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3. RESUMEN.

El presente trabajo de investigacion cientifica tiene como proposito determinar los
efectos de la propuesta de juegos tradicionales para el desarrollo de valores en los
estudiantes de cuatro afios de la Institucion Educativa Publica N°. 821515 de Sol
Naciente- 2018.

El tipo de investigacion es explicativa y el disefio de investigacion es el experimental

en su variante pre- experimental.

Con respecto a la poblacion fueron los estudiantes de 4 afios de la Institucién educativa
N°. 821515 de la localidad de Sol Naciente durante el transcurso del afio 2018
respectivamente. Para tal efecto se trabajara con una muestra de 25 estudiantes de cuatro

afnos de educacion Inicial de la Institucién educativa antes mencionada.

En los resultados se espera que la propuesta de juegos tradicionales desarrolle los
valores en los estudiantes de cuatro afios de la Institucion educativa N°. 821515 de la

localidad de Sol Naciente durante el transcurso del afio 2018.



4. ABSTRACT
The present work of scientific investigation has as purpose to determine the effects
of the proposal of traditional games for the development of values in the students of
four years of the Public Educational Institution N°. 821515 of Nascent Sun - 2018.
The investigation type is explanatory and the investigation design is the experimental
one in its varying pre - experimental.
With regard to the population they were the students of 4 years of the educational
Institution N°. 821515 of the town of Nascent Sun during the course of the year 2018
respectively. For such an effect one will work before with a sample of 25 students of
four years of Initial education of the educational Institution mentioned.
In the results it is expected that the proposal of traditional games develops the values
in the students of four years of the educational Institution N°. 821515 of the town of

Nascent Sun during the course of the year 2018.



P wn e

INDICE

Pagina N°
DEDICATORIA
PALABRAS CLAVE . ... i
TITULODEL TRABAJO ..ot e i
RESUMEN. ..o e e e ii
AB ST R A C T .o \Y%
INDICE . ... it v
INTRODUCCION
5.1. Antecedentes y fundamentacion cientifica.......................ooo 1
5.2. Justificacion de la investigacion...............ccooiiii i 08
5.3 Problema. ..., 09
5.4. Conceptuacion y operacionalizacion de variables.....................ocooo. 13
5.4.1. CONCEPLUACION. ... vttt e e e 13
A. Los valores
1 DefiNICION. ...t 13
2. Definicion de valores.............oooiiiiiiiiiiii .0 18
3. Los valores ysusignificado............ccoooeviiiiiiiiiiiii e 20
4. Programa de educacion en valores............oovie veininiiiiiieeeeeeee e, 21
5. Objetivos generales. ... ....ooviririi i 27
6. Objetivos eSPeCITICOS. .. ...t 27
7. Orientaciones didactiCas.............oovieririiieeeee . 28
8.-Metodologia. ......ovinie i 30
9.-Orientaciones didACtiCas. .........covveririiii e 32
B. Programa de juegos tradicionales
O3 T01=T o (01 O 34
2. Importancia del JUBGO........viriei i 39
3. Origen ydefiniciones del JUBQO. ... ...oviuiiriiiiii e 40
4. Teorias explicativas del Juego...........coooiiiiiiii i, 44
5. Caracteristicas del JUBGO........c.ovriri i 47
6. Elementos del JUBQO. ......viriiiii 51
7. Clasificacion del JUBQOo..........oviniiiii e, 52
8. Concepcion pedagogicadel Juego........o.oovviiiiiiiiiiii 59



9. Dimension psicoafectiva e indicadores................coooiiiiiiiiiiiiin. 66

10. JUEQOS PAra NIMIOS. . ..ee it 68
5.4.2.Operacionalizacion de variables.................oooiiiiiii i 69
DD HIPOTESIS. ..ot e 71
5.8, O OlIVOS. . . ettt e 71

6. METODOLOGIA DEL TRABAJO

6.1. Tipoy Disefio de INVeStIgaCioN. ...........ovieiriii e e e 71
6.2. PODIACION Y MUESTIA. . ...ttt e 72
6.3. TECNICAS € INSIUMENTOS. .. ..\ttt et et et e e e e e e eens 72
6.4. Administracion de 10S INSTIUMENTOS. ... . ..uiuinitie e e e 73
7. RESULTADOS

7.1. Procesamiento analisis e interpretacion de datos.............ooooiiiiiii i 76
8. ANALISIS Y DISCUSION

8.1. Con los resultados antecedentes Y tEOITASS. ... ...vr et e ee e 91
9. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

0.1, CONCIUSIONES. . . ..ottt e e e e e e e e e e e e e et e ettt et e e e e e eae e e aans 97
0.2. RECOMENUACIONES. ...\t ettt e e e e e e e aeaeaeae s 97
10. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS .......ooiiiiiee e 98
11. AGRADECIMIENTO . ..o 104
12. ANEXOS Y APENDICES........ooiiiiiiiiiiiii e, 105

ANEXO 1: Matriz de consistencia

ANEXO 2: Instrumento de recoleccion de datos

ANEXO 3: Relacion de estudiantes

ANEXO 4: Cuestionario.

ANEXO 5: Propuesta de intervencion pedagdgica

ANEXO 6: Actividades de aprendizaje con juegos tradicionales
ANEXO 7: Matriz de consistencia (estructura analitica)

ANEXO 8: Evidencias fotograficas.



ANEXO 7:
ANEXO 8:

vii



5. INTRODUCCION

5.1. Antecedentes y fundamentacion cientifica
Antecedentes
A nivel internacional.

En indagaciones permanentes que se han realizado en la literatura cientifica
especializada que son los antecedentes en el &mbito internacional, nacional y local;
efectuando con bastante minuciosidad la revision bibliografica de investigaciones
relacionadas con el presente estudio, se ha encontrado las conclusiones de los
investigadores:

A nivel Internacional

Movsichoff (2005) al afirmar que “el juego tradicional es uno de los veneros,
quiza el mas importante, en donde el nifio aprende los valores, las pautas, las
creencias de una cultura.” (p. 11). Asi mismo concluye que los juegos tradicionales
mejoran significativamente el desarrollo de los valores en los estudiantes de
educacion inicial, ya que es importante por otro lado promover el desarrollo de

nuestra cultura.

Ademas, de todos estos aspectos relacionados con la transmision de costumbres,
valores y tradiciones, los juegos tradicionales guardan relacion con aspectos
caracteristicos del juego en si mismo, es decir, podemos encontrar diversas teorias
que sefialan la importancia del juego en infantil, y por tanto, es necesario destacar
este elemento como el medio esencial de aprendizaje en esta etapa ya que “en el
juego popular tradicional se sintetizan y vivencian las caracteristicas que hacen que
el jugar se convierta en un placer y en una fuente de aprendizaje”. (Mufioz, 2006,
p. 68). Dentro de estas teorias del juego, coincidimos con Ortega (1990) al afirmar
que “Piaget (1946) aborda el tema del juego en un estudio sobre la formaciéon del
simbolo en el nifio; en él se puede observar lo que Piaget Ilama una teoria
estructural. Alli plantea la relacion del juego con las estructuras cognitivas.” (p.

88). Es decir, sefiala el juego en relacion directa con las estructuras intelectuales
del nifio, y por tanto, considera a éste como un elemento que favorece la

construccion de nuevas estructuras mentales en los nifios y nifas.



En definitiva, el juego constituye un instrumento de aprendizaje en la etapa de la
educacion infantil, que favorece el desarrollo de las capacidades de los nifios y
nifias, y permite el enriquecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje. Por ello,
consideramos que el contexto escolar debe favorecer situaciones de juego, dentro
de las cuales se incluyan los juegos populares y tradicionales, como un medio para

acercar a los nifios al conocimiento de nuestros

antepasados, asi como al desarrollo de sus capacidades, contribuyendo de este

modo, a su adecuado crecimiento y evolucion.

Compartimos los postulados de Jiménez (2009), entendiendo el juego como un
instrumento que permite a los nifios establecer relaciones con su entorno mas
préximo, de modo que adquieran una serie de normas y roles sociales que les
permitan relacionarse con sus iguales y con los adultos. En base a esta definicion,
Yague (2002), afirma que “el juego es la actividad propia del nifio constructora de

su personalidad.” (p. 19).

Segun las consideraciones de estos autores, efectivamente consideramos importante
el concepto de juego como aquella actividad basada, principalmente, en el disfrute
y el entretenimiento, que puede estar dirigida mediante reglas y normas. A través
del juego el nifio descubre el mundo e interacciona con su entorno, enfrentandose
a diferentes situaciones, favoreciendo de este modo, el aprendizaje y la interaccién

con el mismo.

Jiménez (2006) afirma que “son muchos los autores que han definido el juego, pero
todos coinciden en sefialar la universalidad de esta manifestacion, su valor
funcional y en consecuencia su importancia para el desarrollo y crecimiento del
sujeto humano.” (p. 2). Coincidimos con el autor a la hora de afirmar la importancia
del juego en el desarrollo y el crecimiento del nifio, ya que, mediante el mismo, el
nifio adquiere un cierto desarrollo cognitivo, fisico, afectivo y social. Teniendo en
cuenta estos postulados acerca del juego en la etapa de Educacion Infantil, se
pueden sefialar una serie de caracteristicas, que autores como Jiménez (2006),

Lavega (2000), Yague (2002) y Lara (2006) sefialan en comun: actividad libre,



espontanea, placentera, vivencial, vinculada a la creatividad, la cual se rige por
reglas asumidas voluntariamente y requiere un tiempo y un espacio

determinado.

Ahora abordaremos el concepto de juego popular tradicional especifico de la etapa
de educacion infantil, dando a conocer sus caracteristicas mas relevantes, el
origen y evolucién que ha experimentado a lo largo del tiempo, con el fin de
entender la importancia de que los nifios y nifias conozcan estos juegos, mediante
una adecuada aplicacion de los mismos en el proceso de ensefianza-aprendizaje de

la practica educativa.

Orellana y Valenzuela (2010) lleva a cabo su investigacion en Ecuador, en la que
la metodologia utilizada fue el método empirico basado en la observacion, inductivo
— deductivo y analitico, sintético. Los 30 nifios del centro infantil formaron parte de
la poblacién, sin necesidad de una muestra. EI proposito de la investigacion fue
mejorar las actividades ludicas para obtener mejores resultados en el desarrollo
integral diagnosticando aspectos, identificando estrategias y disefiando un manual
de juego para lograr las nociones légico matematicas, y de esta manera afianzar
continuamente el desarrollo de técnicas para lograr un mejor aprendizaje en general.
En ésta perspectiva se llegaron a las conclusiones de que los docentes no siguen un
proceso para incorporar el juego en las diferentes areas de aprendizaje, que hay
desconocimiento de estrategias metodoldgicas a través de actividades ludicas que
son adecuadas para el buen aprendizaje del nifio y que existe deficiencia en las
nociones légico matematicas debido a que no esta vinculado el juego con las

actividades de aprendizaje de los nifios y nifias.

Si bien es cierto existe diferencia entre la realidad de Italia y PerQ, pero su ideologia
esta inmersa en el juego en los sectores del aula. Esta es una investigacién cualitativa
y descriptiva para conocer y comprender la realidad de dichas escuelas y para

comprobar las posibilidades de aplicar criticamente el modelo en otro entorno social.



La muestra recopilada fue en las mismas escuelas de Reggio y Emilia y como
resultado se obtiene que estas escuelas son modelos referentes generalizables y
alternativos al modelo curricular de otros sistemas educativos, que respeta a la
infancia y a sus tiempos de maduracion mediante sus proyectos porque promueven
la iniciativa personal, la solidaridad, la interaccion y el ejercicio de la libertad
responsable por medio de juego contribuye favorablemente a la solidaridad y
compafierismo y por ende a la disminucién de grado agresivo entre los estudiantes.
Segun Venguer (1983) el juego es ladico, pero no todo lo ludico es juego. La ludica
se proyecta como una dimensidon del desarrollo del ser humano. La actividad ludica
es cuando el nifio realiza una accion y como tal en la presente investigacion cuasi-
experimental, partimos del planteamiento de que un programa de actividad ludica
influye en la modulacién del comportamiento agresivo en nifios del Segundo Grado

de Educacion Primaria.

De la variada gama de clasificaciones sobre los juegos tradicionales de nifios en
edad escolar, la clasificacion de Piaget (1982), segin Martinez (2005):

Es un enfoque de intervencidn psicoldgica y social que aplica sistematicamente los
métodos y principios de la psicologia experimental, y en particular, de la
investigacion del aprendizaje, en la solucion de problemas socialmente
significativos, individual o grupal. EI modificador de conducta se ocupa del
tratamiento, rehabilitacion, educacion y orientacion del comportamiento. (p. 4).

Por su parte Bandura (1987), centrd la conceptualizacion, de cémo se desarrolla
la mediacion y transformacion de los conocimientos simples en modelos imitables,
planteando una nueva forma de explicar las condicionantes del desarrollo durante la
y su correspondiente procesamiento cognitivo de la informacién, gracias a las
actuaciones psicomotoras ejecutadas en una situacion especifica por el observador.
Los nifios son activos, gracias a la capacidad ladica que poseen por lo mismo que

son los actores principales de los juegos.



Siendo el juego la principal actividad que desarrolla el nifio, es un elemento que la
pedagogia debe utilizar, esto le va a permitir adquirir mejor comprension y tener
mas interés hacia la modulacion del comportamiento agresivo. Rapaport (1992),
propone que la agresion encarna una fuerza que puede ser canalizada para cumplir
con metas socialmente deseables. En este contexto la presente investigacion se ha
desarrollado en una la institucion educativa con nifios y nifias del tercer grado del
nivel primario del distrito de Ventanilla — Callao. Este distrito tiene como
caracteristica principal un alto flujo migratorio poblacional y crecimiento
desordenado creando inseguridad ciudadana, violencia familiar-conyugal, pandillas,
drogadiccion, presencia delincuencial infantil y juvenil. (Gobierno Regional del
Callao, 2011, p.83).

Guaman Altamirano, (2013) En su investigacion realizada “Los Juegos Verbales
y su incidencia en la Expresion Oral de los nifios (as) de primero, segundo y tercer
grados de la escuela particular “Carlos Maria de la Condamine” Universidad
Técnica de Ambato-Ecuador, Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion
Carrera de Educacion Bésica, concluyo:

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

Cabrera, M. (2005) en su investigacion, “uso de los juegos como estrategia
pedagdgica para la ensefianza de las operaciones aritméticas basicas de matematica
de 4to grado en tres escuelas de Barcelona”, teniendo como objetivo general
diagnosticar la influencia de los juegos didacticos como estrategias pedagdgicas para
la ensefianza de la adicidn, sustraccion, multiplicacion y division a nivel de cuarto

grado en las diferentes instituciones sefialadas.



Concluyendo que la mayoria de los docentes tanto de inicial como de las escuelas
objeto de estudio no planifican algunos objetivos del area de matematica, al revisar
los planes de lapso en algunos docentes que los tenian, se pudo detectar que en su
planificacion tienen plasmado los objetivos a dar, pero son obviados al momento
de pasar la clase, esto se pudo apreciar al revisar exhaustivamente los cuadernos de
matematica. En conclusion, el investigador recomendd como estrategias a l0s juegos
didacticos, ya que esta actividad utilizada como motivacion produce en los
estudiantes una satisfaccion, es por eso que se recomienda a los docentes planificar
sesiones teniendo en cuenta el factor lidico al momento aplicar sus sesiones de

aprendizaje y no las dejen de lado por considerarlas una pérdida de tiempo.

Burgos G, Fica D, Navarro L, Paredes D, Paredes M, Rebolledo D (2005),
estudiantes de la universidad de Temuco realizaron una investigacion sobre: “Juegos
educativos y materiales manipulativos: un aporte a la disposicion para el aprendizaje
de las matematicas”, cuyo objetivo general es determinar si los juegos educativos y
materiales manipulativos influyen en la disposicion al aprendizaje matematico, en
alumnos y alumnas de 4° afio basico de un colegio particular subvencionado de la

ciudad de Temuco.

La investigacion busca ser un referente actual, a través del estudio descriptivo de la
realidad en la cual un grupo de alumnos y alumnas, se ven enfrentados a una
metodologia basada en juegos educativos y materiales manipulativos que abordan
los contenidos propuestos por el ministerio de educacion para cuarto afio basico, la
prueba del Sistema Nacional de Evaluacion de Resultados, cuyo objetivo principal

es generar indicadores confiables que sirvan para orientar acciones y programas.
A nivel nacional

Parra Aybar, Maribel (2012) en su estudio Programa de actividad ludica para
modular comportamiento agresivo en nifios de tercero de primaria en una institucion

educativa de ventanilla-callao. Tesis para optar el grado académico de



Maestro en Educacion Mencion en Psicopedagogia. Universidad San Ignacio De
Loyola; concluyé en lo siguiente:

La aplicacion de un programa de actividad ludica influye significativamente en la
modulacion del comportamiento agresivo en nifios del tercer grado de una
institucion educativa del distrito de Ventanilla - Callao.

Existen diferencias significativas que sustentan que el programa de actividad ludica
influyo en la modulacion de la dimensién psicoafectiva en esta misma poblacion,
los nifios demostraron tener tolerancia al perder en los juegos o en dinamicas ludicas,
pensar antes de actuar y poseer cierto control en su excitabilidad.

Se evidencio parcialmente, diferencias significativas en la dimension cambio de
conducta en los nifios después de participar en el programa, se deduce que la causa
es el factor tiempo, no basta un trimestre académico para lograr los objetivos de esta

estrategia metodoldgica.

La aplicacion del programa de actividad ludica influencié significativamente en el
desarrollo de los valores, lograndose de esta manera menguar las burlas, las risas
sarcasticas y las palabras soeces de los nifios por saludos cordiales, felicitaciones y
expresiones adecuadas al pedir, agradecer o disculparse de algo con sus pares. En la
dimension desarrollo de valores, se logré obtener los mejores resultados, donde los
nifios de cuatro afios demostraron conducir en otra direccion los impulsos agresivos

de empujarse, arrojar objetos y golpearse. (Parra Aybar, 2012)

A nivel local

Torres Lozano, B. (2015) En su trabajo de investigacion denominado Aplicacion
de juegos tradicionales para mejorar la socializacién en los nifios y nifias de 3 afios
de la IE N° 82488 Bellavista Miguel Iglesias. Tesis para obtener el Titulo
Profesional de Licenciada en Educacion inicial, Universidad San Pedro Filial-

Celendin, ha llegado a la conclusion:

La préactica de juegos tradicionales ha mejorado el desarrollo emocional de los nifios

y nifias por cuanto conoce al otro (otro nifio, madre, padre, hermanos) demuestra la



relaciona de amistad, tomando de esta manera la iniciativa para formar nuevos
grupos en sus juegos, colabora con los demas, respeta lo ajeno, acepta las nociones

de permiso, prohibicion, espacio, tiempo, reglas, leyes, etc.

Diaz Manosalva, E. (2017) En su trabajo de investigacion denominado  Juegos
tradicionales para erradicar la agresividad en estudiantes de 5° grado de la I.LE. N°.

80734-Chuquiten, llego a la conclusion siguiente:

e Se logro determinar la influencia de los juegos en el desarrollo de los
valores, los que permiten la disminucion de los niveles de agresividad en
nifios de 4° de primaria, I.E. N° 82390 de Celendin.

e Se diagnosticé el nivel de conducta agresiva en los nifios y nifias de 4° del
programa de educacion primaria.

e En el estudio se elabord una propuesta de juegos para la disminucion de la
agresividad en los estudiantes de 4° grado.

e Se program0 Yy desarroll6 juegos para disminuir la conducta agresiva.

e Seaplicd juegos, dindmicas y en los resultados se obtuvieron logros en
las dimensiones agresion verbal, nivel bajo de agresién en 64%. En la
agresion fisica el 80% nivel bajo y un 00% de nivel alto de agresion fisica,
evidenciandose una disminucion significativa de la agresividad.

e Sevalido la propuesta de juegos para determinar los efectos en disminuir
la agresividad en los estudiantes de 4° grado de primaria de la 1.E. N°
82390-Celendin.

5.2.Justificacion de la investigacion.

La razon por la cual se efectia la presente investigacion cientifica se fundamenta
en la observacion de la escasa aplicacion de juegos tradicionales para el
desarrollo de valores en los estudiantes de tres y cuatro afios educacion inicial
de la localidad de Sol Naciente, distrito de Husmin, de la provincia de Celendin,

fundamentalmente en los estudiantes de 04 afios de la I.LE. N°.821515.



La literatura especializada demuestra que en cuanto a tareas efectuadas en la
recuperacion de nifios y nifias en el desarrollo de los valores a través de la
actividad ludica en las aulas es escasa. La relacion interpersonal y su
socializacion con sus pares es un tratamiento prioritario en el quehacer del
maestro o0 la maestra en la institucion educativa. La investigacion tiene
importancia teorica y practica ya que aporta conceptualmente al mejoramiento
de la calidad del servicio educativo porque permite comprender, explicar, probar
y utilizar la eficacia de las estrategias metodoldgicas para desarrollar una rica y
nutrida cultura de valores a través de la actividad ludica en las aulas de educacion
inicial, particularmente en la consecucion de la préactica y desarrollo de valores.
La investigacion, sistematiza la informacion teorica sobre el desarrollo de valores
a traves de la actividad ludica, lo que constituye una fuente de consulta para
nuevos trabajos orientados a mejorar las estrategias metodoldgicas y su
aplicacion en el aula de educacion inicial.

El aporte practico de la investigacion es la aplicacién de las estrategias
metodoldgicas mediante la actividad ludica, rescate de juegos tradicionales y
dinamicas. La aplicacion de juegos contribuye favorablemente al desarrollo de

los valores en los estudiantes de educacion Inicial.

5.3. Problema
Planteamiento.

La situacion problematica que se ha identificado, es un bajo nivel de desarrollo y
cultivo de valores en los estudiantes de cuatro afios de la I.LE. N°. 821515 del
caserio de Sol Naciente, comprension del distrito de Huasmin, de la provincia de
Celendin; teniendo como causas principales sobre tal efecto, la crianza de los
padres en hogar, la escasa practica de valores, agresiones de las parejas en las
familias, insultos de las personas adultas en presencia de los nifios y nifias,
flexibilidad de los maestros en el Jardin o la escuela, etc. Las consecuencias de la
tolerancia excesiva a la agresividad conllevan, a un retraso personal, familiar y
social, privacion de su libertad (carcel), homicidio, suicidio. En la presente

investigacion se plantea una alternativa de solucion denominada propuesta de



Juegos tradicionales para el desarrollo de valores en los estudiantes de cuatro
anos de la 1.E. N° 821515 de Sol Naciente, durante el afio 2018.

Castafieda (2009), sefiala: Segun un estudio realizado por un equipo de sociologos,
que el 35% de las madres forman parte de “familias nominales™, es decir, nicleos
familiares permisivos donde lo que prima es que no haya conflictos y para ello no
se establecen reglas ni limites. Donde existe una gran probabilidad de que los nifios
sean agresivos mas adelante y hagan dafio al projimo o persona alguna que se
encuentre en el entorno donde se desenvuelve. Uno de los factores que las madres
tienen es la falta de tiempo, cansancio, remordimientos por no dar a los pequefios
toda la atencion que gustaria, familias desestructuradas, baja natalidad,
consumismo. En este problema, la familia y el jardin tienen un rol importante, ya
que los principios y valores de la persona se aprenden y practican en estas
instituciones, aconsejando y orientando a los nifios (as) y adolescentes para

contribuir al buen camino de estos.

Pero: ¢qué son las familias nominales?

“Los adolescentes siempre son iguales, cambiamos los adultos... ” J. Barylko. El
miedo a los hijos. Todos los dias vemos nuevas familias en donde no existe un
vinculo lingliistico, comunicacional y afectivo que los congregue. Estoy en Espafia
dando conferencias, las llamo familias nominales. Esta el padre, la madre, la
heladera, el televisor, etc. Es mas importante el vinculo con el televisor que con los
padres. La soledad los convoca para perderse en la imagen coloreada. No hay
dialogo. Nadie se humaniza ahi. En otros es la heladera el Gnico contacto. El
hambre es el lazo, lo oral, pero no la palabra. A medida que profundizo la patologia
de los adolescentes de hoy agotados por la violencia y el consumo de drogas y/o
alcohol mas me sorprende el grado de indefeccion en el que se encuentran.
Pareceria que buscan un limite que se ha mostrado inexistente en el &mbito inicial

de la crianza que es la familia.

Hoy el desborde en la salida del boliche bajo la marca de una golpiza, el tomar
hasta el ras ya a los quince afios, las “giras” que comienzan el viernes a las dos de
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la mafiana y que culminan el domingo al mediodia son una sefial no escuchada.

¢Donde estamos los adultos? Sin adultos no hay adolescentes, nos ensefiaba el
gran analista R. Erickson. Mas tarde nos decia: “Sin confrontacion del adolescente
con el adulto no hay crecimiento sano”. No hay confrontacion porque el lugar
adulto qued6 como un hueco. Se busca entonces en la dura realidad un limite; hoy
ese limite esta en un paredon o una columna luego de un accidente, en una banda
superior en fuerza que deja tendido a alguien, en un coche policial que recuerda
la escenografia decadente que nos muestra el brillante programa “Policias en
accion”. La sala de guardia del hospital atestado los fines de semana son los
retratos fieles del Saigon actual en donde la fiesta es una desmesura donde el
exceso llega casi a estados comatosos. Fiesta o basqueda del Limite final que es

la muerte.

El maestro de psicoanalisis argentino G. Maci dice: “ante la caida del orden
simbdlico familiar aparecen dobles protectores”. No hay acompafiamiento
simbolico en el desarrollo y esto pareceria quedar suplantado por distintos
padrinos que estan en la esquina, en los “transas”, en los patovicas o en el
relacionista publico del boliche prestigiado. Esos dobles protectores mas que
abrirnos caminos nos introducen en un tunel. Luego esto se traslada a otros
ambitos, colegios tomados en donde vemos la soledad de un director tocando
timbre para ver si puede entrar y también padres que se alian y aplauden la
descompensacion social. ¢Donde queddé el mundo adulto? Somos todos

adolescentes.

Hay tres funciones de la vida familiar:
a) nutrir de amor, palabras, orientaciones.

b) darle al nifio la praxis de un mundo organizado: limites, fronteras entre
generaciones; educacion de la voluntad y habitos de vida y fundamentalmente que
no hay ningin orden social sin jerarquias basadas no en “jinetas” sino en la

transmision de experiencias.
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c) trasmitirle valores, instrumentos y técnicas para el “saber vivir”. La familia es
nutritiva ordenadora del mundo y transmisora de ideales y valores. Pero para que

esto se dé, tiene que haber adultos.

Hoy en muchos lugares parece haber solo adolescentes que un lugar de adultos y
que transmiten el vacio. H. Giddens, el gran socidlogo y filésofo ingles nos
ensefio: “cuando cae la tradicion aparece la adiccion (y todos los comportamientos
violentos). Tradicion que es etimoldgicamente hablando transmision de notas de
vida ¢pero hay adultos que transmiten? Las familias nominales parecerian ser el
fruto del autismo en el cual vivimos. Dr. Juan Alberto Y haria Director Instituto
de Prevencién de la Drogodependencia - Universidad del Salvador e-mail:

Instituto: uds-drog@salvado

Una constatacién cotidiana y notable en la localidad de Sol Naciente, distrito de
Hasmin de la provincia de Celendin, tanto por las autoridades como por los
pobladores es que los integrantes de una pandilla proceden de hogares en crisis 0
destruidos, de padres separados total o parcialmente, donde sus necesidades de
orden material o afectivo no son atendidas para un adecuado desarrollo personal.
Ademas, tienen baja autoestima y una mala formacion en la préactica valores y

habilidades sociales.

El haber sido victima en la infancia propicia que de adulto victimese a otros.
También, sefiala que el acoso en el nivel inicial o en la edad escolar es una forma
caracteristica y extrema de violencia escolar. Ademas, el diagnostico sefiala que,
la palabra acoso o agresion, se utiliza indistintamente en diferentes ambientes para
describir un acecho o intimidacion persistente, y que es una especie de tortura,
metddica y sistematica, en la que el agresor sume a la victima, a menudo con el

silencio, la indiferencia o la complicidad de otros comparieros.
Dentro de esta perspectiva, resulta importante comprender, explicar, probar y

utilizar la eficacia y eficiencia de las estrategias metodoldgicas para desarrollar los

valores como una de las mejores herramientas para el entendimiento y la
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comprension humana través de la actividad ladica en las aulas, particularmente en
la consecucion de la practica de valores sociales, donde prime la solidaridad, el
afecto, el respeto, la tolerancia, la empatia, la democracia, la puntualidad, la
obediencia y entre otros valores.

Formulacién del problema

¢De qué manera la propuesta de Juegos tradicionales desarrolla de valores en los
estudiantes de la I.E. N° 821515 de Sol Naciente-Huasmin, durante el afio 2018?

5.4. Conceptuacion y operacionalizacion de variables
5.4.1.Conceptuacion
A. Los valores.
1. Definicion:
1. Los valores:

Sin lugar a duda, los valores son muy importantes para la vida y desde hace
millones atras han persistido, aunque en la actualidad se han perdido mucho, aqui
se puede representar muchos de ellos y de cada uno de su significado. ¢Qué es la
palabra valor? el tema de los valores es considerado relativamente reciente en
filosofia, los valores estan presentes desde los inicios de la humanidad. Para el
ser humano siempre han existido cosas valiosas: el bien, la verdad, la belleza, la
felicidad, la virtud. Sin embargo, el criterio para darles valor ha variado a través
de los tiempos. Se puede valorar de acuerdo con criterios estéticos, esquemas
sociales, costumbres, principios éticos o, en otros términos, por el costo, la

utilidad, el bienestar, el placer, el prestigio.
A fin de cuentas, Figueroa P, (1984) expresa:

Todo valor supone la existencia de una cosa o persona que lo posee y de un sujeto

que lo aprecia o descubre, pero no es ni lo uno ni lo otro. Los valores no tienen
existencia real sino adherido a los objetos que lo sostienen. Antes son meras
posibilidades. (Pag. 186)
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En lo expuesto anteriormente, los valores son producto de cambios y
transformaciones a lo largo de la historia. Surgen con un especial significado y
cambian o desaparecen en las distintas épocas. Por ejemplo, la virtud y la
felicidad son valores; pero no podriamos ensefiar a las personas del mundo actual
a ser virtuosas segun la concepcion que tuvieron los griegos de la antigiiedad. Es
precisamente el significado social que se atribuye a los valores uno de los factores
que influye para diferenciar los valores tradicionales, aquellos que guiaron a la
sociedad en el pasado, generalmente referidos a costumbres culturales o
principios religiosos, y los valores modernos, los que comparten las personas de

la sociedad actual.

Cabe agregar, que se entiende por valor el concepto que abarca contenidos y
significados diferentes y ha sido abordado desde diversas perspectivas y teorias.
En sentido humanista, se entiende por valor lo que hace que un hombre sea tal,
sin lo cual perderia la humanidad o parte de ella. El valor se refiere a una
excelencia o a una perfeccion. Por ejemplo, se considera un valor decir la verdad
y ser honesto; ser sincero en vez de ser falso; es més valioso trabajar que robar.
La practica del valor desarrolla la humanidad de la persona, mientras que el
contravalor lo despoja de esa cualidad (Vasquez, 1999, p. 3). Desde un punto de
vista socio-educativo, los valores son considerados referentes, pautas o
abstracciones que orientan el comportamiento humano hacia la transformacion
social y la realizacion de la persona. Son guias que dan determinada orientacién

a la conducta y a la vida de cada individuo y de cada grupo social.

Tomando en cuenta, que los valores se aprecian con la vision subjetivista que
considera que los valores no son reales, no valen en si mismos, sino que son las
personas quienes les otorgan un determinado valor, dependiendo del agrado o
desagrado que producen. Desde esta perspectiva, los valores son subjetivos,
dependen de la impresion personal del ser humano. La escuela neokantiana
afirma que el valor es, ante todo, una idea. Se diferencia lo que es valioso de lo
que no lo es dependiendo de las ideas o conceptos generales que comparten las

personas. Algunos autores indican que "los valores no son el producto de la
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razén"; no tienen su origen y su fundamento en lo que nos muestran los sentidos;
por lo tanto, no son concretos, no se encuentran en el mundo sensible y objetivo.

Es en el pensamiento y en la mente donde los valores se aprenden, cobran forma
y significado. La escuela fenomenologica, desde una perspectiva idealista,
considera que los valores son ideales y objetivos; valen independientemente de
las cosas y de las estimaciones de las personas. Asi, aunque todos seamos

injustos, la justicia sigue teniendo valor.

De otro modo, los realistas afirman que los valores son reales; valores
y bienes son una misma cosa. Todos los seres tienen su propio valor. En sintesis,
las diversas posturas conducen a inferir dos teorias basicas acerca de los valores

dependiendo de la postura del objetivismo o de los subjetivismos axioldgicos.

De igual manera, las caracteristicas de los valores dependen de la humanidad
que ha adoptado criterios a partir de los cuales se establece la categoria o la

jerarquia de los valores.

Algunos de esos criterios son: Durabilidad: los valores se reflejan en el curso de
la vida. Hay valores que son mas permanentes en el tiempo que otros. Por
ejemplo, el valor del placer es més fugaz que el de la verdad. Integralidad: cada

valor es una abstraccién integra en si mismo, no es divisible.

Flexibilidad: los valores cambian con las necesidades y experiencias de las

personas.

Satisfaccion: los valores generan satisfaccion en las personas que los practican.
Polaridad: todo valor se presenta en sentido positivo y negativo; Todo valor
conlleva un contravalor. Jerarquia: Hay valores que son considerados superiores
(dignidad, libertad) y otros como inferiores (los relacionados con las necesidades

bésicas o vitales).

Las jerarquias de valores no son rigidas ni predeterminadas; se van
construyendo progresivamente a lo largo de la vida de cada persona.

Trascendencia: Los valores trascienden el plano concreto; dan sentido vy
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significado a la vida humana y a la sociedad. Dinamismo: Los valores se

transforman con las épocas.

Aplicabilidad: Los valores se aplican en las diversas situaciones de la vida;

entrafian acciones practicas que reflejan los principios valorativos de la persona.

Complejidad: Los valores obedecen a causas diversas, requieren complicados

juicios y decisiones.

Es oportuno mencionar, que, en una escuela de ensefianza primaria, una maestra
se dio cuenta de la vanidad que habia en las actitudes de sus alumnos. Valiéndose
de una situacién fantastica, sugirié al grupo lo divertido que seria crear una
ciudad imaginaria. Cada alumno podria desempefar el trabajo que quisiera.
Llevando cuenta de las elecciones hechas por los chicos, el grupo descubrié que
tenian varios doctores, abogados e ingenieros. Hubo un individualista que
aspiraba a ser vago. A continuacion, pregunt6 al grupo si una ciudad asi podria

sobrevivir.

Entonces se puso de manifiesto la necesidad de agricultores, fabricantes
de herramientas, de personas dedicadas a la limpieza de las calles, etcétera.
Ademas, Lifton, (1972) afirma:

En la discusion que siguid, los chicos se dieron cuenta, por primera vez, no sélo
de la importancia que tiene toda ocupacién en nuestra sociedad, sino también de
las medidas que estaban usando para determinar el valor de una ocupacion o de
una persona. Los distintos valores de nuestra sociedad que dan importancia a la
recompensa monetaria, a la categoria, al servicio social, etcétera, emergieron del
inconsciente al interés consciente de todos los miembros del grupo (Pag. 263-
264)

En otro orden de idea, el ser humano valora con proceso de valoracion que
incluye una compleja serie de condiciones intelectuales y afectivas que suponen:
la toma de decisiones, la estimacion y la actuacién. Las personas valoran al

preferir, al estimar, al elegir unas cosas en lugar de otras, al formular metas y
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propositos personales. Las valoraciones se expresan mediante creencias,
intereses, sentimientos, convicciones, actitudes, juicios de valor y acciones.
Desde el punto de vista ético, la importancia del proceso de valoracion deriva de

su fuerza orientadora en aras de una moral autbnoma del ser humano.

En efecto, en la clasificacion de los valores no existe una ordenacion deseable o
clasificacion Unica de los valores; las jerarquias valorativas son cambiantes,
fluctian de acuerdo a las variaciones del contexto. Mdltiples han sido las tablas
de valores propuestas. Lo importante a resaltar es que la mayoria de las
clasificaciones propuestas incluye la categoria de valores éticos y valores
morales.

La clasificacion més comdn discrimina valores logicos, éticos y estéticos.
También han sido agrupados en: objetivos y subjetivos (Frondizi, 1972); o en
valores inferiores (econdmicos y afectivos), intermedios (intelectuales y
estéticos) y superiores (morales y espirituales). Rokeach (1973) formul6 valores
instrumentales o relacionados con modos de conducta (valores morales) y valores
terminales o referidos a estados deseables de existencia (paz, libertad, felicidad,
bien comdn).

Ademas, la clasificacion detallada que ofrece Marin Ibafiez (1976) diferencia seis
grupos: Valores técnicos, econdémicos Yy utilitarios; Valores vitales (educacién
fisica, educacion para la salud); Valores estéticos (literarios, musicales,
pictoricos); Valores intelectuales (humanisticos, cientificos, técnicos); Valores
morales (individuales y sociales); y Valores trascendentales (cosmovision,
filosofia, religién) (p. 53).

Asi mismo, la jerarquia de valores segun Scheler (1941) incluye: valores de lo
agradable y lo desagradable, valores vitales, valores espirituales: lo bello y lo
feo, lo justo y lo injusto, valores del conocimiento puro de la verdad, y valores
religiosos: lo santo y lo profano.

Sin  embargo, Viana M, (1991) expresa que: "Tiene razén el
liberalismo cuando dice que la sociedad es para el hombre y no el hombre para
la sociedad, pero diciendo la mitad de la verdad escamotea la otra mitad: que el
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hombre que se refugia en su "interés privado" y se pone como horizonte el "bien
particular” desentendiéndose del Bien Comun estd violando su dignidad de
hombre y da la espalda a la tarea ética que le corresponderia en cuanto hombre
digno."” (Pag. 15)

Definicion de los valores:

Los valores son principios que nos permiten orientar nuestro comportamiento en

funcion de realizarnos como personas.

Son creencias fundamentales que nos ayudan a preferir, apreciar y elegir unas
cosas en lugar de otras, o un comportamiento en lugar de otro. También son
fuente de satisfaccion y plenitud. Se refieren a necesidades humanas y
representan ideales, suefios y aspiraciones con una importancia independiente de
las circunstancias. Por ejemplo, aunque seamos injustos la justicia sigue teniendo
valor. Lo mismo ocurre con el bienestar o la felicidad. Valen por si mismos. Son
importantes por lo que son, lo que significan, y lo que representan, y no por lo

que se opina de ellos.

Valores, actitudes y conductas estan estrechamente relacionados. Cuando
hablamos de actitud nos referimos a la disposicion de actuar en cualquier
momento, de acuerdo con nuestras creencias, sentimientos y valores. Una
persona valiosa es alguien que vive de acuerdo con los valores en los que crece.
Los valores también son la base para vivir en comunidad y relacionarnos con las
demas personas. Permiten regular nuestra conducta para el bienestar colectivo y

una convivencia armoniosa.

En una organizacion los valores son el marco de comportamiento que deben tener
sus integrantes, y dependen de la naturaleza de la organizacion (su razén de ser):

del proposito para el cual fue creada (sus objetivos); y de su proyeccion

18



en el futuro (su vision). Para ello, deberian inspirar las actitudes y acciones

necesarias para lograr sus objetivos.

1) Los valores son convicciones profundas de los seres humanos que determinan

su manera de ser y orientan su conducta.

La solidaridad frente a la indiferencia, la justicia frente al abuso, el amor frente
al odio.

2) Los valores involucraron nuestros sentimientos y emociones.

Cuando valoramos la paz, nos molesta y nos hiere la guerra.
Cuando valoramos la libertad nos enoja y lacera la esclavitud.

Cuando valoramos el amor, lastima el odio.

3) Valores, actitudes y conducta estan relacionados.
Los valores son creencias de que algo es preferible y digno de aprecio.
4) Los valores se jerarquizan por criterios de importancia.

Cada persona constituye su escala de valores personales, esto quiere decir que
las personas preferimos unos valores a otros.

5) Los valores mas importantes de las personas forman parte de su identidad,
orientan sus decisiones frente a sus deseos e impulsos y fortalecen su sentido

del deber ser.

6) Los valores se aprenden desde la temprana infancia y cada persona les asigna
un sentido propio. Cada persona, de acuerdo a sus experiencias, conocimientos
previos y desarrollo cognitivo, constituye un sentido propio de los valores. Todos
nos ensefian que la honestidad es algo deseable, y aunque lo aceptamos como
cierto, el sentido que le encontramos en nuestra vida, sera diferente en cada
persona.

7) Los valores y su jerarquizacion pueden cambiar a lo largo de la vida. Los
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valores estan relacionados con los intereses y necesidades de las personas a lo

largo de su desarrollo.

Los valores de los nifios pequefios estan definidos en buena medida por sus
necesidades de subsistencia y por la busqueda de aprobacion de sus padres:
sustento biolégico, amor filial.

Los adolescentes guian sus valores personales por su necesidad de

experimentacion y autonomia: amistad, libertad.

Mientras que en la edad adulta se plantean nuevas prioridades: salud, éxito

profesional, responsabilidad.

Algunos valores permanecen a lo largo de la vida de las personas.

3.- Los valores y su significado

¢ Qué se entiende por valor?

Este concepto abarca contenidos y significados diferentes y ha sido abordado
desde diversas perspectivas y teorias. Se entiende por valor lo que hace que una
persona sea tal. El valor se refiere a una excelencia o a una perfeccién. Por
ejemplo, se considera un valor decir la verdad y ser honesto, ser sincero en vez

de ser falso.

Los valores estan presentes desde el principio de la humanidad. Para el ser
humano siempre han existido cosas valiosas: el bien, la verdad, la belleza, la

felicidad, la virtud.
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Desde el punto de vista socio-educativo, los valores son considerados referentes,
pautas o abstracciones que orientan el comportamiento humano hacia la

transformacion social y la realizacion de la persona.

“’Todo valor supone la existencia de una cosa o persona que lo posee y de un
objeto que lo aprecia o descubre, pero no es ni lo uno ni lo otro. Los valores no
tienen existencia real, sino adherido a los objetos que lo sostienen. Antes son

meras posibilidades’’. (Prieto Figueroa, 19 84).

¢Desde cuales perspectivas se aprecian los valores?

La visidn subjetivista considera que los valores no son reales, no valen en si

mismos, sino que son las personas quienes les otorgan un determinado valor.

La educacion en valores en las primeras edades.

4.- Programa de Educacion en Valores (PEVA)

Desde las diferentes disciplinas cientifico-técnicas que estudian el
comportamiento de las personas, las investigaciones que explican las estrategias
y/o mecanismos cognitivos que posibilitan las relaciones entre nosotros y los
aprendizajes que hacemos, se consensua en definir los primeros afios de vida de
nuestra especie como determinantes para que la integracion de los sujetos en las
sociedades sea adecuada a las normas, costumbres y valores ético-morales que
dichas sociedades postulan como validos y prioritarios para su propio progreso

economico y cultural.

Partiendo de estos presupuestos, entendemos la Educacion en Valores como el
proceso que ayuda a las personas a construir racional y autbnomamente sus
valores. O sea, capacitar el ser humano de aquellos mecanismos cognitivos y

afectivos, que, en completa armonia, nos ayuden a convivir con la equidad y
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comprension necesarias para integrarnos como individuos sociales y como
personas unicas, en el mundo que nos rodea. Se trata de trabajar las dimensiones
morales de la persona para asi potenciar el desarrollo y fomento de su autonomia,
racionalidad y uso del didlogo como mecanismo habilitador en la construccién
de principios y normas, tanto cognitivos como conductuales. Dichas
dimensiones, a su vez, posibilitaran la equidad y empatia necesarias en dicho
proceso, para que las formas de pensar y actuar se nos presenten parejas, en una

relacion simétrica frente a la resolucion de conflicto de valores.

La Educacién en Valores no se cuestiona los cambios significativos que se estan
dando a nivel personal ni social. Presupone que, si los valores econdémicos priman
y devallan los valores psicoldgicos y afectivos que nos ayudan a ser personas
con criterios de autorreflexion hacia nosotros mismos y el mundo que nos rodea,
a ser capaces de poder comprender al Otro como si de nosotros mismos se tratase,
puede ser que, en un futuro quizads no muy lejano, viviremos en una sociedad

despersonalizada y egoista.

Hemos dicho que los valores son propios de las personas y que estan por todas
partes, es decir, todas nuestras acciones y pensamientos estan llenos de valores.
Este es un hecho que ha pasado, pasa y pasara siempre. Pero como profesionales
de la educacion no dejamos de sorprendernos de esta vuelta del VALOR dentro
del ambito educativo. Por esta razon nos preguntamos: ¢;Qué ha pasado? ¢Por qué
esta necesidad de educar en valores? (No olvidemos que hasta hace relativamente
pocos afios hablar de valor se consideraba “carca”). ¢ Tendra razén Lyotard cuando
dice que la crisis de los grandes relatos ha dejado a la persona sin historias
comunes? Puede ser. Quizas esta necesidad de fomentar la Educacion en Valores
es debido a los cambios sociales, culturales y educativos. La evolucién de las
tecnologias es, hoy por hoy, un triunfo del Hombre, pero, quizas, este triunfo,
que nos aporta un bienestar econdmico Yy cultural, hace que dejemos de lado sin
pensar demasiado, la dimension Humana de la persona. Pensamos que es por
este motivo que hay colectivos de intelectuales que reflexionan sobre el ser

humano que queremos para nuestro futuro.
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Hemos citado a Lyotard como autor que intenta explicar el paso de la modernidad
a la postmodernidad caracterizando esta Ultima como la pérdida de la fe en los
metas relatos abriendo el camino hacia los pequefios relatos, es decir, esas formas
de conocimiento local que son internas a las comunidades dentro de las que pasan.
Es la modernidad la que reconoce la incertidumbre, la complejidad, la diversidad,
la subjetividad, etc. Se da cuenta que los dualismos que dominan el pensamiento
son inadecuados para comprender el mundo que nos rodea, es decir, un mundo
con muchas causas Y efectos que interactian de maneras complejas y que nos da
diversas realidades. Por esta razon podemos decir que el mundo vy el
conocimiento son construidos socialmente, todas las personas nos podemos
considerar como participantes activos en este proceso. Por esta razon y como
educadores que somos hemos de ser conscientes de nuestro rol y de la manera
como ayudamos a nuestros alumnos a construirse también socialmente. Es por
esta razon que consideramos la educacion moral como una construccion en la

cual la escuela, la familia, los iguales, tienen un papel muy importante.

Podriamos atrevernos a comentar como lo hace Lyotard, que el individuo esta
en crisis, sin &nimo de ser catastrofistas, sino todo lo contrario, ya que la crisis
subjetiva nos puede aportar nuevos elementos en la creatividad del pensamiento
y con ellos abrirnos nuevos retos, posibilidades y expectativas, que nos ayudaran
a respondernos las nuevas preguntas que nos esta suscitando. La Educacién en
Valores pretende adaptar las necesidades derivadas de dicha crisis y

reorganizarlas en funcion de las expectativas educativas que de ella se derivan.

Uno de los elementos de andlisis que queremos aportar en este escrito es, la
reordenacion del concepto de Infancia que, hasta ahora, tenemos elaborado, bien
individualmente bien, colectivamente. Puesto que la sociedad esta en constante
proceso de cambio, las necesidades intelectuales y las prioridades también son
cambiantes. Por lo tanto y como consecuencia de ello, el concepto de infancia o
de nifio, también debe reestructurarse progresivamente. Asi pues, entendemos que

no podemos trabajar desde los presupuestos de la Educacién en Valores, con
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el concepto de un nifio pasivo, una “fabula rasa”, el cual puede ser inoculado o
instruido segun determinados postulados educativos. El nifio que desde nuestra
disciplina se pretende, es un nifio activo, con potencial cognitivo y afectivo,
preparado para ir descubriendo sus posibilidades psiquicas, afectivas y sociales,
con la ayuda de la informacion y conducta de todos los adultos involucrados en

su educacion.

Por ello creemos de importancia capital, ofrecer desde la institucion educativa los
conocimientos, procedimientos y actitudes que hagan posible la construccion de
criterios morales propios, derivados de la razén y el didlogo. Y pensamos que todo
este trabajo se debe iniciar ya con los mas pequefios, es decir, en la educacién

infantil.

Pero, el problema con que nos encontramos los educadores en nuestra practica
docente, es que mientras nadie discute que la Educacion en Valores debe empezar
en las primeras edades y que es importante tenerla en cuenta, no dejando de lado
otros aspectos psicoldgicos, sociologicos y afectivos, los referentes didacticos
y la bibliografia al respecto son muy escasa, pues es muy limitado el material

escrito sobre educacion en valores en esta etapa educativa.

Esto hace que si los educadores y maestros no tienen referencias sobre esta
tematica es dificil que puedan hacer un anélisis y reflexion sobre su propia
practica educativa, ya que no cuentan con modelos de posibles actividades
sistematizadas para poder realizarlos con sus alumnos y alumnas. Estos referentes
no deberian ser “recetas” sino materiales que les ayudarian a reflexionar sobre su
propia realidad y poder ir construyendo una metodologia y un ritmo de trabajo
adecuado a su escuela y a sus necesidades. Decimos que no se tratarian de
“recetas” ya que debemos tener en cuenta que en la educacion en general y
concretamente en el tema que estamos tratando las recetas y los métodos
“magicos” no existen como modelos a imitar a la perfeccion. Lo que si es viable
y aconsejable es el poder conocer diversas experiencias y formas diferentes

de tratar esta tematica, pero es cada institucion y cada educador el que

24



reflexionara y disefiara como sistematizar el trabajo de los valores en su entorno
atendiendo las necesidades sociales e individuales de los nifios y nifias que forma
parte de su entorno educativo. Ademas, hemos de reflexionar sobre el tema y ser
responsables del “modelo” de reflexion y de intervencion didéctica que
construimos. También debemos tener en cuenta que el modelo al que lleguemos
no podemaos darlo nunca por acabado ni podemos pensar que no se puede mejorar
ya que como profesionales de la educacidn sabemos que la tarea educativa es un
tipo de tarea que esta continuamente en constante progreso y con la cual debemos
adoptar siempre un proceso de cuestionamiento, de didlogo, de reflexion, ... y de
autorreflexion, para asi ir construyendo el dia a dia y mejorar nuestra préactica

docente.

Pero, aunque no existan demasiadas referencias bibliograficas al respecto
sabemos que la Educacion en Valores es muy trabajada en las primeras edades
aunque no se hace de forma sistematizada, por lo tanto explicita y en pocas
ocasiones se reflexiona sobre los valores que transmitimos a los nifios y nifias,
sea con nuestro tono de voz, con los juegos que proponemos, en las actividades
programadas que Ilevamos a cabo, en la hora de la comida, cuando cambiamos

los pafiales o los peinamos, etc.

Trabajamos en valores constantemente, puesto que los transmitimos consciente
0 inconscientemente, en todas las actividades que proponemos a los alumnos o
en nuestra relacién con ellos. Nuestra intencién no es cargar al maestro y la
maestra de educacion infantil con mas actividades educativas, ya que conocemos
lo exhaustivo que es. Queremos transmitirle el mensaje La educacion en Valores
no la podemos entender sino es desde la transversalidad. Es decir, aprovechando
que la edad de los nifios y nifias nos lo permite, debemos partir de los curriculo
y programaciones de aula para poder marcarnos los parametros adecuados para
trabajar la educacion en valores en un sentido globalizador e integral, puesto que,
como Yya hemos dicho, los valores son una cualidad exclusiva de las personas y

en todas nuestras acciones, sentimientos, intereses, prioridades, ... hay presentes,
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seamos 0 no consientes, una serie de valores que nos condicionan tanto a nivel

personal como en nuestra relacion con los otros.

Lo importante es no dejar de pensar y reflexionar sobre qué valores queremos
transmitir y reflexionar si son estos los que transmitimos o quizés transmitimos

los contrarios.

Es decir, quizas quiero que unos nifios y nifias sepan escucharse unos a otros y
yo soy el primero que no los escucho a ellos. Quizas me gusta que me den los
buenos dias y yo no se los doy a ellos. Estas son situaciones que se dan,
provocadas muchas veces, por la rutina de la cotidianeidad y que nos pueden
pasar a nosotros. Solamente reflexionando en el dia a dia podemos darnos cuenta

de ello y re-pensar nuestra tarea de educadores y educadoras.

Asi pues, el retorno de la importancia de la educacion en valores, es para nosotros
una necesidad y, desde nuestro bagaje educativo vemos muy positivamente el

interés que esta suscita.

No nos debe asustar como podemos concretar objetivos, o concretar metodologias
orientadas en esta linea. Tal y como hemos dicho en otro momento, siempre se esta
educando en valores. S6lo nos lo debemos creer nosotros mismos y reflexionar
sobre ello. Nuestra manera de entender el mundo y los otros es un potencial que
estamos transmitiendo a nuestros alumnos, a nuestros hijos, ... Este potencial lo
transmitimos con la finalidad que nuestros nifios y nifias sean los adultos del
futuro. Es decir, personas comprometidas con su sociedad: solidarias, justas,
sinceras, capaces de ponerse en el lugar del otro, honradas, etc. y, o que es mas

importante, que sepan dar continuidad a la educacién en valores.

El resultado de nuestro trabajo ha de ser pues, el resultado de cada dia, de la
paciencia, de la interaccién, del dominio de conocimientos... y es un resultado

que se ir4 evaluando procesualmente, es un trabajo de “hormiguita”, es la
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maduracion lenta de un fruto, pero de un fruto muy importante, delicado y

especial: es el fruto de la calidad de Humanidad del futuro.
Objetivos Generales:

« Estimular el universo de conocimientos mediante nuevos objetos.

« Descubrir nuevas sensaciones a partir de los sentidos.

« Potenciar la capacidad de eleccion del nifio mediante la presentacion de
determinados objetos.

Objetivos Especificos:

« Explorar sus capacidades motoras.
« Mostrar sus capacidades sensoriales.

« Iniciar al nifio en sus primeras interacciones sociales.

Material

Cesta baja, de unos 35 cm. de didametro aprox., con pared vertical de unos 8 cm.
aprox. de altura, de fondo plano y sin asas, hecha de esparto y solida. En su
interior depositaremos objetos naturales: pifias, piedras, limones, naranjas,
esponja natural, etc., y/o también podemos depositar en ella objetos
confeccionados a partir de materiales naturales, como por ejemplo, objetos de
madera, de tela, de piel, llaves, objetos de carton.

Metodologia

Se llena la cesta totalmente de objetos para asi poder ofrecer a los nifios un gran
surtido donde puede encontrar lo que més le interese. Dicha cesta se coloca en
el suelo de la clase y procuraremos que todos nuestros alumnos se interesen por
ella. Quiza sera necesario que el educador/a haga un primer intento para llamar
la atencion de los nifios y nifias.
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Aconsejamos no alargar la actividad en demasia. Sugerimos que entre 10/15
minutos diarios es suficiente. Ademas, trimestralmente podemos reconvertir la
cesta con nuevos objetos.

7.-Orientaciones didacticas:

La finalidad de esta actividad es que a partir del material que se le ofrece, el nifio
o la nifia pueda potenciar sus capacidades de interés por el mundo que le rodea
a partir de la estimulacidn de sus cinco sentidos: el tacto (forma, peso, textura),
el olor (olores diferentes), el gusto (las posibilidades de descubrimiento mediante
la accion de chupar los diferentes objetos), el oido (diferentes sonidos, més o

menos graves 0 agudos), la vista (dimensiones, tamafios, luminosidades,)

A partir de este juego, entre ellos procederan a efectuar sus primeras interacciones
sociales, mediante el intercambio de los objetos y/o la posesion indiscriminada

de un objeto determinado, o bien el deseo por un objeto que tiene su compafiero/a,
etc.

Evaluacién

El educador/a deberd observar como se desenvuelve la actividad procurando
intervenir lo minimo posible, y anotar aquellas conductas que considere
relevantes para poder ir confeccionando un seguimiento de sus alumnos que seré
de gran interés para conocer mejor las posibilidades psicologicas, afectivas y

relacionales de cada uno de los nifios y nifias de su grupo clase.
Transmision de valores:

Aunque de manera muy incipiente, los alumnos estan empezando a conocer
determinados mecanismos de conducta y actitud, pero, lo que pretendemos con
esta actividad es que sea el/la docente quién reconozca que, con ella, esta
educando en valores puesto que:
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« potencia el valor del respeto a la diferencia (ahora lo tienes ta, luego se lo
daremos a.)

« potencia el valor de la solidaridad (los nifios comparten)
« potencia el valor de la comunicacion (todos los alumnos estan jugando a lo

mismo)

Pasar lista

Edad: a partir de 2/3 afios

Objetivos generales:

o Potenciar las capacidades psicoldgicas, afectivas y relacionales de cada
alumno/a.

o Potenciar las habilidades sociales.

Objetivos especificos:

o Desarrollar las capacidades estéticas de reconocimiento del otro/a y de si
mismo/a.

o Estimular la percepcion de la diferencia como caracteristica significativa e
individual.

« Identificar las diferencias estéticas hacia la propia persona y los otros.

» Potenciar la autoafirmacion

« Potenciar la autoestima

o Desarrollar los mecanismos cognitivos intervinientes en el desarrollo de la

empatia.

Material:

Fotografias tamafio carnet de cada nifio y nifia y de la maestra, cartulinas de
diversos colores, gomets de papel de seda, un sobre de carta, cinta adhesiva,

clips.
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Construimos una casita bastante grande con cartulina, que colgaremos en la

pared del aula y que esté cerca de donde nos sentaremos todos en circulo.

La casita tendra ventanas, puerta, etc.

En el tejado podemos enganchar gomets de colores y formas diversas, podemos

hacer cortinas con papel de seda en las ventanas, etc.

A un lado de la casita engancharemos el sobre de manera que quede con la
solapa abierta para que podamos poner las fotografias de los nifios y nifias que

han venido, cuando hemos acabado de pasar lista.

Engancharemos cada fotografia de los nifios de clase y de la maestra en un
trozo de cartulina, dejando un espacio en la parte inferior para escribir el
nombre de cada uno.

8.-Metodologia:

Después de desayunar y cuando creemos que todos los nifios y nifias han

llegado a la escuela, la maestra dice: jVVamos a pasar lista!

Seguidamente, todos los integrantes del grupo clase y la maestra se sientan en

el suelo haciendo un circulo.

La maestra dice: ;Empezamos?

Hemos de procurar que todos los nifios y nifias se vean y que no se distraigan

demasiado.

Cogemos las fotografias de dentro del sobre y nos sentamos. Cogemos una

fotografia y la ensefiamos: ¢ha venido Sara?, (por ejemplo)

Si dicen que si y es cierto que Sara ha venido, les preguntamos, por ejemplo, si

tiene el pelo largo o corto, les invitamos a tocarse su pelo para que vayan
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entendiendo el concepto de diferencia y también proporcionaremos elementos

de autorreflexion hacia la propia imagen y la de los otros.

Si es un nifio o nifia que lleva gafas o audifonos, resaltaremos la diferencia y el
que esta supone, intentado hacerlos responsables hacia el cuidado que todos

hemos de tener con estos utensilios personales y por qué son necesarios, etc.

Si responden que no y es cierto que Sara no ha venido, entonces les

preguntaremos qué hacemos con la fotografia de Sara.

Ellos diran: jLa ponemos en la ventana! (la de la casita)

Entonces, un nifio o nifia del grupo se levanta y cuelga la fotografia en la

ventana con un clip.

Seguidamente les proponemos pensar: ¢Por qué no ha venido Sara? ¢Esta

enferma?

Seguramente todos responderan que si.

A continuacion, haremos una pequefia explicacion de lo que significa estar
enfermo, como nos sentimos cuando estamos enfermos, como encontramos en

falta a Sara, ... €s una buena amiga, la queremos, etc.

Nosotros pensamos que con esta metodologia podemos ir potenciando la
autoestima y la empatia del nifio como sujeto individual que es y capacitarlo

en las habilidades y estrategias de relaciones sociales.

Si cuando se pregunta si ha venido Sara contestan que no ha venido y no es
cierto, deberemos procurar que el grupo clase la tenga méas en cuenta. Es decir,
la haremos levantar para que todos la vean y les haremos preguntas sobre esa
nifia y a ella sobre los comparieros. Las preguntas, entre otras, pueden ser:
¢Quién es Sara?, ;Quién es amigo 0 amiga de Sara?, ;Os gusta su peinado?,

¢Os gusta jugar con ella?, Sara, ;te gusta sentarte en la mesa de Maria y Juan?
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Segln sean las respuestas podemos quitar importancia al hecho de que hayan

contestado erroneamente. Quizas se han distraido y no la han visto.

Pero si intuimos que Sara es una nifia no demasiado grata para el resto del grupo
clase o que ella no se siente bien dentro del grupo clase, deberemos pensar
estrategias educativo-didacticas para que su aceptacion sea generalizada, asi

mismo como su auto aceptacion.

Seguimos pasando lista hasta llegar a su fin. Seguidamente pasamos a otra

actividad.

Es importante que a lo largo de la jornada hagamos alusién a los nifios y nifias
que hemos dejado en la ventada de la casita, con algin comentario o pregunta
directa.

Orientaciones didacticas:

Es una actividad divertida que interesa y capta la atencion de los nifios y nifias.
Se juega con las fotografias de todos y esto les ayuda a ir desarrollando las
capacidades morales del reconocimiento del otro y, ademas, empezar a entender

la diferencia de estos otros como una caracteristica individual.

Pensamos que segun la edad de los nifios y nifias esta actividad puede estar
dirigida con intenciones docentes encaminadas a consolidar y ampliar los
objetivos educativo-morales que nosotros nos hemos propuesto e incluso
procurar otros mas concretos. Por este motivo nuestra metodologia de pasar lista

puede continuarse y/o remodelarse en el ciclo de parvulario.

Evaluacién:

Como en todo el ciclo de Educacion Infantil, la evaluacion de esta actividad
debe entenderse como el resultado de un proceso de observacién diario que,
junto con el resto de actividades, nos orientara para poder establecer con un

argumento valido, codmo es cada alumno/a, como interacttia, como se relaciona,
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etc., dicha evaluacion debe interpretarse como un documento que nos ayudara
en el quehacer educativo diario pero, que, en ningun caso, pueda servir para

pronosticar categoricamente sobre cualquier nifio o nifia.

Transmision de valores:

Seguimos confeccionando este apartado, precisamente para que el/la docente
sea autoconsciente de los valores que, con su intervencion y actitud en dicha

actividad, esta transmitiendo:

« La amistad como valor.
e La auto comprension y comprension del otro/a, a partir del concepto de
diferencia.
» Laempatia o capacidad de entender al otro, a través del dialogo.
« Elrespeto como valor a partir de una dinamica establecida. (El comportamiento

individual y grupal durante el desarrollo de la actividad)

Clauss y Hiebsch (1966) manifiestan que las relaciones interpersonales son
aquellas en las que se establece una relacion mutua entre individuos que tiene
propiedades de reversibilidad, simetria y en las que existe la posibilidad real de
reciprocidad. Las relaciones interpersonales y la comunicacidn son inseparables,
ya gque es precisamente a través de la comunicacién que la relacion social se
realiza.

Pérez P, (2000) considera a las relaciones interpersonales como el repertorio de
comportamiento interpersonales complejos, verbales y no verbales, a traves de
los cuales los nifios inciden en su entorno obteniendo consecuencias deseadas y
suprimiendo o evitando la no deseadas en el ambito social, por lo tanto, en la
medida en que tiene éxito y obtienen los resultados deseados, sin causar dafio a
los demas, se considera que tienen buenas relaciones sociales.

Segun los estudios de Gardner y Goleman (1999) se denominan relaciones

interpersonales a la influencia reciproca observable de los seres humanos a nivel
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de individuos o grupo sociales en el rescate de la practica de valores necesarios,
a través del cual comparten sus emociones, alegrias y tristezas.

Rogers C, (1985) sefiala en su teoria de las relaciones interpersonales dice: entre
mas alto sea el grado de congruencia realizado por la experiencia, la percepcion
y la conducta de uno de las partes la relacion se caracterizara en mayor
rendimiento, habra una tendencia a la comunicacion reciproca, a la comprension
y a un mejor funcionamiento psicologico de ambas partes.

Lucien A, (1979) indica que las relaciones interpersonales son contactos
profundos o superficiales que existen entre las personas durante la realizacion de

cualquier actividad, asi mismo permite alcanzar una meta definida.

B. Juegos tradicionales.
1. Conceptos
a. Definicion:
Es una actividad inherente al ser humano que se realiza como una accion libre,
espontanea, ficticia, natural y sin aprendizaje previo; que brota de la vida misma

y es capaz de absorber al jugador por medio de reglas establecidas.

Lavega (2000) define el juego popular-tradicional, como aquel que se ha ido
transmitiendo de generaciébn en  generacién ademas se practica con
frecuencia, y se trata de juegos representativos en una determinada zona. En
base a esta definicion autores como Sarmiento (2008), afiaden que estos juegos
se transmiten habitualmente de forma oral, desde abuelos y padres hacia los mas
pequefios, y a través de sus relatos, nos dan una evidencia de la existencia de
estos juegos en épocas anteriores. Ademas, coincidimos con Sarmiento (2008) al
afirmar que se trata de “juegos que al entrar en la escuela vinculan la realidad que
se vive al interior de cada cultura, recreandola a su vez en la fantasia de los nifios
que hoy tienen otra mirada sobre el tiempo que ya pasé”. (p.115). Es decir, la
integracion de los juegos tradicionales en la escuela permite a los alumnos
conocer ciertos aspectos relacionados con su entorno, con su cultura, y a la vez

podemos observar como los nifios adoptan estos juegos, en base a la sociedad
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actual en la que nos encontramos.

Todo juego forma parte de la conducta humana y, como forma de expresion y
comunicacion, es un suceso social basado en lo humano, es decir en lo cultural,
representa un elemento humanizado, en una sociedad cada vez mas agresiva y
deshumanizada, contribuye al desarrollo de los valores.

Los juegos, en su esencia, ofrecen una estructura lidica que es necesaria para el
ser humano. En los nifios y jovenes tiende a cumplir una necesidad vital; en los
adultos y mayores se presenta como medio de vivenciar situaciones que les
permite recuperar lo original del ser humano y ser nifios, sin perder la condicién
adulta. (Paredes, 2003, p. 1)

Saez y Monroy (2010) enfocando la actividad ludica en los albores de la historia,
hace una sintesis de los tiempos pristinos de la humanidad, expresando que: LoS
juegos de gran simplicidad y equipamiento escaso del paleolitico y neolitico van
dando paso lentamente a otros de mayor complejidad y estructuracion, como los
juegos de pelota (aun sin reglas fijas), los juegos de lucha con lanzas, las carreras
a pie o de renos de Siberia, los saltos, levantamientos de rocas y otros muchos.
Aunque la finalidad sigue siendo la supervivencia y el adiestramiento, en ciertos
casos se empieza a tomar el juego como un medio de exhibir la fortaleza fisica.
Al final de esta etapa, aproximadamente 4.000 a. C., surgen los primeros juegos

de estrategia con tableros, juegos de pelota mas evolucionados (como los de los

mayas). (p. 1).

En efecto, hubo un factor de competicién ludica que impregné toda la vida a la
manera de un fermento cultural como parte integrante en sus primeras fases. La
civilizacion surge con el juego y como juego para no volver a separarse nunca mas
de él.

De la informacién conservada de los tiempos prehistoricos se puede extraer que

el juego esta relacionado con la esfera de lo magico y lo divino. Las
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manifestaciones ludicas de esta etapa de la humanidad eran parte integrante de
algun ritual religioso.

En la explicacion de los juegos egipcios. Segun Gil (2012):

En Egipto, pues era una forma de mantener el cuerpo sano y fuerte, aunque de
todas formas los egipcios no le daban un valor competitivo como los griegos por
ejemplo, sino que era una forma de pasar el tiempo libre o para disfrutarlo como
espectaculo. Tanto hombres como mujeres lo practicaban, y asi los favoritos erran
la lucha, la esgrima con palos y el atletismo en los varones, y la danza acrobatica
con pelotas y la natacion entre las féminas. (p. 2).

En la antigua Grecia, segin Saez y Monroy (2010) el juego:

Tenia una serie de funciones que se pueden resumir en las siguientes: contribuir
al desarrollo fisico, para conseguir una educacién completa; favorecer la estética
y moral de sus ciudadanos a través de normas; desarrollar el espiritu creador; y
fomentar el espiritu competitivo. Sin embargo, hay que distinguir dos periodos en
Grecia: en los primeros afios de la Grecia antigua, se da mas importancia a los
valores de belleza, bondad y sabiduria. En una etapa posterior, por el contrario, se
empieza a fomentar un ideal de belleza unida a la fuerza. Ademas, el juego esta
indisolublemente ligado al culto a los dioses como las luchas, salto de comba, tirar
de la cuerda y danzas acrobaticas. (p. 2).

Respecto al juego en la antigua Roma, Saez y Monroy (2010), sefialan:

En Roma, por el contrario, la vision griega del ocio no tuvo continuidad, pues se
entiende el trabajo como parte importante de la vida del ciudadano. A pesar de
ello, el juego sigue teniendo un papel importante en la sociedad como liberador
de la mente, pues es precisamente una recompensa o0 medio de descanso
psicolégico tras el cansancio generado por ese trabajo. Es por ello que el propio
Estado comienza a impulsar una serie de juegos en los hogares, teatros y el circo
(columpios, balanzas, juegos circenses y de gladiadores, naumaquias - batallas
navales simuladas- y juegos de pelota). (p. 2).

En la Edad Media el juego tuvo una estructura sencilla y escasa reglamentacion.
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La mayor parte de los juegos se realizaban al aire libre, en forma rudimentaria,
lenta y sin pasion por el resultado. En el Renacimiento se produce un cambio de
mentalidad.

Lo individual se sustituye por lo colectivo; ya no giraba todo en torno a Dios. Los

juegos populares y tradicionales adquieren fuerza.

En la segunda mitad del siglo X1X, aparecen las primeras teorias psicoldgicas sobre
el juego de Spencer (1855), Lazaros (1883) y Groos (1898, 1901). En el siglo XX,
surgen nuevas teorias para explicar la actividad ludica como la de Hall (1904) y
Freud (1920). Los estudios de Piaget (1932, 1946/1977, 1962/1982,

1986) destaca en sus enfoques teoricos y observaciones clinicas la importancia del
juego en los procesos de desarrollo; y Sternberg (1989) profundiza en la teoria
piagetiana. Los educadores, influidos por la teoria de Piaget, llegan a la conclusién
de que la clase tiene que ser un lugar de actividad, en el que la curiosidad de los
nifios sea satisfecha con materiales adecuados para explorar, discutir y debatir con
el empleo de la actividad ladica. (Montafiés et al. 1997, p. 236 — 237).

Por consiguiente, la actividad Iudica ha estado y seguira estando presente en la
vida humana; a continuacion, la definicion de estudiosos en este tema.

La palabra ludica proviene del latin ludus, perteneciente o relativo al juego. El
juego es ludico, pero no todo lo ludico es juego. La ludica se proyecta como una
dimension del desarrollo del ser humano.

La actividad ludica es cuando el nifio realiza una accion y presupone una accién
que tiene un carécter simbdlico (Venguer, 1983).

Ademas, Yturralde (2007), investigd sobre la ludica y evidencié en las
verificaciones de Edgar Dale, sobre las mejores y peores maneras de aprendizaje
en 1969: “The Cone of Learning (ElI Cono del Aprendizaje), 10% lo que leemos,
20% lo que escuchamos,

30% lo que vemos, el 50% lo que escuchamos y vemos, 70% lo que hacemos, y

el 90% lo que decimos y hacemos.” (p. 1).
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La ludica se entiende como una dimension del desarrollo humano, siendo parte
constitutiva del ser humano, como factor decisivo para lograr enriquecer los
procesos.

La ludica se refiere a la necesidad del ser humano, de comunicarse, sentir,
expresarse y producir emociones orientadas hacia el entretenimiento, la diversion,
el esparcimiento, que pueden llevarnos a gozar, reir o llorar, que deben ser

canalizadas.

El juego por ser la primera y la principal manifestacion del nifio es importante
para su desarrollo bioldgico, psiquico y social, igualmente la actividad del juego
es la base primordial de la creatividad y aporta grandemente en el proceso
cognitivo porque a mayor practica de juegos ludicos mayor sera la posibilidad de
comprenderse a si mismo Yy, por consiguiente, de comprender al mundo que lo
rodea. Al respecto, Jiménez (2003), manifiesta que: “El juego es el fundamento
principal del desarrollo psicoafectivo-emocional y el principio de todo
descubrimiento y creacion.

1.1. El juego

El juego como una actividad cotidiana esta ligada al goce del nifio, nos permite
utilizarlo como la base del aprendizaje mediante la utilizacion de los juegos
educativos.

El juego es la accion propia de la persona que nace junto con su vida; el juego es

mas antiguo que la cultura misma y es la raiz de esta.

Los adultos desvalorizan las actividades ludicas creyendo que es propio de la nifiez
olvidando que los juegos ayudan en toda edad a desarrollar las capacidades
emocionales. Trejo, Tecuatl, Jiménez y Suérez (2004), sobre el juego afirman:

Es una actividad inherente al ser humano que se realiza como una accién libre,
espontanea, ficticia, natural y sin aprendizaje previo; que brota de la vida misma

y es capaz de absorber al jugador por medio de reglas establecidas.
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El juego no es exclusivo de los seres humanos pues es una actividad que posee
rasgos, actitudes y gestos que estan presentes en las practicas de todos los
organismos del reino animal.

Para observar estas similitudes solo basta con ver jugar a unos cachorros con regla
de que no hay que morder al compafiero y aparentar como si estuvieran enojados,
y lo mas importante, divertirse con todo esto.

Si bien existen variadas investigaciones acerca del juego, que intentan dar sentido
o0 explicacion a esta conducta, también encontramos coincidencias que determinan
que el juego es una actividad que se ocupa mayormente en la infancia, que
acompafia al sujeto durante toda la vida, que influye en el desarrollo social,
cognitivo y afectivo de un individuo y, a su vez, cumple una funcién educativa.

El juego ha sido utilizado como un recurso educativo desde la antigiiedad, aunque
la pedagogia tradicional lo ha mantenido alejado de la educacion formal. Por lo
general, se considera que el tiempo dedicado al juego es tiempo perdido para el
estudio. Sin embargo, los grandes pedagogos siempre han afirmado que el juego,

para el nifio, es el método mas eficaz de aprendizaje.

En la segunda mitad del siglo XIX, la corriente de los métodos activos de
aprendizaje desperto el interés por las posibilidades del juego en el &mbito escolar.
Sin embargo, en nuestros dias, ain no se reconoce el verdadero valor educativo de
jugar, su gratuidad y las virtudes que lo caracterizan, es mas, se ha calificado como
una actividad poco importante, poco seria, improductiva y que conlleva una pérdida

de tiempo.

. Importancia del juego
El juego ha sido una forma de aprender a través de los tiempos. Ha servido para
fomentar el trabajo en equipo cooperativo y colaborativo, favorecer la sociabilidad
segun el contexto cultural y social, y desarrollar la capacidad creativa, critica y
comunicativa del sujeto.
De los diversos significados que se le otorgan a la actividad del juego, se destaca

su funcion en el aprendizaje y en la interaccion social. Bajo esta perspectiva,
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resulta necesario que en la educacion se integre el juego como una herramienta
pedagogica, ya que a través de éste, el nifio y la nifia aprenden de manera
placentera y divertida, se expresan y se comunican. Ademas, producen, exploran
y comparan sus aprendizajes previos con la realidad exterior, lo que implica una
participacion activa del sujeto. De este modo va creciendo y desarrollandose
integramente, preparandose para la vida adulta.
El juego se ajusta a los ritmos y necesidades de aprendizaje de los educandos,
aumenta la motivacion para el logro de los objetivos educativos, es una actividad
que se puede realizar de manera individual y grupal, estimula la creatividad y
espontaneidad de cada sujeto, favorece la socializacién y el flujo de informacion
por medio de la comunicacién verbal y no verbal.
Con todo, podemos decir que el juego es importante pues es una actividad que no
solo se limita a la nifiez y adolescencia, sino que se mantiene a lo largo de toda la
vida, favorece el desarrollo personal de forma integral y armoniosa, estimula la
creatividad y la fantasia, la capacidad de imaginacién y de representacion,
mediante la interaccion y la comunicacion entre el sujeto y su entorno, logra
insertar habilidades y valores sociales como el respeto y la cooperacion por medio
de sus reglas consensuadas y, finalmente, es un recurso eficaz para lograr
aprendizajes.

3.-Origen y definiciones del juego
Histéricamente, no ha existido ni existe sociedad que no haya otorgado un
significado al juego, conforme a su ideologia, religion, costumbres, educacion e
influencias imperantes de la época. Aunque determinar el lugar y tiempo exacto
en que el juego tuvo su origen es casi imposible, por ser una actividad proveniente
de tiempos anteriores a nuestra cultura.
El uso variado de este concepto ha contribuido al desarrollo de innumerables
acepciones y manifestaciones de esta actividad, que se han ido planteando a lo
largo de la historia. Para comprender la importancia del juego en el ser humano
debemos hacer referencia a su etimologia, sus diversas definiciones, su contexto

cultural y lenguaje comun, los cuales le atribuyen diversas definiciones.
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En el Diccionario Espafiol de la Real Academia23, el vocablo juego, que proviene
del latin iocus, es definido como la accion y efecto de jugar, pasatiempo o
diversion. Es un ejercicio recreativo sometido a reglas, y en el cual se gana o se
pierde. También es considerado como una accidén que nace espontdneamente por
la mera satisfaccion que este otorga. El vocablo jugar, deriva del latin iocari, y se
define como hacer algo con el solo fin de entretenerse o divertirse, hacer travesuras,
tomar parte en un juego. Si bien, ambos términos son un medio de distraccion,
relajacion, recreacion, educacion, o de entretenimiento, el concepto juego es el que
mas variadas definiciones ha experimentado a lo largo de nuestra historia.

El significado de juego presenta algunas diferencias entre los distintos pueblos de
la época antigua.

Para los griegos, el juego significaba todas aquellas acciones propias de los nifios
y expresaba lo que hoy llamamaos nifierias. Los hebreos, utilizaban la palabra juego
para referirse a las bromas y a la risa. Mientras que para los romanos, juego
significaba alegria, jolgorio.

Posterior a la época, la palabra juego, en todas las lenguas (jogo, play, joc, game,
spiel, jeu, gioco, urpa, giuoco, jolas, joko, etc.) empezd a ser sindnimo de alegria,
satisfaccion, diversién, que se ocupa tanto en la infancia como en los tiempos de
ocio yrecreo en la adultez.

Fue en la época antigua, cuando se comenz6 a construir el concepto de juego,
asociandolo a los distintos &mbitos de la vida. Uno de los primeros filésofos en
mencionar y reconocer el valor practico del juego es Platén, quien consideraba
que la educacién se basaba en el juego y estimaba que se debia comenzar por la
musica para la formacién del alma y, posteriormente, con la educacion fisica para
el cuerpo.

Aristételes, en su teoria de la eutropelia, que significa la virtud del juego, lo ubica
justo en el medio entre el espiritu de la relajacién ludica y el exceso en la seriedad.
Preocupado por la educacion y formacion del hombre, plantea la idea de que los
niflos menores de cinco afos para evitar la inactividad corporal deben realizar

movimientos que son proporcionados por varios sistemas y a través del juego.
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Ademas, en su libro 1V de la Etica se recomienda el juego como una actividad
complementaria al descanso. Otros autores clasicos del periodo, destacan la
funcidn del juego en la formacidn del caracter y personalidad de un individuo. Asi
lo registra

Aristoteles en su libro VIII de la Politica, en donde menciona la funcion de los
juegos en la educacion de los ciudadanos.

Con el transcurso del tiempo, bajo el predominio del cristianismo, los juegos
fueron perdiendo su valor, ya que se les consideraba profanos e inmorales,
desprovistos de significado e importancia.

A partir del siglo XVI, los humanistas de aquella época, comenzaron a advertir el
valor educativo de los juegos, siendo los colegios jesuitas los primeros en
recuperarlos en la practica.

Importantes pedagogos, como Juan Amos Comenio en el siglo XVI1, Juan Jacobo
Rousseau y

Giovanni Pestalozzi en el XVII1 y principios de XIX, sefialaron que para un buen
desarrollo del nifio, se deben tomar en cuenta sus intereses, y el juego es una
actividad atractiva y agradable, en donde, se ejercitan los sentidos y se utiliza la
inteligencia. Friedrich quién abiertamente reconocié la importancia del juego en el
aprendizaje, y estudid los tipos de juego que se necesitan para desarrollar la
inteligencia, sefiald que “la educacién mas eficiente es aquella que proporciona a
los nifios actividades de auto-expresion y participacién social”

Desde una perspectiva psicoanalitica, uno de los méas conocidos expositores,
Sigmund Freud, sefiala que el juego esta relacionado con la expresion de los deseos
que no pueden ser satisfechos en la realidad y por lo tanto las actividades ladicas
que el nifio realiza le sirven de manera simbolica.

Sin abandonar los aspectos psicolégicos y educativos del juego, Jean Piaget,
afirma que el juego no es s6lo una forma de desahogo o entretenimiento para gastar
energia, sino un medio que contribuye y enriquece el desarrollo intelectual del
nifio. El juego se hace mas significativo cuando el nifio tiene acceso a una libre
manipulacion de elementos y situaciones, en donde €l pasa a reconstruir objetos y

reinventar cosas, lo cual implica una adaptacién mas compleja.
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El juego como actividad social, es definido por Lev S. Vigotsky, quien sefiala que,
gracias a la interaccion con otros nifios, se logran adquirir papeles o roles que son
complementarios al propio. La capacidad de imaginacion y de representacion
simbolica de la realidad esta dada a través del juego simbdlico, mediante la
interaccion y la comunicacién que se produce entre el sujeto y su entorno, y en
donde el nifio transforma algunos objetos y los convierte en su imaginacion en
otros que para €l tienen un distinto significado, por ejemplo, cuando corre con la
escoba como si ésta fuese un caballo.

Pero la vision del juego no puede quedar s6lo en los aspectos pedagdgicos y
psicoldgicos, ya que en el estudio de las ciencias sociales este concepto se
encuentra definido desde el punto de vista de la antropologia y la sociologia.
Desde una perspectiva antropoldgica, el juego ha estado siempre unido a la cultura
de los pueblos, a su historia, a lo mégico, a lo sagrado, al amor, al arte, a la lengua,
a la literatura, a las costumbres, a la guerra. El juego es una constante en todas las
civilizaciones. Ha servido de vinculo entre los pueblos y ha facilitado la
comunicacion entre los seres humanos.

Algunos tedricos, como Huizinga, Gruppe, Cagigal, Moor, Blanchard y Cheska,
sefialan que el juego es un elemento antropolégico fundamental en la educacion,
ya que potencia la identidad del grupo social, contribuye a fomentar la cohesién y
la cooperacion del grupo y por tanto, favorece los sentimientos de comunidad, por
lo que el juego resulta ser un mecanismo de identificacion del individuo y del
grupo. “Jugar no es estudiar, ni trabajar, pero jugando, el nifio aprende a conocer
y a comprender el mundo social que le rodea” (Ortega).

Desde una mirada socioldgica, el juego transmite y desarrolla costumbres y
conductas sociales, por ende, a través de él, el nifio aprende valores morales y
éticos. Como define Orlick,

“jugar es un medio ideal para un aprendizaje social positivo porque es natural,
activo y muy motivador para la mayor parte de los nifios. Los juegos implican de
forma constante a las personas en los procesos de accion, reaccion, sensacion y

experimentacion. Sin embargo, si deformas el juego de los nifios premiando la
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competicion excesiva, la agresion fisica contra otros, los engafios y el juego sucio,
estas deformando las vidas de los nifios”.

Rubio Camarasa, desde un punto de vista antropologico-social y psicoldgico,
sefiala que el juego “es la actividad propia del nifio, constitutiva de su personalidad.
Conjuga aspectos fundamentales para su desarrollo pues no solo le permite
satisfacer sus necesidades vitales de accion y expresion, sino ir percibiendo
sutilmente los rasgos de su entorno social hasta tocar las raices culturales de
sus mayores”

Como se puede apreciar, numerosas Yy diversas son las definiciones del juego. De
los aportes de diversos autores, se puede sefialar que es una actividad libre, que se
desarrolla de forma espontanea, con tendencia recreativa y que sigue reglas
planteadas por los propios participantes y que son susceptibles de variaciones
constantes.

En sintesis, el objetivo principal del juego es estimular las relaciones
cognoscitivas, afectivas, verbales, psicomotoras y sociales; transmitir valores,
actitudes, formas de pensar, formas de relacion, necesarias para la integracion en
una determinada sociedad. “La funcion propia del juego es el juego mismo (...)
egjercita unas aptitudes que son las mismas que sirven para el estudio y para las

actividades serias del adulto” (Caillois, 1958)

-Teorias explicativas sobre el juego.

Las teorias que dan fundamentos légico-deductivos y explicativos sobre el origen
y desarrollo de los juegos en los nifios son enfocadas desde las disciplinas que las
sustentan encontrando asi teorias fisioldgicas, antropoldgicas, bioldgicas,

psicoevolutivas, entre otras.

Existen diversas teorias que pretenden explicar el origen del juego como actividad
esencial en la vida del hombre, de ahi que exista una gran variedad de definiciones
y perspectivas para esta actividad.

Las primeras aproximaciones tedricas al juego se sitlan histéricamente en torno a

la segunda mitad del siglo XIX y principios del siglo XX. Las explicaciones méas
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conocidas son la teoria del excedente energético y la del preejercicio, la de la

recapitulacion y la de la relajacion.

Teoria del excedente energético. A mitad del siglo XX, Herbert Spencer (1855)
propone esta teoria en la cual el juego aparece como consecuencia del exceso de
energia que tiene el individuo. Para realizar esta afirmacion se apoya en la idea de
que la infancia y la nifiez son las etapas de la vida en las que el nifio no tiene que
realizar ningun trabajo para poder sobrevivir, dado que sus necesidades se
encuentran cubiertas por la intervencion de los adultos, y consume el excedente
de su energia a través del juego, ocupando en esta actividad grandes espacios de
tiempo que le quedan libres.

Teoria del preejercio. Un poco mas tarde, en 1898, Grooss propone una
explicacion alternativa conocida como teoria del preejercicio. Segun este autor la
nifiez es una etapa en la que el nifio se prepara para ser adulto, practicando a través
del juego las distintas funciones que tendra que desempefiar cuando alcance ese
estatus. Indica Ortega (1992) que la importancia de este planteamiento se centra
en destacar el papel del juego sobre el desarrollo del individuo.

Teoria de la recapitulacion. Esta teoria fue propuesta por Stanley Hall (1904) y
plantea que el juego es una caracteristica del comportamiento ontogenético, que
recoge el funcionamiento de la evolucion filogenético de la especie. El juego,
desde este planteamiento, reproduce las formas de vida de las razas humanas mas
primitivas. Por ejemplo, los nifios en edad escolar disfrutan haciendo cabafias, lo
cual podria reflejar la actividad que, los primitivos de la especie humana,
realizaban habitualmente al tener que proporcionarse una vivienda para protegerse.
Teoria de la relajacion. Esta teoria de la relajacién o distension, propuesta por
Lazarus indica que el juego aparece como actividad compensadora del esfuerzo,
del agotamiento que generan en el nifio otras actividades mas duras y serias. El
juego sirve al individuo como elemento importante de distension y de la

recuperacion de la fatiga de esas actividades mas serias.
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Ya entrados en el siglo XX, especificamente en el afio 1923, Buytendijk indicé que
el juego es una actividad propia de la nifiez. Para este autor el juego es el resultado
de elementos como ambigiiedad de movimientos, impulsividad, timidez, curiosidad
(Beltran, 1991), y el juego siempre es juego con algun objeto, con algin elemento y
no solo. De acuerdo co Claparéde, esta teoria no explica la existencia de formas
de juego en otras etapas del ciclo vital como adolescencia y edad adulta, y asimismo
restringe el concepto de juego al limitarlo exclusivamente a juego con objetos
(juguetes), excluyendo de las actividades ludicas todas aquellas caracterizadas sélo

por el componente fisico (motriz).

El psicoanalisis también tiene su modo peculiar de entender el juego. Uno de los
aspectos mas destacados de este planteamiento reside en admitir que el juego es
una expresion de los instintos del ser humano y que a través de él, el individuo
encuentra placer, ya que puede dar salida a diferentes elementos inconscientes.
Desde el psicoanalisis se plantea que el juego tiene un destacado valor terapéutico,
de salida de conflictos y preocupaciones personales (Freud, 1920, 1925, 1932).

Con posterioridad, Piaget le da una atribucién mas cognitiva a los juegos, que
relaciona directamente el juego con la génesis de la inteligencia. En consecuencia,
habrd un juego caracteristico de la etapa sensorio-motriz hasta llegar al
predominante de las operaciones concretas y formales. El juego esta regulado,
desde el punto de vista de los mecanismos que conducen a la adaptacion, por la
asimilacion, es decir, a través del juego el nifio adapta la realidad y los hechos a
sus posibilidades y esquemas de conocimiento. El nifio repite y reproduce diversas
acciones teniendo en cuenta las imagenes, los simbolos y las acciones que le

resultan familiares y conocidas.

Teoria fisiologica. Segin Monroy y Séaez (2011) la teoria fisiologica del juego,
Ilamada también teoria del descanso y la distraccion:

Sin embargo, dentro de ellas se pueden distinguir dos corrientes claramente
diferenciadas: la del recreo, defendida por Schiller, para quien el ser humano

necesita un movimiento que le dé placer, lo cual encuentra en el juego; y la del
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descanso, postulada por Lazarus, para quien el juego es basicamente un mecanismo

de economia energética. (p. 1)

Teoria antropoldgica. La teoria antropoldgica del juego para Monroy y Saez
(2011) es: Lo més importante es la funcion socializadora y cultural del juego.
Vigotsky considera que el juego no nace del placer, sino de las necesidades y
frustraciones del nifio, las cuales en gran parte vienen dadas por su situacion
social. El nifio siente una necesidad de accion siempre que hay una necesidad no
cubierta. Por el contrario, en una sociedad en la que lograse satisfacer todos sus
deseos de forma inmediata, nunca tendria lugar la aparicion del juego. (p. 1)
Teoria psicoevolutiva. Marqués (2011), sobre la teoria psicoevolutiva, llamada
también como teoria de la catarsis, dice: “(...) Immanuel Kant, el conocido
filésofo, también pronunci6 su opinion sobre el juego, desarrollando una teoria
acorde con su vision moralista y conservadora del mundo, que lo entiende como
un mecanismo de liberacion de los instintos que pueden ser nocivos para el ser
humano.” (p.1)

5.- Caracteristicas del juego
Segun los estudios realizados por Rael (2009), el juego de los nifios tiene en sintesis
las siguientes caracteristicas basicas:
Se trata de una actividad placentera, ya que el elemento clave del juego es que se
produce por un placer intrinseco que obtiene el jugador; e autotélico. Tiene
finalidad en si misma, se realiza por la satisfaccion de realizarla. Ocurre sin
propdsito real, sin objetivos, metas o finalidades manifiestas. Pero también puede
orientarse a ciertos objetivos segln lo deseen los participantes; tiene un efecto
estimulador y a la vez relajante; jugar conlleva en ocasiones tension, puesto que
en los juegos se deben aceptar retos y superar obstaculos; las actividades
realizadas en el marco del juego son producto de la ilusion.
En el juego se puede conseguir todo lo que se desee. Esto es asi, porque no importa
el beneficio que puede reportar, colma el deseo de realizacion; si bien, el mundo
del juego real son dos planos interrelacionados, el pase de uno a otro es continuo

y constante; en el juego se hallan implicados los conocimientos y las habilidades
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que se poseen en un momento dado. Para realizar ciertas actividades ludicas se han
de poner en marcha determinadas acciones que a veces se encuentran en fase de
adquisicion o consolidacion; en los juegos se logra nueva informacion y
aseguran lo aprendido; en el mundo del juego el nifio/a pone en accion todas sus
capacidades fisicas y mentales, lo cual colma todas sus expectativas de ejecucion
y dominio. Ello se produce en una situacién sin presion o con una presion
libremente asumida no impuesta desde fuera por los adultos; el juego responde a
la necesidad de ser activo, moverse, imitar y explorar. Todo ello se lleva a cabo en
situaciones de bienestar y seguridad. Sélo cuando el nifio conoce un ambiente se
atrevera a jugar en él. (p. 2).

Caracteristicas que nos facilitan la diferenciacion de conductas y comportamientos
que son parte del juego, con el objeto de lograr una diferenciacion del mismo. Entre
estas caracteristicas podemos sefialar:

Ausencia de finalidad (producto)

El juego es fin en si mismo. Esto es, para que un comportamiento sea juego debe
estar orientado principalmente a la consecucién de placer y no a otros objetivos.
Las actividades se centran en el proceso, en el desarrollo de la accién y de la
actividad y nunca en el producto o resultado de la misma.

Juguetes-objetos no imprescindibles.

Esta caracteristica nos sefiala que la presencia de un objeto como parte de un juego
no es vital para que el desarrollo del juego se realice, “los juguetes son elementos
complementarios, de apoyo, que condicionan la actividad, pero en ningin caso la
determinan”31. En este sentido

Martinez Criado afirma que “en realidad no nos deberiamos preocupar
excesivamente, un nifio que quiere jugar siempre encontrara un tema de juego”.
Ahora bien, si se proporciona un objeto de juego al nifio o nifia éste debe ser de
complejidad moderada que potencien su creatividad e imaginacién. Al respecto
Delval sefiala “los juguetes, en algunos casos, pueden interferir con la funcion
ludica del juego debido bien a que su nivel de complejidad excede las
competencias del nifio o porque no llegue a las mismas”

Motivacién intrinseca y voluntariedad.
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El juego es voluntario relacionandose, de este modo, con la motivacion intrinseca.
En este sentido, el juego atiende a la motivacién interna que le mueve a iniciar
diversas formas de juego de modo espontaneo, sin atender a 6rdenes de terceros.
Aquellas actividades impuestas dejaran de ser interesantes y tendera a finalizarlas,
a menos que se gatillen sus propias motivaciones.

Libertad y arbitrariedad.

El juego es una experiencia de libertad y arbitrariedad, ya que la caracteristica
psicoldgica principal del juego es que se produce sobre un fondo psiquico general

caracterizado por la libertad de eleccion.

A través del juego, los nifios y nifias salen del presente, de la situacion concreta y
se sitllan y prueban otras situaciones, otros roles, otros personajes, con una
movilidad y una libertad que la realidad de la vida cotidiana no les permite.
(Garaigordobil, 1992)

Diferentes grados de estructuracion

El juego posee reglas propias y la estructuracion de un juego estard dada por el
nivel de complejidad de las reglas que lo determinan. “Las actividades de juego
pueden ser estructuralmente simples como, por ejemplo, montar en bicicleta 0 mas
complejas como jugar al futbol”

Ficcion

La ficcion es considerada como elemento constitutivo del juego. Se puede afirmar
que jugar es hacer el “como si” de la realidad, teniendo al mismo tiempo conciencia
de esa ficcion. Por ello, cualquier actividad puede ser convertida en juego (saltar,
tirar una piedra) y cuanto mas pequefio es el nifio, mayor es su tendencia a
convertir cada actividad en juego, pero lo que caracteriza al juego no es la actividad
en si misma, sino la actitud del sujeto frente a esa actividad. (Garaigordobil, 1992).
“Bajo y Beltran (1998) afirman que el juego infantil tiende a reproducir en pequefia
escala las aficiones de los mayores. A la vez que afirman que a través del juego, el

nifio proyecta un relativo distanciamiento del mundo de los grandes,
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juega como si su mundo fuera el de los grandes pero también como si ese mundo
creado por él fuera real”

Efecto catéartico

Esta caracteristica se refiere a que el nifio/a puede, a través del juego, resolver
algunos de sus conflictos personales, es decir, “el juego es una via de escape de las
tensiones que generan en el nifio algunos acontecimientos de la vida real”’36. Desde
un enfoque psicoanalitico “el juego es un escenario en el que el nifio puede
organizar y secuenciar los acontecimientos que le provocan malestar de forma que
sean mas manejables y que le resulten més placenteros”

Seriedad

Para el nifio el juego es una actividad seria. En el nifio, el juego es una actividad
seria porque en ella “pone en juego” todos los recursos y capacidades de su
personalidad. En el juego, “los jugadores ponen a prueba sus cualidades y
habilidades personales y sociales”38, absorbiéndolos y “comprometiéndolos en
toda su globalidad (nivel corporal, intelectual, afectivo,)”.

Placer

Las actividades ladicas proporcionan al individuo placer y diversion. “Cabe
sefialar que el juego es una actividad fuente de placer, divertida, que generalmente
suscita excitacion”.

No agotamiento fisico y psicoldgico

Otra de las caracteristicas que distingue el juego es que el tiempo que esta actividad
implica suele ser mayor al involucrado en otras actividades. Al respecto, Martinez
Criado sefiala que “los nifios mantienen durante intervalos prolongados de tiempo
su actividad ludica, 6 al menos lo hacen durante mas tiempo que cualquier otra
actividad, ya que el juego es practicamente incompatible con los estados de
agotamiento fisico y psicoldgico”

Espacio y tiempo

El juego tiene un espacio y un tiempo determinado “lugar sagrado”.

Caracter innato
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Otra de las cualidades que diferencian al juego de otras actividades es aquella
referida al caracter innato de las conductas que lo componen, “asi el juego surge
de la tendencia innata que tiene todo organismo a ser activo, explorador e
imitador’43. “El juego es siempre expresion y descubrimiento de si mismo y del
mundo”44. “El juego es la primera expresion del nifio, la méas pura y espontanea,

luego entonces la mas natural”.

El juego es una “actividad que implica accion y participacion, ya que jugar es hacer
y siempre implica participacion activa del jugador, movilizandole a la accion. La
activacion ladica tiene motivaciones intrinsecas. Por ello, si entra el utilitarismo o
se convierte en un medio para conseguir un fin, pierde la atraccién y el caracter
del juego”.46

A las caracteristicas anteriores, y basandonos en Garaigordobil (1992), podemos
sefialar que el juego también es interaccion y comunicacion, ya que promueve la
relacién y participacion con los “otros” y, ademas, es imitacion y creacion
convirtiéndose en “fuente de las actividades superiores del hombre, que conduce
al trabajo, a la ciencia, al arte, etc.”

6. Elementos del juego
Para Trejo et &l. (2004) el juego presenta los siguientes elementos:
Proposito: a menudo el juego es espontaneo, puede ser sugerido por uno o varios
nifios o pueden ser propuestos por los docentes, pero el juego es esencialmente una
actividad libre. (p. 284)
Area de juego y elementos: El area es el espacio donde se realiza el juego. Los
elementos son los objetos y/o juguetes utilizados. (p. 285)
Numero de jugadores: El juego puede ser individual o colectivo. (p. 285)
Reglas: Debe tener claro el nifio que se debe respetar las pautas que rige el juego
y que si quebranta automaticamente es descalificado. (286)
Roles: Permite a los jugadores asumir un papel central en el desarrollo del juego.

Los roles se deben respetar y desarrollar con naturalidad. (p. 286)
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Resultados: Los juegos no se consideran como el final de los mismos, porque hay
juegos que por su capacidad creativa puede durar horas y no tener un final. (p.
286)

7. Clasificacion de juegos.
A pesar que cualquier tipo de juego involucra las dimensiones social, cognitiva y
fisica, a continuacion, clasificaremos al juego desde un punto de vista evolutivo,
distinguiendo la perspectiva de diversos autores acerca de las dimensiones
cognitiva, social y fisico motora.
Las tres perspectivas atienden a la etapa de desarrollo en las que aparecen los
distintos tipos de juego de acuerdo con las posibilidades fisicas, cognitivas y
sociales del individuo.
Desde un punto de vista cognitivo
El principal exponente de este punto de vista que atiende a las estrategias cognitivas
que se ponen al servicio de la actividad de juego y de aquellas que se emplean
para resolver problemas, es Jean Piaget, quien “parte de la idea de que el juego
evoluciona y cambia a lo largo del desarrollo en funcion de la estructura cognitiva,
del modo de pensar, concreto de cada estadio evolutivo” 49. Segun esto, y
atendiendo a la evolucidn cognitiva, encontramos cuatro tipos de categorias: juego
funcional, juego de construccidn, juego simbdlico y juego de reglas.
» Juego funcional o de accion
Este tipo de juegos se enmarca durante los dos primeros afios de vida y antes de
que aparezca la capacidad de representacion y el pensamiento simbolico. Se
incluyen dentro de estas actividades aquellas acciones que el nifio realiza sobre su
propio cuerpo o sobre objetos, caracterizadas por la ausencia de simbolismo. Son
acciones que carecen de normas internas y se realizan por el placer que produce
la accién misma, sin que exista otro objetivo distinto al de la propia accién.
“Durante los primeros nueve meses de vida, el nifio pasa parte de su tiempo
explorando placenteramente su cuerpo (...), asi como también el cuerpo de su
madre. En torno a los nueve meses incorpora en su actividad de juego distintas

acciones con los objetos, como lanzarlos o buscarlo. Hacia los 24 meses, las
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formas que adopta el juego aumentan gracias a que el nifio adquiere mayores
posibilidades de desplazarse de modo independiente en el espacio.”

La mayor parte de las actividades de juego que el nifio realiza en esta etapa se
producen en solitario o en interaccidn con los adultos, “los adultos se convierten
en esta etapa en el principal compafiero de juego del nifio. (...) Durante los dos
primeros afios, el interés por otros nifios es practicamente inexistente y se limitan
a mirar el juguete del compariero y tratar de hacerse con €l o a esporadicos intentos
por entrar en contacto fisico con el otro nifio”51. Al respecto, Delval sefiala que
“esta preferencia es hasta cierto punto légica, ya que los adultos son capaces de
adaptarse a la actividad del nifio, tienen en cuenta las sefiales de aburrimiento

/disgusto o placer que emite el nifio y en funcion de ellas o detienen la actividad

o la prolongan en el tiempo™52.

“El juego funcional, a pesar de ser el tipo de juego predominante en los primeros

2 afios de vida, es posible detectarlo en la vida adulta, es decir, después de los dos
afios este juego no desaparece sélo se hace menos recurrente”

Juego de construccion

Por juego de construccion se entiende a todas aquellas actividades que conllevan
la manipulacion de objetos con la intencion de crear algo. “Diferentes autores
indican que este tipo de juego se mantiene a lo largo del desarrollo y que no es
especifico de ninguno de ellos, apareciendo las primeras manifestaciones, aunque
no sean estrictamente casos puros de juegos de construccién en el periodo
sensoriomotor, por carecer el nifio en esta etapa de la capacidad representativa.
Este juego gana en complejidad en los afios siguientes. Asi, el juego podria oscilar
desde apilar un par de cubos hasta llegar a formas mas complejas como la
elaboracion de un puzzle con gran cantidad de piezas”.

Bautista, (2010) sobre la clasificacion de los juegos, expresa:

Jean Piaget establecid, desde la perspectiva evolutiva, tres tipos diferentes de
juegos relacionados con las distintas etapas del crecimiento, cada uno de los cuales
contribuye al desarrollo bioldgico, psicoldgico y social del nifio. Los tres tipos de
juegos que describe Piaget situan su respectivo predominio en la actil vidad
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infantil desde un punto de vista evolutivo. Estos tres tipos de juegos que describe
Piaget son en concreto: (p. 1)

Tipos de juego segun Piaget

Juegos de movimiento y ejercicios

Hasta los dos afios, el nifio practica un juego espontaneo de carécter sensorio-
motriz que le permite ir paulatinamente controlando sus movimientos vy, a la vez,
explorar su cuerpo y el medio que le rodea.

Juegos simbolicos.

El llamado juego simbdlico, representacional o sociodramatico surge a partir de
los 2 afios como consecuencia de la emergente capacidad de representacion. “Este
tipo de juego es predominante del estadi preoperacional y se constituye en la
actividad més frecuente del nifio entre los 2 y los 7 afios, en él predominan los
procesos de “asimilacion” de las cosas a las actividades del sujeto, es decir, a través
del juego los nifios manifiestan comportamientos que ya forman parte de su
repertorio, “acomodando o modificando” la realidad a sus intereses.

El juego simbolico puede tener caracter individual o social, asi como distintos
niveles de complejidad. Este tipo de juego “evoluciona desde formas simples en
la que el nifio utiliza los objetos e incluso su propio cuerpo para simular algun
aspecto de la realidad hasta juegos de representacion mas complejos en los que

podria aparecer interaccién social”

A partir de los tres afios, coincidiendo con el desarrollo de la expresion oral, nifios
y nifias juegan a “hacer como si fueran” la mama, el papé, la médico o el indio.
Son juegos en los que tiene un gran peso la fantasia y con los que el nifio
transforma, imita y recrea la realidad que le rodea.

Juegos de reglas

A partir de los seis o siete afios, este tipo de juegos supone la integracion social
del nifio, que sigue y acepta unas normas en compafiia de otros, lo que, en

definitiva, conducira al respeto de las normas de la sociedad adulta.
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A partir de los 7 afios surgen juegos eminentemente sociales en los que se
comparten tareas con otras personas y en los que se empieza a tener cierto
conocimiento de las normas y reglas. El juego de reglas “esta constituido por un
conjunto de reglas y normas que cada participante debe conocer, asumir y respetar
si quieren realizar sin demasiadas interferencias y obstaculos la actividad”.
Asimismo, “los juegos de reglas pueden presentar variaciones en cuanto al
componente fisico y simbolico”

Una de las dificultades que se pueden encontrar al iniciarse los juegos de reglas
son aquellas que el nifio presenta para controlar sus deseos y motivaciones
personales, llegando éstas, en ocasiones, a interrumpir el desarrollo de la actividad.
Al respecto, Moreno sefiala “para que el nifio llegue a ser capaz de implicarse en
juegos de esta complejidad normativa, se debe superar el egocentrismo
caracteristico del pensamiento pre operacional, es decir, deberia ser capaz de
situarse en el lugar de otra persona”

Las primeras manifestaciones que adopta el juego de reglas se encuentran
restringidas por la conciencia que tiene el infante sobre las reglas y normas. En
este sentido, la complejidad que caracteriza al juego de reglas se relaciona
estrechamente con el conocimiento de las reglas que tiene el nifio en los diferentes
momentos de su desarrollo cognitivo. Al respecto, Goicoechea sefiala que “durante
los dos primeros afios de vida el nifio juega libremente sin que aparezcan reglas
sociales. Entre los 2 y los 5 afos el nifio recibe las reglas del exterior, no coordina
sus actividades con las del resto de los participantes, no hay ganadores ni
perdedores, todos ganan.

Entre los 7 y 8 afios trata de ajustarse a las reglas y las cumple fielmente, y a partir
de los 11 afios, los participantes del juego negocian, antes de iniciar la actividad,
las reglas adoptando acuerdos sobre las que van a predominar en el juego y
empieza a existir la posibilidad de modificar alguna de ellas, siempre que ello
revierta en una mejora del juego”60. En consecuencia, a medida que la edad
avanza, la forma de entender las normas genera un mayor grado de estructuracion

normativa del juego asi como un mejor desarrollo del mismo, y da nuevas
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posibilidades de mantener interacciones y relaciones favorables entre sus
componentes.

Desde un punto de vista social

Esta clasificacion se basa en la propuesta de Parten realizada en 1932 y que aun
hoy continta vigente. Esta clasificacion analiza el juego desde una perspectiva
social y considera aspectos cuantitativos y cualitativos de la relacion, es decir,
tiene en cuenta el numero de participantes y la relacion que se mantiene entre
ellos.

* Juego solitario

En este tipo de juego el nifio juega solo y separado de los demés y su interés se
encuentra centrado en la actividad en si misma. No realiza intentos por iniciar
actividades en colaboracion con otros nifios.

« Juego de espectador o comportamiento observador

En este tipo de juego el nifio o nifia “ocupa su tiempo de juego en mirar cOMo
juegan otros nifios. Mientras el nifio se encuentra inmerso en esa actividad, puede
iniciar algin comentario de tipo verbal con los nifios que juegan, pero sin mostrar
en ningln momento mayor interés por integrarse en el grupo y compartir con ellos
la actividad en curso”.

Juego paralelo

En esta modalidad de juego “el nifio comparte espacio fisico con otros nifios, pero
juega de forma independiente del resto. (Es mas, el nifio) puede estar realizando la
misma actividad e incluso compartiendo el material, aunque el desarrollo de la
actividad no depende de la interaccidn con el otro™. Este tipo de juego se diferencia
de otros de mayor complejidad social debido a la “ausencia de influencia mutua a
pesar de que se encuentre en proximidad espacial y cercania fisica”63.

* Juego asociativo.

En este tipo de juego emergen “las primeras asociaciones entre los componentes
del grupo encaminadas a obtener un Unico objetivo”64. Todos los integrantes del
juego participan en la actividad, sin embargo, no existe reparto o distribucion de
tareas y su organizacion y estructuracion es minima.

« Juego cooperativo
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Se trata del juego méas complejo desde el punto de vista social. El nifio juega con
otros nifios, pero de modo altamente organizado, se reparten tareas en funcion de
los objetivos a conseguir.

Los esfuerzos de todos los participantes se unen para llegar a conseguir el objetivo
0 meta. EIl conocimiento de las reglas que empieza a tener el nifio a partir de los 7
afios hace posible la aparicion de este tipo de grupos en el juego.

“El juego cooperativo y el de reglas constituyen el contexto adecuado en el que el
nifio puede aprender relaciones de caracter cooperativo y competitivo, aprende a
ajustarse a los intereses del grupo y a posponer sus deseos si no es el momento
apropiado, aprende a respetar a los demas”.

A partir de los dos afios, el nifio empieza a mostrar mayor interés por sus iguales y
decrece la cantidad de juego con adultos. Los iguales le resultan mas atractivos y
novedosos, sus conductas son facilmente reproducibles y sus intereses son
similares. Ademas, a medida que su edad aumenta, los nifios y las nifias “mejoran
sus competencias linglisticas, superan su egocentrismo y comienzan a aceptar
reglas y normas, lo que hace que sus interacciones sociales sean cada vez mas
fluidas66.

Con lo que respecta al numero de participantes, es importante sefialar que los
primeros grupos de juego de los nifios y nifias son muy reducidos y, a medida que
ellos crecen, se amplian y tienden a ser del mismo género, caracterizandose los
juegos masculinos por su actividad motriz y los juegos de nifias por ser actividades

mas sedentarias y tranquilas.

Desde un punto de vista fisico

Una tercera forma de clasificar las actividades ludicas es hacerlo desde una
perspectiva motriz. Al respecto, Pellegrini y Smith (1998) dividen al juego de
actividad fisica en tres grandes categorias: “estereotipias ritmicas, juego de
ejercicio y juego de acoso y derribo”

« Estereotipias ritmicas.

En esta categoria se incluyen aquellas actividades repetitivas en las que “aparecen

movimientos motores globales centrados en el cuerpo del nifio, con ausencia de
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objetivo”, entre los que encontramos patadas, balanceos y movimientos de brazos.
“Este tipo de actividad podria incluirse perfectamente dentro del juego funcional,
seria un subtipo de juego funcional, y alcanza su maxima manifestacién a los 6
meses de edad. A partir de los 12 meses, este tipo de actividad se reduce de manera
importante”68. En este tipo de juego no se aprecian diferencias significativas entre
géneros.

* Juego de ejercicio.

Estos juegos se definen como el “conjunto de movimientos locomotores globales
0 gruesos que aparecen en un contexto ludico”. Su manifestacién es a partir de los

12 meses y se caracteriza por el vigor alcanzado en la actividad fisica. Este tipo
de juegos puede darse en actividades individuales o grupales y se destaca porque
los nifios y nifias corren, saltan, escalan, empujan y arrastran. Su maxima
expresion se da a los 4 afios y decae cerca de los 6-7 afios.

* Juego de acoso y derribo.

Este tipo de juego también se conoce como “juego de persecuciones, peleas o
violento”69. En él se destacan comportamientos que pueden parecer agresivos al
observador, pero se diferencian de éstos debido a que las actividades de juego
aparecen acompariadas de risas y expresiones faciales placenteras. Este tipo de
juegos es de tipo social y su maxima expresion se da entre los 7 y 11 afios,
encontrandose en ellos comportamientos como patadas, luchas, agarrar con fuerza,
empujar al compafiero, caidas.

“El juego de acoso Y derribo tiene consecuencias sobre el desarrollo del nifio ya
que le permite medir sus fuerzas y comprobar hasta donde puede seguir jugando
sin hacer dafio al comparfiero. En relacion con este Gltimo tipo de juego se ha
comprobado que aquellos nifios que no tienen oportunidad de practicarlo presentan
dificultades para interpretar ciertas sefiales gestuales de la comunicacién no verbal
y para emplear adecuadamente la fuerza en actividades ludicas y fisicas que
conlleven contacto fisico” 70(Fuentes, 1999).

En cuanto a las diferencias de género presentes en este tipo de juego algunos
autores sefialan que este tipo de juego es mas frecuente en nifios que en nifias71.

Respecto a este tema se argumentan razones de orden biologico y social pues, por
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un lado, se “considera que la mayor frecuencia de juego fisico en nifios se debe a
la accién de los andrégenos™ y, por otro, “se refiere directamente al proceso de
socializacion, segun el cual al inicio de las interacciones con los padres, los nifios
y las nifias se socializan con patrones diferentes, los cuales tienden a reforzar esas
diferencias de género. Los padres orientan gran parte del tiempo que pasan con sus
hijos varones a realizar actividades muy vigorosas fisicamente (McDonald,
1993). En cambio, las actividades a realizar con las nifias son méas sedentarias y
se muestran mas interesadas en los juegos simbolicos que en los de accion (Ortega,
1992)”

8. Concepcidn pedagdgica del juego.
Elkonin (1980), subraya que lo fundamental en el juego es la naturaleza social de
los papeles representados por el nifio, que contribuyen al desarrollo de las
funciones psicoldgicas superiores.
Parlebas (2008), sefiala que el juego desde el punto de vista de la socio motricidad,
parte de la psicomotricidad, es decir el nifio es susceptible de desarrollar sus
capacidades fisicas e intelectuales a través del movimiento; sostiene también que
una accién psicomotriz es cuando no hay interaccidn con otros seres, pero cuando
si se da una relacion interactiva hay una accién sociomotriz. Ademas, para el autor,
la accion motriz es el comun denominador que da identidad, unidad y especificidad
a las acciones de un nifio.
Juego y Nifios
El juego, una actividad propia de cualquier especie animal superior y no especifica
del ser humano (Puig, 1994), ha surgido espontdneamente desde principios de la
humanidad y se ha transformado en el fendmeno cultural que mas atencion ha
despertado. (Jonson, 1986; Brito,
2000) especialmente en las primeras edades.
“La vida infantil no la podemos concebir sin el juego. Jugar es la principal
actividad de la infancia que responde a la necesidad del nifio de hacer suyo el
mundo que lo rodea (...). Esta actividad es uno de los principales y mas efectivos
motores de su desarrollo” y su fuerza motivadora se relaciona con la “curiosidad

natural del ser humano”. “La vida de los nifios es un juego, vivido con gran
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seriedad, vigor y espontaneidad encantadora”76 y la importancia de éste es tal que
“de ello depende el desarrollo intelectivo, afectivo y social, no siendo Gnicamente
una actividad natural y necesaria en los primeros afios de vida, sino que, lo es en
toda la infancia y para siempre”

“El juego infantil es medio de expresion, instrumento de conocimiento, factor de
sociabilizacién, regulador y compensador de la afectividad, un efectivo
instrumento de desarrollo de las estructuras del movimiento; en una palabra, resulta
medio esencial de organizacion, desarrollo y afirmacion de la personalidad”
(Zapata, 1988).78

Garvey (1985), apoyada en sus resultados empiricos, sostiene que “el juego
infantil posee una naturaleza sistematizada y regida por reglas, producto y huella
de la herencia bioldgica del hombre y su capacidad creadora de cultura”. Ademas,
refiriéndose al juego en la infancia, afirma que, “el juego se observa con mayor
frecuencia en un periodo en el que se va ampliando draméaticamente el
conocimiento acerca de si mismo, del mundo fisico y social, asi como de los
sistemas de comunicacidn; por tanto, se encuentra intimamente relacionado con
éstas areas de

desarrollo.

A lo anterior, Winnicott (1972), agrega que “el nifio juega en una region que no es
posible abandonar con facilidad y en la que no siempre se admiten intrusiones. Los
nifios reinen objetos o fendmenos de la realidad exterior y los usan al servicio de
una muestra derivada de la realidad interna o personal. Sin necesidad de
alucinaciones, emite una muestra de capacidad potencial para sofiar y vive con
ella en un marco elegido de fragmentos de la realidad exterior”. Al respecto, Borja
sefiala que “la accion de juego centra al nifio en el tiempo y en el espacio y le
permite, de forma original y propia, situarse en la vida para la exploracion de su
persona y de su entorno”

Asimismo, para M. Lowenfeld (1969), el juego en los nifios es “la expresion de la
relacién de ellos con la totalidad de la vida, entendiendo por esa relacion todas las

actividades que los nifios realizan espontaneamente y que tienen su finalidad en si
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mismas”. En este sentido, el juego infantil, segin Lowenfeld, puede ser
comprendido en torno a cuatro propdsitos:

- Como medio del nifio para establecer contacto con el ambiente.

- Como puente entre la conciencia del nifio y su experiencia emocional.

- Como la expresion externalizada de la vida emocional.

- Como relajacion, diversion, placer y descanso.

En este sentido, Puig (1994) sefiala que el juego “por una parte, tiene una gran
trascendencia en la dimension psicomotriz, intelectual, afectiva y social del nifio
y, por otra, es una actividad vital e indispensable para el desarrollo humano.
Teniendo en cuenta la rica diversidad de juegos, es aconsejable que no se los
considere Unicamente como instrumento facilitador del aprendizaje, ni Gnicamente
como descanso yrecreacion, sino que se observe, propicie y desarrolle toda clase de
juegos como medio de maduracion y aprendizaje, pues constituyen un elemento
béasico en su desarrollo global como individuo”

Al respecto, Molina sefiala una serie de capacidades que pueden ser desarrolladas

a través del medio ludico, entre las que se encuentran:

Desarrollo motor (fisico): el ejercicio que el nifio activo necesita le viene dado
por el juego de la mejor manera. El juego favorece el control postural, la

ejercitacion de los musculos, el conocimiento del propio cuerpo.

Desarrollo psicolégico: el juego desempefia una funcidn catartica, liberando al nifio
de sus tensiones internas y favoreciendo la formacion de una personalidad
equilibrada.

* Desarrollo mental: a nivel mental, la actividad ludica fomenta el desarrollo de
la imaginacion, la creatividad, y la fantasia, asi como también la inteligencia y la
mejora del rendimiento escolar.

» Desarrollo social: el juego es el paso previo y definitivo para la plena
socializacion del nifio. Desde su nacimiento, el nifio va integrandose en el mundo
de los adultos, va conguistando su independencia a través de la actividad ludica.

En los juegos, sobre todo en los cooperativos, el nifio ha de pensar en los demas,
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aceptando sus actitudes y propuestas de juego y reaccionando con flexibilidad ante
las mismas. Es decir, el nifio va abandonando paulatinamente las formas de
comportamiento egocéntricas.

« Desarrollo del lenguaje: en el juego con los deméas o de imitacién de otras
personas, los infantes necesitan del lenguaje para comunicarse y expresar sus
ideas, esto permite que el nifio y la nifia desarrollen su capacidad linguistica.

A este aspecto citado por Molina (1990, la presente investigacién agrega aquel
aspecto referido al lenguaje corporal y gestual que propone y da énfasis el enfoque
interaccional de la comunicacion, y que tiene relacion con la capacidad de
comunicarse, en interaccidn con otros, a través de cada una de las partes del cuerpo
por separado Yy del cuerpo como un todo armonico que da cuenta de una intencion
comunicativa.

En esta misma linea, y tomando palabras textuales de Rabbe (1980), “Sin los
primeros penetra la sociedad entera, el juego constituye un factor de comunicacion
méas amplio que el lenguaje verbal; abre el didlogo entre individuos de origenes
linglisticos o culturales distintos”.

Es por esto, que hoy, a partir de las cualidades y beneficios que el juego reporta,
se debe reflexionar acerca del papel que la actividad ludica puede cumplir en la
escuela, generadora y transmisora de cultura y responsable de gatillar procesos
que favorecen el desarrollo integral de los sujetos. Conocimientos debidos al juego,
el nifio no podria aprender nada en la escuela; se encontraria irremediablemente
separado del entorno natural y del entorno social. Jugando, el nifio se inicia en los
comportamientos del adulto, en el papel que tendrd que desempefiar mas tarde;
desarrolla aptitudes fisicas, verbales, intelectuales y su capacidad para la
comunicacion. Institucion que penetra la sociedad entera, el juego constituye un
factor de comunicacion mas amplio que el lenguaje verbal; abre el dialogo entre
individuos de origenes linguisticos o culturales distintos”.

Es por esto, que hoy, a partir de las cualidades y beneficios que el juego reporta,
se debe reflexionar acerca del papel que la actividad Iudica puede cumplir en la
escuela, generadora y transmisora de cultura y responsable de gatillar procesos

que favorecen el desarrollo integral de los sujetos.
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Juego, Nifios y Educacion

En la actualidad, la relacién juego-educacion suele ser compleja pues, por una
parte, se acepta, dadas las virtudes que el juego aporta al desarrollo integral de los
educandos y a la vez, se rechaza, pues para algunos se torna en una amenaza que
puede destruir los canones escolares a los que tradicionalmente se esta
acostumbrado.

“Segun Puig (1994), la Psicologia como la Pedagogia conceden hoy en dia una
gran importancia al juego del nifio.

Por ello debe incrementarse y respetarse todo espacio de juego, sobre todo en la
escuela. Hoy en dia, y como afirma Navega (1995), el juego debe entenderse bajo
la concepcion del binomio juego-educacion, dualidad ambivalente, compleja, pero
conciliable”.

Segun Ortega y Lozano (1996) la escuela tradicional ha venido dandole al juego
una posicion marginal, y en palabras de Puig, la “pedagogia tradicional rechaza el
juego porgue considera que no tiene caracter formativo”87. Por el contrario, la
antropologia se ha encargado de hacer ver que aspectos muy sofisticados del saber
humano se adquieren a través de relaciones mas o menos lldicas e informales.

En la segunda mitad del XIX, la corriente de los métodos activos despierta el
interés por las posibilidades del juego en el &mbito escolar y “las nuevas
pedagogias fomentan la actividad ludica como medio de educacion, de maduracién
y aprendizaje”. En este sentido, el juego se convierte en medio formativo en la
infancia y adolescencia. La actividad lGdica, se torna en “un elemento
metodoldgico ideal para dotar a los nifios de una formacion integral”. 89

Segun Martinez (1998), “junto a la perspectiva de la escuela activa basada en la
actividad infantil ladica y exploratoria, existe una orientacion mas tradicional, en
la que el nifio tiene un papel mas pasivo, en el sentido que debe escuchar, estudiar,
trabajar y aprender todo aquello que el maestro le transmite. Entre ambas
orientaciones, la diferencia fundamental es que mientras una se apoya en la accion
fisica y directa como medio de conocimiento, la otra se apoya en el verbalismo y
la capacidad de abstraccion infantil. En la primera, el juego es el procedimiento
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para hacer mas atractivo el proceso de adquisicion de conocimiento, de iniciarse
y ejercitarse en las diferentes materias del curriculum. En una orientacion
pedagogica mas tradicional, el juego se utiliza como un descanso en la ardua tarea
que supone el proceso de adquisicion del conocimiento90.

En este sentido, Zapata (1989) afirma que “la educacion por medio del juego
permite responder a una didactica activa que privilegia la experiencia del nifio,
respetando sus auténticas necesidades e intereses, dentro de un contexto educativo
que asume la espontaneidad, la alegria infantil, el sentido de libertad y sus
posibilidades de autoafirmacion, y que en lo grupal recupera la cooperacion y el
equilibrio afectivo del nifio”.

“A través del juego, el nifio puede aprender una gran cantidad de cosas en la
escuela y fuera de ella, y el juego no debe despreciarse como actividad superflua.
El nifio debe sentir que en la escuela el nifio estd jugando y a través de ese juego
podréa aprender grandes cosas”. En este sentido, debemos agregar que el juego
“contribuye a la transmisién acervo cultural y los valores sociales y culturales de
nuestra sociedad, y de ahi su importancia en la familia, la escuela y la
comunidad”93.

Blandez (2000) comenta que cuando se requiere conceptuar la idea de juego, se
otorga a éste un “caracter ludico y se lo rehuye como medio de aprendizaje
cognitivo (...) se asocia el juego a las clases de educacion fisica, porque en ellas
el alumno “se divierte”, mientras que, en matematicas, lengua, etc., aprende cosas
mas “serias” e “importantes” en las que lo ludico no tiene cabida. En este sentido,
Gutiérrez, da una serie de razones que, a su juicio, ain imposibilitan el uso del
juego como recurso educativo en las tradicionales aulas del pais. Entre ellas se
encuentran: “el desconocimiento tedrico sobre el juego, la inseguridad del
educador(a) ante el trabajo con grupos utilizando propuestas menos rigidas, la falta
de recursos ludicos, la ausencia de repertorio de juegos, la falta de experiencia, el
concepto que tenga del juego”.

Sin embargo, el juego del nifio es una actividad “seria” que le acompafia durante
toda su etapa de desarrollo, influyendo en su ambito cognitivo, afectivo,

psicoldgico y social, y por ello, se constituye en una herramienta fundamental que
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debe ser eficientemente manejada por los educadores en el proceso de ensefianza
aprendizaje.

En la actualidad, en el trabajo realizado en aulas educacionales de nuestro pais,
aun observamos que existe una errénea concepcion que vincula al juego como lo
opuesto al trabajo, lo que unido a la rigidez de los horarios escolares hace que el
juego un bajo o nulo valor como recurso educativo. “La escuela tradicional ha
relegado el juego a una posicion marginal, debido a una diferenciacion intrinseca
entre juego y aprendizaje, levantando una creencia falsa de valor psicolégico sobre
la inutilidad instrumental de los juegos”96. Construir este espacio lidico en la
escuela no es tarea facil, pues, como hemos mencionado, para algunos educadores
el juego “‘es sinénimo de “pérdida de tiempo”, algo improductivo que aleja al nifio
del estudio; (y para otros), supone un medio didactico, afirmando que el juego es
el método més importante de aprendizaje.”97. En este sentido, es posible sefialar
que los educadores de infancia tenemos una gran responsabilidad al momento de
posicionarnos frente a una de estas posturas, pues de nuestra seleccién depende el
sello que demos a nuestras préacticas y el efecto que éstas tengan sobre nuestros
educandos. Al respecto, Asquith menciona que “el profesor puede estimular el
interés y la curiosidad de los nifios, mejorar la practica y comprension en lo que
concierne a la ensefianza y objetar formalmente el modo de pensar tradicional
sobre la ensefianza de los juegos.

Tan sélo entonces, es cuando se podra poner en marcha el largo proceso de cambio
hacia préacticas nuevas y un nuevo modo de entender las cosas”. Pero no es sélo
el profesor quién debe estar dispuesto a realizar un cambio de mentalidad, también
debe existir voluntad por parte de las instituciones educativas para validar la
importancia que este tipo de innovaciones tiene en el contexto educativo y lograr

introducir este tipo de cambios a mayor escala.
A esto De Borja(1985) agrega: “el juego puede representar un cambio en la

mentalidad y forma de actuar de no pocos maestros y escuelas que

tradicionalmente han venido calificandolo como actividad opuesta al trabajo,
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como actividad que no conduce a nada més que a la pérdida de tiempo y por tanto
repudiada en la clase y en la escuela”™.

Finalmente, “para potenciar el juego en la escuela, es necesario no sélo que los
maestros lo quieran llevar a cabo, sino también que la escuela se preocupe de
impulsarlo y evaluarlo y de poner los recursos humanos, econémicos y materiales
que se requieren”100.

Frente a esto, Ortega y Lozano (1996) proponen que “la introduccion del juego en
la escuela infantil debe pasar de la despenalizacion a la estimulacion; de la
tolerancia a la optimizacion; de la ignorancia a la investigacion. Los procesos de
desarrollo y aprendizaje que tienen lugar dentro de ellos aconsejan dedicar mas
tiempo, observacion y reflexion para incorporarle al proyecto educativo del centro
sin desvirtuar su natural potencialidad educativa. Todo ello exige un educador
predispuesto profesionalmente a vivir en un marco de aula y de centro que incluya
una actitud juguetona, distendida y de respeto por los juegos concretos que los

nifios desean realizar espontanea y libremente”.

9. Dimension psicoafectiva e indicadores.

Una dimension psicoafectiva, segin Garcia (2009):

Designa una fenomenologia tanto personal o enddégena como relacional o exogena.
La cognicion y el afecto son esferas interactivas, ya que el ser humano no admite
interpretaciones sectoriales, sino que todas las funciones internas generan un
proceso evolutivo integrado, equilibrado e interfuncional (sensorio perceptual,
memoria, pensamiento, lenguaje, cognicion, afecto, etc.). Una tonalidad afectiva
estable entre emociones y sentimientos generar unidad en las personas, promueve
su integracion como seres humanos.

El vinculo afectivo es una necesidad primaria significativa que constituye la base
para crear los lazos entre el individuo y su grupo social de referencia, y que sélo

puede ser satisfecho dentro de la sociedad. (p. 5)

En una investigacion singular, Avellaneda (1998), encontrd que la de privacion

psicoafectiva es parcial cuando de alguna manera la madre sustituta es conocida
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por el nifio y logra confiar en ella, y completa cuando no cuenta con una persona
que lo cuide de una manera individual, constante, amorosa, y con la cual se pueda
sentir seguro. En el entendido de que la deprivacién psicoafectiva o carencia de
necesidades

psicoafectivas es la falta de estimulos para satisfacer la necesidad de afecto,
pertenencia y reconocimiento, no solo depende de la madre esta ardua labor de
satisfacer las necesidades psicoafectivas del nifio, sino también es responsabilidad
del padre el trasmitir su carifio, su afecto, su atencion, y la sana convivencia y
comprension.

Las motivaciones del hombre adulto, sus vanidades, ansia de poder, anhelo de
conocer la verdad, pasion de amor y de fraternidad, destructividad lo mismo que
su creatividad, todos los deseos poderosos estan enraizados en el potencial
psicoactivo que recibi6 de nifio, pero también la intensa angustia y frustracion por
vivencias.

Es asi, que las consecuencias en el nifio a corto plazo por la ausencia de una vida
plena en lo psicoafectivo son: reaccién hostil hacia la figura de apego (madre o
figura sustituta) al momento de reunirse con ella; excesiva exigencia para con la
madre o figura de apego sustituta que se manifiesta a través de una intensa
posesividad combinada con celos exagerados y violentas manifestaciones de
enojo. Alegre pero superficial apego a cualquier adulto que encuentre en su medio
social; indiferencia frente a situaciones emocionales, problemas de conducta en la
escuela, compafieros y padres; y a largo plazo: relaciones afectivas superficiales;
incapacidad de sentir afecto por las personas o de hacer amistades verdaderas;
rechazo marcado hacia la ayuda que puedan brindarle otras personas; engario,
evasion y manipulacion; hurto; falta de concentracion en los trabajos que
emprende.

Excitabilidad. Cdzar (2001), indica que en el desarrollo del juego la excitabilidad
consiste en la capacidad de dar respuesta a partir de un estimulo determinado. Se
debe a la apertura y aumento de los canales de Sodio (Na+), que se dan al interior
de las neuronas mas positivas y esto favorece a que se despolaricen. Planteada la

cuestion en este sentido, el nifio ante el estimulo, genera una gama de
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excitabilidades, lo cual se debe por lo general al movimiento corporal excesivo:

moverse, retorcerse, tirarse al suelo, etc.

Tolerancia a la frustracion.

10.

Una frustracién es: la vivencia emocional ante una situacion en la que un deseo,
un proyecto, una ilusion o una necesidad no se satisface o0 no se cumple, lo que
sucede normalmente cuando se establecen limites o queremos que se cumplan
normas.

En tanto que la tolerancia a la frustracion es: superar esa situacion desagradable
continuando con su vida normal a pasar de ella, y tener baja tolerancia a la
frustracion, es tener sentimiento de colera, de miedo o de tristeza al enfrentarse
con el no cumplimiento de los deseos. EI manejo a las frustraciones se aprende
desde pequerio.

Son los padres en el hogar y los maestros en la institucion educativa los que deben
ayudar a comprender que no siempre se consigue lo que se quiere, que los demés
tienen sus propios limites y que hay que aceptar la realidad sin experimentar
sentimientos fuertes de cllera, miedo o tristeza. Para ayudarle al nifio a controlar
la frustracion se puede indicar que le vas a ganar y que eso le enfadara, pero que
no es Mas que un juego y ademas, se le hace notar que le avisamos con antelacion,
indicandole que recuerde como se comport6 cuando hace un momento perdio.
Todos tenemos un comportamiento positivo si estamos relajados. Se debe ensefiar
a los nifios a elevar su tolerancia a la frustracién con relajacion del cuerpo (Cerezo,
2007).

Juegos para nifios

Juegos dirigidos

El juego del circulo: El facilitador trazara dos circulos en el sal6n o patio y los
participantes se formaran en dos equipos y se le colocara una venda. A la orden
del facilitador los participantes comenzaran a caminar a ciegas y ante una nueva
sefial de facilitador los participantes trataran de buscar el circulo de s grupo.

Ganaréa quien tenga mas integrantes en el circulo.
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5.4.2. Operacionalizacion de variables
Definicion conceptual
Variable Independiente: Juegos tradicionales
Es una actividad inherente al ser humano que se realiza como una accion libre,
espontanea, ficticia, natural y sin aprendizaje previo. En los nifios y jovenes
tiende a cumplir una necesidad vital; en los adultos y mayores se presenta como
medio de vivenciar situaciones que les permite recuperar lo original del ser

humano vy ser nifios, sin perder la condicién adulta. (Paredes, 2003, p. 1)

Variable dependiente: Desarrollo de los valores
Los valores son principios que nos permiten orientar nuestro comportamiento en

funcion de realizarnos como personas.

Son creencias fundamentales que nos ayudan a preferir, apreciar y elegir unas
cosas en lugar de otras, o un comportamiento en lugar de otro. También son
fuente de satisfaccion y plenitud. Se refieren a necesidades humanas y
representan ideales, suefios y aspiraciones con una importancia independiente de
las circunstancias. Por ejemplo, aunque seamos injustos la justicia sigue teniendo
valor. Lo mismo ocurre con el bienestar o la felicidad. Valen por si mismos. Son
importantes por lo que son, lo que significan, y lo que representan, y no por lo

que se opina de ellos.

4.2.1- Operacionalizacion de la variable independiente.

Dimensiones Indicadores
Planificacion Identifica el tipo de actividad ludica a desarrollarse.
- Programa las horas de juegos tradicionales y
g 8
§ g dindmicas en los equipos de trabajo.
R - Organiza los juegos tradicionales con los
-_ O
> g participantes.

- Organiza
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Objetivos

- Ordena
- Empodera los valores

Desarrollo

- Aplicacion reglas en el juego.

- Participa en los distintos juegos tradicionales que

lleva en practica.

- Dirige los juegos tradicionales sin limitaciones.

Control

- Evalua la practica de valores en el juego.
- Emite su opinidn sobre la participacién en el juego.
- Evita agresion verbal y fisica durante su participacion

en los juegos.

4.2.2. Operacionalizacion de la variable dependiente.

V.D. Desarrollo de

Valores

Respeto

-Respeta a sus compafieros en los diferentes juegos
tradicionales.
- Respeta a la profesora y las diferentes reglas del juego.

Responsabilidad

- Demuestra responsabilidad en el aula y fuera de ella.
- Trabaja en equipo con afecto y responsabilidad.

Solidaridad

- Comparte sus Utiles y lo que tiene sin esperar a cambio
nada.
- Colabora desinteresadamente en busca del bien comun.

Justicia

- Esjusto en su actuar con sus compafieros y demas
estudiantes de la Institucion.
- Otorgay recibe lo que a cada uno le corresponde.

Veracidad

- Informaa Ta profesora y companeros [o que ocurre en la
institucion con la veracidad.

-Es coherente con lo que dice y hace.
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5.5. Hipdtesis
La propuesta los juegos tradicionales influye significativamente en el desarrollo
de valores en los estudiantes de la I.E. N° 821515 de Sol Naciente, 2018.

5.6. Objetivos
5.6.1 General.
Determinar la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo de los valores
en estudiantes de 04 afios de Inicial de la I.E. N° 821515 de Sol Naciente, durante
el afio 2018

5.6.2. Especificos:

e Identificar el nivel de desarrollo de los valores en los estudiantes de cuatro afos
de la I. E. N°. 821515 de Sol Naciente-2018, antes de la aplicacion de la
propuesta de juegos tradicionales

e Diagnosticar el nivel de desarrollo de los valores en los estudiantes de cuatro
afios de la I. E. N°. 821515 de Sol Naciente-2018, después de la aplicacion de

la propuesta de juegos tradicionales.

e Comparar el nivel de desarrollo de los valores en los estudiantes de cuatro afios
de la I. E. N°. 821515 de Sol Naciente-2018, antes y después de la aplicacion
de la propuesta de juegos tradicionales.

6. METODOLOGIA DEL TRABAJO

6.1. Tipoy disefio de investigacién: Segun lo sugerido por Hernandez (2008) y

Sergio Carrasco (2005). Editorial San Marcos, es el siguiente:

GE=0:1 x O
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Doénde:

GE = Grupo experimental
O1= Observacion de inicio (Pre test)

X = Intervencion pedagogica (Variable independiente)
O2 = Observacion final (Post test).
El tipo de investigacion: Explicativa experimental.

Disefio de investigacion: Pre experimental con su variable pre experimental

con un solo grupo con pre y post test. Cuyo diagrama es el siguiente:

01 X 02
Pre test Variable independiente Post test

6.2. 6.2. Poblacién y muestra

a. Poblacion.

Constituida por todos de los estudiantes que son en numero de 71 de
educacion Inicial de la Institucion Educativa N° 821515 de Sol Naciente, segun

consta en las ndbminas de matricula del presente afio en curso

b. Muestra.

Se trabajé con un muestreo no probabilistico con grupo estratificado
preformado, constituida por 25 estudiantes del 4 afio de la I.E. N° 821515 de

Sol Naciente, comprension del distrito de Huasmin, provincia de Celendin-

2018.
6.3. Técnicas e instrumentos de investigacion

Para analizar y sistematizar la informacion recogida o recopilada se utilizara
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bésicamente las medidas de la estadistica descriptiva, distribuciones de
tendencia y medidas de tendencia central tales como: media aritmética,
desviacion estandar, coeficiente de viabilidad. Ademas, se empleard tablas
porcentuales y graficos estadisticos. Asi mismo se utilizara la estadistica
inferencial, T de Student para dar respuesta al objetivo N°. 3 y rechazar la

hipétesis nula.

Para la recoleccion de evidencias conducentes a realizar la prueba de hipotesis,

en el presente estudio se aplicaron técnicas e instrumentos:

Para la recoleccion de evidencias conducentes a realizar la prueba de hipotesis,
en el presente estudio se realiza con las siguientes técnicas e instrumentos:

Ficha de .
Observacién y tradicionales para el desarrollo de
observacion
valores

-Registrar hechos que reflejen los

beneficios en cuanto al desarrollo
Cuestionario Ficha de de valores en los estudiantes.
cuestionario -Promover una cultura de valores,
desde el punto de vista social y

humano.

6.4. Administracion de los instrumentos con respecto a la elaboracion.

a. Sobre las elaboracion y validacion de los instrumentos
- Con respecto a la elaboracion
Para demostrar la efectividad de los juegos tradicionales en el desarrollo d
valores, se aplicé fichas de observacidn con sus respectivas escalas en base a

los indicadores a medir.

En la formulacion de cada prueba se tuvo en cuenta los siguientes aspectos:
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- Coherencia entre los items, dimensiones y las variables de estudio; precisando
de manera objetiva la informacion a recoger y al orden de obtencion.

- Formulacién de los indicadores de acuerdo a los objetivos de la investigacion,
de tal modo que garanticen la efectividad de las respuestas y que aseguren la
obtencion de la informacion requerida.

- Probar la confiabilidad del instrumento aplicado en una muestra de estudio
piloto.

- Redaccidn en forma clara y precisa las instrucciones respectivas.

- Determinacién adecuada de las caracteristicas de los formatos para cada tipo
de instrumento (forma, tamafio, material y estilo)

- Coherencia entre las técnicas y los instrumentos de recoleccion de datos.

- Uso correcto del enfoque textual y gramatical en la construccion del discurso;
asi como los interlineados, titulos, subtitulos para asegurar la mejora del
lenguaje oral a fin de lograr un eficaz y eficiente entendimiento a las diferentes

reglas y roles de los diferentes juegos utilizados.

Con respecto a la validacion de los instrumentos
La validacién de los instrumentos se tuvo en cuenta dos aspectos basicos:

- La opinion del experto para encontrar la validez de los mencionados
instrumentos es lo que denominamos “juicio del experto”.

- En segundo momento se asegurara la confiabilidad de dichos instrumentos
administrandolo en una muestra o estudio piloto de los estudiantes donde de
la poblacion de los resultados se pudo precisar la construccion definitiva de
los items y sus respectivas alternativas, corrigiéndose y reelaborados los items
quedaron listos los test que posteriormente se multicopiaron de acuerdo a las
muestras seleccionadas.

Sobre la aplicacion de los instrumentos

- Determinado las muestras de estudiantes, se coordind para su aplicacion de

acuerdo a un cronograma establecido.
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- Se organizaron todo el material de aplicacion (test, encuestas y fichas de
observacion) para recolectar la informacion.

Estrategias para el acopio de la informacion

Se tendra en cuenta dos aspectos fundamentales: la metodologia para el acopio
de la informacion y sobre los procedimientos seguidos en su recoleccién de

informacion.

Metodologia para el acopio de la informacion
a. Induccion — deduccion

b. Analisis — sintesis y ademas se contd con el:
c. Método prospectivo

b. Procedimientos seguidos para la aplicacion de los instrumentos de

recoleccion de la informacion

Se considerd un cronograma y se siguieron los siguientes procedimientos:

- Coordinacion para la sefializacion de los sujetos objetos de investigacion
en la perspectiva de poder recoger la informacion.

- Visita de campo a las diversas aulas de la institucion para recoger
informacion documentada.

- Visita de campo a cada docente en sus respectivos espacios, asi como a las
opiniones de la administracion de la mencionada institucion sobre la
poblacion docente.

- Suministro de dos asistentes previamente capacitados para tal propdsito.

c. Procedimientos para el tratamiento y ordenamiento de la informacion

- Se reviso los datos, consistente en el analisis exhaustivo de cada uno de los
instrumentos de recoleccién de datos utilizados, para verificar su validez y
confiabilidad.

- Se codifico de los datos, a escala valorativa de acuerdo a los instrumentos

gue se suministro.
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- Recuento de los datos, se disefié una matriz de codificacion de datos para su
correspondiente fabulacion.

- Se organiz6 y presentd la informacién en base a gréficos, para una
representacion visual de los valores numéricos en figuras que expresan

determinadas tendencias con respecto a las variables medidas.

6.5. Técnicas de procesamiento de datos, analisis e interpretacion de datos.

Se utiliz6 basicamente las medidas de la estadistica descriptiva, tales como:
media aritmética, desviacién estandar, coeficiente de viabilidad. Ademas, se
empled el paquete estadistico IBM SPSS version 23, tablas y graficos para

representar interpretar los datos obtenidos.

Medidas de Centralizacidn. - Indican valores con respecto a que los datos

parecen apuntarse: Media, Medina y Moda

Criterios para la interpretacion

- Integracion légica para la presentacién del juego.

- Comentario critico de los resultados en su significacion actual y en funcion
a los objetivos de investigacion previstos.

- Coordinacién de los resultados obtenidos en torno al nivel de desarrollo de
las actividades cientifico investigativas con la interpretacion con las teorias

y estudios referentes publicados.

7. RESULTADOS

7.1. Procesamiento, andlisis e interpretacion de datos:

Los resultados del estudio denominado, Juegos tradicionales para el desarrollo
de valores en los estudiantes de la I.E. N° 821515- Sol Naciente-2018.

Se ha optado por disefio pre experimental con una muestra de 25 estudiantes con
el propdsito de contrastar la hipotesis central: Al aplicar una propuesta de juegos
tradicionales para el desarrollo de valores en los estudiantes de cuatro afios de la

Instituciéon educativa antes mencionada.
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Las técnicas e instrumentos que nos han permitido la recoleccién de informacion
fueron la observacion directa a través de la ficha de observacion directa (Pre y
Pos test), permitiéndonos dar como vélida la hipotesis general y lograr asi de esta

manera el objetivo previsto en la investigacion cientifica que se ha planificado.

INDICADOR N°. 1: Respeta a sus compafieros en los diferentes juegos
tradicionales

TABLA N° 1:
PRE TEST: Respeta a sus compafieros en los diferentes juegos tradicionales
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
valido Baja 21 77,8 84,0 84,0
Media 3 11,1 12,0 96,0
Alta 1 37 4,0 100,0
Total 25 92,6 100,0
Perdidos Sistema 2 7.4
Total 27 100,0

POS TEST: Respeta a sus compafieros en los diferentes juegos tradicionales
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Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Media 5 18,5 20,0 20,0
Alta 20 74,1 80,0 100,0
Total 25 92,6 100,0
Perdidos Sistema 2 7.4
Total 27 100,0
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Interpretacion de tablas y gréaficos.

Se apreciaen las tablas 1 y graficos 1, en el pre test que el 84,00%o de los estudiantes
el indicador Respeta a sus comparfieros en los diferentes juegos tradicionales es baja,
el 12,00% medianamente respeta a sus compafieros en los diferentes juegos
tradicionales y s6lo 4,00% el respeto es alto hacia sus comparieros en los diferentes
juegos tradicionales; mientras que en el pos test resulta que el 20,00% masomenos
0 medianamente respetan a sus compafieros en los diferentes juegos tradicionales,
el y el 80,00% de los estudiantes el respeto hacia sus compafieros es alto. Se infiere
que la mayoria de estudiantes en el pre test el porcentaje de respeto se acrecienta en
los valores bajo y medio; mientras que en el pos test vemos que el 80 % de los
estudiantes demuestran un respeto alto, evidenciandose de esta manera un logro
significativo y cambio de actitud en cuanto al respeto en los estudiantes de cuatros
afios de la I.E. N°. 821515 de Sol Naciente-2018.

INDICADOR: Respeta a la profesora y las diferentes reglas del juego

TABLA: 2
PRE TEST: Respeta a la profesora y las diferentes reglas del juego
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Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido Baja 22 81,5 88,0 88,0
Media 2 7,4 8,0 96,0
Alta 1 3,7 4,0 100,0
Total 25 92,6 100,0
Perdido  Sistema 2 7.4
Total 27 100,0




POS TEST : Respeta a la profesora y las diferentes reglas del juego.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Media 4
Alta 21 14,8 16,0 16,0
Total 25 77,8 84,0 100,0
Perdido Sistema 2 92,6 100,0
Total 27 7.4
100,0
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Se aprecia en las tablas 2 y graficos 2, en el pre test el 88,00% de los estudiantes el
respeto a la profesora y a la regla de juego en bajo, el 8,00% medio y s6lo en un

4,00% de los estudiantes el respeto a la profesora y ala diferentes reglas del juego
son altos; mientras que en el pos test resulta que el 16,00% medianamente respetan,
el 84,00% de los estudiantes demuestran un respeto alto a la profesora y a las reglas
del juego. Se infiere que la mayoria de estudiantes en el pre test demuestran un
porcentaje bajo y medio en cuanto al respeto; mientras que en el pos test el nivel de
respeto es alto, evidenciandose de esta manera un logro significativo y cambio de

comportamiento en los estudiantes
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INDICADOR N° 3: Demuestra responsabilidad en el aula y fuera de ella

TABLAN°. 3
PRE TEST: Demuestra responsabilidad en el aula y fuera de ella
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
valido Baja 19 70,4 76,0 76,0
Media 5 18,5 20,0 96,0
Alta 1 3,7 4,0 100,0
Total 25 92,6 100,0
|Perdidos Sistema 2 7.4
Total 27 100,0

POS TEST: Demuestra responsabilidad en el aula 'y fuera de ella

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Baja 2 7,4 8,0 8,0
Media 5 18,5 20,0 28,0
Alta 18 66,7 72,0 100,0
Total 25 92,6 100,0
Perdidos Sistema 2 7.4
Total 27 100,0
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Se infiere en las tablas 3 y gréaficos 3, en el pre test el 76,00% de los estudiantes
Demuestran baja responsabilidad en el aula y fuera de ella, 20 % demuestran una
mediana responsabilidad en el aula y fuera de ella, y el 4,009 demuestran una
responsabilidad alta en el aula y fuera de ella; mientras que en el pos test resulta
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que el 8,00% aun sigue bajo, el 20,00% demuestra una mediana responsabilidad en
los estudiantes tanto en el aula como fuera de ella y el 72,00% si demuestra un alta
nivel de responsabilidad dentro y fuera de ella. Se infiere que la mayoria de
estudiantes en el pre test la responsabilidad se acrecienta en los niveles bajo y medio;
mientras que en el pos test el nivel de responsabilidad es alto, evidenciandose asi de
esta manera un logro considerable en cuanto a la responsabilidad por parte de los

estudiantes y a mejorar el valor responsabilidad.

INDICADOR NF° 4: Trabaja en equipo con afecto y responsabilidad

TABLA N° 4:
PRE TEST: Trabaja en equipo con afecto y responsabilidad
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
valido Baja 23 85,2 92,0 92,0
Media 2 7.4 8,0 100,0
Total 25 92,6 100,0
Perdidos Sistema 2 7.4
Total 27 100,0

POs TEST: Trabaja en equipo con afecto y responsabilidad

GRAFICO N° 4:
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Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Vélido Media 5 18,5 20,0 20,0
Alta 20 74,1 80,0 100,0
Total 25 92,6 100,0
Perdidos Sistema 2 7,4
Total 27 100,0
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Se infiere en las tablas 4 y gréficos 4, en el pre test el 92,00% de los estudiantes
Demuestran bajo nivel para Trabajar en equipo con afecto y responsabilidad, y sélo
el 8,00% demuestran un nivel alto para Trabajar en equipo con afecto y
responsabilidad; mientras que en el pos test resulta que el 20,00% presenta un nivel
medio para trabajar en equipo con afecto y responsabilidad y el 80,00% si
demuestra un alto nivel para Trabajar en equipo con afecto y responsabilidad. Se
infiere que la mayoria de estudiantes en el pre test el trabajo en equipo con afecto y
responsabilidad se acrecienta en los niveles bajo y medio; mientras que en el pos
test el nivel de trabajo con afecto y responsabilidad es alto, evidenciandose asi de
esta manera un logro considerable en cuanto al trabajo en equipo con afecto y
responsabilidad por parte de los estudiantes y a mejorar el valor responsabilidad.

INDICADOR N° 5: Comparte sus utiles y lo que tiene sin esperar a cambio nada.

TABLA N° 5:

Neda

Autoestima todos sus aspectos

PRE TEST: Comparte sus Utiles y lo que tiene sin esperar a cambio

valid Baja

0 Media
Alta
Total

Perdi Sistema

dos
Total

Frecuencia
20

4
1
25

27

nada.

Porcentaje
74,1

14,8
3,7
92,6

7,4

100,0
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Porcentaje
valido
80,0
16,0
4,0
100,0

Porcentaje
acumulado
80,0
96,0
100,0




pos TEST: Comparte sus Utiles y lo que tiene sin esperar a cambio

nada.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vaélido Baja 1 3,7 4,0 4.0
Media 3 11,1 12,0 16,0
Alta 21 77,8 84,0 100,0
Total 25 92,6 100,0
Perdidos  Sistema 2 7.4
Total 27 100,0
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Se infiere en las tablas 5 y gréficos 5, en el pre test el 80,00% de los estudiantes
Demuestran baja capacidad para Compartir sus Utiles y lo que tiene sin esperar a
cambio nada, 16 % demuestran una mediana capacidad para Compartir sus Utiles y
lo que tiene sin esperar a cambio nada y solo el 4,00% de los estudiantes
demuestran un alto nivel para Compartir sus Utiles y lo que tiene sin esperar a
cambio nada.; mientras que en el pos test resulta que el 4,00% aun sigue bajo, el
12,00% demuestra una mediana capacidad para Compartir sus Utiles y lo que tiene
sin esperar a cambio nada y el 84,00% si demuestra un alto nivel para Compartir
sus Utiles y lo que tiene sin esperar a cambio nada. Se infiere que la mayoria de
estudiantes en el pre test la capacidad de cooperacion de compartir se acrecienta en
los niveles bajo y medio; mientras que en el pos test el nivel cooperativo y
colaborativo es alto, evidenciandose asi de esta manera un logro considerable en
cuanto a la cooperacion y desarrollo del valor solidaridad en los estudiantes.

83



INDICADOR NF° 6: Colabora desinteresadamente en busca del bien comuin

TABLA N°.6:

PRE TEST: Colabora desinteresadamente en busca del bien comin

\Valido Baja Media
Total

Perdido Sistema

Total

Frecuencia | Porcentaje
22 81,5
3 11,1
25 92,6
2 7.4
27 100,0

Porcentaje
valido
88,0
12,0
100,0

Porcentaje
acumulado
88,0

100,0

POS TEST: Colabora desinteresadamente en busca del bien comuUn

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Valido Media 6 22,2 24,0 24,0
Alata 19 70,4 76,0 100,0
Total 25 92,6 100,0
Perdido Sistema 2 7,4
Total 27 100,0
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Se infiere en las tablas 6 y gréaficos 6, en el pre test el 88,00% de los estudiantes
Demuestran bajo nivel para colaborar desinteresadamente en busca del bien
comun, y solo el 12,00% medianamente colabora desinteresadamente en busca
del bien comdn; mientras que en el pos test resulta que el 24,00% presenta un
nivel medio para colaborar desinteresadamente en busca del bien comin v el
76,00% si demuestra un alto nivel para colaborar desinteresadamente en busca
del bien comdn. Se infiere que la mayoria de estudiantes en el pre test la
colaboracion desinteresada en busca del bien comin es bien baja y muy poco
media; mientras que en el pos test el nivel de colaboracion desinteresada en busca
del bien comun es alto, evidenciandose asi de esta manera un logro considerable
en cuanto al aspecto colaborativo desarrollando de esta manera el valor
solidaridad.

INDICADOR N°7: Es justo en su actuar con sus compafieros y demas
estudiantes de la Institucion.
TABLA N° 7

PRE TEST: Es justo en su actuar con sus comparieros y demas estudiantes de la

Institucion.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
\Valido Baja 21 77,8 84,0 84,0
Media 4 14,8 16,0 100,0
Total 25 92,6 100,0
Perdido Sistema 2 7.4
Total 27 100,0

POS TEST: Es justo en su actuar con sus compafierosy demas estudiantes

de la Institucion.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélido Media 4 14,8 16,0 16,0
Alyta 21 77,8 84,0 100,0
Total 25 92,6 100,0
Perdido Sistema
2 7,4
s
Total 27 100,0
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Se concluye que en las tablas 7 y graficos 7, en el pre test el 86,00% de los
estudiantes presentan un nivel bajo de justicia en su actuar con sus compaferos
y demas estudiantes de la Institucion, y sélo el 16,00% medianamente son
justos con sus compafieros y demas estudiantes de la Institucion; mientras que
en el pos test resulta que el 16,00% presenta un nivel medio de justicia para
actuar con sus comparfieros y demas estudiantes de la institucion y el 84,00% si
demuestra un alto nivel de justicia en su actuar con sus comparfieros y demas
estudiantes de la institucion. Se infiere que la mayoria de estudiantes en el pre
test la practica de la justica es baja y media; mientras que en el pos test el nivel
de justicia en los estudiantes es alta, evidenciandose asi de esta manera un logro
considerable en cuanto al desarrollo del valor justicia en cada uno de los

estudiantes.
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INDICADOR NF° 8: Otorga Yy recibe lo que a cada uno le corresponde

TABLA N°. 8.

PRE TEST: Oto

\Validos Baja
Media
Alta
Total
Perdidos Sistema
Total

Frecuencia
22

2
1
25

2
27

Porcentaje
81,5

7,4

3,7

92,6
7,4
100,0
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Porcentaje
valido
88,0
8,0
4,0
100,0

rgay recibe lo que a cada uno le corresponde

Porcentaje
acumulado
88,0
96,0
100,0




POS TEST: Otorga y recibe lo que a cada uno le corresponde

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
\Valido Media 2
Alta 23 7,4 8,0 8,0
Total o5 85,2 92,0 100,0
|Perdidos Sistema 2 92,6 100,0
Total 27 7.4
100,0
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Se infiere en las tablas 8 y gréficos 8, en el pre test el 88,00% de los estudiantes
Demuestran baja capacidad para Otorgar y recibir lo que a cada uno le corresponde,
el 8 % demuestran una mediana capacidad para Otorgar y recibir lo que a cada uno
le corresponde y solo el 4,00% de los estudiantes demuestran un alto nivel para
Otorgar y recibir lo que a cada uno le corresponde.; mientras que en el pos test
resulta que el 8,00% demuestra una mediana capacidad para Otorgar y recibir lo
que a cada uno le corresponde y el 92,00% si demuestra un alto nivel para
Otorgar y recibir lo que a cada uno le corresponde. Se infiere que la mayoria de
estudiantes en el pre test la capacidad de otorgar y recibir lo que a cada uno le
corresponde se acrecienta en los niveles bajo y medio; mientras que en el pos test
el nivel de otorgar y recibir es alto, evidenciandose asi de esta manera un logro
considerable en cuanto al desarrollo del valor justicia.
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INDICADOR N° 9: Informa a la profesora y compaiieros lo que ocurre en la

institucion con la veracidad
TABALA N° 9.

PRE TEST: Informa a la profesora y compafieros lo que ocurre en la

institucién con la veracidad

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
vali  Baja 21 77,8 84,0 84,0
do  Media 3 11,1 12,0 96,0
Alata 1 3,7 4,0 100,0
Total 25 92,6 100,0
Perd Sistema
idos 2 74
Total 27 100,0

POsS TEST: Informa a la profesora y compafieros lo que ocurre en la

institucion con la veracidad.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado

Valido Media 3 11,1 12,0 12,0

Alta 22 81,5 88,0 100,0

Total 25 92,6 100,0
Perdidos Sistema 2 7.4
Total 27 100,0
g, g,
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Se infiere en las tablas 9 y graficos 9, en el pre test el 84,00% de los estudiantes
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representan un nivel bajo para Informa a la profesora y comparieros lo que ocurre
enla institucion con la veracidad, el 12 % de los estudiantes representan un nivel
medio para Informa a la profesora y comparieros lo que ocurre en la  institucion
con la veracidad y el 4,00% si demuestra un nivel alto para Informa a la profesora
y comparieros lo que ocurre en la institucion con la veracidad; mientras que en el
pos test resulta que el 12,00% de los estudiantes presentan un nivel medio para
Informa a la profesora y compafieros lo que ocurre en la institucion con la
veracidad y el 88,00% demuestra un alto nivel para Informar a la profesora y
compafieros lo que ocurre en la institucion con la veracidad. Se infiere que la
mayoria de estudiantes en el pre test los estudiantes demuestran un nivel bajo y
medio en cuanto al desarrollo de la veracidad; mientras que en el pos test
demuestran y aun alto nivel de veracidad, evidenciandose de esta manera un logro

significativo y desarrollo del valor veracidad en los estudiantes.

INDICADOR N° 10: Es coherente con lo que dice y hace

TABLA N° 10.
PRE TEST: ES coherente con lo que dice y hace
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Valido Baja 21 77,8 84,0 84,0
Media 4 14,8 16,0 100,0
Total 25 92,6 100,0
Perdidos Sistema 2 7.4
Total 27 100,0
POS TEST: Es coherente con lo que dice y hace
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Media 5 18,5 20,0 20,0
Alta 20 74,1 80,0 100,0
Total 25 92,6 100,0
Perdidos Sistema 2 7.4
Total 27 100,0
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Al analizar las tablas 10 y graficos 10, se infiere que, en el pre test el 84,00% de
los estudiantes demuestran un nivel bajo de coherencia con lo que dicen y hacen y
el 16,00% masomenos son coherentes con lo que hacen y dicen; mientras que en el
pos test resulta que el 20,00% de los estudiantes demuestran un nivel medio de
coherencia sobre lo que hacen y dicen y el 80,00% de los estudiantes presentan
un alto grado de coherencia en lo que hacen y dicen. Se infiere que la mayoria
de estudiantes en el pre test demuestran baja coherencia en lo que hacen y dicen y
en cambio en el pos test si se evidencia claramente el alto nivel de coherencia en lo
que hacen ydicen, por lo que se concluye que se ha logrado un cambio significativo
y desarrollo del valor veracidad en los estudiantes de 4 afios de la I. E. N°. 821515

de Sol Naciente, distrito de Huasmin-2018.
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8. ANALISIS Y DISCUSION
8.1. Con los resultados, antecedentes y teorias.

Efectuado el andlisis y discusion pertinente en cuanto a las tablas y graficos
existentes podemos manifestar que de acuerdo a la aplicacion de la variable
independiente para desarrollar valores en los estudiantes de 4 afios de la I. E.
N°. 821515 de Sol Naciente, comprension del distrito de Huasmin, de la
provincia de Celendin, se concluyé que en el pre test los niveles de desarrollo
de los valores como: El respeto, la responsabilidad, la justicia, la solidaridad
y la veracidad se acentuaron en el nivel bajo en un porcentaje promedio de
mas de un 74 % en el nivel bajo un 16 % en el nivel medio y un 10 % en un
nivel alto o deseado, lo que constituyd una enorme preocupacion, pero se
evidencia claramente que luego de aplicar la variable Juegos tradicionales tuvo
una repercusion en su variable independiente desarrollo de valores, ya que se
logré desarrollar los valores  como el respeto, la responsabilidad, la
solidaridad, la justicia y la veracidad en los estudiantes de la I. E.N°. 821515
del caserio de Sol Naciente, durante el transcurso del afio 2018, en un
promedio de 82 % favorable y de éxito en la aplicacion y realizacion del
presente estudio.

Se infiere que la mayoria de estudiantes en el pre test es baja la propuesta de
alternativas; mientras que en el pos test la mayoria de estudiantes demuestran
un alto nivel de propuestas y alternativas de solucion para el desarrollo de
valores en los estudiantes.

Lo que se deduce que la mayoria de estudiantes en el pre test el nivel bajo y
medio tienen la capacidad para desarrollar valores, mientras que en el pos test
la mayoria de nifios demuestran un nivel alto lo que les permite proponer ideas
en la solucion de problemas grupales a falta del cultivo y desarrollo de los
valores.

Se infiere que mediante la aplicacién de juegos tradicionales de manera activa,
participativa, interactiva, amigable, didactica permite mejorar el desarrollo de

valores en los estudiantes de educacion primaria de educacion basica regular.
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La importancia del juego en el desarrollo de los nifios y las nifas

El juego es esencial para el desarrollo dptimo porque contribuye al bienestar
cognitivo, fisico, social y emocional de los nifios y nifias. Jugar también ofrece
una oportunidad ideal para que los padres y madres se comprometan plenamente
con sus hijos e hijas. Es tan importante que la Comision de Derechos Humanos
de la Unidn Europea lo ha reconocido como un derecho.

Pero el juego no es solo un derecho, también es una necesidad esencial para el
desarrollo y un instrumento para el aprendizaje de comportamientos y valores.
No obstante, a pesar de los beneficios derivados de juego para toda la familia, el
estilo de vida, los cambios en la estructura familiar y el aumento de la atencién
hacia las actividades productivas han influido en contra y el tiempo dedicado al
juego cada vez es menor.

Los beneficios del juego

La Academia Americana de Pediatria reine en un estudio algunos de los
maltiples beneficios del juego: e

Contribuye al desarrollo de un cerebro sano: jugar permite a los nifios y nifias
usar su creatividad mientras desarrollan su imaginacién, practican sus destrezas
fisicas y su fuerza cognitiva y emocional.

Evita enfermedades: la ONU mantiene que fomentar los juegos con
componente fisico es una forma ideal de aumentar la actividad fisica de los nifios
y nifias y funciona como estrategia para evitar la obesidad y el sedentarismo.

Facilita la interaccion con el mundo: jugar permite a los nifios y nifias crear
sus propios mundos mientras exploran el entorno que les rodea, dominando sus
miedos a través de la préactica de los roles adultos, solos o en compafiia de otros.

Permite la adquisicion de competencias y habilidades sociales: mientras
practican en estos mundos imaginarios, los nifios y nifias adquieren nuevas
competencias que utilizaran en los futuros desafios de su edad adulta, habilidades
que les proporcionaran mayor confianza en ellos mismos y capacidad de
resistencia en los momentos duros de la vida. Jugar en grupo es compartir, tomar
decisiones, negociar y resolver conflictos. ¢

Mejora las relaciones afectivas familiares: cuando los padres y madres
observan a sus hijos e hijas en el juego y especialmente cuando participan en él,
pueden aprovechar una oportunidad Unica de ver el mundo a través de sus 0jos

y aprender a entenderles mejor. Ademas, las interacciones que se producen a
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traves del juego envian a los nifios y nifias el mensaje de que su padre o madre
les estd prestando plena atencidn y esto ayuda a construir una relacion fuerte y
perdurable. De esta manera, a través del juego, la familia aprende a comunicarse

de forma mas efectiva. »

Ayuda al aprendizaje de valores: por ultimo, el juego es el entorno ideal para
el aprendizaje de comportamientos relacionados con los valores personales y
sociales a través de la imitacion y de la simulacion de situaciones. A través del
juego, el nifio o nifia es capaz de experimentar de primera mano comportamientos
negativos y entender sus consecuencias en un entorno controlado, para luego

acudir a este aprendizaje cuando estas situaciones se produzcan en la vida real.

Valores en el juego

El juego es una herramienta fundamental para el aprendizaje de valores, en un
momento, la infancia, donde se producen numerosos e importantes cambios en
el desarrollo social y afectivo. A través del juego, se introduce al individuo en
las normas, valores y significaciones de la cultura. A través del juego, los nifios
y nifias se socializan en la cultura del grupo, aprenden los valores estéticos, éticos

y morales de la cultura que les toca vivir, se introducen en el mundo social.
Como herramienta, los juegos nos van a permitir practicar con nuestros hijos e

hijas todo el amplio catalogo de valores, de los que destacamos los siguientes:

 Lainteriorizacion de las emociones: en edades mas tempranas, el foco de los
juegos se concentra en la socializacidn primaria, la exploracién y la comprension
de las emociones propias Yy la identificacion con los otros. Es la primera etapa
para sentar las bases del respeto y la tolerancia hacia los demas.

« lgualdad a todos los niveles: a través de las relaciones con los otros mediante
el juego, los nifios y nifias aprenden a entender la importancia de la igualdad
tanto de género como entre las distintas etnias, razas y religiones y de tratar a
todos con el mismo respeto.
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« Aceptacion propia y de los demas: en la etapa infantil, el nifio o nifia se
percibe a si mismo como le ven los demas. La aceptacion o rechazo social tiene
una importancia clave en su autoestima, por lo que el juego en grupo puede
favorecer el desarrollo de una identidad positiva. Los pequefios y pequefias
entienden con el juego que en sus interacciones deben ser respetuosos con los
demas y crear relaciones de cuidado y afecto, porque son beneficiosas a nivel
emocional tanto para el otro como para si mismos. Petra Maria Pérez Alonso-
Geta, Catedratica de Teoria de la Educacion, de la Universidad de Valencia,
afirma que “la adaptacion social, la aceptacion o el rechazo, que los nifios y nifias
desde muy pequefios perciben, tienen una enorme influencia en su
comportamiento y su imagen, influencia que les lleva a comportarse con
seguridad y autonomia o a ser retraidos, inseguros e incluso violentos. El juego

ofrece grandes posibilidades en este sentido.”

» Empatia y solidaridad: la inteligencia emocional que se desarrolla durante
la practica del juego comprende capacidades basicas como la percepcion y
canalizacion de la propia emocién, la autoestima o la comprensién de los
sentimientos de los demaés. Esta es la base para el desarrollo de comportamientos
solidarios ante situaciones de desigualdad o injusticia. Los juegos condicionan y
desarrollan valores innatos en este sentido como la compasion y el altruismo. ¢
Diversidad: “en los primeros afios la integracién en el juego de nifios y nifias
“diferentes” es total”, mantiene la Doctora Petra Maria Pérez. “Los nifios y nifias
con minusvalias no son rechazados y se puede observar cdmo los demas hacen
esfuerzos por adoptar sus acciones a las incapacidades de sus compafieros y
conseguir que estos se integren en el juego”. Por ello, el mundo de juego en los
primeros afios es un entorno ideal para comprender y aceptar como semejantes

a otros sin importar sus caracteristicas diferentes.

- Al término de la investigacion se comprueba que la influencia de este programa
de juegos tradicionales es positiva ya que logra mejorar el desarrollo de los
valores en los estudiantes de educacion primaria.

En el contexto local el programa de juegos tradicionales aplicados a estudiantes
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de inicial de educacion bésica regular favorece de manera muy significativa en
el desarrollo de los valores es decir de promover una cultura equilibrada
solidaria, digna y justa.

Teoria de las inteligencias multiples de Howard Gardner.

La teoria de las inteligencias multiples es un modelo propuesto por Howard
Gardner en el cual la inteligencia no es vista como algo unitario, que agrupa
diferentes capacidades especificas con distinto nivel de generalidad, contrario
a esto es vista como un conjunto de inteligencias multiples, distintas e

independientes.

Gardner (1999) sostiene, al inicio, que las inteligencias maultiples es la
capacidad para resolver problemas o elaborar productos que se valoran en uno
0 mas contextos culturales; luego nos ofrece una definicion mas elaborada y los
define: “como un potencial biopsicologico para procesar informacion que se
puede activar en marco cultural para crear problemas o crear productos que
tienen valor en un cultural para crear problemas o crear productos que tienen
valor para una cultura” (p. 57).

Por su parte, Antlnez, (2006) sostiene *que "La inteligencia es la capacidad
cerebral por la cual conseguimos penetrar en la comprension de las cosas
eligiendo el mejor camino. La formacion de ideas, el juicio y razonamiento son

actos esenciales e indicadores de la inteligencia como facultad de comprender*

El perfeccionamiento de la definicion de inteligencias multiples es importante
ya gque nos indica que las inteligencias no son algo tangible ni concreto, una
cultura y todas sus actividades son factores determinantes para desarrollar y
mostrar unas capacidades potenciales en un individuo.

Gardner reconoce que la brillantez académica no lo es todo. Establece que para
desenvolverse optimamente en la vida no basta con tener un gran expediente

académico.
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Hay personas de gran capacidad intelectual pero incapaces de, por ejemplo,
elegir correctamente a sus amigos; por el contrario, hay personas menos
brillantes en et colegio que triunfan en el mundo de los negocios o en su vida
personal. Triunfar en los negocios, o en los deportes, requiere ser inteligente,
pero en cada campo se utiliza un tipo de inteligencia distinto.

No requiere poseer una inteligencia ni mejor o peor, ni mayor 0 menor pero si
distinta. No existe una persona mas inteligente que otro simplemente sus

inteligencias pertenecen a campos diferentes.

Anteriormente existia la percepcion de que se nacia inteligente o no, y la
educacién no podia cambiar ese hecho.

Tanto es asi que en épocas muy cercanas a los deficientes psiquicos no se les
educaba, porque se consideraba que era un esfuerzo indtil.

Considerando la importancia de la psicologia de las inteligencias mdltiples,
ha de ser mas racional tener un objeto para todo lo que hacemos, y no solo
por medio de estas inteligencias. Puesto que deja dee lado la objetividad; que
es el orden para captar el mundo.

Inteligencia Interpersonal: Comprende la desenvoltura de entender a los
otros y relacionarse eficazmente con ellos. Incluye una gran sensibilidad para
entender las expresiones faciales, la voz, los gestos, las posturas, para
responder adecuadamente. Disfrutan del trabajo en equipo.

Relaciones interpersonales. Son aquellas en las que se establece una relacién
mutua entre individuos que tiene propiedades de reversibilidad, simetria y en
las que existe la posibilidad real de reciprocidad. Las relaciones
interpersonales y la comunicacion son inseparables, ya que es precisamente a

través de la comunicacién que la relacion social se realiza.
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9. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
9.1-Conclusiones:

Se logro determinar la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo de
los valores en estudiantes de 04 afios de Inicial de la I.E. N° 821515 de Sol
Naciente, durante el afio 2018.

Se logrd identificar el nivel de desarrollo de los valores en los estudiantes de
los cuatro afios de la 1. E. N°. 821515 de Sol Naciente-2018, antes de la

aplicacion de la propuesta de juegos tradicionales

Se diagnosticé el nivel de desarrollo de los valores en los estudiantes de los
cuatro afios de la 1. E. N°. 821515 de Sol Naciente-2018, después de la
aplicacion de la propuesta de juegos tradicionales.

Se comparar0 el nivel de desarrollo de los valores en los estudiantes de los
cuatro afios de la I. E. N°. 821515 de Sol Naciente-2018, antes y después de la

aplicacién de la propuesta de juegos tradicionales

Recomendaciones:

Los maestros y maestras seleccionar juegos tradicionales de interés de los
estudiantes para mejorar el desarrollo de los valores en los estudiantes de

inicial de Educacion Baésica Regular.

A los padres de familia, deben participar en juegos tradicionales para para
mejorar el desarrollo de valores en sus hijos en el hogar, escuela y sociedad

en general.

Programar y desarrollar juegos tradicionales que conduzca a mejorar el

desarrollo de valores relaciones en los estudiantes de educacién inicial.
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o Difundir la propuesta de juegos tradicionales para mejorar el desarrollo de los
valores en estudiantes en educacion inicial, considerando como referente la

institucion educativa beneficiada con el estudio.

e En el aspecto metodoldgico se recomienda que los docentes aplicar juegos
tradicionales en sus diferentes ambitos para desarrollar valores y por medio
de ellos el desarrollo cognitivo, psicolégico, afectivo y motriz de los

estudiantes de educacion inicial respectivamente.
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12. ANEXOS Y APENDICES:
ANEXO: 1 MATRIZ DE CONSISTECIA

ESTUDIANTES DE LA LE. P. N°821515-SOL NACIENTE-2018

¢De qué  Objetivo General: La propuesta de Variable
manera - | -Determinar la influencia de los los juegos | Independiente:
la juegos tradicionales en el tradicionales Juegos
propuesta desarrollo de los valores en desarrolla tradicionales
de estudiantes de 04 afios de Inicial significativame

Juegos de la LLE. N° 821515 de Sol nte valores en la| Variable
tradiciona Naciente, durante el afio 2018. practica de los | Dependiente
| estudiantes de la | Desarrollo de
€S I.LE. N° 821515 valores
desarroll de Sol Naciente,

a 2018.

valores

en los

estudiante

-Identificar el nivel de desarrollo

Zle la | delosvalore~sen los estudiantes de
LE. N° los cuatro afios de la I._E. N°.
821515 821515 de Sol _Nac_lente—2018,
de antes de Ia_ apllcacu')_n_ de la
Sol propuesta de juegos tradicionales
Naciente, . . .

durante - Diagnosticar el  nivel de
el desarrollo de los valores en los
afio 20182 estudiantes de los cuatro afios de

la I. E. N° 821515 de Sol
Naciente-2018, después de la
aplicacién de la propuesta de
juegos tradicionales

-Comparar el nivel de desarrollo
de los valores en los estudiantes
de los cuatro afios de la I. E. N°.
821515 de Sol Naciente-2018,
antes y después de la aplicacién
de la propuesta de juegos
tradicionales
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ANEXO: 2 Instrumento de recoleccion de datos
FICHA DE OBSERVACION
Institucion Educativa : I.E. N° 821515-Sol Naciente-2018”

Grado y seccion : 04 Afos.

Teméatica : Desarrollo de Valores.

Apellidos y nombres : LUDENA PEREYRA, Sandra Marita.

Fecha oy / / /
Valor

N° Indicador 2
1 |- Respetaa sus comparfieros en los diferentes juegos tradicionales.

2 - Respeta a la profesora y las diferentes reglas del juego.

3 - Demuestra responsabilidad en el aula y fuera de ella.

4 - Trabaja en equipo con afecto y responsabilidad.

5 - Comparte sus Utiles y lo que tiene sin esperar a cambio nada.

6 - Colabora desinteresadamente en busca del bien comun.

7 - Es justo en su actuar con sus comparfieros y demas estudiantes de la

Institucion.
8 - Otorgay recibe lo que a cada uno le corresponde.
9 - Informa a la profesora y compafieros lo que ocurre en la institucion
con la veracidad.
10 | -Escoherente con lo que dice y hace.

Escala valorativa:
= (Baja)
(Media)
(Alta)

1
2
3
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ANEXO:3  RELACION DE ESTUDIANTES DE CUATRO ANOS DE
LA 1. E. N°. 821515, SOL NACIENTE-HUASMIN-2018

N° Apellidos y nombres
01 ARAUJO ZAMORA, Jorge Antonio

02 BENDEZU ZAMORA, Vassco Alessandro
03 CACHAY ALIAG, Edy Jherarldo

04 CARRION ZAMORA, Kalani Akiro

05 CHAVEZ GARCIA, Jhandy Nayeli

06 DELGADO ALIAGA, Cesia Juliana

07 GOICOCHEA MEDINA, Luis Antoni

08 JARA SALAZAR, Edgar Alonso

09 MALAVER SALAS, Roger David

10 MALAVER URQUIA, Patricia del Pilar
11 MEGO CACHAY, Milton Yony

12 | MOSQUEIRA GARCIA, Laide Magdelith
13 NUNEZ DELGADO, Alonso

14 NUNEZ ESCALANTE, Delfina

15 OCAS ZEGARRA, Mines

16 PAREDES CHAVEZ, Dionel

17 PARES SARMIENTO, Patricia Yomira
18 RABANAL LEYVA, Claribel

19 RABANAL RODRIGUEZ, Miriam

20 SALAZAR DE LA CRUZ, Euler Augusto
21 SANCHEZ VASQUEZ, Edin

22 URQUIA TINOCO, Fiorela Medali

23 URRUNGA ZELADA, Felipe Carlos

24 ZEGARRA ESCALANTE, Samuel Eli
25 ZEGARRA SALAZAR, Harold Anderson
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ANEXO: 4

CUESTIONARIO

Estimado estudiante:

Responde esta serie de items, sobre la forma como piensas, sientes o actlias; es para
saber y estudiar sobre el desarrollo de valores en los estudiantes de nuestro salon,

para que mejoremos las relaciones en el hogar, el aula, la institucion educativa y la

comunidad.

Marca con un aspa (X) en una sola casillera.

Dimen
sion

Respet

Ite

. Saluda a sus companeros y personas mayores.

. Escucha con atencion a sus profesores en el desarrollo de Ta clase.

. Presta atencion a sus companeros de aula cuando hacen uso de la palabra.

. Menciona a sus companeros sin utilizar sobrenombres.

. Pide Ta palabra levantando Ia mano para participar.

. Espera su turno para hablar en clase.

. Respeta las 1deas y opiniones de sus companeros.

QO O N WN

. Pide Tas cosas con buenas maneras.

T0. Pide permiso para pasar delante de Otros.

Empatia

T1. Es solidario con las necesidades o0 dificultades de sus companeros.

12, Se relaciona afectivamente con sus cCOmpaneros.

13. Acepta a sus companeros sin discriminarlos.

T4 Reconoce el estuerzo de sus companeros en el desarrollo de sus
actividades.

T5. Pide disculpas a sus comparieros por una conducta inadecuada u
ofensiva.

Asertividad

16 Responde asus COMparneros Simagredirtos.

7 EXpresa su punto Ue vista SObre Sus COMmparieros SitT Ofenderios.

I8 PTOpONE afternativas de Sotucion para conftictos (UE SE Presenten en ef
aula.

T9Aceptasugerencia de Sus comparieros de auta Sit Ofenderse ni enojarse.

20 Es consciente de 105 posibies obsStacutos que Se puedar encontrar en ta
solucidn de conflictos.

Cooperacion

—Aportaideas atreatizaruntrabajoenequipo:

—Seesfuerzaparaque etrabagjo de grupo sea productivo:

w N

~Participaenfasactividades cotectivas detauta:

—Comparte sus materiales comsus tompareros que o to tienem:

NN NN N

[& LIS

—Proponeideas entasotucionde probtemas grupates.
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ANEXO N° 5: Propuesta de intervencion pedagdgica

Programa de juegos tradicionales para mejorar el desarrollo de valores en

estudiantes de 4 afios de la I. E. N° 821515 de Sol Naciente-Husmin,

provincia de Celendin-2018.

Fundamentacion

La presente propuesta tiene sus principales fundamentos en los siguientes

principios:

a.

La propuesta de juegos tradicionales con propésitos de mejorar el desarrollo
De valores en lo estudiantes de educacion inicial.

Durante la aplicacién de juegos tradicionales, los estudiantes puedan mejorar
el desarrollo de valores en el Jardin y en la comunidad.

Desarrollar juegos tradicionales para mejorar el desarrollo de vallores en el
aula y en su vida diaria.

La aplicacion de juegos tradicionales permite mejorar el desarrollo de valores
en los estudiantes de educacion inicial.

El constructo de conocimientos tedricos y practicos de juegos tradicionales
para que mejoren el desarrollo de valores, no es un asunto de un area
curricular, sino es necesario integrar en todas las areas curriculares e incluso
en el momento de tutoria.

Los juegos tradicionales constituyen una herramienta principal para mejorar
el desarrollo de valores.

La propuesta de juegos tradicionales, son actividades ludicas del ayer y que
realizadas por los estudiantes y con fines de desinhibicion y motivar para
participar activamente.

Los principios de la propuesta y concluimos que se fundamenta que juegos
tradicionales mejoran el desarrollo de los valores en los estudiantes de

educacion inicial.
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2. Objetivos

a.

Seleccionar informacion pertinente sobre las teorias que dan fundamento y
razon de ser a la propuesta de juegos tradicionales para desarrollar valores en
los estudiantes de la I.E. N°. 821515 de Sol Naciente-2018.

Elaborar una propuesta de juegos tradicionales para mejorar el desarrollo de
valores en los estudiantes.

Estructurar la propuesta mediante juegos tradicionales para mejorar el

desarrollo de valores en los estudiantes.
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3. Disefio del programa de juegos tradicionales.

EVALUACION

Determindr el efecto

(juegos tradicionales \

en el desarrollo de
valores en los
estudiantes de 4
afos de inicial de la
I. E. N° 821515 de
Sol Naciente-
Huasmin- Celendin-
2018.

-

Constitucién

de equipos
de trabajo

desarrollo de los
valores en los
estudiantes de
educacion
inicial.

-

Empirico

)
.
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Juego;

i

para mejorar el
desarrollo de
valores

enfoque socio-
afectivo motriz.

Juegos
tradicionales

Jueg}) N° 01

( )

Estructura la

(“actividad de
aprendizaje
considerando
técnicas y
estrategias.

Inicio

1

Cierre

)




4. Descripcidn de los componentes del disefio de la propuesta

4.1. Determinacion del programa para mejorar el desarrollo de valores.

4.2.

4.3.

Elaborar la propuesta de juegos tradicionales para mejorar el desarrollo de valores
en los estudiantes, elaborando el pre test que estaba constituido por un conjunto de
items, indicadores que se desprendieron de la propuesta de juegos tradicionales
debidamente seleccionados, determinandose de éste modo las razones del porque

investigar en la muestra seleccionada.

Constitucion de equipos de trabajo.

El resultado del pre test se tuvo que constituir equipos de trabajo y se determino
en escala valorativa: Baja, media y Alta para desarrollar los valores.

Seleccion de informacion pertinente de la propuesta de juegos tradicionales

para mejorar el desarrollo de los valores en los estudiantes de inicial.

Resulta un hecho evidente, se tuvo que acudir a la literatura cientifica especializada
sobre el constructivismo y el enfoque socio-afectivo, cognitivo y motriz para
recoger los aportes e identificar las teorias mas relevantes sobre el desarrollo de

valores.

4.3. Seleccidon de juegos tradicionales.

Se procedio a la seleccion de juegos tradicionales, su importancia en la unidad de

aprendizaje y por otro lado se adecuaban a la naturaleza de juegos tradicionales que

se pretende mejorar el desarrollo de los valores en los estudiantes de educacién inicial

de educacion bésica regular.

5. Concrecion de la Propuesta

La opcidén mas adecuada para concretar la propuesta fue precisamente los juegos y

a continuacion se exponen los juegos tradicionales.
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Juegos
tradicionales
(actividades

de

aprendizaje)
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ANEXO 7. Matriz de consistencia (Estructura Analitica)
Titulo Problema Objetivos Hipotesis Variables Disefio Poblaciony _ Tecnicas e
muestra instrumentos
Programa | ¢De qué General La propuesta | Variable
de juegos | manerael Determinar la influencia| los  juegos | independien Poblacion. Observacion.
tradicional | programa de los juegos tradicionales | tradicionales | te
es para de juegos en el desarrollo de los| influye Pre- Constituida
mejorar el | tradicional | valores en estudiantes de | significativa experim | por 71
desarrollo | es mejora | 04 afios de Inicial de la| mente en el | Juegos ental estudiantes Ficha de
de valores | el I.E. N° 821515 de Sol| desarrollo de | tradicionales de 4 afios de | observacion.
en desarrollo | Naciente, durante el afio | valores en El disefio | inicial de la
estudiante | de valores | 2018 los propiame | I. E. N°
s de 4 afios | en los . estudiantes nte es 821515, Sol | Cuestionario.
de inicial | estudiantes | ESPecificos: _ de la I.LE. N° denomin | Naciente-
dela I.E. | de4afios |®ldentificar el nivel de| gy1515 de | Variable ado, 2018.
N° 821515 | de la, I. E. | desarrollo de los valores | g dependiente | Disefio
de Sol N° en los e§tud|antes de IE,’S Naciente, Pre-testy | Muestra.
Naciente- | 821515, ggitégé‘gosgel'al\l" E"\t' | 2018. Desarrollo | Post-test
2018, Sol 2018, e devalores | conun | Constituida
2N§féente- aplicacion de la p” d ggtrudiantes25
' propuesta de  juegos ?rupc_) € ;
tradicionales rabajo de 4 afios de
inicial de la
¢ Diagnosticar el nivel de Iggl 1 SN:
desarrollo de los valores Nac?enst’e- 0
en los estudiantes de los 2018
cuatro afiosde lal. E. N°. '
821515 de Sol Naciente-
2018, después de la
aplicacion de la
propuesta de  juegos
tradicionales. G1.0:.. X .0,
e Comparar el nivel de
desarrollo de los valores
en los estudiantes de los
cuatro afiosde lal. E. N°.
821515 de Sol Naciente-
2018, antes y después de
la aplicacion de Ia
propuesta de  juegos
tradicionales
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 01

1.-DATOS INFORMATIVOS:

1. SED : CELENDIN

2. DIRECTOR : ALIX ZAMORA ROJAS

3. LUGAR : CELENDIN

4. DOCENTE :

5. SECCION : “AMISTAD”

6.EDAD : 4 ANOS

7. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD : JUEGOS TRADICIONALES Y POPULARES DE
TODA LA VIDA

1.8.-NIVEL : INICIAL

9. ALUMNA : LUDENA PEREYRA SANDRA MARITA
10. TURNO : MANANA

I1.-NOMBRE DE LA UNIDAD.

“JUEGOS TRADICIONALES Y POPULARES DE TODA LA VIDA”

l1l. SITUACION DE CONTEXTO

En la Provincia de Celendin se observa que los estudiantes no
reconocen la importancia de los “Juegos tradicionales” de su
comunidad y el rol que desempeiian en la bien de la sociedad.
Sin embargo, se relacionan cotidianamente por lo cual
desarrollaremos la unidad de aprendizaje y talleres con los
padres de familia con la finalidad de conocer el rol que
desempeiia cada juego tradicional en los estudiantes.

, estudiantes.



V.- PRODUCTO: Que los estudiantes conozcan y valoren cada uno de los juegos
tradicionales, he identifique los beneficios que brindan a la comunidad.

SECUENCIA DE SESIONES.

ACTIVIDADES PROPUESTAS

LUNES MARTES MIERCOLES ‘ JUEVES VIERNES

CONOZCO LOS GALLINITA SIEGA.

JUEGOS DE 10S LAS ESCONDIDAS EL RAYUELO
PAPAS

I""-\

)
Fye
=

L

VI.- ORGANIZACION DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES

INDICADORES.
Autorregula sus Expresa
emocionesy satisfacciones sobre
comportamientos si mismo, su
- Practica preferencias y
habitualmente gustos en diversas
PERSONAL Afirma su identidad | alguna actividad situaciones reales:
SOCIAL fisica para sentirse cuando se esfuerzay




Practica actividades
fisicas y habitos
saludables.

Construye su
corporeidad

bien. Desarrolla sus
capacidades fisicas a
través del juego, la
recreacion el
deporte utiliza las
nuevas tecnologias
para el control de
monitoreo de su
condicidn fisica.

- Adapta posturas
corporales
adecuadas en
situaciones
cotidianas y también
cuando desarrolla
actividades fisicas
variadas. Reconoce
que ello genera
efectos positivos en
su salud.

Explora sus
posibilidades de
movimiento,
vivenciando el
equilibrio en su
postura,
desplazamientos y
juegos, y utilizando
diversos objetos,
como: cuerdas,
telas, costales, tizas,
pelotas, trompos,
canicas, entre otros.

logra su objetivo en
juegos u otras
actividades.

-Realiza, de manera
espontdnea,
actividades de
movimiento y juegos
al aire libre que
genera bienestar
emocional y fisico.

-acomoda su cuerpo
a las acciones que
desea realizar, como
caminar, saltar
correr, trepar,
gatear, reptar subir,
bajar, caer, lanzar.

Participa con
satisfaccién de
actividades
caracteristicas de su
pueblo o
comunidad.

Ficha de
observacion

COMUNICACION

Comprende textos
orales.

Se expresa
oralmente

Escucha activamente
diversos textos
orales.

Interactua
colaborativamente

Presta atencion
activa dando sefiales
verbales y no
verbales segun el
texto oral.

Interviene
espontdaneamente

Ficha de
observacion




Comprende textos
escritos

Percibe y aprecia las

manteniendo el hilo
tematico Infiere el
significado de los
textos escritos

Reflexiona y opina
sobre las
manifestaciones
artisticas que

sobre temas de la
vida cotidiana.

Formula hipétesis
sobre el contenido
del texto a partir de
algunos indicios:
imagenes, siluetas.

Deduce las
caracteristicas de
personas,
personajes, y
objetos del texto
que le leen.

Menciona como se
siente al bailar, si le

LENGUAIJES producciones percibe y produce. gusta o le disgusta.
ARTISTICOS artisticas.
Exploray
experimenta con los
materiales y los Baila
Se expresa con elementos de los espontdaneamente y
creatividad a través | giversos lenguajes a su maneracony
de diversos del arte, utilizando sin elementos al
lenguajes artisticos. | 55 sentidos y su escuchar musica
cuerpo. diversa.
CIENCIAY Explica el mundo Comprendey aplica | Menciona algunas
AMBIENTE fisico, basado en conocimientos caracteristicas de los
conocimientos cientificos y objetos que observa
cientificos. argumenta en su entorno.
cientificamente.
MATEMATICA. Razona y argumenta | Explica con su . Representa un

generando ideas
matematicas.

propio lenguaje el
desplazamiento que
realiza para ir de un
lugar a otro.

patrén (hasta dos
elementos) con su
cuerpo con material
concreto.




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 02

NOMBRE DE LA UNIDAD

» ACTIVIDAD N°
» FECHA

: Festival del Juego.
:12-07- 18

: “RESCATANDO LOS JUEGOS TRADICIONALES”

saludables

fisicas para sentirse
bien.

Desarrolla sus
capacidades fisicas a
través del juego, la

recreacion y el deporte.

espontanea,
actividades de
movimiento y
juegos al aire libre
que le generan
bienestar emocional
y fisico.

MATEMATICA | Actua Comunica y representa | Expresa su ubicacién | Ficha de
matematicamente en | ideas matematicas. entre objetos y observacion
situaciones de forma, personas usando,
movimiento y “arriba o abajo”
localizacion. "delante de o atras

de”.
PERSONAL Practica actividades Practica habitualmente Ficha de
SOCIAL fisicas y habitos algunas actividades Realiza de manera observacion.




ESTRATEGIAS MATERIALES

ACTIVIDADES PERMANENTES DE ENTRADA

+ Saludo

#+ Oracién Carteles

4+ Control de asistencia

+ Calendario

+ tiempo

4+ responsabilidades

4+ acuerdos
ACTIVIDAD DE APRENDIZAIE

“CONOZCO LOS JUEGOS DE MIS PAPAS”
INICIO:
PROBLEMATIZACION:
¢Ustedes creen que sus papas y mamas jugaban cuando eran pequeios?
PROPOSITO:
Que los nifios y nifias conozcan los juegos de los papas.
MOTIVACION:
Salimos al patio a jugar con carritos y pelotas, sogas los nifios lo hacen con libertad;
algunos solos, otros buscando a sus amigos.
Rescate de saberes previos.
Responden a interrogantes: ésus papas y mamas juegan? é¢Juegan con ustedes?
¢A gque juegan?
DESARROLLO:
Gestion y acompafnamiento:
COMPRENSION DEL PROBLEMA:
Les pedimos a los nifios y nifias que se sienten en circulo, para recibir a nuestros
invitados y les pedimos presentarse y contarnos lo que mas les gustaba hacer Papelote
durante su nifiez, los nifios escuchan y vamos anotando en un papelote.
BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS Plumén
Iniciamos una conversacion con los nifios pidiéndoles que puedan hacer preguntas
0 contar sus experiencias. Invitamos a uno o dos padres para jugar.
Salimos a la plaza de armas para realizar los juegos, primero explicamos el juego,
debiendo quedar claras cuales son las reglas de cada juego.
Llevamos los implementos necesarios, ayudamos a los padres si lo necesitan luego
comienzan otro juego con otro padre. A cada inicio de juego debemos dejar claro latas
las reglas que nos permitirdn jugar en armonia y en donde todos sabran cémo se tiza.
juega, que vale y que no.
Volvemos al aula, descansamos y luego agradecemos la visita de nuestros invitados.
Les preguntamos ¢ Qué juegos les gusto mas? ¢Por qué?
REPRESENTACION
Vivencial
Los nifios y nifias juegan al rayuelo, etc.
Concreto. Tiza
Les mostramos una caja con diferentes objetos como: sogas, pelotas, tizas, lata.
¢Con estos objetos que juegos tradicionales podemos realizar?
Grafico:
Sogas

Latas




Ayudamos a los nifios y nifias a prepararse para que puedan explorar los materiales.
Los nifios dibujan el juego que mas les gusto jugar con los papas.
FORMALIZACION:

Los nifios y nifias juegan libremente los juegos de papds y explican lo que han
realizado.

REFLEXION:

Lo mds importe es que los juegos tradicionales se sigan practicando ya que se
realizan sin ayuda de juguetes tecnolégicamente complejos, sino con el propio
cuerpo o con recursos facilmente disponibles en la naturaleza, sin duda alguna los
juegos tradicionales estimularan el desarrollo fisico e intelectual de los nifios y la
capacidad de socializar.

¢Qué aprendimos? ¢Como lo realizamos? ¢Qué utilizamos? ¢ Qué pasos seguimos
en la actividad?

TRASFERENCIA:

Los nifios y nifias realizan sus propios juegos.

CIERRE

EVALUACION:

¢Cémo se sintieron? éLes gusto la actividad? ¢ Que aprendieron? ¢ Qué dificultades
tuvieron?

RUTINAS DE ASEO, REFRIGERIO Y RECREO

Se les invita a los nifios a realizar el aseo diario de lavado de manos, dientes.
Se les recuerda el uso adecuado de agua vy jabon.

Entonan la cancidn “Los alimentos”.

Degustan sus alimentos servidos.

Se lavan los dientes.

Se debe observar el tipo de juego que realizan los nifios y nifias como se
relacionan con los demas.

FEEEEE

TALLER GRAFICO PLASTICA:

ASAMBLEA O INICIO:

Dialogan sobre el desarrollo de la actividad recuerdan las normas de uso y cuidado
de los materiales

EXPLORACION DEL MATERIAL

Eligen y exploran el material a utilizar

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: Realizan las
técnicas del embolillado. VERBALIZACION Ensefia
y comenta lo que realizd

ACTIVIDADES DE SALIDA
+ Guardan sus materiales.
4+ Ordenan su aula
4+ Se despiden de la profesora que puede ser con una cancién.

Pelotas, etc.

Jabén

Toalla

Papel higiénico
Lonchera.

Goma
Serpentina
Crayolas
Hoja boom.




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°03

NOMBRE DE LA UNIDAD : “RESCATANDO LOS JUEGOS TRADICIONALES”

» ACTIVIDAD N° : JUGANDO EN FAMILIA.
FECHA :13-07-18

& Personal social [® Convive & Interactia con cada ® Convoca a sus
respetandose a persona, reconociendo que compafieros para
simismoya todos son sujeto de derecho para realizar
los demas. y tiene deberes. diferentes juegos.

A través de esta actividad, promovemos el desarrollo e Una venda.

de la competencia “Convive respetandose a si mismo e Silbato.

y a los demas.” poniendo atencion en la capacidad o

“Interactla con cada persona, reconociendo que todos
son sujeto de derecho principios y valores y tiene
deberes.”. Cuando desarrolla sus ideas entorno a las
cosas que le causa alegria y felicidad junto a su
familia.

Viernes COMPRENCION DEL PROBLEMA: Los
13/07/18 Juego libre en los sectores nifios y nifias se sientan en la alfombra,
y en asamblea realizan las normas para
el juego libre en los Sectores

o Compartir los materiales.

e Dejar los objetos en su lugar

y en orden.
e No pelear ni hacerse dafio
entre compaferos.

ORGANIZACION: Los nifios y nifias
deciden ¢Qué jugar? é¢Con quién jugar?
¢Cémo jugar? Luego van ubicandose
en el sector que eligieron jugar.
EJECUCION O DESARROLLO: Los nifios
juegan libremente, la docente observa
sin alterar la dinamica del juego y en
algunas oportunidades se involucra en
el juego.
ORDEN: A través de una cancion la
inicio docente avisa a los nifios que es hora
de guardar los materiales usados y
ordenan los sectores.

CGAL
ESCONDITE”




Desarrollo

SOCIALIZACION: Los nifios en forma
espontanea cuentan a qué jugaron,
como se sintieron, como jugaron,
guiénes jugaron.

REPRESENTACION: La docente indica a
los nifios que se ubiquen en sus
asientos de acuerdo al sector que
jugaron y les motiva a dibujar vy
colorear lo que hicieron y publican sus
trabajos.

Saludo, revision del calendario,
asistencia y tiempo.

NOTICIA DE DIA: Los nifios mencionan
a sus compaferos sobre una
experiencia o sobre algo que
escucharon.

ASAMBLEA:

Los nifios y las niflas sentados en
semicirculo inician la asamblea para
tomar acuerdos del trabajo que se va a

realizar.
ACTIVIDAD DE LA UNIDAD

Problematizacién:

@ Se presenta un video donde los
padres estén jugando con sus
hijos. ¢Qué observaron en el
video?, ¢les gusta jugar con su
familia?

Proposito:

@ Aprendan a jugar con su familia para
tener una buena relacién.
Motivacién:

Juego “En el bosque”

éLes gusto el juego?

éDe qué trato el juego?

¢Qué pasaria si no jugaramos en

familia?

Saberes Previos:

@ ¢Ustedes juegan con su familia?

@ ¢Qué juegos realizan con su
familia?

@ ¢Adonde salen a jugar con su
familia?

Gestion y acompafiamiento al

desarrollo de la competencia:

Busqueda de la informacion:

@ Se les explicara a los nifios como
se va a realizar el juego.

@ Se formara de dos o tres

estudiantees.




Durante el discurso:

LAS ESCONSIDAS: Un estudiantes

cuentadel 1a 10y los demas se

esconde, luego el que cuenta les

busca y si les encuentra dice ampay, y

si no les coge los demads corren a

salvarse y si se salva uno dice,

salvacion para todos mis compafieros.

Acuerdos, toma de decisiones:

@ Nos sentamos en un circuloy
dialogamos con los estudiantes.

@ Cada estudiante comentara como

juegan con sus padres en su casa.

cierre

Material grafico:
EVALUACION
@ ¢De qué hemos tratado hoy?
@ ¢Como lo hicimos?
@ ¢Para qué nos sirve lo que hemos
realizado?
@ ¢Tuvieron dificultades?
Actividad de Aseo, refrigerioy
recreo
@ Los estudiantes se asean,
consumen alimentos que han
traido en su lonchera.
Rutinas Juego al aire libre:
@ Luego salen a disfrutar de su
recreo.
Taller de psicomotriz:

Asamblea o0 inicig: salen al patio y se
sientan formando un semicirculo vy
dialogan sobre lo que van a realizar;
recordando las normas de convivencia,
los cuidados que se debe tener, y el
espacio que van a usar.

Desarrollo o expresion motriz:

e En el patio formamos un
circulo, indicarles que vamos
realizar  movimientos con
nuestro cuerpo.

e Se propone a los estudiantes
gue realicen movimientos, asi
como:

- Estiramiento de brazos
y piernas.

- Pararse en un pie.

- Movimiento de la
cintura.

- Movimiento de todo el
cuerpo.




cierre

Relajacion: pedir a los estudiantes que
se sienten a descansar un momento
gue estiren sus pies para que se
relajen. Luego, solicitarles que respiren
suavemente, para que se coloquen de
pie y se dirijan a su aula.
Representacion: los  estudiantes
representan en una hoja Bonn Ia
actividad realizada.

ACTIVIDADES DE SALIDA: los
estudiantes se preparan para la salida y
cantan la cancion de salida.

Sustento Cientifico

JUGANDO EN FAMILIA

Jugar juntos en familia ayuda a crear y fortalecer los lazos familiares y establecer
recuerdos. Ademas, provee la oportunidad para que los padres y nifios lleven a cabo
algo agradable y divertido juntos. Uno de los beneficios para los pequefios es saber que
su familia esta interesada en compartir con ellos. iEs un gran estimulo para adquirir
confianza en si mismos! Practicamente cualquier momento es un momento de juego y
para los pequeiiines, sobre todo, la rutina y las actividades familiares es la mejor manera
de empezar a jugar.

Uno de los beneficios del juego en familia es que desarrolla las destrezas sociales y
linglisticas. Los mas pequenos por lo general comienzan el juego imaginativo imitando
lo que han visto y experimentado. Sus temas para jugar con frecuencia giran en torno a
sucesos y situaciones familiares. Los padres pueden iniciar o extender los momentos de
juego en familia fomentando las conversaciones y las discusiones sobre las experiencias
compartidas. Usar juguetes que se basan en temas familiares, como una granja, un
garaje o una cocina, provee fantasticas oportunidades para la interaccién y participacién
familiar. Jugar juntos con esos juguetes es una de las mejores maneras de pasar un buen
momento de calidad como familia.




[I.BIBLIOGRAFIA
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°04

» NOMBRE DE LA UNIDAD : “rescatando los juegos tradicionales ”
» ACTIVIDAD N° : LARAYUELA
» FECHA : 14-07-18
AREA COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES INSTR./EVAL.
COMUNICACION | Se expresa con Exploray Explora libremente Ficha de
creatividad a través | experimenta con los | su cuerpo, el espacio | observacion
de diversos materiales y los y los objetos en su

lenguajes artisticos. | elementos de los
diversos lenguajes
del arte utilizando
sus sentidos y su

juego simbdlico de
representacion.

cuerpo.
MATEMATICA Actua y piensa Comunicay Expresa su ubicacion | Ficha de
matematicamente representa ideas y la de los objetos observacion.
en situaciones de matematicas. usando las
forma, movimiento y expresiones, dentro-
localizacion fuera.

ESTRATEGIAS MATERIALES

ACTIVIDADES PERMANENTES DE ENTRADA

+ Saludo

#+ Oracién

#+ Control de asistencia tiza

4+ Calendario

+ tiempo

4+ responsabilidades tiracho

+ acuerdos pepitas de
ACTIVIDAD DE APRENDIZAIJE eucalipto.

“jugando rayuela me divierto” papel higiénico

INICIO:
PROBLEMATIZACION:



http://www.fisher-price.com/es_US/playtime/parenting/articlesandadvice/articledetail.html?article=tcm:217-34884-16
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Cuando caminamos por las calles vemos muchos nifios jugando. ¢ Qué estaran
jugando?

PROPOSITO:

Hoy conoceremos los juegos tradicionales y que jugaremos con los compafieros.
MOTIVACION:

Mostramos imagenes y objetos de los diferentes juegos.

Observan, manipulan y describen las imagenes y objetos.

Rescate de saberes previos.

Responden a interrogantes: ¢{Donde han visto estas imagenes? éicon que jugaban?
¢Para qué nos sirve cada objeto? éisera importante tener estos objetos o juguetes.
DESARROLLO:

Gestion y acompanamiento:

COMPRENSION DEL PROBLEMA:

Les pedimos a los nifios y nifias que se sientan en circulo, y les mostramos las
imagenes de los diferentes juegos se les preguntara écon cudl de los juegos y objetos
te gustaria jugar.

BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS

Reciben imagenes de los diferentes juegos, seguramente alguno de ellos comenzara
a agruparlos espontdneamente les escuchamos y ponemos atencion a los criterios
ya que luego van a realizar agrupaciones.

Les pedimos que agrupen las imagenes.

La idea es que ellos mismos vayan alcanzando las tarjetas y explicandonos con su
propio lenguaje los criterios de agrupacion.

Luego les ofrecemos un tiempo para dialogar sobre las asociaciones que pueden
seguir haciendo desde su propia experiencia personal.

Guardamos las imagenes de los demds juegos y nos centramos en el juego del
rayuelo.

Les preguntamos ¢ustedes también tienen tiracha? ¢Cudles? ¢En que se parecen?
¢En qué se diferencian? ¢Cdmo son? ¢Qué hacen con ellas?

REPRESENTACION

Vivencial

Los nifios y nifias realizan visitan a sus vecinos (con anterioridad se conversaran con
la persona que iremos a visitar a sus barrios) para conocer los juegos que realizan.
Concreto.

Les mostramos una caja con objetos de los diferentes juegos y les pedimos que lo
ubiquen en los sectores del aula.

Les podemos decir:

En esta caja hemos traido muchas cosas que encontramos en la visita al barrio ¢Qué
les parece si hacemos un rayuelo en el aula como si fuera un lugar de juego?

Al ir descubriendo cada objeto juntos identificaremos que es, para que sirve y a que
espacio pertenece.

Juegan a organizar los espacios.

Grafico:

Ayudamos a los nifios y nifias a prepararse para que puedan explorar los materiales.
Dibujan y colorean los juegos.

FORMALIZACION:

Los nifios y nifias observan los materiales que utilizamos, dibujada en un papelote
y pegan silueta de objetos donde corresponden.

Los nifios y nifias explican lo que han realizado.

REFLEXION:




Lo mds importe es que ellos reconozcan que el juego les ayudara a desarrollarse
fisico y mentalmente, aunque todos no cuenten con espacios distintos dentro de sus
casas, pero todos los juegos son valiosos y pueden disfrutar de ellos.

¢Qué aprendimos? ¢Como lo realizamos? ¢ Qué utilizamos? ¢ Qué pasos seguimos en
la actividad?

TRASFERENCIA:

Los nifios y nifias realizan un recorrido en el jardin para observar los diferentes
espacios si son los mismos a los de sus casas.

CIERRE

EVALUACION:

¢Coémo se sintieron? ¢éLes gusto la actividad? ¢Que aprendieron? ¢Qué dificultades
tuvieron?

RUTINAS DE ASEO, REFRIGERIO Y RECREO

Se les invita a los nifnos a realizar el aseo diario de lavado de manos, dientes.
Se les recuerda el uso adecuado de agua vy jabon.

Entonan la cancidn “Los alimentos”.

Degustan sus alimentos servidos.

Se lavan los dientes.

Se debe observar el tipo de juego que realizan los nifios y nifias como se
relacionan con los demas.

FEEEEE

TALLER GRAFICO PLASTICA:

ASAMBLEA O INICIO:

Dialogan sobre el desarrollo de la actividad recuerdan las normas de uso y cuidado
de los materiales

EXPLORACION DEL MATERIAL

Eligen y exploran el material a utilizar

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Realizan las técnicas estampado de vasos.

VERBALIZACION Ensefia y comenta lo que realizo

ACTIVIDADES DE SALIDA
4+ Guardan sus materiales.
+ Ordenan su aula
+ Se despiden de la profesora que puede ser con una cancion




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 05

» NOMBRE DE LA UNIDAD

» ACTIVIDAD N°

: La gallinita ciega .

: “Rescatando los juegos tradicionales

» FECHA : 15,16-07-18
AREA COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES INSTR./EVAL.
MATEMATICA | Elabora y usa Propone acciones para | Expresa su ubicacion | Ficha de

estrategias.

contar hasta
5,comparar u ordenar
con cantidades hasta 3
objetos.

entre objetos y
personas usando,
“arriba o abajo”
"delante de o atrds
de”.

observacion

PERSONAL
SOCIAL

Practica actividades
fisicas y habitos
saludables

Practica
habitualmente algunas
actividades fisicas para
sentirse bien.
Desarrolla sus
capacidades fisicas a
través del juego, la
recreacion vy el
deporte.

Realiza de manera
espontanea,
actividades de
movimiento y juegos
al aire libre que le
generan bienestar
emocional y fisico.

Ficha de
observacion.

ESTRATEGIAS

ACTIVIDADES PERMANENTES DE ENTRADA

Saludo
Oracion

tiempo

FEEEEEE

Control de asistencia
Calendario

responsabilidades
acuerdos

ACTIVIDAD DE APRENDIZAIJE

“JUGANDO A LA GALLINITA SIEGA”




INICIO:

PROBLEMATIZACION:

éUstedes creen que sera importante jugar a la gallinita ciega?,é Si la cubrimos el rostro que pasara?.
PROPOSITO:

Que los estudiantes conozcan los juegos de los juegos.

MOTIVACION:

Salimos al patio a jugar formando una ronda y otro queda dentro y se venda el rostro, los nifios lo
hacen con libertad; algunos solos, otros buscando a sus amigos.

Rescate de saberes previos.

Responden a interrogantes: ¢es usta el juego? écon quién Juegan?

¢A que juegan?

DESARROLLO:

Gestion y acompaiiamiento:

COMPRENSION DEL PROBLEMA:

Les pedimos a los nifios y nifias que formen un circulo, para recibir a nuestra gallinita ciega les pedimos
presentarse y contarnos lo que mas les gustaba hacer, los nifios escuchan y vamos anotando en un
papelote.

BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS

Iniciamos una conversacién con los nifios pidiéndoles que puedan hacer preguntas o contar sus
experiencias para jugar.

Primero explicamos el juego es grupo de cuatro, luego cuales son las reglas del juego.

Utilizamos los implementos necesarios, ayudamos a los nifos si lo necesitan. A cada inicio del juego
debemos dejar claro las reglas que nos permitirdn jugar en armonia y en donde todos sabran cémo se
juega, que vale y que no.

Luego termina el juego y entramos al aula

Les preguntamos ¢éLes gusto el juego? éPor qué?

REPRESENTACION

Vivencial

Los nifios y nifias juegan en sus casas o en compaiiia de un amiguito.
Concreto.

Les mostramos una caja con diferentes objetos como: sogas, telas y otros.
éCon estos objetos que juegos tradicionales podemos realizar?

Grafico:

Ayudamos a los nifios y nifias a prepararse para que puedan explorar los materiales.
Los nifios dibujan el juego que hemos realizado.

FORMALIZACION:

Los nifios y nifias juegan libremente los juegos y explican lo que han realizado.
REFLEXION:




Lo mas importe es que los juegos tradicionales se sigan practicando ya que se realizan sin ayuda de
juguetes y no son complejos, sino con el propio cuerpo o con recursos facilmente disponibles en la
naturaleza sin duda, algunos juegos tradicionales estimularan el desarrollo fisico e intelectual y a
rescatar valores y principios de los nifios y, la capacidad de socializacidn.

¢Qué aprendimos? ¢Como lo realizamos? ¢Qué utilizamos? ¢ Qué pasos seguimos en la actividad?
TRASFERENCIA:

Los nifios y nifias realizan sus propios juegos.

CIERRE

EVALUACION:

¢Coémo se sintieron? ¢éLes gusto la actividad? ¢Que aprendieron? ¢Qué dificultades tuvieron?

RUTINAS DE ASEO, REFRIGERIO Y RECREO

Se les invita a los nifios a realizar el aseo diario de lavado de manos, dientes.

Se les recuerda el uso adecuado de aguay jabdn.

Entonan la cancién “Los alimentos”.

Degustan sus alimentos servidos.

Se lavan los dientes.

Se debe observar el tipo de juego que realizan los nifios y nifias como se relacionan con los demas.

FEEFEEE

TALLER GRAFICO PLASTICA:

ASAMBLEA O INICIO:

Dialogan sobre el desarrollo de la actividad recuerdan las normas de uso y cuidado de los materiales
EXPLORACION DEL MATERIAL

Eligen y exploran el material a utilizar

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: Realizan las
técnicas del papel picado. VERBALIZACION
Enseia y comenta lo que realizé

ACTIVIDADES DE SALIDA
+ Guardan sus materiales.
+ Ordenansu aula
+ Se despiden de la profesora que puede ser con una cancién

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 06

AREA COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES INSTR./EVAL.
MATEMATICA | Elabora y usa Propone acciones para | Expresa su ubicacion | Ficha de
estrategias. contar hasta entre objetos y observacion

5,comparar u ordenar | personas usando,
con cantidades hasta 3 | “arriba o abajo”
objetos. "delante de o atras
de"




PERSONAL Practica actividades | Practica Ficha de
SOCIAL fisicas y habitos habitualmente algunas | Realiza de manera observacion.
saludables actividades fisicas para | esponténea,
sentirse bien. actividades de
Desarrolla sus movimiento y juegos
capacidades fisicas a al aire libre que le
través del juego, la generan bienestar
recreacién y el emocional y fisico.
deporte.
Lunes:

» Cumpleafios del triangulo
Martes:

» El rectangulo / Religién / psicomotriz

Miércoles:

* Relacién de objetos con formas geométricas / anaranjado
Jueves:

* Psicomotriz / verde

Viernes:

* Color morado / todos los colores

Lunes iBuenos dias | Actividades permanentes de entrada
jardincito! - Formacion, saludo a Dios y a la bandera.
- Marchan alrededor del patio Bandera
- Control y actualizacion de carteles del aula. Carteles
Juegoy Actividad de sectores
comparto - Planificacién: Nos organizamos y

planificamos el juego trabajo en sectores.

- Ejecucion: Los nifios juegan libremente, la
maestra hace seguimiento para el
cumplimiento de lo planificado, tomando nota
de conductas observadas.

- Ordenan el material utilizado y socializan su
juego y productos.

El cumpleafios |Actividad de desarrollo de la unidad
del triangulo | - Despertando el interés: Se presenta el Silueta de circulo
circulo, indica que esta feliz porque lo
invitaron al cumpleafios de un amiguito que
tiene 3 lados.

- Recuperacion de saberes previos: ¢Quién
sera su amiguito? ¢ Cuantos lados dijo que
tiene?




- Planteamiento del conflicto cognitivo:
¢ Qué figura geométrica tiene 3 lados?

- Presentacion del tema: El triangulo

- Construccion del aprendizaje: Se presenta
un triangulo, hoy el triAngulo cumple 4 afios y
le cantamos su feliz cumpleafios. La docente
lo describe y procedemos a identificar
algunos objetos en el aula de esa forma.

- Se colocan en la mesa de cada grupo
blogues logicos, los manipulan y colocan en
una caja solo los tridngulos.

- En el franelégrafo formamos un triangulo
grande con otros triangulos pequefios.

- Confrontacion de los saberes previos con
el nuevo aprendizaje: ¢ Cuantos lados y
esquinas tiene el triangulo?

- Indicacion de los criterios de evaluacion:
Realiza el trabajo sin distraerse.

- Aplicacion de lo aprendido: Reconoce y
pinta el triAngulo en una ficha de figura-fondo
de las figuras geométricas.

- Evaluacion: Nos autoevaluamos

- Aplicacién de lo aprendido a una Ficha de trabajo
situacion nueva: Con paletas formamos un | Crayolas
triangulo.

Actividad de aseo, refrigerio y recreo

- Acciones de rutina.

Silueta del
triangulo

Bloques légicos
Caja
Siluetas

Paletas

Ya se dibujar | Actividad grafico-plastica Ficha

- Motivacion: Les parece si dibujan el Lapiz
cumpleafios del triangulo.

- Desarrollo: Se les proporciona una ficha
para que los nifios dibujen el triangulo
uniendo las lineas punteadas, lo pintan'y
decoran.

- Evaluacion: Exponemos y socializamos.

Salida.

Martes Actividades permanentes

- Acciones de rutina.

Actividad en los sectores

- Juego-trabajo.

Soy el Actividad de desarrollo de la unidad

rectangulo - Despertando el interés: La maestra pone
en una bolsa negra diferentes objetos Bo_Isa negray
(cuaderno, toalla, cartuchera, hoja, etc.) para | objetos

que identifiquen por indicio.




Aprendo el Ave
Maria

Hago equilibrio

- Recuperacion de saberes previos: ¢De
gué color son? ¢De qué estan hechos y que
forma tiene cada objeto?

- Planteamiento del conflicto cognitivo:

¢ Como son los lados del rectangulo y
cuantos son?

- Presentacion del tema: El rectangulo

- Construccion del aprendizaje: Se les
presenta al rectangulo, lo describen, buscan
objetos del aula que tengan esta forma,
luego se entrega bloques ldgicos para que
separen todos los rectangulos y forman
figuras con ellos.

Se colocan distintas siluetas de objetos en el
franeldgrafo para que elijan aquellas que
tienen forma de rectangulo.

- Confrontacion de los saberes previos con
el nuevo aprendizaje: ¢Cuantos lados y
esquinas tiene el rectangulo?

- Indicacion de los criterios de evaluacion:
Realiza su trabajo con precision.

- Aplicacion de lo aprendido: Observa una
ficha de casas, donde completan las partes
gue les faltan y reconocen cuantos
rectangulos forman las casas.

- Evaluacion: Autoevaluamos

- Aplicacién de lo aprendido a una
situaciéon nueva: Adivina adivinanza tengo 2
lados cortos y 2 lados largos ¢,quién soy?

Actividad de aseo, refrigerio y recreo

- Acciones de rutina

Actividad de religién

- Ver: Observamos la imagen de Maria. Nos
acordamos de la madre de Jesus, que es
sencilla, buena y que nos ama mucho.

- Juzgar: Mostramos un papelote con iconos:
Oracion del ave Maria, lo leemos.

- Actuar: Aprendemos la oracion y nos
comprometemos a rezarla siempre.

Utilizacién del cuerpo y el espacio

- Fase inicial: Salimos al patio caminan, trotan
por el espacio delimitado.

- Fase central: La docente indica los juegos a
realizar.
Formados en filas caminan por la linea
llevando la bolsita de arena en la mano
extendida.
Luego en la cabeza con brazos extendidos.
Parados ponen la bolsita encima del pie,
luego levantan sin hacerla caer.

Silueta del
rectangulo

Bloques légicos

Siluetas

Ficha de trabajo

Imagen de la
virgen

Papelote

Bolsa rellena




Echados en el piso con la bolsita encima del
pie levantan sin hacerla caer.

- Fase final: Realizamos ejercicios de
respiracion, luego nos lavamos las manos.

Salida.

Miércoles

Armo con
figuras
geomeétricas

Obtengo el
color
anaranjado

Actividades permanentes
- Acciones de rutina.

Actividad de sectores
- Juego — trabajo.

Actividad de desarrollo de la unidad
- Despertando el interés: Presentamos una
casita hecha con figuras geométricas.

- Recuperacion de saberes previos: ¢Qué
forma tiene el techo de la casita? Y ¢ sus
ventanas?

- Planteamiento del conflicto cognitivo:
¢ Qué otras cosas podriamos hacer con las
figuras geométricas?

- Presentacion del tema: Las figuras
geomeétricas.

- Construccion del aprendizaje: Se presenta
a las figuras geométricas circulo, cuadrado,
triangulo, rectangulo, decimos sus
principales caracteristicas y luego realizamos
el juego del adivinador, donde cada nifio
vendado con el tacto debera reconocer la
figura que se le pide diferenciandolas de las
otras que estan metidas en la caja, luego
manipulamos los bloques légicos y armamos
diversas figuras: casas, carros, robot, etc.

- Confrontacién de los saberes previos con
el nuevo aprendizaje: ¢Como se llama cada
figura geométrica?

- Indicacion de los criterios de evaluacién:
Realizan su trabajo con creatividad

- Aplicacion de lo aprendido: Con figuras
geomeétricas recortadas arman liboremente
una figura y la pegan.

- Evaluacion: Nos autoevaluamos

- Aplicacion de lo aprendido a una
situacidon nueva: Incrementan su
vocabulario.

Actividad de aseo, refrigerio y recreo

- Acciones de rutina

Actividad gréfico-plastica
- Motivacion: Adivina: “Soy una fruta redonda
y te doy jugo de color anaranjado” ¢ quién

soy?

Lamina

Bloques légicos

Venda

Caja

Figuras
geométri-cas de
papeles de
colores, goma,
hoja




Se indica la técnica a desarrollar: Pintado
con témpera

- Desarrollo: Buscamos en el aula objetos de
color anaranjado y luego se proporciona un
papelote a cada grupo, con la figura de una
naranja y dos depdsitos de témpera uno
amarillo y uno rojo, para que mezclen y
pinten la figura.

- Evaluacion: ¢Qué color obtenemos
mezclando el rojo y amarillo?

- Realizan la coevaluacion entre grupos.
Salida.

Papelote
Témpera rojay
amarilla

Pincel

Jueves

Formo grupos
por color
jugando

Pinto el sapo
verde

Actividades permanentes

- Acciones de rutina

Actividad de sectores

Juego — Trabajo

Utilizacién del cuerpo y el espacio

- Fase inicial: A cada nifio se le pega una
corbata michi y a las nifias un rozon de papel
crepe ya sea rojo, azul, amarilla o
anaranjada. Salen saltando como conejitos al
patio, caminan por todo el patio hacia delante
y hacia atras.

- Fase central: Desarrollamos juegos: a una
sefal todos los nifios que tengan el mismo
color de corbata o rozon se juntan y dicen el
nombre del color y juegan arroz con leche en
Su grupo.

- Juegan a nudo de guerra entre colores

- Se pone las latas de distintos colores en el
patio, a una sefal forman grupos de latas
del color indicado para cada equipo.

- Fase final: Nos relajamos lavandonos las

manos.
Verbalizamos lo realizado.
Actividad de aseo, refrigerio y recreo

- Acciones de rutina

Actividad gréfico-plastica

- Motivacion: Aprendemos la cancion “Habia
un sapo” ¢ qué color es el sapo?
Se indica la técnica a desarrollar: Pintado
con témpera

- Desarrollo: Identificamos objetos de color

verde, se presenta la cara de un sapo en el
papelote para que los nifios pinten
mezclando 2 colores de témpera: el amarillo
con el azul.

- Evaluacion: Exponen y valoran su trabajo.

Salida: Se les entrega un souvenir — llavero
de sapo.

Corbatas de
papel

Silbato

Latas

Papelote
Témperas




Viernes

Pinto con el
morado

Me gusta
pintar bien

Actividades permanentes
- Acciones de rutina

Actividad de sectores

- Juego - trabajo

Actividad de desarrollo la unidad

- Despertando el interés: La maestra les
muestra un racimo de uvas moradas, les
hace probar a los nifios.

- Recuperacion de saberes previos: ¢Qué
comieron? ¢ Les gusto? ¢De qué color eran?

- Planteamiento del conflicto cognitivo:
¢ Como se obtiene el color morado?

- Presentacion del tema: Reconozco el color
morado.

- Construccion del aprendizaje: La maestra
les presenta en vasos descartables el color
rojo y azul uno en cada vaso. Luego les
indica que mezclando esos dos colores se
obtiene el morado. Buscamos en el aula
objetos de ese color, luego enumera otros
objetos o alimentos morados.

De un grupo de ganchos y cuentas
seleccionan los de color morado, luego
pegan en el franelégrafo las figuras que son
de color morado.

- Confrontacion de los saberes previos con
el nuevo aprendizaje: ¢Qué colores
mezclamos para obtener el color morado?

- Indicacion de los criterios de evaluacion:
realizan su trabajo con atencién

- Aplicacién de lo aprendido: En la ficha
seleccionan las figuras que deben pintar de
color morado.

- Evaluacion: Nos autoevaluamos

- Aplicacién de lo aprendido a una
situacion nueva: ¢Qué colores tiene el
arcoiris?

Actividad de aseo, refrigerio y recreo

- Acciones de rutina

Actividad grafico-plastica

- Motivacion: Jugamos con globos
reconocemos los colores.

- Desarrollo: La técnica a desarrollar es el
pintado con crayola.

Se proporciona una ficha con objetos
variados para que los nifios coloreen de
acuerdo a la consigna: reconociendo colores
rojo, azul, amarillo y verde.

- Evaluacioén: Exponen sus trabajos y valoran.

Uvas

Vasos
Témperas

Ganchos de ropa
Bolitas
Siluetas

Ficha de trabajo
Crayolas

Crayolas
Ficha de trabajo




PONIENDO COLORES

* Pinta de acuerdo a lo sugerido
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* Pintemos la mesa (marrén). B

~ =

HERMOSA Y FRESCA FLOR

* Rellena el centro con puntitos marrones, luego pinta los pétalos de la flor de
color anaranjado.

QUE RICA SANDIA!

* Pinta la sandia, luego pega plastilina negra aplastada para formar las
pepas.




RECONOCEMOS EL CUADRADO

» Une las lineas punteadas, reconoce los objetos y pinta con crayolas
libremente.




¢, Quién se esconde?

» Descubre el personaje pintando los cuadrados segun la clave.

* ¢ Qué figuras lo forman al robot?

ROJO

AMARILLO

;
00
(]

[1[]

AZUL




SOY UN ARTISTA
» Descubre y sefala todos los circulos que hay en la pagina.
* Pinta los circulos del cuadro
* Modela bolitas de plastilina y aplastalos en el manual del pintor.




