
pnsicolégicos individuales gue contribuyen al desarrollo, a la
formacidn del educando. Como su anbre lo indica estos
juegos libres no necesitan de ninguna organizacidén vy

planificacidn.

2. Juegos Educativos Organizados. - Son achtividades

pnlacenteras que se rigen a un patrdn (reglas) donde los gue
integran el grupo deben cumplirlas. Para su mejor desarrollo

de los juegos organizados se dividen en:

a. Juegos de Animaciodn. - Son los juegos gue se utilizan
principalmente al inicio de una olase como parte de
nreparacién del grupo, come su nombre lo indica, son juegos

gue sirwven para incentivar la clase.

b. Juegos de Imitacién. -~ Estos Juegos consisten en

imitar diversos movimientos de la naturaleza o del entorno

soclial.

c. Juegos Calmantes.- Estos juegos tienen la finalidad de

recuperar el ritmo normal de cada alumno después de haber
realizado una actividad intensa, estas clases de Jjuegos se

los utiliza en la parte final, como vuelta a la calma.

d. Juegos Sensoriales. - Son Juegos mediante 1os cuales

ejercita sus sentidos del oido, el olfato, tacto, vista,
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memoria, retenclén, etc.

e. Juegos de Persecucién.~ Son juegos que comprenden todo

tipo de carreras donde se persiguen unos a otros,

f. Juegos de Competencia.~ Son juegos que comprenden todo

tipo de carrera donde los nifios compiten unos a otros para

obtener o lograr algo.

g. Juegos de Salon. - Fstos juegos se realizan dentro del

aula, en caso de temperaturas muy bajas, en gue no es
conveniente exponer a los alumhos a la intemperie, entre
estos tipos de juego tenemos: Crucigramas, armar laberintos,

armar figuras, etc.



CAPITULO II

"""

LUDICAS QUE EMPLEAN LOS DOCENTES

EN LA ENSENANZA-APRENDIZAJE



DIAGNOSTICO DE LAS ACTIVIDADES
LUDICAS QUE EMPLEAN LOS DOCENTES

EN LA ENSENANZA-APRENDIZAJE

2.1. ACTIVIDADES LUDICAS AFECTIVAS

Las actividades lldicas gue realizan los nifios comportan
un fin en si misma, con independencia de gue en ocaslones se
realice por un motivoe extrinsico. Estas habilidades permiten
una descarga de energia sobrante del organismo, el nifio a
través de estas acclones perfecclona clertas destrezas que le
serén (tiles en el futuro, de igual forma los contenidos
ladicos afectivas contribuve a la fijacidn de hébitos
adguiridos v sirve para afianzar las nuevas habilidades
mediante la repeticién agradable de los actos gque llevan &
ellas., Estas actividades estén relacionadas con la capacidad
transformadora del hombre, v traduce la necesidad gue tlene
@)l nifio de actuar sobre el mundo, el ludismo no aspira a un
resultado utilitario v gue, en clerto modo, es una evasion de

la realidad,

Fntre las caracteristicas principales de la realizacidn

de las actividades lidicas afectivas, tenemos:

Es funcional.,
- Es principalmente, asimilacidén de lo real al vo.

= Es placentero vy esponténeo-voluntario.
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- Tiene un fin en si mismo, exige la participacidn activa
de quién Juega vy guarda clerta relaclones con
actividades que no son proplamente Jjuego (creatividad,

solucién de problemas.... ).

La funcién diagnéstica de las actividades ladicas
afectivas, se produce cuando a los nifios les resulta dificil
expresar verbal v ordenad&m@ﬁte los conflictos v sentimientos
nue le invaden. A través del Juego expresa de un modo
simbhélico las tensiones y deseos gue no puede expresar
libremente en la realidad, y mediante la interpretacion de su
modo de dJugar es posible hacer un diagnéstico de su

situacion.

Al hablar de actividades lludicas afectivas, estamos
representando el fundamento de la actividad como realidad
nsiquica con entidad propia estd en la experiencia del propio
cambio aque nosotros wivenciamos en forma de agrado o

desagrado,

Las experiencias de placer vy de dolor constituven la
nota cualitativa de las vivencias afectivas, vinculadas a las

conductas de acercamiento v huilda.

Desde un punto de vista existencial, la experlencils
afectiva se manifiesta como un estado de dificil demarcacidn
aungue tradicionalmente dicha experiencia se divide en dos

modalidades principales, sentimientos y emociones.
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Para muchos autores, el término comprende los afectos,

las emociones y los sentimientos de dolor vy de placer.

La afectividad es el cambio principal de la descarga
psiguica de todo individuo, Las actividades lidicas
afectivas se manifliestan esencialmente en la descarga motriz
secretora v ¢ circulatoria dgue resulta de una alteracién

interna del cuerpo del sujeto sin referencla alguna al mundo

s

axtaerlior,

Las actividades afectivas es el aspecto mas fundamental
de la vida psiguica vy base a partir de la cual se formen las
relaciones interhumanas v todos los lasos gue unen al
individuo con su medio. Es el acompafante inexcusable de la

conducta humana.

sctiva es

&

Fs un hecho incontestable gue la expresidén af
imprescindible para el desarrcollo psicolégico normal del
individuo, siendo, al mismo tiempo, uno de los factores
basicos del equilibrio v del bienestar emocional de la
nersona. Cuando se produce una modificacién en la
organizacién afectiva de la persona, aguella repercute en
todo el individuo, en su eficlencia intelectual, en sus

actitudes v su comportamiento.

Numerosos estudios han demostrado ogue la falta de
actividad lldica afectiva produce en el nifdo un retraso

considerable, tanto en su desarrollo fisico come mental.
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En el presente capitulo pretendemos teorizar la
importancia y necesidad del tratamiento de las actividades
ladicas afectivas, dentro del &ambito .pedagégico en  sus
actividades recreativas, dada la opclén soclioeducativa ogue
éstas presentan a la base de los procesos de comunicacldn vy
de aprendizaje, de comportamiento social gue en ella se puede
generar con la utilizacidn vy ahlicacién del juego como medio
de realizar actividad ludica afectiva, aque los nifios de los

primeros afos de la educacidén basica lo neceslitan.

Fs una realidad donde las actividades ladicas han
limitado (reducido) su accidédn educativa a la trasmisidn de
técnicas o la blsqgueda de rendimientos, depurando movimiento

y  generando exclusivamente, en la mavoria de Jlas wvece

v

{

competencias v selectividades, olvidando la disposiciéon gue
tiene el hombre para jugar, disfrutar vy crear en eslte campo
no solo a nivel de técnicas v formas de ejecucidn, sino

también en forma de participacidn afectiva,

Las actividades ludicas afectivas, deben partir en el
contexto educativo, de la adguisicién de dominios afectivos
en la realizacidédn de los juegos, de acuerdo a los objetivos
que describen las modificaciones de los intereses de las
actitudes v valores, asi como los progresos en el juicio vy la

capacidad de adaptacidn.

Nentro del campo de las clasificaciones taxonémicas de
loe objetivos educativos, el dominio afectivo que se realliza

a través de actividades lidicas afectivas, ha sido delegado,
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en su tratamiento a nivel de instituciones escolares, a un
planc secundario por los especialistas vy educadores,
Nosotros con nuestras experiencias profesionales en el sector
educativo, creemos oque el Juego debe ser un  recurso
metodoldgico importante en la realizacidn del proceso de
aprendizalje de los contenidos curriculares y
extracurriculares. Esta importante laguna no es justificable
desde el punto de vista pedagdgico, puesto gue en la mavoria
de las ocasiones, cuando no se instruve a los alumnos, el
docente intenta convencerlos para gue acepten Yy asuman
determinados valores y adopten determinadas actlitudes. 81 se
considera a la educacién como un proceso de formacidn de la
persona humana en su totalidad, el dominlo afectivo es una

parte esencial de este proceso,

Con estas caracterizaciones, pretendemos diagnosticar si
las actividades ludicas afectivas que reallzan los docentes
en la ensefanza-aprendizaje, estdn orientadas a desarrollar

los siguientes contenidos basicos afectivos:

i

Expresar sentimientos en la relaclidn maestro-alumno,

Manifestar expresiones de aprendizaljes significativos.

- Compartir las diferente& actividades.

- Aceptar la victorla v la derrots.

- Expresar satisfaccidén por la préactica educativa,
ITnculcar el logro de valores.

- Desarrollar héabitos de lectura v escritura.

Expresar el deseo de compartir,

- Valorar la actividad ladica.



- Integrar el grupo a sus actividades.

- Tdentificacidn con su vo.

- Desarrollar el pensamiento critico vy creativo.
Expresar personalidad con autonomia,

- Desarrollar la solidaridad.

- Expresar respeto a las diferencias individuales.

- Proponer actividades en el tiempo libre,
Geraraguizar las actividades educativas y recreativas.

- Valorar la autoestima.

- Compartir con la comunidad.

- Expresar satisfaccldédn en la participacidn educativa,

- Disfrutar sana vy equilibradamente las actividacdes
educativas.

- Concientizar la necesidad de realizar la actividad

lddica. Para el logro de aprendizaijes significativos.

Por estas razones, tratamos de profundizar nuestra
investigacién, recabando la informacidn n@c@sariava través de
la encuesta y observacidn, sobre las actividades luadicas
afectivas due desarrollan los docentes en la ensefanza-
aprendizaje de los alumnos del primer grado de las escuelas
de la Parrodgulia de Malacatos, & guienes hemos planteado las

sigulientes interrogantes:
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ENCUESTA PARA LOS PROFESORES QUE LABORAN EN EL PRIMER GRADO

DE LAS ESCUELAS DE LA PARROQUIA DE MALACATOS.

1. ¢EN CUAL DE LAS AREAS DE ESTUDIO, UD., EMPLEA LA
ACTIVIDAD LUDICA CON MAYOR FRECUENCIA EN LA ENSERNANZA-

APRENDIZAJE?

A~
s

- LENGUAJE Y COMUNICACION

MATEMATICA | ( )
- ENTORNO NATURAL Y SOCIAL ( )
CULTURA Fistca ( )

- OTRAS ( )



AREAS DE ESTUDIO

Cuadro N° 1
ALTERNATIVAS f %
Lenguaje y Comunicacion b 14
Matematica 2 28
Entorno Natural y Social
Cultura Fisica 4 &7
Otras o 7 _
TOTAL: 7 100
Los datos que antecedsn s« o representa a traves del siguients gréfico:

AREAS DE ESTUDIC
‘Gréfico N 1
7 // Alternativas

1. Lenguaje y Comunicacion
2. Matemética .
3. Entorno Natural y Social

4. Cultura Fisica

5. Otras

Porcentaje
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Al realizar el analisis e interpretacidn del gréafico gue
antecede, expresamos lo siguiente: De los siete profesores
gue fueron encusstados v que corresponden al 108%. L.os
porcentajes de las diferentes alternativas son las
sigulentes: 4 profesores que representaron el 57% de la
poblacién investigada dicen que en la Area du@ utilizan con
mavor frecuencia las actividades lidicas es la Cultura Fisica
2 de ellos gue representan el 29% manifiestan el Area de la
Matematica: 1. profesor que corresponde al 14% el Area que
utiliza con mavor frecuencia las actividades lddicas es la
del Lenguaje y Comunicacién, por el Area de Entorno Natural

vy Social no manifiestan ningin docente.

De acusrdo a los porcentajes gue anteceden, concluimos
manifestando gue el Area de mavor uso de las actividades

lGdicas es la Cultura Fisica,

2. LQUE  ACTIVIDADES LUDICAS EMPLEA  PARA  DESARROLLAR
DESTREZAS AFECTIVAS, EN EL AREA DE LENGUAJE v

COMUNICACTON?
A. COMPARTE ACTIVIDADES DE LECTO-ESCRITURA

£ . EXPRESA SATISFACCION POR LA LECTURA
( )
C. COMPARTE Y LE LLAMA LA ATENCION LA LECTURA

( )



D.

E.

IDENTIFICA SU "YO© CON LO QUE ESCRIBE (
DESARROLLA EL PENSAMIENTO CRITICO Y CREATIVO
(



Las respuestas han side consignadas en los siguientes términos:

ACTIVIDADES LUDICAS AFECTIVAS EN EL AREA DE LENGUAJE Y COMUNICACION

Cuadro N 2

ALTERNATIVAS f %
Comparte actividades de lecto-gscritura 2 24
Expresa satisfaccion por |a lectura

Comparte v le llama la atencion I3 lectura 1 14
Identifica su "yo" con lo que escrite 1 14
Desarrolla ¢l psnsamiento critico y creativo 3 43
TOTAL: 7 100

Los resultados del cuadro anteriar lo representamos a través del siguiente gréfico:

ACTMIDADES LUDICAS AFECTIVAS EN EL AREA DE LENGUAJE Y COMUNICACION

GréficaNe2

Alternativas

1, Comparte Acty, lgct-escritura
2. Exp. Satisf. por la lectura

3. Comp. v le llama la atencién

Porcentaje

|2 fectura

4, dentifica su "yo"

3. Desarrolia el pensamiento
critico y creativo
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Cuando preguntamos acerca de gue achtividades liudicas
emplean para desarrollar destrezas afectivas, en el "Area de
Lenguaje y Comunicacidén, las respuestas se dan asi: 3
profesores desarrollan el pensamiento critico gue corresponde
al 43%: Z comparten actividades de Lecto-Escritura gue
representan el 29%: 1 gue constituve el 14% respectivamente
jidentifica su "Yoo' vy otro comparte v le llama la atencldn la
Lectura: Nadie manifiesta dque desarrolls destrezas de

satisfaccién por la Lectura.

Interpretando los datos gue anteceden, las actividades
lidicas que emplean los profesores para desarrollar las
destrezas afectivas, es el desarrollo del pensamiento critico
y creativo. Consideramos que estas razones se deben a que
los docentes estdan tomando en cuenta las sugerencias gue
propone la Nueva Reforma Curricular el formar entes con
pensamiento critico v creativo, a més de otro porcentaje de
docentes le dan la importancia la Lecto-Escritura como parte

fundamental del conocimiento de los nifios del primer grado.

3. LOUE  ACTIVIDADES LUDICAS EMPLEA PARA  DESARROLLAR
CDESTREZAS AFECTIVAS EN EL AREA DE MATEMATICA?
AL INTEGRA AL GRUFO AL CONOCIMIENTO
PE 1.5 NUMERQS ( )
. IDENTIFICA OBJIETOS Y FIGURAS GEOMETRICAS( )
. DESCUBRE LAS CARACTERISTICAS DE LAS FIGURAS

GEOMETRICAS ( )

e

. ESTIMA VALORES DE MEDIDA (

£, RAZONA LA LOGICA DE SUMAR ( )



Las respusstas se dan de la sigulente manera;
ACTIVIDADES LUDICAS AFECTIVAS EN MATEMATICA

Cuadro N° 3

ALTERNATIVAS f %
Integra al grupe al conocimiento de los numeros
Identifica objstos y figuras geométricas 3 43
Descubre las caracterist. de las fig. geométricas 1 14
Estima valores de medida.
Razona la logica de sumar 43
TOTAL: 7 100
A continuacion la representacion grafica:
ACTIVIDADES LUDICAS AFECTIVAS EN MATEMATICA

GraficoN° 3

Alternativas

Porcentaje

1. Integra al grupo al conocimignto
2. \dentifica objetos y figuras geometricas
3. Descubre las caractisticas de
las fig. geométricas
4. Estima valorgs de medida
5. Razona la Iégica de sumar
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Propuesto el andlisis correspondiente, encontramos

aque los profesores investigados, en lo gue conclerne a gué
actividades ludicas emplea para desarrollar destrezas
afectivas, en el Area de Matemdtica, son los siguientes: 3
gue corresponden al 43% desarrollan las destrezas a través la
identificacién de obijetos v figuras geométricas: 3 de igual
forma gue representan el 43% desarrollan destrezas de razonar
la légica de sumar: 1 qgue significa el 14% desarrollan
actividades afectivas en el Area de Matem&tica con el
descubrimiento de las caracteristicas de las filguras
geométricas y no desarrollan destrezas de Iintegraclédn al
grupo al conocimiento de los niameros, asi como lo estima de

valores de medida.

En todo caso resulta importante haber llegado a estos
resultados, pues, 3 profesores manifiestan aque desarrollan
actividades para desarrollar destrezas afectivas en el Area
de Matematicas a través de la identificacién de objetos vy
figuras geométricas v del razonamiento de la loégica de sumar,
lo cual consideramos muy significativo. Creemos gue ho se
manifiestan actividades lidicas para desarrollar la
integracidén al grupo al conocimiento dev10$ nameros vy la
egtima de valores de medida, porgque a través de la ensefanza
de la matemdatica con la configuracién de las figuras
geométricas, los docentes desarrollan mejores habilldades vy

destrezas ladicas.
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& ZEN LAS ACTIVIDADES LUDICAS AFECTIVAS, LOS NIRNOS

DEMUESTRAN?Y
PLACER ( )
- ESPONTANETIDAD ( )
CREATIVIDAD ( )
- VOLUNTARTO ( )
- :SU PARTICIPACION ES:ACTIVA ( J

p—

PASTVA (



Los resultados son los siguientes:

LOS NINOS DEMUESTRAN EN LAS ACTIVIDADES LUDICAS AFECTIVAS

Cuadro N° 4

ALTERNATIVAS f %

Placer

Espontaneidad 1 14

Creatividad 3 43

Voluntario 1 14

Su participaclén es:  Activa 2 24

Pasiva
TOTAL -7 100

Los resultados del presente cuadro, elevados a porcentajes, nos permite la sigulents
representacién grafica: '

LOS NINOS DEMUESTRAN EN LAS ACTIVIDADES LUDICAS AFECTIVAS

Grafico 4

50 Alternativas

1. Placer

2. Espontansidad

3. Creatividad

4. Voluntario

5. Patticipacién: Activa
Fasivo

Porcentaje




43

En estos resultados encontramos que 3  profesores
manifiestan gque en la realizacién de las actividades ladicas
sus alumnos demuestran creatividad, aque oorr@smond@ al 43%:
Demuestran espontaneidad expresa |1 docente, que signifioa el
14% la participacién es activa manifiestan 2 docentes due
corresponden al 29%: Es voluntario 1 que significa el 14%,

la alternativa si logs nifos demuestran placer por las

actividades afectivas no merecieron respuesta alguna.

£l gréfico es elocuente por lo que conclulmos
manifestando gue en las actividades ladicas afectivas, segin
el criterio de los docentes, los nifios de los primeros grados
de las escuelas de la Parroguia Malacatos, demuestran
creatividad y participacién activa en la realizacién de las
actividades ladicas, otro bajo porcentaje de docentes
expresan que sus alumnos espontaneidad v wvoluntario en las
actividades. Las razones las consideramos que en el
desarrollo de las actividades lidicas, estas permiten
desarrollar en los participantes por la accldén dinamica de

los Juegos.
2.2. ACTIVIDADES LUDICAS MOTRICES

Comprende este dominio, todos los objetivos
concernientes al area manipulativa o de habilidad motora. En
este sentido, es digna de mencién la categorizacidn reallzada
por A.J. Harrow, basada en el movimiento corporal distingue

dos tipos:
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a. "Movimiento Locomotor.- Cuando el cuerpo se desplaza de

un sitio a otro.

b. Movimiento No Locomotor. - Cuando se trata de una

respuesta externa, producida sin desplazamiento del cuerpo en

el espaclo’. 4

Desde el punto de vista muscular distingue tres clases

de actividades lGdicas motrices:

&, Traslacldn
by, Rotacidn
e Oscilacion

l.Las categorias de objetivos de las actividades ludicas

motrices se establece de los sigulentes movimientos:

1. Movimientos reflejos

2. Movimientos fundamentales
3. Aptitudes perceptivas

4, Capacidades fisicas

5. Mabilidades motrices

Guilford, por su parte, establece las actividades

ladicas motrices partiendo desde las siguientes categoriasnw

1. Potencia. ~ Capacidad manifiesta o latente de un

grupo de influir en una accién o un cambio, gue parte de una

S DIAGONAL /SANTANILLA, (1984) Diccionario, p. 457

W yprpeEm
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transformacién del medio, a partir de una iniclativa o acto

creado.

2. Empuje.~ Las actividades seran con vigor, dinamismo vy

voluntad de los participantes.

3. Rapidez.- Dinamismo coordinado en la participacidn

individual vy colectiva de las diferentes actividades que

reguieren movimiento v reaccién réapida.

4. Precisién Estatica.~ Exactitud de los movimientos en

una forma pasiva o estatica.

5. Precisién Dinamica.— . Exactitud de los movimientos en

la coordinacidén motriz en mowvimiento o dinamica.

6. Coordinaciodon.~ Disposiclion de armonizar todos los

movimientos corporales a las diferentes acclones a ser

reallzadas.

7. Flexibilidad.~ Cualidad fisicamotriz responsable por la

ejecucidén voluntaria de un movimiento de amplitud angular
maxima, desarrollada por una articulacién o conjunto de
articulaciones dentro de los limites morfoldgicos, sin riesgo

de lesidn.

Kiber, Barker v Miles (1978) hacen referencia a las

actividades lddicas motrices, partiendo desde las siguientes:
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Habilidades motrices generales

Habilidades motrices sutiles

Comunicacién no verbal

Comportamientos verbales

Desde el punto de vista didactico es preciso reconocer

importancia de las actividades ludicas motrices, por

diversas razones:

Los comportamientos motores son esenclales, pordue

permiten explorar el entorno.

Las actividades sensomotrices son indispensables para el

mantenimiento de Jla salud, fisica vy mental.

El dominio del area sensomotriz es un importante
instrumento para lograr la sociallzaclidn y la

integracién del individuo en un grupo.

Un precario estado de este ambito, puede repercutir
negativamente en el aprendizaje escolar, yva que puede
impedir que el alumno tenga la necesaria concentraclidn

an las areas de tipo intelectual.

De ahi que se Jjustifigue la necesidad de desarrollar vy

aplicar actividades ladicas motrices, si bien de modo

equilibrado con las otras actividades lidicas (afectivoe e

intelectual) en las mlltiples situascliones de ensehanza-

aprendizaje.
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Las actividades ladicas motrices tienen una amplia gama

de instrumentos lidicos, de oferta en el mercado, en los cue
a Jla mera funcldédn recreativa viene afadida un contenido o
unas posibilidades especificos aprovechables en términos
didéacticos. Su utilizacién espontanea y libre tiende a
favorecer el desarrollo de las habllidades o conocimientos en
ellos implicitos o explicitos. $i de modo intencional se
introduce en un programa educativo concreto, sobretodo en los
primeros aﬁo$ de la educaciédn basica, pueden perfectamente
orientarse al logro de los objetivos de las diferentes &reas
que configuran el programa. Asi, por ejemplo para el area de
Lenguaje, en concreto Dara el desarrollo del vocabulario,
sirven de recurso didactico los juegos motrices de frases o
crucigramas, y para el drea de Matematica, cualauler juego
motriz légico-matemdtico, de clasificacién o de seriacidn de

obietos,

Con el obieto de investigar v verificar si los docentes
de las escuelas de la Parroguia Malacatos, estén realilzando
actividades ludicas motrices en la ensefanza-aprendizaje de
los diferentes contenido de las &reas de estudio del primer
grado, hemos planteado la encuesta vy la observacldn en las

siguientes interrogantes:
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JQUE  ACTIVIDADES LUDICAS EMPLEA PARA  DESARROLLAR

DESTREZAS  MOTRICES EN  EL AREA  DE LENGUAJE ¥

COMUNICACTION?

A. REALTIZA JUEGOS PARA LE LECTO-ESCRITURA ( )
B. SE DESPLAZA CON FACILIDAD ( )
C. LA ESCRITURA LA REALIZA CON HARILIDAD ( )

0. STEMPRE BORRA LO QUE CREE ESTA MAL -

—
~—

ESCRITO



ACTIVIDADES LUDICAS MOTRICES EN EL AREA DE LENGUAJE Y COMUNICACION

Cuadro N° &

ALTERNATIVAS f %
Realiza jusgos para la lecto-escritura 1 14
Se desplaza con facllidad '

L2 escritura Ia realiza con habllidad 4 57
Slemprs borra lo que crae estd mal escrito 2 29
TOTAL: 7 100

Los resultados gue anteceden son graficados en la sigulente forma.
ACTIVIDADES LUDICAS MOTRICES EN EL AREA DE LENGUAJE Y COMUNICACION

Gréfico Ne 5

Altgrnativas

1, Realiza jusgos para la
lecto-gscritura

2. e gesplaza con facilidad

n

3. La estritura la realiza con
habilidad

4. Siempre borra lo que cree
astd mal escrito

Porcentaje
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El grafico nos demuestra gue el 57% en el Area de
Lenguaje y Comuhicaoién desarrollan destrezas motrices de
escritura con habilidad, o sea un total de 4 profesores
encuestados: Z gue $ignifioan el 29% manifiestan gue sus
alumnos siempre borran lo que‘cr@en gue esta mal escritos 1
gque corresponde el 14% manifiesta reallza Juegos para la
lecto-escritura. La alternativa aque se desplaza con

facilidad, no merece respuesta.

Con estos antecedentes podemos corregir ogue las
‘actividades ladicas motrices gue desarrollan los docentes en
el Area de Lenguaje y Comunicacién para desarrollar destrezas
motrices es la habilidad para la escritura ague tlene mavyor

porcentaje v no se manifiestan si se desplazan con facilidad,

B LQUE ACTIVIDADES LUDICAS EMPLEA PARA  DESARROLLAR

DESTREZAS MOTRICES EN EL AREA DE MATEMATICA?

A CONSTRUYE FIGURAS POR MEDIO DE ACTIVIDADES
MANUALES ( )
B. ENSENA A SUMAR POR MEDIO DE JUEGOS ( )
C. CONSTRUYE CON TECNICA MATERIALES DIVERSOS,
FIGURAS GEOMETRICAS, SOLIDAS Y SIMPLES ( )
D. APRENDE A SERALAR CON MOVIMIENTO EXPRESIVO DEL
FSQUEMA CORPORAL, LAS FIGURAS GEOMETRICAS
( )
E. EXPRESA LA SUMA EN LOS MOVIMIENTOS DE LOS DEDOS

( )



ACTIVIDADES LUDICAS MOTRICES EN EL AREA DE MATEMATICA

Cuatre N° 6
ALTERNATIVAS f %
Construys figuras por medio ds actividades manuales 2 24
Ensefia a sumar por medio de juenos , 1 14

Construye con técnica mater. diversos, fig. gsom. y simples
Aprende a sefialar movi. exp. ssquema corporal fig. geom.

Expresa la suma en los movimientos de los dedos 4 87
TOTAL: 7 100

La presentacién gréfica del presente cuadro s como sigue:

ACTIVIDADES LUDICAS MOTRICES EN EL AREA DE MATEMATICA

Gréfico N° 8

Altemativas

1. Construye figuras

2. Ensefia @ sumar por medio de juegos
3. Construya con técnica de materiales

577

MR

4. Aprende a sefiglar mo_uimiemus
5, Expresa la suma en los movimigntos
de los dedos

%
%

Porcentaje
N\

I
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Frente a las c¢lnco alternativas propuestas como
respuestas a las preguntas de que actividades emplea para
desarrollar destrezas motrices en el Area de Matemdtica: 4
de los encuestados gue representan el 57% responden que las
actividades que reallzan es en la suma, la expreslidn en los
movimientos de los dedos; esto quiere decir, dque ensefan a
sumar utilizando los dedos de las manos: 2 reallzan estas
actividades a través de la construccién de figuras aqgue
corresponde al 29%: 1 que significa el 14% ensefan a sumar
por medio de juegos, las alternativas de aprender a sefialar
los movimientos v la construcceidén con técnica de materiales

no merecen respuestas.

Fstos resultados nos llevan a la conclusidn de due la
gran mavoria de 1los profegoreé del primer grado desarrollan
actividades lidicas para lograr destrezas motrices en el Area
de la Matematica, a través de la expresidn a sumar utilizando
los movimientos de los dedos; lo cual nos demuestra a la
clara el tradicionalismo de los docentes de segulr ensefando
a sumar utilizando los dedos, vy no utilizan otros recursos
pedagbgicos y materiales gue en la actualidad existen, va due
sumar vy restar es objetiva, es decir, se ensefia con obijetos,

el nifio aprende Jjugando.
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7. EN  LAS  ACTIVIDADES LUDICAS MOTRICES, LOS NIROS

DEMUESTRAN?
PLACER ( )
- ESPONTANE IDAD ( )
CREATIVIDAD ( )
- VOLUNTARIO { )
- SU PARTICIPACION ES:ACTIVA ( )

PASTVA ( )



Los encuestados responden de la sigulente manera:

EN LAS ACTIVIDADES LUDICAS MOTRICES LOS NINOS DEMUESTRAN

CuadroN° 7
ALTERNATIVAS f %
Placer
Espontansidad 1 14
Creatividad g 88
Voluntario
Su participacion es:  Activa

Pasiva

TOTAL » 7 100

A continuacién representamos graficamente:
EN LAS ACTIVIDADES LUDICAS MOTRICES LOS NINOS DEMUESTRAN

Grafico N° 7

90; ) i
g Altemativas
80/ %% 1. Placer
701 %é 2. Espontaneidad
2 601 %% 3. Crea[ividgd
¢ S0 / % 4. Voluntario
g % %ﬁ 5. Pan|c|p§C|én. Agwa‘
1 . asiva
20- _
ol o

_—y
[\
LoV

4 5
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Al preguntarle a los profesores, gue en la reallizaclon

de las actividades ladicas motrices, los nifios demuestran,
las respuestas ﬁé hén dado en los siguientes porcentaljes: 6

de ellos qgue corresponden al 86% manifiestan ague los nifios

Las alternativas placer, voluntaric v participacidén no

merecen respuestas.

Tomando como base las respuestas gue anteceden nos
permitimos concluir gue los nifios en la realizacidn de las
actividades motrices demuestran creatividad con mayor
énfasis, le sigue luego la espontaneldad, en las otras
alternativas propuestas no manifiestan nada, posiblemente los

profesores(as) no aplican estas destrezas motrices,

2.3. ACTIVIDADES LUDICAS INTELECTUALES

Son consideradas las actividades de perfeccidn,
adquiridas por el educando mediante adecuados ejerciclos, que
le dispone establemente para reallzar las operaciones gue le
son proplas con una perfeccidédn cada ves mavor. Como 1la
operacidédn es al mismo tiempo la perfeccidn se conocen gue un
ser esta eduoédo en la medida gue actia con mayor perfeccidn,
y esta educacidn se la debe lograr con la puesta en practica

de actividades lidicas intelectuales.

Parece pues, legitimo definir a las actividades ladicas
intelectuales, como un aspecto o parte de la educacidn humana

que consiste en una disposicién estable (hébitos), adauirida
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por el sujeto mediante adecuados ejerciclos lidicos que le
capacite para realizar sus operaciones de tipo cognitivo con
el maximo de perfeccldn compatible con sus aptitudes

naturales,

1l ejercicio gque produce esta perfeccidn incide por modo
principal en el entendimiento, pero también en aquellas
facultades de conocimientos que colaboran con él en la
aprehensidn  congnoscitiva de la realidad; sentidos,
imaginacidén v memoria. Y esta actividad educativa del
entendimiento ague coincide materialmente con el acto de
aprendizaje puramente cognitivo solo producird un aumento de

.

la perfeceldn operativa del entendimiento. Estas serdé&nm ;as

>

ghificantes si se los realiza con las actividades lidicas.

s
e

Por otra parte, como el entendimiento desempefa tres
funciones bien diferenciadas entre  si; el conocer
especulative o tedbrico, el conocer practico moral v el
conocer técnico artistico, toda educacldn intelectual integra
debera afectar al entendimiento en estas tres vertientes. La
actividad ladica intelectual debe desarrollar: La
observacién, ordenar, Jjuzgar, apreclar, razonar, definir,
dividir, clasificar, sintetizar % relacionar. El
entendimliento practico bien educado es el que se halla
nabitualmente inclinado a Jjuzgar de acuerdo con la recta
razén, medida por el ser, acerca de lo gue se debe o no se

debe hacer.
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Asi tenemos que la actividad lddica intelectual, pass

por cuatro estadios principales, gue son:

1. El Sensomotor. - Hasta que el suijeto realice

diferencias entre los obietos, estos adguleren estabilidad y
las accliones se coordinan en esqguemas de causalidad y de

medios v fines,

2. El Simbélico Objetivo.~ En los seis a siete afios, en

gque las acciones, se interiorizan, alcanzar wvalor simbélico

y permiten el uso del lenguaje y del pensamlento preldgico.

3. El Periodo de las Operaciones Concretas. - Entre los

siete v los doce afos, -en el gue el pensamiento se ordena eén
forma de agrupamiehto légico-matematico por composiclon,
reversibilidad, asociatividad, identidad y compensacidn de
accliones interiorizadas, aparecen las nociones de
conservacion de la cantidad y el nlmero en la comprension

intelectual de problemas, limitada a la situacidén de hecho.

4. Finalmente, se desarrollan las Operaciones Formales. ~l.as

operaciones gue se aplican a otras operaciones segin una
estructura légico-matematica de grupo, caracterizada por la

maxima abstraccidén, las nociones de posibilidad, necesidad

.

légica vy walidez universal y el razonamiento hipotético-

deductivo.

1 dominio de las actividades ladicas intelectuales,

incluyen objetivos referidos a la memoria ¢ evocacidn de los
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conocimientos v al desarrollo de habilidades vy capaclidades

récnicas de orden intelectual.

Constituve sin duda, el ambito central de los estudios
realizados en lo que se reflere a formulacidn v clasificacidn
de objetivos, vy a la estructuracién de los diversos
curriculum, por ser los més claramente educativos definibles

verbalmente en forma de conductas observables vy mensurables.

Para B. Blom, las categorias incluidas en el dominico de
las actividades ladicas intelectuales, con SUS

correspondientes subcategorias, son: H

1. Conocimiento:

1.1; De la Terminologia
1.2, Especificos

1.3, De Criterios

1.4, De Metodologia

1.5, De Tecorias vy Estructuras

Z. Comprension:

2.1, Traduccidn
2.2. Interpretacion

2.3, Extrapolacion

3. Aplicacién o Proveccidn de los Conceptos Ahstractos a

Situaciones Especificas e Individuales

4. De Analisis

5. Sintesis

I DIAGONAL /SANTANILLA, Diccionario, p. 456



6. Evaluacion

R.M. Gagnhé, M.A. Merril, por su parte, establecen las

categorias sigulientes: 1

1. Aprendizaje de sefiales

2. Aprendizaje de vinculos estimulo-respuests
3. Aprendizaje de cadenas motrices

4, Aprendizaje de cadenas verbales

5. Aprendizaje de conceptos

6. Resolucidn de problemas

Gerlach v Sullivan (1969), mediante la agrupacidédn de
tareas cognoscitivas en los aprendizales escolares, nos
ofrecen una sintesis de comportamiento expresada en forma de

acciones, asi:

[ Identificar
2. Nombrar

3. Describir
4. Construir
5. Ordenar

6. Demostrar

V., Garcia Hoz, partiendo de los fines de la educacidn

personalizada, establece una taxonomia cuvas categorias en la

1 hIAGONAL /SANTANILLA, Diccionario, p. 456
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actividad llidica intelectual, son: 13

[ Expresidn verbal

2. Expresidn matemdtica
3. Expresidn plastica
4, Expresidn dindmica

Expresidén compleja, gue incluve: {(Andlisis, sintesis,

5

{
-

evaluacidbn)

Con estas caracterizaciones, pretendemos diagnosticar
gque actividades lidicas intelectuales realizan los docentes
en  la ensefanza-aprendizaje, orientadas a desarrollar

contenidos intelectuales basicos, como:

Conocimientos basicos de la lectura-escritura
- Conocimientos de hocione$ espaciales
Diferenclar las noclones objetables
- Comprensioéon del esguema corporal
- Conocimientos de las noclones temporo-espaciales
- Relaclones nociones de objetos
~~~~~ Crear conductas motrices

- Resolucidn de habilidades motoras

Por estas razones, tratamos de profundizar nuestra
investigaciéon, recabando la informacidn necesarla a través de
la encuesta vy entrevista, referente a gue actividades ludicas
intelectuales reallizan los docentes de las escuelas de la

Parroguia Malacatos en la ensefanza-aprendizaje de los

B 1BIDEM
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contenidos de las diferentes areas de estudio, a qulienes

hemos planteado las sigulentes interrogantes:

g. JQUE  ACTIVIDADES LUDICAS EMPLEA PARA  DESARROLLAR
DESTREZAS INTELECTUALES, EN EL AREA DE LENGUAJE V

COMUNICACION?

A IDENTIFICA CON FACILIDAD LA IDEA DE

LA LECTURA ' ( )

—

ORDENA NUEVAS IDEAS EN LA ESCRITURA (

C. DEMUESTRA HABILIDAD PARA LEER Y ESCRIBIR



Los resultados 2 continuacion:

ACTIVIDADES LUDICAS INTELECTUALES EN EL AREA DE LENGUAJE Y COMUNICACION

Cuadro N° 8

ALTERNATIVAS f %
Identifica con facllidad la idea de la lectura
Ordena nusvas [deas en fa escritura

Hahilidad para leery escribir v
TOTAL: 7 100

—~l
—
¥
o

La representacion grafica del presente cuadro es la siguients:

ACTMDADES LUDICAS INTELECTUALES EN EL AREA DE LENGUAJE Y COMUNICACION

Gréfico MNe B
Alternativas
1. 1dentifica con facilidad la idea
100, de la lectura
2. Ordena nuevas ideas de la
75 escritura

50 3. Habilidad para leer y éscribir

25;

Porcentaje
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Los profesores de los primeros grados de las escuelas de

la Parroguia Malacatos del Cantdén Loda, en un total de 7 que
representan el 108% se manifiestan gue las actividades
ladicas gue emplean para desarrollar destrezas intelectuales,
en el Area de Lenguaje y Comunicacidn es a través de la
habilidad para leer y escribir, el mismo que se lo realiza
con repeticiones en los gréaficos v carteles adeouadds para el
efecto: lLas alternativas si identifica con facilidad la idea
de Ja lectura, v si ordena nuevas ldeas en la escritura, no

merecieron respuesta alguna.

Los datos que anteceden, nos hacen ver con claridad que
los docentes desarrollan actividades intelectuales en el Ares
de Lenguaje vy Comunicaclién a través de la habilidad para leer
y escribir, con la utilizacidén de gréficos 9 carteles, con la

repeticién del contenido de clase propuesto,

9. LQUE ACTIVIDADES LUDICAS SE EMPLEA PARA DESARROLLAR

DESTREZAS INTELECTUALES, EN EL AREA DE MATEMATICA?

Al RELACIONA LAS NOCIONES GEOMETRICAS CON

S

I.LAS NOCIONES NUMERICAS (
B. ESTIMA LGS RESULTADOS DE LA‘RESOLUCIéN

DE PROBLEMAS ( )
C. INTERPRETA, ANALIZA E INTEGRA CONCEPTOS,

PRINCIPIOS Y PROPIEDADES DE OBJETOS MATEMATICOS

( )



ACTIVIDADES LUDICAS INTELECTUALES EN EL AREA DE MATEMATICA

Cuadro 10 8

ALTERNATIVAS f- %
Relaciona las nociones geomatric, con numericas
Estima los resultad. de la rescluclén de problemas
Interpreta, analiza ¢ integra concaptos, principios 7 100
TOTAL: 7 : 100

La representacién gréfica es la siguiente:

ACTIVIDADES LUDICAS INTELECTUALES EN EL AREA DE MATEMATICA

Gréfico N° g

100 Altemativas

1. Relaciona las nociones

75 2. Estima los Resultados

3. Interpraeta, analiza
501

Parcentaje

RN

25

£33
itisdst
B
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A esta interrogante los profesores encuestados responden

asis Los 7 que significa el 188%, contestaron aque las
actividades gque realizan para desarraollar destrezas
intelectuales en el Area de Matemdtica es a través de la
interpretacidn, andlisis e integracidn de conceptos,
principios vy propliedades de objetos matematicos: Las
alternativas de relacionar las noclones geométricas con las
numéricas v la de estima de los resultados de la resolucidn

de los problemas, no merecieron respuesta alguna,

Interpretando los datos gue anteceden, podemos conclulr
manifestando gue las actividades qgue los docentes de los
primeros grados desarrollan para el logro de las destrezas
intelectuales es la interpretacién, el andlisis e integracidn
de conceptos, principios y propiedades de los objetos

mateméticos en el Area de la Matematica.

18. ZEN LAS ACTIVIDADES LUDICAS INTELECTUALES, LOS NIROS

DEMUESTRAN?

- PLACER ( )
- ESPONTANE IDAD ( )
- CREATIVIDAD ( )
- VOLUNTARIO ( )
- SU PARTICIPACION ES:ACTIVA ( )

PASTVA ( )



EN LAS ACTIVIDADES LUDICAS INTELECTUALES LOS NINOS DEMUESTRAN

Cuadra Ne 10

ALTERNATIVAS

%

Placer
Espontansidad
Creatividad
Yoluntario

|SU participacion es:

Activa
Pasiva

28

al

TOTAL.

100

Los datos que anteceden se representan en el siguiente gréfico:

EN LAS ACTMIDADES LUDICAS INTELECTUALES LOS NINOS DEMUESTRAN

Gréfica N° 10

Parcentaje

Alternativas

1. Placer

2. Espontaneidad

3. Creatividad

4. Voluntario

5. Participacion: Activa
Pasiva
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Della poblacién investigada, hemos encontrado que los
profesores que manifiestan gue sus alumnos en las actividades
lLodicas intelectuales demuestran participacién activa es de
5 lo gue corresponde al 71%: 2 profesores que significan el
29% expresan que sus alumnos en la realizacldén de estas
actividades demuestran creatividad: Las alternativas placer,
espontaneidad v participacidn pasiva no merecleron respuesta

alguna,

Interpretando los datos que anteceden, podemos conclulr
manifestando que Jlas actividades lidicas intelectuales gue
demuestran los nifos de los primeros grados de las escuelas
de la Parroguia Malacatos: Maria Montesorl, Victor Mercante
y o M., Rodriguez, para el logro de las destreras
intelectuales, es la participacidn activa de los alumnos, v
en un porcentaije aceptable, la creatividad aque ella permite
desarrollar en los contenidos del Area de la Matemética:; esto
guiere decir, gue el nifo pértioima, crea, Jjuega y aprende a

pensar y actuar.,



CAPITULO III

PREPARACION Y CONOCIMIENTO DE LAS

LOS DOCENTES



L

PREPARACION Y CONOCIMIENTO DE LAS

i

ACTIVIDADES LUDICAS POR PARTE DE

LOS DOCENTES

3.1. DOCENTES CON PREPARACION EN PSICOLOGIA INFANTIL

Cada vez al comenzar el afo lectivo, los profesores se
acomodan en sus aulas y llenan sus estanterias vy archivos de
instrumentos profesionales: libros de ensehanza, apuntes
universitarios, referencias vy materiales oque han ido
reuniendo en sus afios de carrera o de ejercicio docente,
estos profesionales también recurren a estos elementos para
investigar, analizar y redefinir problemas Psicolégicos de
los escolares, a pesar de ser profesionales en la Educacién,
pero siempre se encuentran en permanente autopreparacldn vy
mejoramiento; otros obeceden Unicamente a la “experiencila
adauirida’ por los afos al servicio del magisterio; de ahil
que determinamos aque el logro vy la aplicaciéon de las
actividades ludicas con sus educandos seran diferentes,

aspectos gue nos intereso investigar,

Dichos instrumentos son importantes para ellos tanto si
empiezan sus' primeros afos de escolaridad. No obstante,
existen dos cosas aln mas vallosas para hacer frente & los
desafios educativos de cada afo, cada dia, cada momento. Son
la comprensién vy el conocimiento de la Psicologia Infantil vy

educativa del nifo, gue muchos maestros la desconocen, sobre
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todos los que no son profesionales en la educacliédn, 1o cual
incidird en la ensefanza-aprendizaje de sus alumnos. Estés
elementos principales del docente, son los instrumentos
es@ﬁoiales de la ensefanzas y no el dicho " mi mejor

Psicologia es mi experiencia’.

£l estudio de la Psicologia Infantil y educativa deberia
servir al maestro para conocer estos principios vy para
utilizarlos eficazmente con el fin de satisfacer las

necesidades e intereses ludicos de los escolares.

Conociendo que la Psicologia educativa e infantll es una
ciencia social due estudia tanto el proceso de aprendizalje vy
métodos de ensefanza, como su desarrollo de la personalidad
del sujeto. Se diferencia de una ciencia natural en gue, al
-igual gue todas las ciencias soclales, se L ocupa del
intercambio v de la interacciédn social entre las mer$onas,.y
no de las relaciones entre objetos inanimados o de conductas
no sociales. De otras clencias séoiale$, como la socliologla,
la Psicologia o la Orientacidén, se distingue en que se ocupa
fundamentalmente de cuestiones directas o indirectamente
relacionadaé con el proceso educative y evolutivo del

et

desarrollo de los nifos,
De ahi se hace necesario que los docentes deben
complementar el conocimiento de la Psicologia educativa con

la psicologia infantil.

rara los autores de la Coleccién COF, Cursos de
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Orientacién Familiar al hablarnos de la Psicologia del

Desarrollo infantil, nos manifiesta:

"El proceso que permite al nifio adguirir y asimilar
nuevos conocimientos o experiencias representa un caming due
acaba al final de la vida. El hombre, proyecto inacabado en
el momento del nacimiento, necesita ir construyéndose poco a

poco a lo largo de toda la vida® 4

Con estos antecedentes creemos importante, dque los
decentes conozcan aspectos basicos generales vy especificos

del desarrollo de la Psicologia infantil.

Entre los generales tenemos: Herencia y medio ambiente,
nos hace referencia a las convicciones Filoséficas o
religiosas, o sencillamente motivos ideoldégicos, guienes han
sustentado la tesis de dque el nifioc nacia intellgente,
nervioso o tranauilo. Sus caracteristicas psiguicas dependian
de los mismos factores gue determinaban sus rasgos fislcoss
de igual manera los Tfactores hereditarios no se heredan
acabados y pulidos, si no se trasmiten de una forma

embrionaria e inmadura.

La maduracién, crecimiento vy aprendizaje es otro
elemento que los docentes deben conocer como asbecto general
de la Psicologia infantil. El crecimiento es un desarrollo de
tipo cualitativo y continuo. La maduracidn, sin embargo, es

un desarrollo cualitativo. El aprendizaje es otro factor

14

»

COLECCION, COF, (1984}, p. 9
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intimamente ligado al proceso de maduracidn y plasticidad del
ser humano. La maduracién implica un desarrollo biolégico que
permite un tipo de aprendizaje. Este posibilita una clerta
maduracion que de nuevo dard lugar a un nuevo aprendizaje. Es

decir, que se da una interaccldn entre ambos factores.

Entre los especificos sefalamos. El desarrollo de los

nifios entre los c¢inco & los eis afos gue acuden & los

153
{h

primeros afios de las esouelaé en ia cual los docentes
debherian conocer el desarrollo sensitivomotor, ya gue en este
periodo el nific va mejorando y puliendo los movimientos
adguiridos en las etapas anterilores. £l desarrollo del
lenguaje, el nifio de esta edad habla mucho: Todos sus
razonamientos son verbales, pero ira interiorizando poco a
poCo. Pregunta con mucha frecuencia. Desarrollo
intelectual, agui la edad el desarrollo para la adguisiclodn
de un gran vehiculo, para esta adquisicidn es el lenguaie,
que experimenta un rapido desarrollo en este periodo. £l
desarrollo afectivo-social, el nifio en esta edad pasa, de una
orientacién centrifuga-dirigida hacia el mundo exterlor,
orientada hacia la construccién de lo exterior en forma

progresiva de su proplo "yo' y de sus relaciones afectivas.

Con estos elementos del desarrollo infantil, el maestro
podra construir contenidos ladicos afectivos para el medjor
logro de aprendizajes significativos, cuando estos partan de

los estadios evolutivos del nifo, como son:

- En el primer estadio se debe observar las actividades
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ladicas de ejercicios fisicos, o juegos funcionales, que
consisten en el funcionamiento liso v llano de los

aparatos motores,

- En el segundo estadic consideramos que deben aparecer

los juegos de ficciodn.

En el tercer estadio consideramos que es el estadlo due

se caracteriza por el de Jjuegos reglados.

Sobre los docentes con preparacidédn en psicologia
infantil, pretendemos acercarnos a Jla realidad de los
docentes que laboran en las. escuelas de la Parrogula
Malacatos del Cantén Loja, en su primer grado, objeto de
nuestro estudio, por cuya razédn procedemos a continuar con la
encuesta planteada a los profesores, conforme se detalla a

continuaciodn:



1.

PREPARACION Y CONOCIMIENTO DE LOS DOCENTES

CUSTED TIENE CONOCIMIENTOS EN PSICOLOGIA INFANTIL?



‘Esta pregunta ha merscido las siguientes respuestas:

CONOCIMENTOS EN PSICOLOGIA INFANTIL

Cuatiro N° 11
ALTERMNATIVAS f %
8l 2 29
NC 5 71
TOTAL: 7 100
La representacion gréfica es la siguisnte:
PREPARACION Y CONOCIMIENTO DE LOS DOCENTES
Grafico N 11
Altgrnativas
1. 8l
2.NO ,

Porcentaje




A esta interrogante los
manifestaron asi: 5 ague significa el 71%, contestan gue no
tienen preparacién y conocimientos, en tanto 2 profesores qué
representan el 29%, indican que si tienen conocimientos vy

preparacidédn en psicologia infantil,

Interpretando los datos gue anteceden, se obgerva.aue
una gran mayoria de los docentes no tienen mfeparacién ni
conocimientos en psicologia infantil, v son pocos los
profesores gue si tienen conocimientos en psicologia del

nifio.

Pensamos gque esta realidad se viene dando debido a la
mala pélitica de los gobiernos en educacién, al no formar
profesionales en educacidn con un basto conocimiento en la
psicologia del nifio, asi como una falta de perfil wrofé$ional
egresados de los Institutos vy Facultades de Ciencias de la
Educacidn del pais, lo cual creemos gque esta incidiendo en la

aplicacién de las actividades lidicas de los nifios.

2. JUSTED ANALIZA LOS PROBLEMAS PSICOLOGICOS DE  8US

ALUMNOS?

- NO ' ( )



Las respuestas se dan de la siguiente forma:

PROBLEMAS PSICOLOGICOS

Cuadro N° 12
ALTERNATIVAS f %
8l 1 14
NQ g 8¢
TOTAL: 7 100
Los datos que anteceden se representan en el siguiente gréfico:
PROBLEMAS PSICOLOGICOS
Gréfico N° 12
Alternativas
1. 8
o0 2.NO

Porcentaje
&

—ry
o o C
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De la poblacién investigada, hemos encontrado que 6
docentes gue representan el 86% no analizan los problemas
psicolégicos de sus alumnos: 1 docente due representa el 14%
manifiesta que si analiza los problemas psicolégicos de sus

alumnos.,

Fn calidad de investigadores de esta dura realidad,
concluimos manifestandoe gue los docentes no analizan los
problemas psicoldgicos de los nifos, esto debido a la falta
de preparacidn v conocimientos sobre psicologia infantil, lo
cual es un aspecto negativo en la relacldn maestro-alumno
para integrarse al proceso de interaprendizalie de los alumnos
del primer grado de las escuelas de la Parroguia Malacatos

del Cantdn Loija.
3. SUSTED CONOCE LOS ESTADIOS EVOLUTIVOS DEL NIRO?

- ST «



Los profesores encuestados responden de la sigulente forma

ESTADIOS EVOLUTIVOS

Cuadro N° 13
ALTERNATIVAS f %
8l ! 14
NQ g 86
TOTAL: T 100

Los resultados del presente cuadro, representado gréficamente, tenemos:

ESTADIOS EVOLUTIVOS

Grafico N 13

Alternativas
- 1.8l
2.NO

Porcentaje
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Interpretando el grafico gue antecede, nos permitimos
axpresar aque 6 profesores que representan el 86% de los
docentes encuestados, manifiestan gue no conocen los estadios
evolutivos del nifio, si conocen estos estadlios evolutivos
responden 1 docente que significa el 14% del total de

nrofesores,

Como podemos darnos cuenta, existe un alto porcentalje
(86%) de los dooehtes, gue no conocen los estadios evolutivos
del nifo, esto se debe a la falta de conocimlentos v
preparacién en psicologia evolutiva del nifo, estos aspectos
psicopedagdgicos deben tener en cuenta las instituclones gue
forman profesionales en docencia primaria en la regidn v el

pais en general.

A més de la preparacidén vy conocimientos en aspectos
msicopedagégiogg de los docentes, es importante sefalar gue
@s bésico la existencia de una infraestructura fisica de las
escuelas para desarrollar las actividades lddicas, esta
relacién conocimiento-infraestructura fisica, permitiré
aplicar actividades ladicas afectivas, motrices e
intelectuales: para lo c¢ual planteamos la siguiente

. {
interrogante:

4. LLA INFRAESTRUCTURA  FESICA  DE LA ESCUELA  PARA

DESARROLLAR LAS ACTIVIDADES LOUDICAS, ES?

- ADECUADA ’ ( )

~
g

- INADECUADA



Las respuestas se dan en &l siguiente sentido:

INFRAESTRUCTURA FISICA

Cuadro e 14
ALTERMATIVAS f %
Adecuada i 14
ihadecuada g ge
TOTAL: 7 100
Representacion grafica:
ESTRUCTURA FISICA
Grafico 10 14
Altarnativas

1. Adecuada
2 Inadscuada

Porcentaje
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Cuando preguntamos sobre si la infraestructura fisica de

la escuela para desarrollar las actividades lidicas, es
adecuada o© inadecuads, 6 profesores manifiestan gue es
inadecuada, 1o cual representa el 86% de los encuestados, |1
docente manifiesta que en su institucidn ls infraestructura
fisica para desarrollar las actividades fisicas si1 es

adecuada, lo aque significa el 14%,

Interpretande los datos gue anteceden, conclulmos
manifestando gque la infraestructura fisica de las escuelas de
la Parroguia de Malacatos del Cantdn Loda no es adecuada para
desarrollar las actividades lidicas en los alumnos del primer
grado, lo dque es prioritario que paralelamente a la nueva
propuesta curricular del Ministerio de Educacién vy Cultura,
se planificgue v se oriente a las instituoion@s gque tienen gue
ver con las construcciones de los espacios fisicos e
infraestructura adecuada en las escuelas, sobre todo del

sector rural, como es la DINADER, el FISE v la DINACE,

3.2. DOCENTES QUE NO TIENEN PREPARACION

Los profesores gue no tienen conocimientos de psicologia
infantil vy que laboran sobre todo en los primeros afos de
escolaridad, han reconocido la necesidad e importancia due
tiene una ensefanza téonicampedégégioa para gue pueda llevar
adelante el Jlogro de destrezas utilizando la actividad
ladica, los profesores gue no tienen preparacidn lo hacen en
forma de imitacién en una forma empirica, creemos dque los

docentes gue no tienen conocimientos en psicologia infantil,



83
desconocen los procedimientos didécticos metodoldgicos para

desarrollar la actividad ladica,

Para canalizar de mejor termino vamos aceptar lo gue
cita Diagonal/Santillana, en lo que es el docente con
preparacidn: "Consegulir profesores con una formacldn
adecuada es una meta importantisima para los sistemas
educativos modernos, tanto desde el punto de vista econdmico

como institucional vy pedagdgico” 13

Analizando lo citado anteriormente, la realidad es otra,
"profesores sin preparaclién’ se arriesgan a desarrollar
actividades 1ladicas, lo cual puede en lo futuro ser
perjudicial para los nifios en formacidn, por otro lado, no
lograra cumplir con los objetivos relacionados al contenido
y destrezas afectivas, motoras e intelectuales a desarrollar
a través del Juego como un recurso metodoldgico, lo aque
permitird la desmotivacién al alumno integrarse de manera

integral en el proceso de interaprendizalje.

La falta de preparaclidédn de los docentes hace que el
quego no incite a descubrir vy utilizar individualmente tanto
la inteligencia como la experiencia o el ambiente como su
proplo cuerpo fisico-equilibrio, elasticidad agudeza de la
percepcidn o desarrollo de su personalldad. A falta de
preparacidén no libera las cargas emotivas. La catarsis por
descarga, bompengacién 0 evaslién es necesario al nifio sobre

todo en los primeros abhos de la escuela. El nifo aprende,

w" DIAGONAL /SANTANILLA, Dicciconario de CC.EE, p. 656
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mejores aprendizajes significativos, Jugando.

La ausencia de juegos por falta de conocimientos de los
docentes, es la oausé de deficiencia v desegullibrios
afectivos. Existe correlacidn positiva entre rendimiento
escolar o prematura comportamiento de adulto vy clertos
factores de desadaptacién de la personalidad (sentimientos de
inferioridad, desadaptacién social), Un planteamiento
educativo del problema educativo del problema exige mucha
prudencia en la reduccidn global de los Jjuegos infantiles
como actividad lodica, y gran tacto para gue el educando,
apovado en su anhelo de ser mayof o emotivaciones externas,
vaya pasando del mundo infantil (ladico) al del adulto
(télico) mediante el oonocimiento de las necesidades
suscitadas por el wvivir cotidiano vy la distincidén vy
aceptacién de las acciones gue exige exactitud vy rapidez.
Todo ello reguiere de conocimientos de psicologia infantil

por parte de los docentes.
Los docentes sin preparacidn desconocen en la aplicacidn
de los juegos en la ensefanza de los nifios sobre todo en los

primeros afios de esceolaridad, en los sigulientes aspechtos:

- En lo Cientifico.— Los llamamos juegos didécticos deben

ser tanto menos frecuentes cuanto més edad tenga el dicente.
El aprendizaje es una actividad seria, que puede estar muy
bien motivado y poseer interés sin necesidad de recurrir a

procedimientos represivos de motivacdores.
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- En lo Pedagdgico.- Los juegos elegidos han de poseer

auténtico valor formal, v no ser meros pasatiempos con clerta

dificultad intelectual.

- En lo Practico. - Que los Juegos son mas adecuados

para los nifios normales gue para los normales y bien dotados.

- En lo Actitudinal.- El Jjuego ha de procurar gque tengan
siempre un contenido e intervengan en su desarrollo la mayor

”

cantidad de facultades intelectuales.

Entre los factores gue condicionan la calidad de la
educacién ocupa un primerisimo lugar el profe$oﬁ, lo que
explica la atencién que hoy se presta a todo lo que determina
3U eficacia, gspecialmente a su formacién y

perfeccionamiento.

Para poder conocer el porcentaje de docentes gue no
tienen preparacidén en psicologisa infantil, en la aplicacidn
y uso de los Jjuegos en la ensefanza-aprendizaje de los
alumnos del primer grado de las escuelas de la Parroguia
Malacatos del Canton Loda, como son: Maria Montessori,
Victor Mercante vy José M. Rodriguez, a qulenes hemos

planteado las sigulentes preguntas:



5, JTITULO QUE POSEE?

BACHILLER EN HH.,MM

PROFESOR NORMALISTA

EGRESADO EN DOCENCIA PRIMARIA
EGRESADO EN PSICOLOGIA EDUCATIVA
EGRESADO EN PARVULOS

OTROS
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Los profesores encuestados respondieron de la siguisnts manera:

TITULO DE LOS DOCENTES

Cuadro Ne 15

ALTERNATIVAS f Y%

Bachiller en HH.MM.

Profesor Normalista 4 57
Egresado en Doc, Primaria 2 29
Egresado en Psicologia Educativa 1 14
Egresado en Pérvulos

Otros _

TCTAL 7 100

La infarmacién que procede la trasladamos al siguiente gréfico:

TITULO DE LOS DOCENTES

 Gréfico he 15
Allemativas
1. Bachiller sn HH. I,
807 P 2. Prof. Normalista

3. Egrs. Doc. Primaria
4. Egrs. Psic. Educativa
5. Egrs. en Panulos

8. Otros

N

451

N

30

RN

Porcentaje

154

N

74
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Interpretando la informacidén de los datos que anteceden

en relacién al titulo de los docentes, es el siguiente: 4
profesores que representan el 57% de los encuestados cuentan
con el titulo de profesores normalistas; 2 docentes que
significa el 29% son egresados de Docencla Primarias 1 gue
representa el 14% es egresado en Psicologia Educativa v
Orientacidn Vocacional, no existen profesores bachilleres en

Humanidades Modernas, en Parvularia u otras especialidades.

Concluimos manifestando gue més del 50% de los
profesores que laboran en los primeros grados de las escuelas
de la Parroguia de Malacatos son Normalistas, lo -que
consideramos gue en su formacién profesional falto un
curriculum centrado en la Psicologia Evolutiva y Desarrollo
del Nifio, desde la éptica de el tratamiento psicopedagdgico,
lo cual nos hace pensar gue el perfil profeslonal de las
instituciones aque forman profesionales en la educacidn vy
especificamente en la educacidn basica, deben tener un vasto
conocimiento de aspectos psicopedagdgicos para desarrollar el

proceso de ensefianza-aprendizaje de las actividades lidicas.

6. LHA RECIBIDO CURS0S, SEMINARIOS, SOBRE COMO DESARROLLAR

LAS ACTIVIDADES LUDICAS?



CURSOS Y SEMINARICS

Cuadro N° 18
ALTERNATIVAS f %
sl
NO 7 100
TOTAL: ' 7 100

La representacion gréfica es |a sigulents: -

CURSOS Y SEMINARICS

Gréfico We 16

Alternativas
100 vy 1.9l
Z 2.NO

% 80
£ 604
& 40
<3
0.

20 _
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Interpretando los datos gue anteceden, tenemos gque: 7

de los profesores encuestados dque representan el 188% de la
poblacidn investigada manifiestan gue no han reclbido cursos,
seminarios, sobre como desarrollar las actividades ladicas,
en relaoién a la interrogante gue si han recilbido cursos vy

seminarios no han merecido respuesta alguna.

De esta manera podemos determinar qué los profesores gue
laboran en el primer grado de las escuelas de la Parroguila
Malacatos: Victor Mercante, Maria Montessorl vy J.M.
Rodriguez, no han recibido cursos v seminarios sobre como
desarrollar las actividades ladicas: lo gue consideramos
pertinente que la Supervisién y la DINAMEP planificuen estos
eventos, si tomamos en cuenta gue en las sugerencilas
didécticas-metodolégicas de la Reforma Curricular Consensuada
en vigencia, se desarrolla a través el logro de destrerzas

basicas v especificas, v su medio mas eficaz es la actividad

liadica,

7. LUSTED REALIZA LAS ACTIVIDADES LOUDICAS, PORQUE CONQCE VY

TIENE PREPARACION DE COMO REALIZARLAS?



Las respuestas a esta pregunta las consignamos a traves del siguiente grafico:

REALIZACION DE LAS ACTMIDADES LUDICAS

Cuadro N° {7
ALTERMATIVAS f %
sl
NQ 7 100
TOTAL: 7 100

Aqui, la representacion gréfica.

REALIZACION DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS

Gréfice N° 17
Alternativas
100/ Z///g 2 10
| y
g 40- %Z
s ,,
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Interpretando el cuadro que antecede, tenemos que los 7

profesores gque representan el 100% de la poblacidn

investigada manifiestan que no realizan las actividades
ladicas, porgue no conocen, ni tienen preparscidn de como

realizar las actividades 1lddicas, no merecid respuests

alguna.

s asi gue podemos concluir expresando como
anteriormente va lo hicimos, que los docentes no realizan
actividades lldicas porgue no conocen el como realizarlas,

esto por falta de capacitacién v preparacidn de los docentes.

8. LUSTED ARRIESGA A DESARROLLAR ACTIVIDADES LADICAS, SIN

TENER PREPARACION?

- 51 ( J
- NO ( )

- A VECES ( )



Las respuestas a esta interrogants, se expresan asi

ARRIESGA A DESARROLLAR ACTIVIDADES LUDICAS

Cuadra N° 18
ALTERNATIVAS f %
Sl
NO 4 87
AVECES 3 43
TOTAL: 7 100
Representacion gréfica.

ARRIESGA A DESARROLLAR ACTIVIDADES LUDICAS

Gréflco N° 18

Altetmativas
1.5

2.NO

3. AVECES

Porcentaje
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Interpretando el grafico propuesto, tenemos 4 profesores
ancuestados qQ@ corresponden al 57% responden gue no se
arriesgan a desarrollar actividades lddicas, sin tener
preparacién: 3 de los encuestados que representan el 43% gue
a veces arriesgan a desarrollar esta$ actividades lldicas, la
alternativa si se arriesgan a utilizar la actividad lidica,

no merecid respuesta alguna.

Fsta realidad, nos induce a pensar gue los docentes no
se arriesgan a desarrollar las activiﬂades ladicas por falta
de conocimientos, otros la realizan a veces, pero de acuerdo
a la informacién persoconal recibida, lo realizan pero nho en
forma adecuada, lo gque en el futuro podria acarrear
resultados negativos en el proceso ensefanza-aprendizaje en
los nifics del primer grado de las escuelas de la Parrogula

Malacatos.,

3.3. PORCENTAJE DE DOCENTES QUE REALIZAN LAS ACTIVIDADES

LGDICAS DE ACUERDO A SUS EXPERIENCIAS

Para algunos docentes, la experiencia es el Gnico medio
pedagdgico para ensefiar a travéssde actividades ladicas, esto
puede traer consecuencias desagradables en la formacidn
integral del nifo. Partiendo que la experiencla es el UsO

xelusivo de la experiencia’, sin la teoria del razonamiento
didéctico-pedagdgico, su origen del conocimiento se dehe a la

experiencia sensible de ensefhar.

La préctica docente a través de la experiencia de los
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maestros, ha tenido profundas raices en la antigledad, qgue
noy en dia graclias a las Instituclones de Educacidn Superior
en las Cienoias‘de la Educacidén, han servido para gue poco &
poco los docentes de alguna manera se integren al proceso de
formacidén vy capacitacién, para mejorar -la calidad de la

educacién en el Fcuador, a través de la enseflanza del Jjuego

como medio pedagdgico.

l.a ensefanza de las aotividadég lidicas de acuerdo & la
experiencia del docente, consiste en la adquisicién de
conceptos, principios o contenidos lidicos a través del
método acumulado por la repeticidn de contenidos afos tras
aflos, sin una informacidén clentifica iniclal, sist@matizada
del contenido del juego en la ensefanza de los contenidos del

curriculum escolar.

Esta enseflanza cae en el plano del empirismo, porgue la
inica fuente del saber es la experiencla, resulta claro gue
para @1lo$les la Unica vy valida forma de ensefar, Como
doctrina filoséfica v por conogimientos simplemente por la
adguisicioéon de la experliencia. La universalidad y necesidad
del conocimiento intelectual no puede estar en manos de
guienes piensan que la experiencia es el medio més eficaz
para ensefiar: pero si creemos que la experlencia compartida
con la preparacién vy capacitacidén de los maestros tiene
logros didacticos v metodoldgicos efectivos en la ensehanza
utilizando el Jjuego paré el logro de habilidades y destrezas

en los nifos de los primeros affos de escuela.
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Algunos docentes consideran para la aplicacién de los
juegos le basta sus aﬁosvd@ experiencia gque vienen laborando
como maestros en los mismos grados, esto puede ser
perijudicial por la excesiva tensidn a gue somete a los nifios
(juegos sin conocimientos del desarrollo evolutivo del nifio),
o va sea por la peligrosa utillizacién de clertas materiales
o la imitacién de trucos y actividades adultas (empleo de
clertas técniéag para superar las leyes fislcas o anular el
triunfo del adversario). El hecho de que, a pesar de imaginar
el resultado de su acclén no comprende la gravedad vital de

la misma, puede arrastrarle lidicamente a acciones externas.

Los docentes que manejan el concepto de la experiencila,
no conocen el ambiente para diversificar los Juegos
aducativos por la ubicacidén cerrada vy centrada del patio o el
aula de trabajo como el Gnico ambiente de desarrollar las
actividades lUdicas. La experiencia hace que los docentes
(nicamente realicen Jjuegos de competencia para tratar de
"ensefar’ la matematica, el lenguaje o el entorno natural v
social, pero lo que es lo maés importante desconocer de la
clasificacidén de los Juegos, vy sobre todo del mom@nté
adecuado y oportuno de realizarlos, es asi que careceﬁ de

conocimientos didacticos vy metodoldgicos en los Juegos:

a. Juegos Funcionales. - Son de manipulacidn,

repetidores v exploradores.

b. Juegos Figurativos. - son los Simbélicos de

imitacidn, de ilusién, de la fantasia a la realidad.
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C. Juegos Socila—-Reguladores. - Son juegos de tareas con

jerarguia vy diferencias de cometidos.

d. Juegos de Construccidn. - Juegos de coleccilones,

mecanicos.

Creemos aque el Jjuego del niffo cumple la importante
misidén de ser un inoonscieat@ curso preliminar autodidéctico
para futuras actividades mas complejas, siempre v cuando sea
orientado por sujetos conocedores de su  metodologia
aspecifica. Fs innegable que el Jjuego, sobre todo el
colectivo, favorece grandemente para la creacidén de hébitos
de sociabilidad, compafierismo, disciplina, dominio de si,
modestia en los triunfos, magnanimidad en las derrotas,
cuando los docentes comparten, disfrutan de la actividad,

jugando con sus a&lumnos.

Partiendo que el juego esta dado por una amplia gama de
instrumentos de actividades ladicas, de oferta en el mercado,
en los que a la mera Tunclén recreativa viene afiadido un
contenido o unas posibilidades especificas aprovechables en
términos didécticoss resumimos la teorizaclén de este
capitule gue su utilizacidn debe ser docentes c¢on
conocimientos en psicologia infantil, con preparacidn vy
capacitacién profesional y no por la experiencia empirica de
Jos maestros, va que el juego en el nifio bien orientado, es
una actividad espontanea y libre, aque tiende a favorecer el
desarrollo de las habilidades v destrezas, a més de los

conocimientos explicitos o implicitos. Si de modo
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intencional se introduce un programa educativo concreto,
sobre todo en los primeros grados, pueden perfectamente
orientarse al logro de los objetivos de las diferentes areas

gque conflguran el programa.

Asi, por ejemplo en el Area de Lenguaje, en concreto
para el desarrollo del wvocabulario sirven de material
didactico de los ju@gos,‘como los puzzles de frases o de
crucigramas, vy para el Area de Matematica, cualdguier Jjuego
légico matematico de clasificacidn o de seriacidn de objetos,
etc., de ahi la importancia que el aprendizaje de los
contenidos curriculares a través de las actividades ladicas,
sean dirigidas vy orientadas por profesionales de la

educacidn.

Ademas, con el obijeto de verificar el porcentaje de
docentes qgque realizan las actividades ludicas de acuerdo a
SUS experienclas, hemos planteado las siguientes

interrogantes:

g, (USTED REALIZA LA APLICACION DE LAS ACTIVIDADES LGDICAS

DE ACUERDO A SU EXPERIENCIA?Y



Los resultados son los siguientes:

ACTVIDADES LUDICAS DE ACUERDO A LA EXPERIENCIA

Cuadro N° 18
ALTERMATIVAS f %
8l 2 29
NC ' 8 71
TOTAL: 7 100

De la Informacion obtenida se desprende graficaments lo sigulents:

ACTIVIDADES LUDICAS DE ACUERDQ A LA EXPERIENCIA
Gréfico N° 19
Altsrnativas

1.8l
2.NO

Porcentaje
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Interpretando la informacidn obtenida de los cuadros gque
anteceden se desprende gque: 5 de los profesores encuestados
y qgue corresponden al 71% manifiestan aque no realizan
actividades ladicas de acuerdo a la experiencia: en tanto que
2 profesores que significan el 29% se expresan en el sentido

ue si aplican actividades liadicas considerando s

experiencia,

De esta manera podemos concluir gue los profesores de
‘los primeros grados de las escuelas: Maria Montessori,
Victor Mercante vy J.M. Rodriguez no aplican las actividades
lidicas por su experiencia, o en otras palabras por los afos
de servicio como docentes, otros gue si lo hacen, los mismos
que ellos pliensan gue la experiencila reemplaza el
conocimiento de aspectos psicopedagdgicos, didacticos vy
metodoldgicos de la forma adecuada de emplear las actividades

lidicas sobre todo en los primeros afos de la educacidn

basica.

18, éLA EXPERIENCIA QUE USTED, TIENE ES SUFICIENTE PARA
DESARROLLAR 1.OS PROCEDIMIENTOS DIDACTICOS~METODOLOGICOS

EN LAS ACTIVIDADES LUDICAS EN FORMA ADECUADA?



Las respuestas a esta pregunta las consignamos a traves del siguients cuadro:

EXPERIENCIA EN LA APLICACION DE LOS PROCEDIMIENTOS

Cusatiro N 20
ALTERNATIVAS f %
5l 2 2
NO 5 71
TOTAL: 7 100

Eh aqul, la representacion grafica:

EXPERIENCIA EN LA APLICACION DE LOS PROCEDIMIENTOS

Gréfico N° 20

Alternativas
1. 8l
2.NO

Porcentaje
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En cada una da las alternativas, hay respuestas que
reflejan el criterio de los docentes respecto a qgue si la
experiencia es suficiente para desarrollar los procedimientos
didécticos metodolégicos en las actividades ludicas en forma
adecuada, respondieron asi: 5 profesores gue corresponden al
71% manifiestan gue no es la experiencia suficiente, 2
contestaron qgue si, lo cual representa el 29% de Jlos

ancuestados.

Podemos concluir v ratificar como en la interrogante
anterior gue los docentes consideran que la experiencia no es
suficiente para desarrollar los procedimientos didacticos-
metodoldgicos en la aplicacidén de las actividades ladicas, no
asi otro grupo considera gue la experiencia si es suficiente.
Nosotros estamos de acuerdo que la utilizacidén de recursos
didacticos y metodolégices deben ser orientados por
nrofesionales en el Area de la Psicopedagogia, para el mejor
logro de los aprendizajes en las diferentes &reas de estudio

del primer grado en la educaclidn primaria.

11, (CREE USTED QUE LA EXPERIENCIA ES SUFICIENTE PARA
DESARROLLAR EN LOS ALUMNOS EL JUEGO COMO UNA ACTIVIDAD
ESPONTANEA Y  LIBRE EN EL LOGRO DE HABILIDADES VY

DESTREZAS?T

SI ( )



La pregunta ha sido contestada en dos alternativas que las plasmamos en el
cuadro siguiente:

LA EXPERIENCIA DOCENTE ENEL LOGRO DE HABILIDADES Y DESTREZAS

Cuadro e 24
ALTERMATIVAS f %
8l 1 14
NO £ g6
TOTAL: 7 100

A continuacién, la representacion gréfica:

LA EXPERIENCIA DOCENTE EN EL LOGRO DE HABILIDADES Y DESTREZAS
Gréfico 1° 21
Alternativas

1.8l
2.NO

Porcentaje
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El grafico que antecede nos demuestra gue 6 docentes que
corresponden al 86%, responden que no: 1 docente que
siognifica el 14% de la poblacidédn encuestada indica gque si en
relacién que la experiencia es suficiente para desarrollar en
los alumnos el juego como una actividad espontanea y libre en

el logro de habilidades y destrezas.

Creemos como conclusidén manifestar gue la'mayoria de los
docentes manifiestan que no es la experiencia suficiente para
desarrollar en los alumnos el Jjuego como una actividad
espontanea v libre en el logro de habilidades y destrezas, 1o
gque aguiere decir esto, que, los docentes saben desarrollar
destrezas y habilidades, pero lo que no conocen la forma de
realizarlo a través del Juego, actividad gue necesita conocer
el docente para ser del Juego algo placenterce, libre vy
espontaneo, y no aburrir el hecho de realizar el juego por el

juego es distorcionar la actividad ladica.



CAPITULO IV

RECURSOS QUE SE EMPLEAN EN LAS

lll

ACTIVIDADES LUDICAS



RECURSOS QUE SE EMPLEAN EN LAS

W

ACTIVIDADES LUDICAS

4.1. RECURSOS PEDAGOGICOS

Los recursos pedagdgicos son puntos de apovo due
instalamos en la corriente del aprendizalje para oue cada
alumno alcance 0 se aproxime a sus techos dicentes. Techos
dicentes es el limite $u§@rior de cada una de nuestras

capacidades de aprendizalje.

La tecnologia de las funciones pedagbgicas v recursos de
enseflanza estén caracterizados por: conferencias,
excursiones, tutorias de padres, seguimientos de pruebas,
sincronizacldn de dias, textos programados, mddulos, Jjuegos

reglados, etc. Esta eficacia de los recursos pedagdgicos en

la utilizacidén de juegos, debemos tener en cuenta:

- Objetivos terminales

- Funciones didacticas para el dominio

- Tipo, nivel y tamafo del grupo de aprendizalje

- Circunstancias didécticas (recursos disponibles,
seguridad de conseguir otros, costo de nuevos equipos vy
de mantenimiento, rentabilidad y tiempo de empleo de
éstos, preparacidén y reentrenamiento del profesorado

- Prerreguisitos precisos

- Sistemas a emplear
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- Evaluaciones inicilales
- Aptitudes v actitudes
- Construccién en cada edad de wvarios niveles de
aprendizaie
Sencuenciacién flexible o fija de funciones didécticas
- Lista de contenidos y funciones didacticas
Determinacién de recursos v de sus alternativas
- Disposicién de criterios de seleccidén de recursos
(reemplazamiento facil, impacto actitudinal, adecuados

a obijetivos.

Caracterizados los recursos Pedagdgicos que se deben

én  de las

pay

considerar en forma general para la aplicac
actividades lidicas, sefalaremos las gue nos serviran para
nuestra investigacién, como son los recursos didacticos vy

metodoldégicos,
4.1.1. DIDACTICOS.
Para hablar de este recurso pedagdgico, vamos a partir

de la pedagogia analitica:; estéd teoria se desarrolla
baésicamente en las actividades lidicas colectivas. Se parte
de la hipétesis de dque los modelos de ensefanza pueden ser
idénticos en ambos sistemas de actividades ladicas
(colectivas e individuales).De la aplicacidn de esta teoria
en la ensefanza a través de las actividades llUdicas, aparece

la denominacidn pedagdbgica analitica.
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La pedagogia analitica plantea un andlisis de los
@lementos de un conjunto por separados, con el Tfin de
asimilarlos mejor, para posteriormente encadenarlos al final,

en otras palabras se trataria de:

a. Determinar Jlos elementos del sistema de la actividad
ladica, las posibllidades de los gestos, gue un hiho gue

juega pueda realizar.
k. Analizar cada uno de estos elementos por separados para
aplicar juegos especificos. con el fin de facilitar su

asimilacién,

Establecer el encadenamiento de los diferentes gestos en

o

una progresién metodoldgica, para gue al Tinal mediante
la aplicacién de los duegos, el estudiante aprenda su

.

secuenciacion,

Otra de las teorias que esta enmarcada nuestra
investigacidn en la utilizacién del Juego es, la teoria de la
transferencia globalista-Pedagbgica global: estd teoria
propone gue cada elemento de una estructura se articula para
construir una forma. Todo movimiento individual obedecera a
la sumisién a un orden de Jjuego colectivo, a un sistema de
juego establecido, como consecuencia de este planteamiento se

desarrolla la llamada teoria de la pedagogia global.

a. La accién de los nifos gque Juegan se produce como

respuesta a un sistema de Jjuego premeditado.
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b. Todo desplazamiento del nifo gue juega estd condicionads

por la direccidn del grupo.

C. La pedagogia de intervenclén se basa en el aprendizaje

de percepcidn en el Juego colectivo,
Con estas teorias caracterizamos a nuestra investigacidn
la utilizacién por parte de los docentes de los recursos gue

emplean en las actividades lldicas, como son:

1. Transparencia., ~ En los  Procesos de enseflanza-

aprendizaie, la accidédn tiene gue ser visible y comprensible
para los nifios. El siempre de antemanc debe saber dué pasa vy

tener conciencia del por qué hace una actividad.
2. Claridad. - Esta permite al maestro ofrecer una
explicacidén y demostracién de cdémo gueremos reallzar la

actividad ladica

3. Comprensidén.- Prever actividades con la finalidad de

probar si el alumno ha entendido el sentido v las reglas del

iuego a través de indicaclones.

4, Secuencia.~ Preparar vy ejecutar Jjuegos pequefios lguales
en su estructura, hasta llegar a realilizar Juegos grandes,
esto permitird mantener el interés para la realizacion de

estas actividades lUdicas.

5. Cambio de Perspectiva.~ Es la fTorma de representar o©
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conocer un movimiento o una actividad fisica-motora desde
wvarios puntos de vista, Podemos tratar las actividades
ladicas bajo coriterios pedagdgicos vy metodoldgicos, esto
seria la perspectiva del profesor que gulere ensefar los
movimientos y tiene que planificar este proceso de ensefanza
ﬁegan los conocimientos clentificos vy las experienclas
metodoldgicas. Es totalmente otro punto de vista gue el del
alumne, dque aquiere moverse bajo de su  imagen de la
disciplina. Todos los profesores conocen probablemente la

pregunta de los alumnos de poco tiempo de ejercitar los pasos

del aprendizaje de un Jjuego: i Cuando jugamos 7?7 vy estdn
muchas veces totalmente contentos con un Jjuego gue casi no

parece nuestra imagen del Juego.

EFn Jla misma forma, es posible ejecutar las diferentes

actividades ladicas, segln varios coriterios particulares:

- Para conseguir contactos sociales

- Para ser solo v concentrado en si

- Para lograr rendimiento &ptimo

- Para disfrutar
Para aprender vy aplicar nuevas formas de movimiento v
cargas corporales

- Para buscar riesgos vy la aventura

- Para olvidar las cargas v los problemas diarios
Y sobre todo, para aprender las matematicas, ciencias
naturales vy sociales, v otras areas del conocimiento

humaneo, aprender-jugando”
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6. Variacion. - Para mantener la motivacidédn de los
educandos vy formar un cuerpo bien proporcionado, tenemos
varios contenidos en las clases vy no praclticar solamente
pocas actividades lldicas, pero considerando los recursos

metodolégicos.

Para encontrar las diferentes posibilidades y wvariaciones

h

pueden avudarnos algunos criterlos generale

- Del implemento

- Del espacio

- De la estructura de las dreas de estudio
- De la situacidn social

-~ De la funcion

- De la organizacion

7. Participacidn. - Fundamentalmente la participacién de.

los nifios es posible en diferentes niveles:
- EFn la planificacidén anual la posibilidad real depnende
mucho de la edad, la capacitacidn vy experiencia de los

alumnos, es dificil pero no imposible de alcanzarla.

En la planificacidn de una unidad, va es posible

i

integrar a nifos del oprimer grado para gue éun cuando
elementalmente expresen sus deseos y el profesor tome en
cuenta, pordue como es normal los educandos de esta edad, no
tienen la capacidad de estructurar con precisién sus

nensamientos.
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- En la planificacidén sobre las formas de organlzacldn
método de trabajo en la hora clase los nifios normalmente
tienen las posibillidades de participar porgue vya tlenen
experiencias en las reglas de los juegos como una actividad

ladica.

Ademés el profesor tiene gue organizar sus ofertas en
forma de posibilitar la participacién activa e intensiva de
todos,

Fdemplo: Un juego de reconocimiento de nimeros, todos
contra todos, Lenemos totalmente otra situacidn de

participacidén activa vy total.

8. Diferenciacidn. - En cada ¢grupo de trabajo en el

primer grado, hay heterogeneidad en el rendimiento, en los
nrocesos del aprendirzaje v también en los diferentes Jjuegos
de competencia a través de la actiwvidad ladica. Tenemos en
consecuencia que considerar estas diferencias individuales,
con el Tin de noveliminar a los de menor rendimiento o
ponerlos fuera "para no aburrir a los de_m@jor conocimiento”,
Esto significa gue tenemos la necesidad de asignar tareas
(mo&imientos) a los grupos de acuerdo a su rendimiento

(intereses, necesidades, Problemas..)

9. Interrelacidén Profesor-alumno.- En una clase donde no

debemos  manipular alumnos como  maestros tenemos gue
planificar situaciones y acciones reciprocas entre profesor

vy alumne, con la finalidad de medjorar el proceso de
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interaﬁrendizaje, por el hecho de gue el maestro no lmpone,
propone, escucha el criterio de los alumnos y participa con
ellos en todas las actividades llddicas de la oportunidad a

gue el alumno criticgue v elabore el conocimiento.

La‘ aplicacidén regular de estos recursos didécticos
dentro del proceso, permiten tanto al alumno como al profesor
descubrir, buscar, crear v sistematizar actividades, unidas
vy contenidas. Para mejorar los procesos de ensefanza-
aprendizaje, evaluar la efectividad del curriculo v

relacionarle al nifio con la socledad.

Para poder conocer qué recursos didéacticos utilizan los
docentes en la aplicacién de las actividades lldicas en los
alumnos del primer grado de las escuelas de la Parroguia
Malacatos: Maria Montessori, Victor Mercante y José M.
Rodriguez hemos realizado encuesta a log profesores, a gulen

hemos planteado las sigulentes interrogantes:

[ EN EL DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS, EMPLEA

RECURSOS PEDAGOGICOS?



Las respuestas [as consignamos en el siguients grafico cuadro siguiente:

RECURS0OS PEDAGOGICOS

Cuadro N° 22
ALTERMATIVAS f %
Sl 1 14
NO g g6
TCOTAL: 7 100

- Los datos que anteceden, representados graficaments tenemos:

RECURSOS PEDAGOGICOS

Grafico N° 22

Altemativas
1. 8l

2.NO

Porcentaje
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En términos generales de porcentalje, el grafico que
antecede nos permite expresar lo siguiente: 6 docentes que
representan el 86% de la poblacién encuestada indica en el
desarrollo de las actividades lidicas, no emplean recursos
pedagbglcos: Uun doéent@ gue corresponde el 14%, manifiesta
que si utiliza recursos pedagdgicos en el desarrollo de las

actividades ladicas gue realiza en la ensefanza de los nifivs.

Interpretemos lo anterior, deducimos gue, un elevado
porcentaje de docentes no utilizan recursos pedagbgicos para
¢l desarrollo de las actividades lddicas en los nifics de los
primeros grados de las escuelas de la Parroguia Malacatos, vy
se determina que un solo docente lo utiliza, esto creemos que
se debe a la falta de conocimientos y preparacién de los
docentes para utilizar estos reouréos importantes en el

proceso ensefanza-~aprendizaje.

2. EN LA ENSERANZA DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS, EN LAS

DIFERENTES AREAS DE ESTUDIO, EMPLEA RECURSOS COMO:

- Crucigrama ( )
w Graficos ( )
- Rompecabezas ( )
- Laminas , ( )
- Periddicos ( )
- Pelotas ( }
- Dibujos ( )

Fotografias ( J

- Plastilina { )



Revistas
Cuentos
Carteles
Films.

Cartones

~—~

~—~



Las respuestas se dan de 2 sigulente manera.
RECURSOQS DE LAS AREAS DE ESTUDIC

Cuadro N° 23

ALTERNATIVAS

%

Crucigramas
Pelotas
Cuentos
Graficos
Dibujos
|Carteles
Rompecabezas
Fotografias
Films
Léminas
Plastiling
‘|Cartones

— = Y D e

29
28
14
14

14

TOTAL,

100

Las alternativas de respuestas, con sus respectivas frecuencias y porcentajes,

representados graficamente tenemos:

»

RECURSOS DE LAS AREAS DE ESTUDIC

Gréfico N° 23
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Alternativas

1. Crucigramas
2. Pelotas

3. Cuentos

4, Grafices

5. Ditujos

B. Carteles

7. Rompecabezas
8. Fotografias
8. Films

10. Léminas
11. Plastilina
12. Cartones
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Cuando se pregunta gue recursos emplean en la ensefanza

de las actividades ludicas en las diferentes é&reas de
estudio, los profesores_respondi@ron_asi: Crucigramas 2, gue
representan el 29%: 1 docente gue representa el 14% utiliza
los graficoss; v 1 utiliza el rompecabezas, quevrepr@senta el
14% de los profesores encuestados; las alternativas de
dibuijos, carteles, fotografias, films, léminas, plastilina vy

cartones, no merecieron respuesta alguna.

Interpretando los datos gue anteceden, podemos conclulr
manifestando gque los docentes de las escuelas de la Parroguia
Malacatos: Victor Mercante, Maria Montessoril Y M>  J.
Rodrigues utilizan recursos como son los cruclgramas en el
drea de la Matemdtica, las pelotas en el area de la cultura
Fisica, el cuento, el grafico v el rompecabezas en el area de
Lenguaje y Comunicacldn por lo que colegimos gue los docentes
no utilizan recursos por la falta de pr@paracién y falta de
estos materiales en cada una de estas escuelas qgue Tueron

objetos de investigacidn,

3. EN LA INSTITUCION QUE USTED LABORA, CUENTA CON LOS
RECURSOS PEDAGOGICOS, PARA DESARROLLAR LAS ACTIVIDADES

LUDICAS COMO:

««««« Didacticos { )
- De manipulacién ! )
- Metodoldgicos ( )
- Audiovisuales ( )

~
e

- Otros



Los resultacos son (08 sigulentes:

RECURSOS PEDAGGGICCS PARA DESARROLLAR LAS ACTIVIDADES LUDICAS

Cuadro Ne 24

ALTERNATIVAS

Didécticos

Metodolagicos 28
Audiovisuales 14
De Manipulacion 57
Ctros .
TOTAL: 100

Los resultados del cuadro qus antecede, representados gréficaments tenemos:

RECURSOS PEDAGOGICOS PARA DESARROLLAR LAS ACTIVIDADES LUDICAS

Grafico HP 24
60 %///%
50- %é
2 40; %ﬁ
£ 20 % /Zé%
0. /////Am% =

Altetnativas

1. Didécticos

2. Metodoldgices
3. Audinvisuales

4. De Manipulacion
5. Otros
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Preguntamos a los profesores si la escuela cuenta con
los recursos pedagdgicos para desarrollar las actividades

lidicas: 4 aue representan el 57% expresan gue cuentan con

2z

recursos de.manipulaoiéng 7 que significa el 29% cuentan con
recursos metodolégicos, j expresa que la institucidén cuenta
con  recursos audiovisuales gque representa el 14%, la
alternativa de recursos didacticos y otros, no merecleron

respuesta alguna,

Fn consecuencia, el porcentaje mas alto corresponde a
que en las escuelas cuentan con objetos de manipulaclén para
desarrollar las actividades lidicas de los nifios de las
escuelas de la parroquia de Malacatos, no descartando la
existencia de recursos como Metodolégicas v audiovisuales én
menor porcentaje: agui es importante que las autoridades
educativas deberian dotar de estos recursos indispensables &

scuelas para Tacilitar el proceso de enseflanza-

i

las
aprendizadje, sobre todo en los primeros grados de la
Fducacidén Rasica, agui el nifo debe aprender jugando, lo gue
lograria creatividad vy ser participativo en su formacldn

integral.

4. USTED EN LA REALIZACION DE LA ACTIVIDAD LUDICA, UTILIZA

EL JUEGO, CON:

- Transparencia ( )
- Secuencia ( )
- Claridad ( )
- Comprensidn ( )



Las respuestas se dan en la sigulente forma: .

UTILIZACION DEL JUEGO
Cuadrs M° 25

ALTERNATIVAS f %

Transparencia '

Claridad 2 28
Comprension 1 14
Secuencia 4 57
TOTAL: 7 100

Representando graficaments tenemos:
UTILIZACION DEL JUEGO

Gréfico N° 24

Altemativas

1. Transparencia
7 2. Claridad

3. Comprensién
4. Secuencia
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Como podemos apreciar en el grafico gue antecede, 1os
profesores en la reallizaclén de las actividades Ladicas,

uego con secuencla respondieron 4 cue

L fe

utilizan el
corresponden al 57% de los encuestados, 2 que significa el
29% lo wutilizan el Juego con c¢laridad: 1 docente que
representa el 14% utlliza el juego con comprensidn; el uso

del Jjuego con transparencia no merecid respuesta alguna.

Interpretando lo analizado, podemos conclulr
manifestando gue los profesores vienen utilizando al Jjuego
con secuencia en la realizacidn de las actividades lldicas,
lo gue creemos que es una forma adecuada de aplicar el Juego,
otros lo realizan con claridad vy comprensidn, lo gue
permitird que esta actividad lidica sea dindmics v que
despierte el interés de los alumnos de los primeros grados de

las escuelas de la parroguia Malacatos del cantén Loja.

5. QUE RECURSCS DIDACTICOS UTILIZA USTED CON  MAYOR

FRECUENCIA EN EL DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS?

FParticipacidn ( )
- Diferenciacidn ( )
Variacién ( )
- Interrrelaclidn Maestros-alumnos { )

- Cambio de perspectiva ‘ ( ),



Los resultados s& dan de |a sigulents forma:

RECUR303 DIDACTICOS

Cuadrn ° 26

ALTERNATIVAS f %
Participacion 1 14
Variacion 2 28
Diferenciacion

Cambio de Perspectiva

Interrelacion Maestro-Alumno ‘ 4 57
TOTAL: _ 7 100

Representando gréficaments los datos que anteceden, tenemos:
RECURSOS DIDACTICCS

Grafico N° 28

Altemativas

1. Participacion
2. Variacidn

3. Diferenciacidn
4. Cambio de perspectiva
5. Interrelacidn maestro-alumno

Porcentaje
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En la representaclidn grafica que antéé%é%t;pkdemog
observar claramente que la variable interrelacién maestro-
alumhos es mas utilizada por 4 docentes gue representan el
R7% de la poblacién investigada: 2 utilizan la variacién, gue
significa el 29%: 1 docente que representa el 14% utiliza la
participacién como recursos didécticos con mayvor frecuencia
en el desarrollo de las actividades ladicas, la alternativas:
diferenciacién vy cambio de perspectivas como recursos

didactico, no merecieron respuesta alguna.

Concluimos manifestando gue los docentes como recurso
didéctico en la utilizacidén de los Juegos utilizan con mavor
frecuencia la interrelacidn maestro-alumnc, lo gue permite
mayvor confianza en los nifios de los primeros grados de las
escuelas de la parrogula Malacatos a participar en las
actividades ladicas aque desarrollan los maestros, con menor
porcentaje, utilizan la participacidén v la variacidn de los

juegos.,
4.1.2. Metodoldgicos

Fn relacidén con la observacidn de los estadios v formas
libres que orient@h al juego' en  Torma de aprendizale
individual v grupal de los nifos, wvienen a constitulr para
los profesores e indicadores para gue, como docentes inmersos
en el quehacer educativo v preocupados por esta problemdtica,
nos proponemos realizar esta investigacidén gue permita un
estudio sobre la importancia de la de la utilizacidn de los

recursos metodoldgicos en la aplicaclén de las actividades
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ladicas en el aprendirzaje de los contenidos en el primer

grado,

El aspecto tedrico-cientifico sobre las actividades
lidicas, como  un  aspecto metodoldégicos de  ensefanza,
relacionando con los criterios de algunos autores, desde el
punto de wvista diagndéstico del Juego, al nifo le resulta
dificil expresar verbalmente y ordenadamente los conflictos
y sentimientos que le invaden. A través del Juego expresa
libremente en la realidad, y mediante la interpretaciodon de su
modo de Jjugar es posible hacer un diagndstico de su situacidn
frente a la ensefanza de contenidos de las diferentes areas

de estudio, utilirzando la metodologia del Jjuego.

F1 aprendizalje es un proceso de interaccidén educador
estudiante, en el cusl se conoce, analiza vy practics
principios, fundamentos Y reglas de los  contenidos

curriculares v extracurriculares de las &reas de estudio.

El lapso del encuentro pedagdgico (periodo de clases),
constituye una practica soclial en el gue el binomio educador-
educandos no scolo aprende los conocimientos, sino estos en
funcidn de su significacién, intenciones, sentido, criterios
prospectivos relacionados con los diferentes contenidos de
las dreas de estudio. Constituve un espacio gue concede la
sociedad a la solicitud de desarrollo de los sujetos de la
educacidn (alumnos), los mismos gue no solo deberén aprender,
sino reflexionar y actuar  como  personas  autdénomas vy

responsables de redireccionar el momento histérico v secthor



geogrdfico gue ha tocado wiwir.

Por este motivo la meta del docente es contribulr a gue
los estudiantes alcancen experiencias con capacldades
habilidades, destrezas, valores, normas vy conocimientos gue
les permita participar en forma coritica vy constructiva

consigo mismo y con los demés.

Fsta posibllidad considera tres aspectos:

a.Técnico-instrumental.~ Para que el estudiante pueda

realizar la sctividad ludica eficientemente

b.Interpersonal. - Exige que la accldn o la practica

del alumno sea constante en forma personal,en parejas,

grupes vy contra otros.

c.- Los alumnos deben conocer las relaclones entre
regla y juego, implemento y movimiento, ritmo, masica y
haile, hasta demostrar un comportamiento responsable
para la participacidén en situaciones desconocidas o
cambio de estas. Contando para esto con un gran apertura
actitudinal vy profesional del docente (metodologia,

seleccldn de contenidos v procesos de calidad).

En esta perspectiva, las actividades lidicas conslideradsa
sl aprendizaje como un interaccién dindamica entre actividad
mental-motora v la reslidad c¢irculante, esto implica un

proceso permanente de construccién del conocimiento, en el
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gue se elabora la informacién procedente de diversas fuentes:
sUs saberes, experiencilas, de otras persbtnas vy de su realidad

sociocultural,

E1 interaprendizaije, entendido éste como una postura
aminentemente democratica, de respeto a la personalidad del
alumno, en donde educador vy educando se considera estudiantes
en procesos de alcanzar vy profundizar conocimlentos,
@xperiencias;: uno vy otro tienen expectativas, capacidades v
habilidades para ir desarrollando vivencias cognositivas, lo
gue permitird en el futuro el logro de aprendizalje
significativos, siempre tomando en cuenta el factor edad de

los educandos.,

Fn este sentido, para realizar la investlgaciodn,
acudiremos a considerar el juego en la teoria de trasferencla
fenémeno-~estructural-Pedagdgico sintética como recurso
metodolégico. Esta teoria tal v como lo indica su nombre,
trata de subordinar el fendémeno (accién motriz especifical,
a la estructura general, pero considerando la necesldad de
formaoién. inteligente del nifo en la realizaclién de la
actividad ladica. Lo realmente importante no es el elemento
alslado, el medio utilizado de atague, de defensa en el juego
de colaboracidn o de oposicidn, sine de las relaciones gque se
producen en las situaciones motrices-intelectivas de los

educandos,

Fn el marco de esta pedagogia, la aproximacidédn a la

aceidén motriz ha de hacerse considerando la interdependencia



128
gque une las técnlcas de @j@cucién, y por tanto el Jjuego como
actividad ladica debe ser tratada como un sithMa de
relacidén, entre una serie de elementos, gue  por  su
configuracidn, pueden hacer cambiar el entorno, Es decif gque
hay gque organizar un comportamiento ordenado de juegos (por
gjemplo Jjuegos para ensefar a sumar, restar, multiplicar

dividir) en forma activa vy pasiva,

Por estas caracteristicas, la metodologia como término
gue condensa el ‘estudio de las influencias pedagdgico-
didécticas planificadas, que se dan entre profesores vy
estudiantes, entorno material v sociocultural, al interior de
los procesos de ensefanza-aprendizaije v de la formacldn de

las teorias correspondientes.

En Ja metodologia debemos .considerar cuatro aspectos
aparentemente vy gue en la practica constituven un todo

indiscluble:

- La estructura de la clase (caracteristicas v
organizaclon del elemento humano, FecCUrs0s

materiales didéacticos).

- Las formas de desarrollar las clases (democraticsa

v autocrética, lessefer, club social, etc).

- Empleo de los procesos, principlos didacticos vy
metodolégicos, métodos, contenidos, material

didacticos, etc.
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- Las formas de desarrollar las organlizaclones,

ejecucidn v evaluacién de la clase (conjugacién u

tty

operativizacién de todos los elementos para el

desarrollo de la clase.

A los métodos también los  llamamos estilos
pedagdgicos, son medios o recursos didacticos-metodoldgicos
nara el desarrollo del proceso de ensefanza-aprendizalje con

el fin de alcanzar los cambios deseables en la conducta

motriz e intelectiva de los alumnos.

rpapel fundamental de los procesos es gular al educador
vy educandos a alcanzar los objetivos. Constituyen la posicidn
actitudinal del docente para el tratamiento de los diferentes
dreas de estudio, por lo tanto, es importante saber aplicar
la que corresponda a las caracteristicas de los estudiantes
y circustancias ambientales y soclales en pro de alcanzar los

meiores resultados,

Fn este sentido, los recursos metodoldgicos gue nos
interesa anallzar son los que corresponden a la préctica de
las actividades ladicas, en su procese de ensefilanza-

aprendizaje, como son:

De los Jjuegos de experiencias proplas, a juegos de

&
{

desarrollo creative de los alumnos, del Juego

artificial al técnico.

b, - Del juego faclil a los juegos dificliles.
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c.~ Del juego individual a la aplicacidn de Juegos
colectivos,
.- De la aplicacién de juegos con reglas sencillas, a

la realizacidén de juegos con reglas compleias.

@.~ De la realirzacién de Juegos naturales a Jjuegos

construidos.

Una revisidén de los estudios dedicados al Jjuego indican
que los psicdlogos y profesores actuales lo conciben un
importante recurso metodoldgico determinante de . la
personalidad, de la estabilidad emocional, del desarrollo
social, de la creatividad v de la formacién intelectual
(Caplan y Caplan, 1973). Se concibe el Juego como una
actividad de construccién del lenguaje, en la gue los nifos
ramaticales vy léxicas gue

aprenden sin esfuerzo las reglas

U]

e

son el fundamento de su lengua. Se considera asimismo como un
ejercicio gue desarrolla la fuerza fisica, la coordinacidn vy
la agilidad, Por si esto fuera poco, muchos tedbricos ven en
el Juego un proceso de gran avuda para desarrollar la
capacidad infantil de concentracién v la tendencia a explorar

Y Craar.

Las investigaciones contemporéneas indican cue el uso
metodolégico del Jjuego es mucho mas Tuncional de lo dgue
soffaron jamas los primeros psicdlogos. Tiene importancia para
el desarrollo cognitivo vy moral, como wivimos en anteriores

estadios evolutivos del desarrollo., Recordemos gue el estadio
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sensomotor del desarrollo, constituido en su mavor parte por
actividades lldicas, tales como la permanencia de los
objetos, el concepto de causa y.ef@cto y la conciencia de las
relaciones espaciotemporales. Por afadidura, los Juegos
proporcionan a los nifios sus primeras experlenclas de las
ideas de Justicia, ley, equidad 9 falsedad., En estos y en
otros muchos aspectos importantes del aprendizaje vy del
desarrollo social. Los investigadores han podido demostrar

gue el papel aqgue desempefa el juego es crucilal.

l.os propios educadores podrian mostrarse plenos de
recursos v de capaclidad lidica, en el mejor de los sentidos,

para de esta forma servir de modelo.

Comparando con las caracteristicas anteriores, se habla
del juego como una metodologia de aprendizaje, establecemos

entonces, que aquél maestro aque fundamente se practica

3

educativa en la realizacidn de Juegos, pueden innovar el

33

aprendiraie de las actividades lidicas & través del juegos; el
nifio es un ser creativo, por lo gue los profesores de hoy
deben ser especialistas en métodos y recursos en Jjuegos de
distintos tipos vy para variadas ocasiones en la ensefanza de
las diferentes dreas de estudio, igualmente debe tener claro
el objetivo decada jusgo. En sintesis el juego como recursos
metodoldégicos lo podemos considerar como el rasgo pedagdgico
m&s importante del desarrollo fisico-motor-intelectual. 81 la
aplicacidén del Juego utilizado como metodologia en el
aprendizale, éste debe estar en funcidén de los objetivos de

los contenidos de las adreas v de los intereses vy necesidades
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de los nifios del primer grado.

En relacién a los recursos metodoldégicos que utilizan
los docentes de los primeros grados de las escuelas de la
parroguia Malacatos, vy tratando de verificar la verdadera

aplicacién, hemos planteado las sigulentes Interrogantes:

. EN LA REALIZACION DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS, UTILIZA

ASPECTOS METODOLOGICOS, COMO LOS SIGUIENTES:

- Del Jjuego artificial, al Jjuego técnico ( }

- Del juego de la experiencia propia al creativo

( )
- Del Jjuego facil al juego dificil ( )
e Del duego individual al juego colectivo ( )

- De juegos naturales a juegos construldos( )



Los resultados son los siguientes:

ASPECTOS METODOLOGICOS

Cuadre We 27
ALTERNATIVAS ‘ f %
Del jusgo artificial, af juego técnico
Del juego de la experiencia propia al creativo 3 42
Dsl jugno f4cil al jusgo dificil 2 29
Del juego individual al juego colective 2 28
De juegos naturales a juegos artificiales
TOTAL: 7 100

Representande graficaments los datos del cuadro que antecede tenemos:

RECURSOS METODOLOGICOS

Gréfico WP 27

Porcentaje

Alternativas

1. Del jusgo artificial al técnico

2. Bel jusgo de la exper. propia al creativo
3. Del juego facit al diffcil

4, Del juego individual al colectivo

5. De juegos n
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Como podemos darnos cuenta, en la pregunta sobre gue
aspectos metodolégicos utilizan  los. docentes en  las
actividades ludicas, respondieron: 3 docentes gue representan
el 42% utilizan del Jjuego de la experlencia propla al
creativo: Z docentes du@ significan el 29% utilizan del juego
facil al Juego dificil: 2 profesores gue representan el 29%
de los encuestados expresan gue utilizan del juego individual
a juegos colectivos, las alternativas: del juego artificilal,
al Jjuego técnico, asi como, de Juegos naturales a Jjuegos

artificiales, no merecieron respuesta alguna.

Estos resultados nos permiten aseverar que los docentes
en . un  gran porcentaldje viven utilizando como agpeofo
metodoldgiceo al Jjuego de la experiencia propia al creativo,
esto se debe a que los maestros consideran que a los juegos
gue por muchos afios los han realizado y juegos nusvos, ellos

tienen la capacldad suficiente nara desarrollar s

O

creatividad: por menor porcentaije utilizan el juego de 1o
faclil a lo dificil, vy de Juegos individuales a Jjuegos
colectivos en la realizacidn de las actividades lidicas en
los primeros grados de las escuelas Maria Monetssori, Victor
Mercante v M.J. Rodrigues de la parrogula Malacatos, gue en
todo caso vienen utilizando recomendaciones metodoldgicas
para lograr aprendizajes significativos en los nifos.
Nosotros consideramos gque el meljor recurso metodolégico para
ensefar a los nifos es el uso correcto de los Juegos,

respetando los estadios evolutivos de los alumnos.
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7. CREE USTED, QUE LA ENSERNANZA DEL JUEGO EN FORMA
METODOLOGICA, PERMITE DESARROLLAR APRENDIZAJES

SIGNIFICATIVOS?.



Los resultados de esta pregunta los representamos en &l sigulente cuadro:

ENSENANZA METODOLOGICA DEL JUEGO

Cuadra N° 28
ALTERNATIVAS %
sl 100
NO
TOTAL: 100

Los datos que anteceden, los representamos gréficamente de Ja sigulente forma:

ENSENANZA METODOLOGICA DEL JUEGO

Gréfico Mo 22

100
80
60
40
20

Porcentaje

Allsrativas
1.5
2. NO
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Como podemos observar en el grafico dgque antecede. La
variable si, fue la seleccionada por Jlos 7 docentes que
representan el 100% de los profesores encuestados gue
manifiestan que la ensefanza metodoldgica del Jjuego Dermite.
desarrcllar aprendizajes significativos: la alternativa que

2

no permite, no merecid respuesta alguna,

Pensamos ¥y estamos de acuerdo con los docentes
investigados que para desarrollar aprendizajes significativos
se debe utilizar en la ensefianza de los diferentes contenidos
el Juego en forma metodoldgica va que el nifo aprende

jugando,
4.72. Recursos Materiales:

Es ouélquier objeto usado en las escuelas como medio de
ensefanza o aprendizaje., El método didéctico se justifica
epistemologlcamente si recordamos el concepto tradicional de
verdad, segin el cual todo conocimiento verdadero exige la
adecuacidén al obieto sobre el gue versa: ahora blen, en
lograr tal adecuacidn influve el comercio con la cosa mismo,
Desde el punto dé vista psicolégica, dicha utilizacidén esta
justificada por el papel gue desempefia © en la informacidn de
las ideas o datos obtenidos. Sin embargo existen posiciones
antagénicas respecto al uso de métodos didécticos, sus

defensores a ultranza vy sus detractores.

Creemos hnaber Justificado la necesidad de cierto

realismo en las aulas, vy afadirnos ahora gue para llegar é1



no es necesario construlir

desprovistos de todo valor vital, como hacen alq %@m@%utorws,
entre ellos Montessori., En el wvalor que tenga el malterial
como medio didactico influve més que la perfeccidn de su
estructura © variedéd, la oportunidad con gque se presente a
los alumnos y la forma de emplearlo en la ensefanza o

aprendizaje de las actividades lidicas,

He adqui las principales condiciones gue deben reunir los

materiales para gue sean utilirzados en las actividades

ladicas:
S Ser interesante v adecuado a los escolares.
b Parecerse lo mas posible a la realidad v poseer
valor soclal v aduoatlvo.
c. Contribuir al desarrollo de las facultades
animicas
o, Permitir Jla actividad del docente v del dicente,

Dentro del método didéctico se distingue dos grupos:

1. El gue utiliza el maestro para la preparacidn de

sus lecclones (crucigramas, pelotas, cuentos, gréaficos,

rompecaberzas, varios objetos, etc. ).

2. El gue responde al trabajo de los alumnos. En éste
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figuran el material audiovisual gue permite la
comprensién de la realidad en forma directa mediante
representaciones {(fotografias, films, dibuijos, léminas)
o indirectas (mapas) el material de elaboraciodn
(cuadernos, cartones, etc.), el de fijacidén individual
(notas) o colectiva (naturaleza) vy, por (ltimo, el de
contraste (fichas, plctogramas), que contribuye también
a la ensefanza por cuanto permite modificarla v

orientarla en un sentido determinado.

Finalmente diremos due los recursos materiales puede ser
de construcceidédn fabril o estar hecho por los mismos
escolares, por el maestro o por docentes v dicentes en

colaboracién.
4.72.1. Audiovisuales:
El uso de medios audiovisuales en la utilizacidn del

juego  ha dado resultados muy satisfactorios. Si  nos

gica, entenderiamos por

o

enfocaremos a su definicidén etimol
medios audiovisuales todas aguellas formas' de ensefanza o
aprendizaje mediante estimulos de la vista, del oido o de los
sentidos conjuntamente. En este caso encontrariamos en su
generalizacldén méxima dgue tods direccién del aprendizaje

eficiente v rapida necesita radicalmente de dichos medios.

Actualmente, la interpretacién de medios audiovisuales

se matiza con una exclusidén: la lectura ¢ lengualje escrito.
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de la lectura, en la que simboliza en clerto modo, el posible
abusoc verbalista. Mas la renuncia no es absoluta, va dque
podré ser admitida en compafia de algunos de los medios. Asi
mismo, relegada la palabra del docente como representacidn de
la explicacidén desprovista de imagenes vitales, aungue la
acepte con nueve sentido v wvariladas compaflias en las
actividades ladicas. En Jla misma esperanza incurre Jlas
obnversaoionea o discusiones entre los escolares, discusién

gque se puede transformar en juego.

En la constante practica didéctica se aceptan dentro de

los métodos audiovisuales en la reallizacidn de las

actividades ludicas como son: mapas, ilustraciones, cromos,
carteles, cuadros, graficos, diagramas, dibuios en las

plzarras, setc.

Nentro de las innovaciones puede mencionarse:
periddicos, dramatizaciones, mimos, representaciones
teatrales, etc. Logrado por los perfeccionamientos eléctricos
y electrénicos encontramos lo verdaderamente genuino dentro
de los medios audiovisuales como son provecciones, videos,
televisidén v los nintendos, bien utilizados v gulados siempre

por los profesores v/o padres de familis.

La respuesta satisfactoria de la utilizacidén de estos
métodos se conjuga con los tedricos con el ajuste de los
mismos & los diversos estadios evolutivos del escolar para
lograr de este modo un aumento de la comprensidén vy deljar al

individuo en situacidén de integrar lo aprendido. A pesar de
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esto no debe olvidarse que su eficiencia participa de los
principios de novedad, intermitencia, motivacidn, plasmacidn
sensible v renuncia al esTuerzo. EFl uso exagerado de estos
procedimientos no es defendido por ninguno de los autores. Es-
conveniente utilizar los medios audiovisuales coordinados con

métodos estaticos v con métodos funcionales o dinémicos.

Sin embargo, aungue representan modernas corrientes, no
se sitlan necesariamente en las corrientes activas.
Basicamente los lnconvenientes reales para su aplicacidn son:
carestia de dichos medios, falta de preparacidn de personal
docente para su adecuado uso vy por ende su  meijor

aprovechamiento. v existencia practicamente nula,

Asi Rosa Maria Torres (1993) al hablar de la tecnologis
de los juegos electrénicos { recurso audiovisuall), el hacer
referencia al uso de los nintendos-escuela, manifiesta como
ventajas especificas, v propones en la escuela recurrir a la

tecnologia de los juegos electrénicos, no como complemento,

@

3ino en reemplazo del modelo escolar convencional basado en

la relacién frontal maestro-alumno, 16

En el orden educativo la funcién de 1los recursos
audiovisuales pueden adgulrir las sigulentes modalidades en

la aplicaclén de las actividades lidicas:

Funcldén comunicativa.- LOos instrumentos

sudiovisuales son agentes de trasmisién de varios

" EL COMERCIO (1996) El Comercio va a las Aulas, p. 4
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i

men

g
N

- Funcién estimulante. - £l lenguaje audiovisual es

en si, motivador; favorece la accién imitativa vy es
capaz de suscltar actividades de diversas indole
sugeridas por el mensaje.

-

- Funcidén expresiva.- Los participantes de la

educacidn (profesores vy alumnos) pueden utilizar el
lenguaje verbo-icénico para expresar determinadas

vivencias personales en una linea de creatividad.

- Funcion analitica.- La tecnologia audiovisual

permite llegar a minuciosos andlisis de la comunicacidén,
como puede ser la saletizacidén v aceleracidn del tiempo,
la presentacidn de objetos ledjanos o inaccesibles, la

descomposicién de movimientos en un proceso secuencial.

de acuerdo con la insercién en el ambito educativo

suelen establecerse dos grandes grupos de medios:

- Grandes audiovisuales.- (Subordinantes), poraue en

ellos el papel del docente es subsidiario del medio (TV

en circulto ablerto, radio, c¢ine, etc.).

- Pequefos audiovisuales.- (Subordinados), en los que

el mediador nuede actuar sobre el mensaije, bilen por

¥

.
S

A

leccidn, creacidén, aclaracidn, apovo, explotacldn,

subsiguiente, etc.
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Tomando en cuenta estos aspectos tedricos, podemos
relaclionar los recursos auddiovisuales dgue uwtilizan los

docentes de los sectores investigados.

Congretamente en esta perspectiva hemos procedido a
recibir informacldén sobre los recursos audiovisuales dgue
emplean para desarrollar las actividades lidicas por medio de

las siguientes interrogantes:

(53]

QUE RECURSQS AUDTOVISUALES UTILIZA  USTED PARA

DESARROLLAR LAS ACTIVIDADES LUDICAS?

- Videos ( )
-~ Slides ( )
- Films | - ( )
- Proyecciones ( )

f—

- No utilizan porgue no existen (



Los resultados son los siguientes:

RECURSO AUDIOVISUAL
Cuadro W° 28
ALTERNATIVAS %
Videos
Fims
Proyecciones
Slides 14
No exlsten 88
TOTAL: 100
Representacion grafica:
RECURSO AUDIOVISUAL
Gréfico W0 28
Altemativas
1. Videos
2. Films
® 3. Proyecciones
g‘ 4, Slidss
& 5. No existen
<)
Q.
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El 86% de los profesores encuestados, due representan
frecuencia de 6 no utilizan audiovisual en las actividades
ladicas porgue no cuentan personalmente nl la instituclion de
este recurso, | docente expresa gue si utiliza el audiovisual

(slides) que representa el 14% de los encuestados.

Concluimos manifestando gque las escuelas de la parroguia
de Malacatos no cuentan con los materiales audiovisuales para
fue sus profesores utilicen en el desarrollo de las

actividades lddicas con los nifos de primer grado.

9. EN CASO DE TENER AUDIOVISUALES EN SU ESCUELA. QUE

FUNCIONES DESARROLLARTA EN LAS ACTIVIDADES LUDICAS?

. Funcién estimulante ( )
Funcidn democratica { )
- Funcién expresiva ( )

Funcidn motivante ( )



Los profesores encuestados se los representa a través del sigufente gréfico:

FUNCION DE LOS AUDIOVISUALES

Cuadro 10 30
ALTERNATIVAS f %
Funcién Estimulants { 14
Funcién Expresiva 2 28
Funcién Demostrativa
Funcion Motivante 57
TOTAL: S 100
Los datos que anteceden se los representa a través del siguiente gréfico;
FUNCION DE LOS AUDIOVISUALES
Gréfico N° 30
Altstnativas
60 ¢ W 1. F. Estimulante

50 2. F. Expresiva

40
30
20
10{ ¢ “ :

7

3. F. Demostrativa
4 F. Motivante

Porcentaje

% iy 7 ,"u
0 i A 7
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Al realizar el analisis del grafico que anteceds,
expresamos lo siguiente: 4 docentes que representan el 57% de
los encuestados consideran qgue al tener 1os recursos
audiovisuales, ellos le darian la funcidn motivante en el
desarrollo de las actividades ladicas, 2 que significa el 29%
axpresan que le darian una funcién expresiva, 1 gque significa
el 14% de los encuestados le daria funcidn estimulante al uso
de los audiovisuales en el desarrollo de las actividades
lidicas, la alternativa como funcidn demostrativa no tuvo

respuesta alguna.,

Con los antecedentes citados, podemos corregir gue los
docentes al contar con los recursos audiovisuales le darian
una funcidn motivante y expresiva en el desarrollo de las
actividades ladicas en los alumnos del primer grado de las
escuelas Maria Montessori, Victor Mercante y M, J. Rodrigues

de la parroguia Malacatos del cantén Lo

ity

Ej.‘

4,2.2. De manipulacién.

Para la real academia, manipular los materiales es
operar con las manos o varias partes del cuerpo los objetos,
con un significado por consiguiente méas restringido que el
gue figura en el diccionario de Oxford, donde también quiere
decir "tratar hébllmente como manejar con tacto o con oficio

hechos, materias, personas o sus emoclones’ .

Los materiales de manipulacidn son de cardacter mencs

rutinarios, se combinan en una gran medida la capacidad
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mental del que formula el proyecto con la destreza manual

para realizarlo.

Fn la utilizacién de las actividades ladicas, es el
conjunto de ejerciclos orientados a desarrollar las destrezas
manuales de los alumnos, dguienes proyectan su hacer en la
transformacién de los elementos materiales gue se Jes
brindan, que pueden oscilar desde una sencilla cartulina
hasta un conjunto complicado de equipos. Este tipo de

materiales deben ser interesantes y variados para sevitar la

monpotonia vy la rutina,

Fl desarrolleo de las actividades lidicas a través del
uso de materiales de manipulacién, pretende conseguir la
capacitacién psicomotora del alumno al servicio de las
aptitudes intelectuales y volitivas, desarrollando

integralmente su accién humana, provectada en una accldn

ladica concreta,

Fstos materiales de manipulacidn tienen un amplio campo
de accidn, en el que los aiumn0$ ponen & prueba su destreza
para transformar los més sencillos objetivos de la actividad
ladica gque avudan a desarrollar, Jjunto a las destrezas su

imaginacién y creatividad,

Fsta perspectiva suministra a los materiales de
manipulaclidn gran importancia en el marco formativo, evitando
sus errores en el ejercicio o de actividades de complemento

en el desarrollo intelectual, actitudinal v psicomotor de los

©
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nifos.

lLas actividades ladicas oque se realizan utllizando
materiales de manipulacidn, en 1o'que mera funclén recreativa
viene afadido un contenido o unas posibilidades especificas
aprovechables en términos didécticos. Su  utilizaciodon
sspontanea y libre tiende a favorecer el desarrollo de las
habilidades o conocimientos en 8110$ explicitos o implicitos.
5331 de un mode intencional se introducen en un programa
educativo concreto, sobre todo en los primeros afios de
escolaridad, pueden perfectamente orientarse al logro de los
objetivos de las diferentes areas gue configuran el programa.
AsI por ejemplo: para el Area de Lenguale, en concreto, para
el desarrollo del vo&abulario sirven de material los duegos
de puzzles de manipular frases o los crucigramas, vy para el
Area de Matemd&ticas, cualguler Jjuego légico-matemdtico de

clasificacién o de seriacidén de obietos manipulados.

Es  muy importante determinar los materiales de
manipulacién en las actividades ladicas, este debe ser
apropiado para cada edad v situacidén. En la eleccidn de las

actividades lidicas cabe tener en cuenta clertas normas:

a. Fl material debe ser para gque el nifo manipule con
&)l v libere sus energlas.
b, Contar con los materiales suficlentes para gue el

nifio se exprese v Jjuegue, pero no tantos como para

<

perder su interés por exceso de estimulacidn.



c. Es conveniente gue sean sencillos para gue su uso

o sea libre v espontaneo.

d. Deben ser apropiados al desarrollo evolutivo del

nifo.

La finalidad de los materiales de manipulacidén en el uso

de las actividades ladicas, es la sigulente:
- Aproximar al alumno a la realidad de lo que se
guiere ensefar ofrecléndole una nocldn mas exacta
de los hechos o fendémenos estudiados.

- Motivar la clase.

- Facilitar la percepclién y la comprensidédn de los

hechos v los concepltos.

««««« Concretar e ilustrar lo due esta exponiendo

verbalmente,

- Economizar esfuerzos para conducir a los nifos a

la comprensidn de hechos o conceptos.
e Contribuir a la fijacién del aprendizaje a través
de la impresién més viva y mas sugestiva que puede

provocar el material.

- Dar oportunidad para dgue se manifieste las
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debe:
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aptitudes y el desarrollo de habilidades
especificas, comoe el maneio e materiales

construidos por los mismos nifios.

Para que el material empleado en las actividades

as, sean realmente un auxiliar eficaz del profesor,
& Ser adecuado al asunto de la clase,

b. Ser de facil manejo.

. Estar en perfectas condiciones de funcionamiento,

sobre todo traténdose de material grande, pues
nada divierte v dispersa al alumno que las fallas

en las demostraciones.

Continuando con la investigacidén de campo en las

escuelas de la parroguia Malacatos, hemos planteado preguntas

relacionadas con los materiales de manipulacidn gque utilizan

l1os docentes para desarrollar las actividades ludicas en los

primeros grados, en la siguiente encuesta:

QUE RECURSOS DE  MANIPULACION UTILIZA USTED, PARA

DESARROLLAR, LAS ACTIVIDADES LUDICAS?

- Plastilina ( )
- Arcilla ( )

Legos ( )
- Cartulinas ( )
-~ Paletas ( J

- Cubos { )



Los resultados son los sigulentes:

RECURSOS DE MANIPULACION

Cuadro ¢ 31

ALTERNATIVAS f %
Plastilina
Cartulinas 1 14
Arcilla 1 14
Paletas 2 28
Legos 3 43
Cubos
TOTAL 7 100
Representando gréficaments, tenemos:
RECURS0S DE MANIPULACION
Gréfico 1031
Altemativas
1. Flastifina
50 2. Cartulina
0 ,
; v 3. Arcilla
40 %é
@ %g 4. Paletas
% 30+ % %g[ 5. Legos
g 201 %é %g 6. Cubos
Q W i

(&)
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El 43% de los docentes maniflestan gue utilizan los
legos en las actividades ludicas, el 29% de docentes utilizan
paletas, el 14% gue significa uno de los docentes encuestados
utiliza cartulinas, vy otro 14% de igual forma hace del uso de
la arcilla del medio para realizar actividades ludicas, los
recursos de plastilina y cubos no merecleron respuesta

alguna.

Asi podemos  determinar gue Jlos docentes wvieneén
utilizando los legos, paletas, cartulina y arcilla del medio
para realizar actividades ludicas con los nifios del primer

grado de las escuelas de la parroqguia de Malacatos,

11. USTED PARA LA SELECCION DE LOS MATERIALES DE
MANTPULACION, OBSERVA ° QUE TENGA LAS  STGUIENTES

CONDICIONES:

Que sea interesante v adecuada a los nifios{ )

- Que posea valor soclal v educativo { )

—

Gue exista el namero suficiente {

- Aue no cause peligro ( )



La pregunta es resbondida de fa siguiente manerz.

SELECCION DE MATERIALES

Cuadro 1° 32
ALTERNATIVAS - f %
Que sea Interesante y adecuado a los nifios 2 28
Que posea valor social y educativo 1 14
Que exista el nimero suficiente 3 43
Que no cause peligro 1 14
TOTAL: 7 100
A continuacién la representacion gréfica del cuadro que antecede.

SELECCION DE MATERIALES
Gréfica N° 32
Altemativas

50

Porcentaje

1. Que sea interes, y adec. a los nifios
2. (ue posea valor social ¥ educativo
3. Que exista sl nimero suficiente

4. Que no cause peligro
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Ante  las alternativas promqestag los  investigados
contestaron en los siguientes porcentajes: el 43% dicen que
debe haber el nimero de materiales suficientes, el 29%
aexpresa gue para la seleccidn considera gue sean interesantes
a los nifios: 14% expresa gue considera en la seleccidn por el
valor social vy educativo gue tengan estos, vy otro 14% que no

cause peligro en la utilizacidén de los nifios,

Podemos conclulr manifestando gue los docentes para la
seleccldn de los materiales, consideran gue debe haber el
num@rb suficiente, va que esto permitirdé gue cada alumno con
el objete desarrolle habilidades vy destrezas ague permitan
mejorar su rendimiento académico;: otro porcentaje de docentes
en la seleccidn se debe observar gue sea 1nteresante vy
adecuado a los nifios del) primer grado de las escuelas de la

parrodguia de Malacatos del cantdn Loida.
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CAPITULO V

APRENDIZAJE Y SU INCIDENCIA EN LA

llll

ACTIVIDAD LUDICA



APRENDIZAJE Y SU INCIDENCIA EN LA

i

ACTIVIDAD LUDICA

5.1. Aprendizaje Psicomotrices.

Este término hace referencia al dominio de los
movimientos de las diferentes partes del cuerpo, en cuanto
control de la mente en la coordinacién de los elementos
responsables de un aprendizaje de movimiento v mente de los

individuos.

Los aprendizajes psicomotrices, conlleva én la mavoria
de los casos una actividad volitiva, intencional. Progresa s
medida que el niﬁo madura fisica y psiguicamente, seglin unas
etapas predecibles, normativas, Asi, del caracter
rudimentario gue adgulere en el recién nacido (durante el
periodo fetal los movimientos son reflejos), debido a su
inmadurerz tanto neurolégica como corporal, se pasa al dominio
de los movimientos diferenciados, en los qgue interwviene un
amplio espectro muscular, v finalmeht@, a la utilizacidn de
masculos especificos que implica un elevado grado de
coordinacién. Esto es el caso de las habllidades finas, tales
como la realilzacién de trabajos manuales, de la escritura, de
vestirse solo vy comer, control de esfinteres, masculos
faciales vy, en general, de todas aguellas actividades gue

reguieran destreza, con la utilizacién de las actividades
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ladicas, movimiento (Jjuego) intencidbn (mente).

Fstos movimientos coordinados se adaptan a las
necesidades espaciotemporales que el nifio capta graclas a su

propia imagen corporal.

Durante los primeros afies de la infancia, este
desarrollo de las funciones motoras se reallza en estrecha
dependencia con el de las funciones psiquicas. La evoluclidn
intelectual del nifio puede medirse por el grado de desarrollo

.
gque alcanzado su conducta motora. Con este objeto se utilizan
logs test psicomotores, entre los gue se destacan: la escala
de desarrollo motor, de Gasell, los test de habilidad motora
‘de Oreretsky, la escala de inteligencia infantil de Cattel,
pero para nuestro propdsito @labcraremos un test de actitudes
ladicas come medio de lograr aprendizaje significativos

psicomotrices en los nifios del primer grado.

En el desarrollo psicomotor, la afectividad Jjuega un
importante papel, vya que, Jjunto con el tono, modela la
personalidad del nifo en sus manifestaciones pecullares:
mica, actitudes, posturas, etc. El nifio tiene que aprender a
controlar sus posturas (adaptacidén espacial) v Llos gestos gue
estas conllevan., S1 no se acomoda convenientemente a Jlas
situaciones  exteriores nueden deberse a trastornos
psicomotores, tales como los tics, las torperzas, la apraxla,
el tartamudeo, la enuresis, problemas de equilibrio v la

teralidad, etc,
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Para que la actividad ludica desarrolle aprendizaljes
psicomotrices, ésta debe centrarse en el cuerpo v en el
movimiento como medio para consegulr un mejor desarrollo de
la personalidad vy una mejor relacidén vy comunicacidn del
individuo con el mundo gue le rodea. La actividad ladica a

Ly s

través de juegos nue desarrollen aprendizaljes psicomotrices,

B

tiende & establecer o restablecer (en el nifio), amultiplicar
(en el adulto) v a mantener (en el ancilano) las relaciones

con su cuerpo, con los demas v con el medio en general.

La educacidén a través de actividades ladicas

psicomotrices, presenta varlos aspectos, segln a guien vava

dirigida:

a. La ensefanza psicomotriz propiamente dicha.- $ e

dirige a los nifios dé edad escolar. Se trata de un
aprendizaje bdésico en la escuela, punto de partida e
instrumento metodolégicos de los aprendizajies escolares.
Uno de los obijetivos principales de la actividad
psicomotriz, es que el nifo adguiere un esguema corporal
bien integrado,

b. Reduccidén psicomotriz: Se dirige & personas

aquejadas de trastornos de la sicomotrocidad.

Desde este punto de wista educativo, el papel de las
actividades psicomotrices, estd en funcidén de las etapas de
desarrollo del nifio. En un primer momento Jugara un papel

central en cuanto due constituye el fundamento del posterior



160
desarrollo intelectual. Més tarde mantendrd una estrecha
relacidén con diversas aotividade$ escolares con las que
concurrird simulténeamente al d@sarhollo de todos los

aspectos de la personalidad.

El aprendizaje de actividades psicomotrices a través de
acoiones lidicas deben la conducta en funcidén de las
experiencias, informacidn, impresiones, aotividades, ideas vy
percepciones de una persona vy de la forma en que esta las
integra, organiza y reorganiza. El aprendizaje psicomotriz,
es un cambio més o menos permanente de los conocimientos o de
la comprensidén, debido & la reorganizacidn tanto de

experiencias pasadas como de la informacidn

Varios autores conciben el desarrollo psicomotriz como
una serie de esfuerzos seguidos de periodos de consolidacién,
se cree gue estos esfuerzos del desarrollo se organizan en
torno a la aparicién de determinadas capacidades vy que los
nifios tienen que dominar determinadas componentes de una
accién o de movimiento del cuerpo antes del conocimiento de
conceptos U operaciones formales. Asi Bruner nos habla de
tres modelos de aprendizaje: “enactivo, icdnico v simbdlico.
En el modelo enactivo de aprendizaje se aprende haciendo las
cosas, actuando, imitando vy manipulando objetos, En este

modelo que usan con mavor frecuencla los nifios peguefios”

A decir verdad, es practicamente la Gnica forma en que
ni un nifio puede aprender en el estadio senso-motor. No

obstante, también los adultos suelen usar este modelo cuando
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intentan aprender Lareas psilcomotoras complejas u otros

procesos compleios.

F1 modele icénico de aprendizaje de las actividades
psicomotrices, implica el uso de imagenes o dibujos. Adguiere
una importancia creciente a medida que el nifio crece v se le
insta & prender a través del Jjuego demostrable facilmente.
Asi por ejemplo, conooimi@ntS@ sobre los paises, nombres de
las cosas, los nlumeros, no se aprenden normalmente por medio
del modelo enactivo. Los profesores pueden lodgrar que se
adguieran estos contenldos educativos proporcionando a los
nifios actividades lodicas con dibuios y diagramas
relacionados con el tema v avudéandoles a crear imagenes
adecuadas. La presentacidn icdnica es especlalmente (til para
los nifios en el estadio preoperatorio v en el de las

operaciones concretas.

El modelo simbdlico de aprendizalje psicomotriz es el
hecho de hacer usoe de la palabra escrita vy hablada. EL
lenguaje, que es el principal sistema simbdélico gue utiliza
el adulto en sus procesos de aprendizaie, aumenta la eficacia
con que se adguieren v almacenan los conocimlentos v con gue

se comunican las ideas,

Por estas razones, tratamos de profundizar nuestra
investigacidén de campo, aplicando & los nifos d los primeros
grados de las escuelas de la Parroguia de Malacatos, el Test
de Madurez Psicomotriz gue recomienda el Ministerio de

Fducacién v Cultura en el libro de Caritas Alegres, con el
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obijetivo de descubrir qué aprendizajes psicomotrices han
logrado a través de la actividad lidica los alumnos, el mismo

gque se lo desarrolla més adelante.
5.2. Aprendizajes Motrices.

El aprendizaje gue requiere una secuencia de movimientos
corporales se llaman aprendizajes motrices. Aprender a
imprimir, a Jjugar. el baloncesto, a escribir a méaguinas, a
coser y a manejar una sierra son algunas de las aprendizaljes
motrices gue se ensefian en la escuela. Este aprendizale exige
una coordinacién de la percepcién y de movimientos fisicos,
por lo que se denomina también aprendizaie perceptivo-motor.

Los psicdlogos sostienen que la adguisicidn de
aprendizajes motrices implica tres frases béasicas de
aprendizaie: una fase cognitiva, otra asociativa y otra de
autonomia.En la fase cognitiva, el individuo logra una
comprensiéon intelectual de la tarea. Esta fase puede incluir
una explicacién de la tarea y una demostracidn, por parte de
un modelo, de la habilidad global o de partes separadas de la

mismea,

Durante la Tase asoclativa del aprendizaie se relacionan

una sefal (estimulo) v un movimiento fisico (respuesta)., Este

I3

proceso se asemelja al descrito en el'apr@ndizaje nsicomotor,
con la diferencia de aue el estimulo v una respussta a
asociar no son necesariamente verbales., El estimulo, gue con

frecuencia se llaman sefal, puede ser un sonido, una imagen
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o el movimiento de un obijeto o de una persona. LA respuesta
@s un movimiente fisico, aque puede exigir © no una
verbalizacidén. Asociar una letra determinada con  un
movimiento dado de los dedos en la méaguina de escribir,
relacionar una nota musical con la posicidén correcta de los
dedos en un violin o vincular la pdstura de un participante
del equipo de gimnasia con un determinado movimiento corporal
son actividades gque pertenecen a la fase asoclativa del
aprendizaje motriz. El aprender a integrar una serie de
respuestas aisladas (los pasos necesarios para escribir a
maguina unos apuntes, para tocar una composicldoédn para violin
o para realizar una tabla gimndstica) es también para de la
fase asoclativa. EL objetivo de esta fase consliste en conocer
tan a fondo las relaciones existentes entre estimulos v
respuesta asi como el orden de la respuesta, de forma gue la
actuacidn se caracterice, al final, por su espontaneidad v

facilidad de movimientos.

La Tase de autonomia es la culminacidn de la fase

asociativa. En ella suele aumentar la velocidad de la

ejecucidn v consolidarse la asoclacldn entre sefiales vy
respuestas. En estas fases noe se aprecian un comienzo © un

final claros., Antes bilen, hay un solapamlento constante. Una
persona puede hallarse en la fase asoclativa en una parte de
una habilidad (por ejemplo, los go;geg de defensa en el
tenis) v en la fase de autonomia en otra parte (como el

servicio en tenis).

Ne igual forma tenemos gue analizar los factores gue
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favorecen el aprendizaje de habilidades motoras. Tante la
préctica como Jla retroalimentacidn (informacidn sobire la
actuaciédn de una persona) son dos de las mas importantes
avudas para el aprendizaje motor, La duracion de las sesliones
de préctica debe limitarse para evitar una fatiga o tenslodn
excesivas., Sin embargo, la practica no debe ser tan breve que
se produzea un  reforzamiento escaso o nulo de las
asociaciones. A la hora de decidir el tiempo de préactica
deben tenerse en cuenta el nivel de desarrollo de los alumnos
vy la naturaleza de la tarea. Para Jlos nifios mas pecduefios v
para los dgque emplezan a aprender una habllidad, las sesiones

han de ser relativamente breves.

Las condiciones en las gue se realiza la practica deben
favarecer al aprendizaje de la habilidad motora. Como va
mencionamos antes, las practicas de escribir a méguina o de
tocar el violin, due exigen un control muscular fino, no
deben realizarse inmediatamente después de ejercicios
agotadores, como saltos y carreras, gue exigen un control de

los grandes mGsculos. Las actividades fuertes reducen

menores. Las condiclones en las gue se practidgue una
nabilidad motora deben ser también parecidas a aguéllas en
las ague deberia incluilr de uso,del mismo plano v reallizarse

en el mismo escenario, siempre gue Tuere posible.

Ciertos datos indican dque la préactica mental, no
acompafhada de movimientos corporales, puede favorecer la

actuacion.
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Otro problema relacionado con la practica del
aprendizaje motor es el de la duda entre el aprendizale
global v el parcial; nos preguntamos: {Debe aprenderse una
habilidad por partes, o globalmente desde el principlo?. Por
lo general, parece demostrado que las habilidades motoras
deben aprenderse por partes cuando estos componentes no estén
intrincadamente relacionados o no interactlan en gran medida.
En cambio, cuando hay una gran interrelacidn entre ellos, es
preferible aprender las habilidades como un  todo. Se
recomienda el método parcial progresivo como alternativa. En
él se aprenden partes, pero bracticéndolas conjuntamente cada
ver que se ensefia una nueva, Es lo gue ocurre cuando una
persona aprende a saltar de rodillas desde un trampolin,
después a saltar sentado v luego a combinar estos éaltos de
rodillas v luego combinar estos saltos con una voltarets.
etc,, Con independencia del método o de la duraciédn, las
sesiones practicas deben estar dirigidas a un objetivo. EI
individuo a de saber con la mavor certeza posible qué

componentes de la habllidad debe perfeccionar.

En la actualidad el sistema educative ecuatoriano tiende
al desarrollo de habllidades motoras, lo gque el msestro debe
conocer las actividades para lograr aprendizaies motrices

<

significativos a través de la préctica de acclones lidicas

&

gue motiven a los nifies del primer grado & integrarse
totalmente en el aprendizaje. Los aprendizajes motrices se
demuestran mediante una acciddn corporal observable en forma
clara v directa v otras en Jlas gue se supone se desarrolla

uha proceso interno, mental. Tomando esto en consideracidn se
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puade establecer que los aprendizajes moltores es  una
actividad externa. Los aprendizajes motrices son 10os gue se
relacionan con la manipulacién, manejo correcto de materiales
e instrumentos. Meijores aprendizajes se logran cuandoe las
actividades curriculares v extracurriculares son realizadas
a través de actividades lidicas, el nifio aprende-juega vy

compite.

En la actividad motora del nific de & a 7 afios, se
observa gue éste puede correr v saltar, al principio. con
ambos ples; luego con un solo ple, puede mantenerse en
equilibrio momenténeo: en estos afios, el dominio motor le
permite reallzar ju@gog individuales v colectivos, en los gue

la actividad muscular es motivante vy placentera.

Los misculos gue intervienen en la reallizacldn de las
actividades lidicas, por lo general son las manos v los ples.
Un aprendizaje motriz observable es en el sostenimiento del
léapiz en forma casl semedjante al del adulto vy el nifio puede
trazar lineas verticales, circules, imitar una serile dé
realidades naturales v  simbdélicas, puede Jugar & los
criucigramas Taciles, desarrolla Jjuegos con la pelota, le

gusta gue le ensefen & Jugar con los ndmeros, eho.

Nesde este particular punto de vista, es nuestro
obietivo descubrir qué aprendizajes motrices a través de la
actividad lidica realizan los nifos del primer grado de las
escuelas de la Parroquia Malacatos, por 1o dgue hemos

glaborado el Test aplicade a Jlos nifos, el mismo que lo
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detallamos a continuacidn:
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TEST PARA COMPROBAR APRENDIZAJES PSICOMOTRICES-MOTRICES.

ESCUELAT . v e v e v v s a s s Ch e e s ettt e e e et esee e e ceu e
NOMBRE ¢4 0 s v v s o c et st e sk e e s e et ettt areen Cr s et a e

T, Dibujar en su papel las figuras gue observaron.

Z. Reproduccién mediante el dibujo de las 4 figuras dgue se

observa en el Plzarraéan.

3. Dibuije los cinco objetos due vo voy & nombBrar.......



A. CARACTERIZACION DEL TEST.'S

Ttems 1: Filguras a presentarse:

Yaloraglion:
1, Reproduccién de 5 & 4 figuras en las condiciones

ANl BB ST s v v e vt an ettt anaacassaseennse 3 pUNLOS
7. Reproduccidn de 3 a 2 figuras en las condiciones

IO BB S s vt s s e s s noscorosnsasesnssssesessacsese £ PUNtOs

3. Reproduccisdn de una FlgUra ... rrsesnsasrcaseas | punto

Items 2: Filguras gue se presentarén en el plzarrdn:

B MEC.(1978) Guia Diddctica, Lectura, Caritas Alegres,
Quito~-Ecuador, pp. 88,89,98,971 v 92.



1.

Reproduccidn de 4 figuras en el orden dado de

manera identificable hasta c¢on una figura

INVEE L L@ e s v s o s s s v sssnssosesssnsssnsasaansas 3

Reproduceidén de  las 4 figuras en el orden
dado, de manera gue se puedan distinguir una
de otra aungue una de ella esté invertida ©
tenga rasgos en posicidn contraria & la normals
& 2 figuras estén blen hechas v el resto mal ©

invertidas, & s6lo se hava reproducido 2

figuras bien hechas: o todas las flguras sean

perfectamente identificables, pero gque estén
en orden inverso arbltrarlos.. e e e
Reproduccidn aque no permita distingulr las

figuras O No sea 1la MISME e e vnsssnosans

Ttems 3 : Objetos a nombrar:

2.

3‘

- o a s & - m & & @ - ar

- n i A a - 1 &0 iz
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pountos

2 puntos

1 wunto.

b o 1

Dibuje de 5 & 4 objetos en las condiciones indicadas,

S5 puntos

Dibuje de 3 a 7 obijetos en la

o
¥

condiciones indicadas,

-~

Zz puntos

Dibujo de un objeto en las condiciones indicadas o de

objetos arbltrarlod f..es e ss o s s sasssassann

T punto,



ESCALA DE PUNTAJES

9 « B puntos = Zuperior

Mediano

4

7 -~ 5 puntos

Inferior

tf

4 - 3 puntos

i

2 -~ B puntos Mas bajo.

-1
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RESULTADOS DE LA PRUEBA DE MADUREZ DE APRENDIZAJES

PSICOMOTRICES ¥ MOTRICES DE LOS NINOS DE L.OS PRIMEROS GRADOCS
DE LAS ESCUELAS DE LA PARROGUIA MALACATOS.

Cuadro N 34

ESCALA [SUPERIOR |MEDIANO [INFERIOR [MAS BAJO| TOTAL
ESCUELAS N % N % N % N % N %
Victor Mercante 22 76 6 21 1 3 ~ - |29 37
Maria Montessori 19 79 | 3 13 | 2 8 | - - |24 31
M.J. Rodriguez 20 8@ 1 4 3 12 1 4 |25 372
TOTALES: _ &1 i3 |1@ 13 & a 1 1 178 1da@

Porcentualmente podriamos manifestar gue el 78 % de los
nifios obtuvieron en la prueba una escala SUPERIOR:; el 13 %
una escala de puntuacidén de madurez mediano: el 8 % una es la
Inferior:; el 1 % obtuvo una escala de madurez demostrada Més

Rajo.

En conclusidédn los nifios de los primeros grados de las
escuelas de la parroguia Malacatos del cantdn Loja, més de la
mitad desarrollan aprendizajes psicomotrices vy motrices a la
escala Superior, lo que nos permite indicar gue cuando la
ensefanza v las pruebas de evaluacidn v comprobacidén se los
realiza con la aplicacidn de test para desarrollar habilidad
vy destrezas motoras a Lraveées de actividades ladicas se logra
medjores resultados, que, con la aplicacidén de pruebas
subjetivas o pruebas directas, dque tradicionalmente algunos

docentes en la actualidad todavia hacen uso de ellas.
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Representando graéaficamente los datos gue anteceden,

tenemos lo siguiente:



GRAFICO DE LOS RESULTADOS DE LA APLICACION DEL TEST DE
MADUREZ DE APRENDIZAJES PSICOMOTRIZ Y MOTRIZ DE LOS NINOS

DE LOS PRIMEROS GRADOS DE LAS ESCUELAS DE LA PARROQUIA
MALACATOS.

Grafico N° 33

N Alternativas
1. Superior
2. Mediano
3. Inferior

4. Més bajo

Porcentaje




5.3. Comparacién de Aprendizajes mediante la

Ladica.

La comparaclién se la realirard considerando el estadio
senso-motor de los nifios que dependen de gran medida de las
actividades fisicas~lldicas gue éstos realizan. Aprendizaies
en términos generales, COMmo  uh cambio relativamente
permanente de la conducta psicomotriz gque cabe exglicar en
términos de experiencia vy préctica. Aungue no es posivle
verificar v observar a través del test el reglstro de
ejecucidn del sujeto vy, a partir de ella, inferir la
presencia o ausencia de aprendizaje psicomotriz o motor que

desarvollan los nifios.

FPor esta consideracién tomaremos  &n cuanta los
siguientes lineamientos para la comparaclon de los
aprendizajes a través de las achtividades lidicas, & mas de

las especificaciones que consta en el test gspactivo,

1. Comentarios sobre los planes de clase diarios en funcidn
de los diferentes tipos de aprendizajes gque esperan gue
usen los maestros a través de las actividades liadicas.
Preguntéandonos: Zfen qué medida su procedimiento de
ensefanza logrard aprendizajes psicomotrices y/o

otores?.

R Qué ejercicios iadicos propone el masestro gue permitan
gue los nifios concentre su atencidn en las actividades
ladicas psicomotrices.

3. No prestar atencldén a la precisidén de la ejecucidn de
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las acciones psicomotrices del momento, sino a la
gstructuracién gue el alumno hace de la informaciodn.

4, Cuanto mas compledio v abstracto es el material que se
utiliza en el aprendizaie, mas importante son Jlos
términos gue los nifos se wmotivan al reallzar la
actividad,

5. AL ensefiar a través de la actividad lldica, comprobar en
primer lugar el nivel de comprensidn de Jlos nifos de
todas las normas a observar, Jluego demostrar los
contenidos a desarrollar.

b5, El aprendizaje de habilidades motoras requiere una
planificacidn minucicosa de sesliones précticas, junto con
la  retroalimentacidén vy el establecimiento de un

obijetivo,

7. Analizar las tareas motoras en funcidén de Jlos aspectos
cognitivos, asociativos y de  autonomisa, en la

realizaclén de las sctividades lldicas.

Las tareas de comparacldon las reallzaremos anallzando la
edad cronolégica v el sexo de los nifics, de igual forma los

referenciales académicos v profesionales de los docentes.

La comparacldén general se la reallzard considerando en
relacldén directa con el establecimiento de objetivos gue se
hallan en la retroalimentacidén, gue constituve otra ayuda
fundamental para el aprendizaije de las habillidades
psicomotoras, a través de las actividades lldicas. Llamaremos
retroalimentacién a la informacidén gue se facilite a la

persona gue ejecuta una conducta sobre la calidad o precisién
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de su ejecucién. Quien se ha fijado un objetivo debe tener la
oportunidad de comparar éste con -10$ otros resultados
obtenidos., A la luz de esta comparacién puede modiflcar su
practica, l.a comparacidn aportara en las primeras
aplicaciones del test, ha ser lo suficientemente detallads

esiones de

“r

para alentar una mejora sistemdtica en las
aplicacidén posteriores., incluvendo informacidén  sobre
actividades correctas o incorrectas realizadas. A medida que
mejora la ejecucién, va haciéndose menos necesarla vy en la
mavoria de los c¢asos, d@beré interrumpirse o, al menos,
reducirse considerablemente. El nifio, por otra parte, tiende
a desarrollar una conciencia clara de la tarea a través de la
informacién gue recibiréd antes de su aplicacién. Para
estimular esta actividad, el profesor puede pedir a los
alumnos gue indiguen sus motivaciones en su actuaclén después

de las sesiones practicas de las actividades lidicas.

La comparacién de Jlas actividades Jlogradas en la
nsefianza por medio del Juege, para lograr habllidades
motoras, psicomotoras, confrontados con actividades de
ensefanza tradicional, serviran para las conclusiones v
recomendaciones que al final de esta investigacién se harén
conocer:; vy asi cumplir con los objetivos propuestos en la

misma.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Después de haber realizado la investigacién que nos
ocupa v con la veracidad de la informacién obtenida sobre el
juego en el aprendizaje de los alumnos del primer grado de
las escuelas de la parroguia Malacatos, durante el afo

0s aspectos

e

lectivo 1997-1998, hemos podido esclarecer var
que inciden en la marcha del quehacer educativo, a la vez que
nos ha permitido comprobar nuestros supuestos planteados en
calidad de hipétesis, por lo que seguros de ello, nos

permitimos formular algunas conclusiones vy recomandaciones.

CONCLUSIONES.

[ £E1  juego contribuye a desarrollar habllidades v
destrezas a través de actividades ludicas, lo gue le
permite a los niflos a lograr mejores aprendizajes

significativos,

7. La Educacién para el siglo XXI tiene como eje principal
el desarrollo de habilidades y destrezas, los mismos gue
son logrados a través de las actividades ladicas que
desarrollen los nifies, desde la perspectiva que el nifio

aprende Jjugando.

. Un porcentaje significativo de docentes emplean

actividades ladicas en la ensefanza-aprendizalje de los
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contenidos curriculares.

Un alto porcentaje de docentes NO tienen preparacidn ni
conocimientos de Psicologia infantil en la aplicacidn de
actividades ladicas, lo vienen realizando de acuerdo a

sus experlencias,

El 188 % de los docentes de los primeros grados de las
escuelas de la parroguia Malacatos, desconocen las
formas de utilizar los recursos en el desarrollo de las

actividades lddicas.

Se ha comprobado que las actividades lidicas $i inciden

en el logro de aprendizajes significativos.

Los docentes vienen de alguna manera empleando la
actividad ladica con mayor frecuencia en las Areas de

Cultura Fisica, Matematica v Lengualje y Comunicacidn.

En las actividades ludicas los nifios demuestran vy

desarrollan el pensamiento critico v creativo.

En las actividades lddicas psicomotrices, motoras e
intelectuales los nifios demuestran participacidn activa
en el proceso de ensefanza~aprendizaje de los contenidos

curriculares,

La infraestructura fisica de las escuelas de 1la
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parrogquia investigada es inadecuada para desarrollar las

actividades ladicas.

Los docentes en el desarrollo de las actividades lldicas

un alto porcentaje No emplean recursos pedagdbgicos.

Un alto porcentaije de escuelas no cuentan con los
recursos audiovisuales para desarrollar las actividades

ladicas.

un alto porcentalje de nifos demuestran mejores
aprendizajes significativos a través de la aplicacién de

test de madurez psicomotriz.

Al comparar los aprendizajes logrados por los nifos,
éstos son mas significativos cuando se desarrollan a
través de las actividades ladicas creativas v

comprensivas.



RECOMENDACIONES.

Concientizar a los docentes aque el Jjuego considerado
como actividad ladica bien orientada contribuye a

desarrollar habilidades y destrezas hasicas y

fundamentales.

oue el Ministerio de Educacién y Cultura facilite al
magisterio de una guia didactica-préctica de Cémo
utilizar el juego en los ejes transversales de las Areas

de estudio en la Educacidn Basica.

Que la Direccién Provincial de Educaclén, promueva
seminarios y cursos sobre contenidos de Psicologia
Infantil, para que los docentes tengan conocimientos de

los estadios evolutivos del nifo.

Recomendar a los maestros gue de la actividad ladica se
puede formar nifios con un pensamiento critico vy

creativo.

que el Estado Fcuatoriano revierta rentas a favor de las
instituciones educativas, y sobre todo del sector rural
para mejorar su infraestructura fisica gue sea adecuada

para desarrollar las actividades lidicas.

Concientizar a los docentes a no reallzar actividades
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ladicas con SUS alumnos, si desconocen los
procedimientos didacticos metodolégicos, vya dque ello
podria causar desajustes en la accidédn psicomotriz-

afectiva de los educandos.

Que el Ministerio de Educacién v Cultura a la par de la
puesta en marcha de la Reforma Curricular consensuada,
dote de los recursos pedagbgicos necesarios para el
desarrollo de las actividades lidicas en la educacién

hasica de las escuelas investigadas.

Es importante la tecnologia en la educacidn, por ello él
Estado Ecuatoriano deberia de dotar de los audiovisuales
bésicos que sirvan en la aplicacién de las actividades
ladicas v que los nifios fijen el conocimiento de mejor

manera.

Que la Supervisién Escolar de la Provincia de Loija,
promueva Circulos de Estudios con los docentes de las
diferentes instituciones, sobre contenidos didécticos
metodolégicos de la actividad lddica en el proceso de

ensefanza~aprendizaie.

Concientizar a los docentes la importancia que tiene la
evaluacién de los contenidos, a través de la aplicacidn
de test para lograr el desarrollo psicomotriz y motor de

los alumnos.
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GLOSARIO

AMBIVALENTE : se refiere a dos valores diferentes.

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO = Procese mediante el cual el

ACTO DIDACTICO

ACTO EDUCATIVO

sujeto adaguiere destrezas o
habilidades précticas minimas
y significantes.
como la actividad gue pone en relacion
al que ensefla con el gue aprende.
se entiende como tal, todo acto
sistemético e intencional gue realiza el
hombre vy cuyo obj@tivo es la concrecidn

del fin de la educacldn.

APREMENSION : Accién de aprehender.

ACTIVIDADES LUDICAS

Es el juego que realizan los nihos,
como producto de los procesos de
desarrollo fisico y cognitivo del
nifio influenciados por el medio

ambiente que lo rodea,

CATARSIS = Psicoterapia, destinada a liberar el

inconsciente o recuerdos Lraumatlzantes.

CAPACIDADES : Inteligencia para realizar actividades.
DESTREZA = Habilidad para realizar las cosas.
ENSERANZA APRENDIZAJE :  Acto en wirtud del cual el docente

pone de manifiesto los. objetos de
conocimiento al alumnho para que

édste los comprenda, mediante un



Proceso de adguisicién de
habilidades y destrezas.

ENACTIVO = Se refiere a la realizacién de las actividades
imitando v manipulando objetos a la vez.

ENURESIS = Emisién completa e involuntaria de orina casl
siempre nocturna en los nifos.

EDUCACTION CENTRISTA Llémase a la educacidn centrada en
lineamientos politicos ublcados en
el centro.

ETNOLOGOS Personas dedicadas al estudio de la formacidn

y caracteres fisicos de las razas humanas.

FILOGENESIS : Estudios aque se realizan del origen de las
ciencias, artes, de las vida intelectual de
uno o varios pueblos.

HABTILIDADES : Capacidad de disposicidén gue muestran los
alumnos para reallzar tareas o0 resolver
problemas.

INERVADOS Accién propia de los elementos nerviosos.

TCONICO : Esquema clésica de la teoria de la comunicacidn, el
mensaje se lo presenta como elemento mediador gue
pone en relacidén al emisor vy el receptor,

JUEGO = Actividad ludica que comporta un fin en si misma,
con independencia de dgue en ocasiones se realice
por un motivo extrinsico.

LATENTE : Que no se manifiesta exteriormente,.

LUDICO @ Actividad que se realiza a travég'del juego,

MENSURARLE : Que puede medirse.



MORFOLOGICO Aspecto general del cuerpo humano.

PREPARACTION Es uno de los factores condicionantes de la
educacidén. Se lo realiza a través de la
capacitacidén y perfeccionamiento,

PUZZLES : Llé&mase a los rompecabezas.

PARODIA : Imitacién a través de una representaciodn.

REVERSIBILIDAD Trasmisidn gue puede ponerse en
movimiento actuando sobre cualguiera de
los elementos enlazados por ella.

RECURSOS LUDICOS : Puntos de apoyo mediante el Juego que
instalamos en la corriente del
aprendizaje para gue cada alumno alcance
o se aproxime a sus techos dicentes,

SEMANTICO Perteneciente al simbolo de objetos o

significacidn convencional: relativo al

lenguaje simbdélico.
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ANEXOS



UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA
MODALIDAD ABIERTA.

ENCUESTA PARA LOS PROFESORES QUE LABORAN EN EL SEGUNDO ARNO DE

LA EDUCACION BASICA DE LA PARROQUIA DE MALACATOS, DEL CANTON

LOJA.

OBJETIVO = Averiguar qué actividades ludicas emplean los

docentes en la ensefanza-aprendizaje.

ITNSTRUCCIONES: Proponemos una serie de preguntas que usted

debe marcar con una (X} dentro del paréntesis;

una de las alternativas de cada pregunta.

CYUESTIONARILQ

JEn cudl de las Areas de Estudio, usted emplea la
actividad ludica con mavor frecuencia en la ensefanza-

aprendizaje?.

~ Lenguaie vy Comunicacidén () - Matematica ¢ )
- Entorno Natural v Social ( ) - Cultura Fisica ( )
- Qtras )

ioué  actividades ludicas emplea para desarrollar
destrezas afectivas, en el Area de Lenguaje v
Comunicaclon?.
a. Comparte actividades de lecto-escritura ()
b, Expresa satisfaccidn por la lectura ¢ )
¢. Comparte y Jle llama la atencidn la lectura
¢ )
d. Identifica su "vo' con lo que escribe. ¢ )
@. Desarrolla el pensamiento critico vy creativo.

¢ )
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ioué actividades ladicas emplea para desarrollar

destrerzas afectivas, en el Area de Matemdtica?.

a, Integra al grupo al conocimiento de los nlmeros
¢
h. Identifica objetos vy figuras geométricas ( )

Descubre las caracteristicas de las filiguras

geométricas. (3
¢, Estima valores de medida. )
e, Razona la légica de sumar. ¢

En  las actividades lidicas afectivas, los nifos

demuestrans:

- Placer ¢ 3 | -~ Espontaneidad )
- Creatividad ¢ - VYoluntario ()
- SU participacién es : Activa ()

Pasiva ()
loué  actividades lldicas emplea para desarrollar
destrezas motrices en el Area de Lenguaje y

Comunicacién?.

a. Realiza juegos para la lecto-escritura ¢
b, Se desplaza con facilidad, ¢ )
¢. La escritura la realiza con habilidad. )

d. Siempre borra lo gque cree gue estd mal e$orito ¢ )
LQué  actividades ludicas emplea para desarrollar
destrezas motrices en el Area de Matemdtica?.
a.Construve figuras por medio de actividades manuales
¢ )
b. Ensefa a sumar por medio de juegos ¢ )
~. Construve con técnica materiales diversos, filguras

gecmétricas, sbélidas v simples. ¢ )



d. Aprende a sefalar con movimiento expresivo del
escuema corporal, las figuras geométricas. ¢ )
e, Expresa la suma en los movimientos de los dedos{ )

En las actividades ladicas motrices, los nifos

demuestran:

-~ Placer ¢ - Espontaneidad ¢ )
-~ Creatividad ¢ ) - Yoluntario ¢ )
- Sy participacidn es = Activa ()

Pasiva L )
iaué actividades ladicas emplea para desarrollar
destrezas intelectuales, en el Area de Lenguaje v
Comunicacidn?,
a. Identifica con facilidad la idea de la lectura( )
b. Ordena nuevas ideas en la escritura ¢ )
c. Demuestra habilidad para leer y escribir. ¢ )
ioué actividades liadicas emplea para desarrollar
destrezas intelectuales, en el Area de Matemé&tica?.
a. Relaciona las nociones geométricas con las noclones
numéricas ¢ )
k. Interpreta, analiza e integra conceptos, principlos
y propledades de objetos matematicos ¢ )

. Estima los resultados de la resolucidén de problemas.

¢ )
En las actividades ladicas intelectuales, los nifos
demuestran:
~ Placer ¢ ) ~ Egpontaneidad ¢ )
-~ Creatividad ¢ ~ Voluntario ¢ )
-~ Su participacidén es : Activa ()

Pasiva ()



UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA

MODALIDAD ABIERTA.

ENCUESTA PARA LOS PROFESORES QUE LLABORAN EN EL SEGUNDO ANO DE
LA EDUCACION BASICA DE LA PARROQUIA DE MALACATOS, DEL CANTON
LOJA,

OBJIETIVO : Averiguar la preparacidn y conocimiento que
tienen los docentes en la aplicacién de las
actividades ladicas,

INSTRUCCIONES: Proponemos una serie de preguntas gue usted
debe marcar con una (X) dentro del paréntesis;

una de las alternativas de cada pregunta.

CUESTIONARTIDO

1. ‘Usted tiene conocimiento en Psicologia Infantil?.
~ 51 ¢ -~ No ¢ )
2. iUsted analiza los problemas psicoldgicos de sus
alumnos?
- 8i ¢ ) - No ¢ )
3. iUsted conoce los estadios evolutivos del nifo?
- 8i ¢ ~ NoO ¢ )
4. ila  infraestructura fisica de la escuela parsa

desarrollar las actividades ladioaé, es:
- Adecuada () -~ Inadecuada ()

CTitulo que posee?

(5
-

- RBachiller en HH. MM. ¢ )



3

s
.

-~ Profesor Normallsta. ¢
- Eg%esado en Doc. Primaria f )
- Egres. en Psic. Educativa )
- Fgresado en Parvulos ¢ )
-~ Otros ¢ )

iHa recibido curéogg seminarios, sobre cémo desarrollar
las actividades ludicas?.

$i ¢ J - No ¢ )
iUsted analiza las actividades ladicas, pordgue conoce Yy
tiene preparacién, de cdémo realizarlas?,
- 51 ¢ ) - No ¢ )
‘Usted se arriesga a desarrollar actividades ludicas,
sin tener preparacldn?.
- &i ¢ - No g ) - A veces ¢ )
iUsted realiza la aplicacién de las actividades ladicas
de acuerdo a su experiencla?.
- 81 ¢ ) - No ¢ )
ila experiencia aque usted tiene es suficliente para
desarrollar los procedimientos didécticos metodolégicos
en las actividades ladicas en forma adecuada?.
- 8i ¢ ) ‘ - No ¢ )
iCree usted que la experiencia docente, permite
desarrollar en los alumnos el juego como una actividad
espontdnea v libre en el logro de habilidades v
destrezas?.
-~ 8i ¢ ) ~ No ¢ )

GRACIAS POR SU COLABORACION



UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA

MODALIDAD ABIERTA,

ENCUESTA PARA LOS PROFESORES QUE LABORAN EN EL SEGUNDO ANO DE
LA EDUCACIBN BASICA DE LA PARROQUIA DE MALACATOS, DEL CANTON
LOJA,

ORJETIVO = Averiguar gué recursos pedagdbglcos y
materiales gue emplean los docentes, para
desarrollar las actividades ladicas.

INSTRUCCIONES: Proponemos uUna serie de preguntas gue usted

| debe marcar con una (X) dentro del paréntesis;

una de las alternativas de cada pregunta,

CUESTIONARTIQ

1. LEn el desarrollo de las actividades ladicas, emplea
recursos Pedagbdgicos?.
- 81 ¢ ) -~ No ¢

7. En la ensefanza de las actividades ludicas, en las
diferentes Areas de Estudio, emplea recursos como
- Crucigramas ) - Pelotas |
~ Cuentos ¢ ) ~ Graficos ¢ )

Fotografias ( )

o~
H

- Rompecabezas

~ Films O - Dibujos ¢
- Laminas ¢ - Carteles ¢ )
- Cartones 3 - Plastilina ()

Revistas ¢ )

o~
i

- Periddicos
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En la Institucién que usted labora, cuenta con losg
recursos Pedagdégicos, para desarrollar las actividades

lidicas, COMO:

- Didéacticos ¢ ) - Metodoldgicos ¢ )
- De Manipulacién (¢ - Audiovisuales ¢ )
- Qtros ¢

Usted en la realizacidn de la actividad lidica, utiliza

el Juego, con :

L+
- transparencila ¢ - ¢laridad ¢ )
- comprension ¢ - secuencia )

Joué recursos diddcticos utiliza usted con mayor
frecuencia en el desarrollo de las actividades ladicas?.
- participaciéon ¢ ) - variacion ¢
- cambio de perspectiva () - diferenciacion ()
~ interrelacién maestro-alumno ()

En la realizacién de las actividades ladicas, utilizs
aspectos metodoldgicos, como los sigulentes:

- Del juego artificial, al Jjuego técnico ¢

~ Del juego de la experiencia propila al creativo ( )

- Del Jjuego fécil al Jjuego dificil ¢
~ Del Jjuego individual al juego colectivo. ¢ )
- De juegos naturales a Jjuegos construldos, ¢

iCree usted que la ensefanza del Juego en forma
metodoldgica permite desarrollar aprendizaies
significativos?.

- 81 ¢ ) - No ¢ 3
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Laué recursos audiovisuales wtiliza usted para
desarrollar las actividades ladicas?.
- Videos ( ) - Films ¢ ) -~ Provecciones ()
~ Slides ( ) = No existen ( )
En caso de tener audiovisuales en su escuela. (Que
funciones desarrollaria en las actividades ludicas?.
~ Funcién estimulante () -~ Funcién Expresiva ()
-~ Funcién Demostrativa () ~ Funcién Motivante ( )
LQué recursos de manipulacldn utilizé usted, para

desarrollar las actividades lludicas?.

- Plastilina ¢ - Cartulinas (G
- Arcilla ) - Paletas 3
- Legos 9 - Cubos )

lUsted para la seleccidn de los materiales de
manipulacidn, observa gue tenga las sigulentes

caracteristicas:

- Que sea interesante y adecuado a los nifios ¢
- Que posea valor social v educativo ¢ )
- Que exista el namero suficlente e

- Que no cause dafio. ¢ )
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