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INTRODUCCION

Es indudable que el Sistema Educativo Ecuatoriano atraviesa por una crisis que se
refleja en el lento desarrollo del Pais, sin embargo es necesario aclarar que esta
crisis es producto de multiples factores que se los podria sintetizar en: serias
limitaciones del curriculum, tanto en cobertura y en pertinencia, a las diferentes
pluralidades sociales y étnicas; una marcada inferioridad de la educacién rural en
comparacion con la educacion urbana en cobertura, eficiencia y supervision; el
Ministerio de Educacion Publica con serias deficiencias en el aspecto técnico,
administrativo en eficiencia y en eficacia; una marcada debilidad en la formacién
y desarrollo de los recursos humanos y administrativos y muchos otros
indicadores tan dramdticos que por si solos explican el deterioro de la calidad de
la educacion; pues el Sistema Educativo Ecuatoriano no responde al interés de la
poblacién en la necesidad de educacién, pues no sigue un verdadero proceso de
desarrollo de realizacion personal y social manifestindose un divorcio entre la
educacion y las reales necesidades del pais. Frente a esta problemdtica la
Universidad Técnica de Cotopaxi con la finalidad de contribuir al desarrollo del
Ecuador propone la formacion Parvularias(os) con un perfil profesional que los
permita satisfacer las necesidades de los afios Pree escolares y como parte de esta
formacién se presenta la Tesis cuyo tema es: “JUEGOS INFANTILES PARA
DESARROLLAR LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES EN EL PROCESO
DE ENSENANZA APRENDIZAJE EN LOS NINOS Y NINAS DE PRE-
BASICA Y PRIMER ANO DE EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA
DE APLICACION PEDAGOGICA ANTONIO ARISTARCO JACOME
DEL CANTON PUJILI DURANTE EL ANO LECTIVO 2008-2009”, la
misma que estructuralmente esta conformada de tres capitulos que se ha
sintetizado de la siguiente manera: Capitulo I en el que se encuentran las
definiciones conceptuales de las inteligencias miiltiples, caracteristicas principales
de cada una de ellas, aportes cientificos de connotados psicélogos y pedagogos
Howard Gardner, Daniel Goleman y otros quienes han contribuido en el

enriquecimiento de este trabajo en lo que tiene que ver al analisis de esta teoria; el
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informe contiene ademas todo un compendio que tiene relacién con los juegos
infantiles que permiten el desarrollo de las diferentes inteligencias que presenta el
ser humano, cuyo contenido tedrico se lo resumen en definiciones conceptuales,
clasificacion, caracteristicas, etc. El Capitulo II esta estructurado en base a una
breve resefia historica de la escuela “Antonio Aristarco Jacome™; establecimiento
en €l que se realiz6 la investigacion, ademads contiene la presentacion, analisis e
interpretacion de los resultados de la investigacion de campo y comprende:
encuesta a los padres de familia, entrevista a las maestras de Pre Bésica y Primer
Afio de Educacion Basica, ficha de observacion realizada a los nifios y nifias
durante los periodos de recreacion, datos que han sido presentados a través de
cuadros, graficos e interpretacion; cuyos resultados hacen posible que se llegue a
importantes conclusiones, entre las que sobresalen, el haber determinado que la
totalidad de las maestras siguen utilizando los juegos tradicionales que en
definitiva no han contribuido a mejorar la calidad de la educacién de estos
importantes afios de formacion de los nifios y nifias; estas conclusiones
permitieron que se planteen una serie de recomendaciones y entre ellas esta la
propuesta de elaborar un manual de juegos infantiles. El Capitulo II1, comprende
la Propuesta que tiene como titulo “Elaboracién de un manual de juegos infantiles
para desarrollar las inteligencias multiples en los nifios(as) de Pre Bésica Primer
Afio de Educacion Bésica” y un resumen de las inteligencias multiples, los
diferentes juegos que se deben aplicar para el desarrollo de las mismas y que
basicamente seran de mucha importancia para las maestras que trabajan con este
importante nivel. Naturalmente que la propuesta no es un hecho acabado, no
pretende constituirse en una camisa de fuerza para las maestras, sino mas bien,
estard abierta al mejoramiento, al recibir contribuciones de quienes quieran
hacerlo y sobre todo de educadores que han hecho de este nivel de educacidn todo

un apostolado y han entregado parte de su vida al servicio de la educacion.
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RESUMEN EJECUTIVO

El proceso ensefianza aprendizaje a lo largo de la historia de la educacién del
Ecuador ha experimentado una serie de modelos pedagdgicos que sin lugar a
dudas han sido, junto a otros aspectos que seria largo enumerar, los causantes
directos de la crisis en la Educacion Ecuatoriana; en este sentido se ha notado que
todo el sistema educativo del Ecuador tiene serias deficiencias, partiendo desde el
Ministerio de Educacion que deberia ser una organizacién eminentemente técnica,
se ha transformado en una organizacion que responde a los intereses de
determinados partidos politicos que ha su momento se han turnado en el poder. En
estado de situaciones es facil deducir que la educacion en el Ecuador atraviese una

profunda crisis y por lo tanto no contribuya al desarrollo de nuestro pais.

La Universidad Técnica de Cotopaxi con una vision eminentemente progresista
esta formando profesionales parvularios con un perfil que puedan satisfacer las
necesidades de una educacion cada vez mas exigente que pueda hacer frente al
avance cientifico y tecnologico en el que se desarrollan las actividades cotidianas.
En este sentido se presenta la tesis con el tema “Juegos infantiles para desarrollar
las inteligencias miltiples en el proceso ensefianza aprendizaje en los nifios y
nifias de Pre Basica y Primer Afio de Educacion Basica de la Escuela de
aplicacion pedagégica “Antonio Aristarco Jacome” del canton Pujili durante el
afio lectivo 2008 — 2009, tematica que tiene como objetivo Baplicar juegos
infantiles para desarrollar las inteligencias multiples en el proceso ensefianza
aprendizaje de los nifios y nifias de Pre Basica y Primer Afio de Educacion
Basica”, como se habra notado el fin de la investigacion es que las maestras de la
institucion investigada apliquen en el proceso de aprendizaje una gama de juegos
infantiles que han sido disefiados para desarrollar las inteligencias miltiples y de
esta manera no se pierda un notable potencial pedagogico que en el pais todavia

no se lo esta utilizando en el campo de la educacion Pre-escolar.
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La situacion problematica de la institucion se refiere a un marcado tradicionalismo
al desarrollar el proceso de aprendizaje, el mismo que en la institucion se lo
desarrolla solamente en base a elaborar un album de técnicas grafoplasticas, que si
bien es cierto contribuye al desarrollo de la lateralidad, de la motricidad fina,
nociones y otros aspectos que tradicionalmente realizan las instiluciones
educativas en estos afios de basica. Ademas el diario vivir de los nifios y nifias en
esta institucién, comprende pocos y repetitivos juegos tradicionales que
contribuyen a desarrollar la motricidad gruesa, pero llegan a desmotivar al
estudiante por lo que son practicados una y otra vez; descuidando otros aspectos
como el desarrollo de las diferentes aptitudes que tienen los estudiantes, aspecto
que se presenta por la falta de interés y capacitacion de las maestras de estos

importantes afios de estudio.

Naturalmente que la investigacion, metodologicamente parte del método
cientifico con el planteamiento del problema, la formulacion de objetivos, la
recopilacion de informacion, las conclusiones y recomendaciones. En forma
conjunta a este método se utilizd6 en la investigacion el método inductivo
deductivo en razén de que se parte de las preguntas directrices las mismas que
fueron contestadas en el proceso investigativo hasta llegar a las conclusiones y el
método analitico sintético ya que se realizé un analisis detallado de los juegos
infantiles y una sintesis del desarrollo de las inteligencias miiltiples y otros
métodos. En lo que tiene relacion a las técnicas de recopilacion de datos se aplico
la encuesta a los padres de familia, la entrevista a las maestras y la ficha de

observacion a los nifios y nifias.

Los resultados obtenidos en la investigacion, fue una comprobacion fehaciente de

la real existencia del problema, cuyas conclusiones mds notorias son, entre otras:

- Que los juegos infantiles que se aplican en estos afios de basica son los que se
han manejado siempre, los mismos que han sido repetitivos de generacion en

generacion, los mismos que ya no llaman la atencién de los educandos. Ademas



las maestras desconocen una extensa gama de juegos infantiles modernos que en
la actualidad se los utiliza para el desarrollo de las multiples inteligencias que

estan presentes en cada uno de los estudiantes.



SUMMARY

The teaching-learning process has experienced a number of pedagogical models
through Ecuadorian educational history. No doubt, they have been the direct
causers of Ecuadorian education crisis joined to other aspects. According to this
aspect, it has been noticed that the entire educative system has serious
deficiencies. First of all, the Education Ministry that should be a definitely
technical organization; but it has became in an organization that responds to
determined political parties. So, into a situational estate it is easy to deduce that
Ecuadorian education has a deep crisis and it does not contribute to our country

development indeed.

The Technical University of Cotopaxi with a progress vision is forming childhood
teachers with a profile able to satisfy the necessities of an education more and
more exigent every day. They also have to be able to face the scientific and
technological advance in every daily activity. According to this, the following
thesis theme is presented: “Child games to develop the multiple intelligences into
the teaching-learning process in Elementary and Basic boys and girls of the
“Antonio Aristarco Jicome” pedagogical application school of Pujili canton
during the 2008-2009 scholar year. The topic purpose is “to apply child games to
develop the multiple intelligences into the teaching-leamning process in
Elementary and Basic grades.” As it is noticed the goal of this research is that
teachers of this institution apply different child games in the learning process.
These games have been designed to develop the multiple intelligences; so, a great
deal of pedagogical power will not be lost because it is not being used in our

country in the pre-scholar educative field.

The institutional problem situation refers to a marked tradition when the learning
process is developed. The institution makes a grapho-plastic album only, but it

contributes to the lateral development, the thin motory, notions and other aspects
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that the educative institutions do by tradition in these scholar grades. Moreover,
boys and girls’ daily living include few and repetitive traditional games that only
contribute to develop the thick motory. But these games are practiced again and
again; so the student’s attention is not caught because other aspects are forgot
such as the different aptitudes development students have. This aspect appears due

to teachers’ interest and training lacking.

The research naturally, in its methodology begins with the scientific method and
its problem establishment, the objectives formulation, data gathering, conclusions
and recommendations. It was also used the inductive and deductive method
because it was begun with the guided questions which were answered in the
researching process until the conclusions were reached. It was also applied the
synthetic-analytic process in order to get a detailed analysis of the child games
and a summary of the multiple intelligences development and other methods as
well. According to the information gathering a survey was applied to the students’
parents, an interview was applied to the teachers, and an observing card was

applied to the students.

The results obtained in this research were defined proves of the real problem

existence which more noticeable conclusions are among others:

- That child games applied in these grades are the same for a long time. These
games are repetitive from generation to generation; so, they do not catch the
students’ attention. Moreover most teachers do not know a great deal of modern
child games that are used to develop the multiple intelligences that are present in

every student.
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CAPITULO 1

FUNDAMENTACION TEORICA
INTELIGENCIAS MULTIPLES Y JUEGOS
INFANTILES

1.1 INTELIGENCIAS MULTIPLES

1.1.1 ;QUE ES LA INTELIGENCIA?

La palabra “inteligencia™ tiene su origen en la unién de dos vocablos latinos: infer
= entre, y efigere = escoger. En un sentido mas amplio, significa la capacidad
cerebral por la cual conseguimos penetrar en la comprension de las cosas

eligiendo el mejor camino.

La inteligencia se define como una habilidad general que se encuentra en

diferentes grados en todas las personas y es medible a través de test estandares de

papel y lapiz.

La formacién de ideas, el juicio y el razonamiento son frecuentemente sefialados
como actos esenciales de la inteligencia, se descubre que es producto de una
operacion cerebral y permite al sujeto resolver problemas e incluso, crear

productos que tengan valor cientifico dentro de una cultura.




Para Lazear, David, “Seven ways of Knowing” pag. 70 “La inteligencia es un
fendmeno multidimensional que esta presente en multiples niveles de nuestro

cerebro, mente y sistema corporal.

La inteligencia es, por tanto, un flujo cerebral que nos lleva a elegir la mejor
opcion para solucionar una dificultad, y se completa como una facultad para
comprender, entre varias opciones, cual es la mejor. También nos ayuda a resolver

problemas o incluso a crear productos validos para la cultura que nos rodea.

Segun Stemberg, Robert, Inteligencia Humana (1982) pag. 65 “La inteligencia es

un comportamiento adaptativo dirigido a un fin”,

La inteligencia por lo tanto se la puede definir como la capacidad que poseemos
todas las personas para resolver problemas de la vida diaria y la capacidad para
detectar nuevos problemas para resolverlos, dentro de un contexto de colectividad,
métodos intelectuales y ambiente, la misma que debe ser concebida como un

potencial bioldgico y psicoldgico.

1.1.1.1 ;Puede Aumentar La Inteligencia?

La inteligencia de un individuo es producto de una carga genética que va mucho
mas alla de la de sus descendientes, pero que algunos detalles de la estructura de
la inteligencia pueden ser modificados con estimulos significativos aplicados en

momentos cruciales del desarrollo humano.

Se destaca que ese aumento es mas intenso para la ejecucién de algunas
operaciones que para otras. En realidad, no existe una inteligencia general, que

crezca o se estanque, sino un elenco multiple de aspectos de la inteligencia,




algunos mucho mas sensibles que otros a la modificacién mediante los estimulos

adecuados.

Es posible afirmar con evidencias cientificas claras que la inteligencia humana
puede aumentarse especialmente en los primeros afios de vida dependiendo de la

importancia de los estimulos del ambiente.

1.1.1.2 ;Envejece la Inteligencia?

Es evidente que si. El envejecimiento del cuerpo humano, del ser vegetal o del
animal es un hecho indiscutible y no podria ser diferente en la cuestion de la
inteligencia humana, el envejecimiento no se da en todas las inteligencias al
mismo tiempo y, principalmente no sucede con la misma intensidad en los dos

hemisferios cerebrales.

Este envejecimiento se produce mucho mas por falta de estimulos que por razones

de indole bioldgica.

1.1.2 TEORIAS DEL DESARROLLO DE LA INTELIGENCIA

El término inteligencia tiene al menos tres acepciones:

a.- Sirve para designar una cierta categoria de actos distinguidos de las
actividades automdticas o instintivas.
b.- Se emplea para definir la facultad de conocer o de comprender.

¢.- Significa el rendimiento general del mecanismo mental.

1.2.1.1 Teoria Genetista

Desde el punto biologico la inteligencia aparece como una de las actividades del
organismo, de tal forma que esta teoria incluye a la inteligencia en la categoria de

adaptacion. Asi por ejemplo para Jean Piaget, inteligencia es igual a adaptacion y
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tal adaptacién se la define como un estado de equilibrio entre la asimilacién o

accion del organismo sobre el medio y de éste sobre el organismo.

Asi como se explica que el organismo desde el punto de vista fisiolégico, absorbe
sustancias del medio y las transforma para su propio beneficio y aqui cobran
sentido funciones como psicomotricidad, sensaciones, percepciones y otras.
Reciprocamente el medio actila sobre el organismo Yy a esta accion los biologos lo
denominan acomodacion, porque el organismo no es pasivo sino que su accion

asimiladora se acomoda al medio, con determinacion del factor genético.

1.1.2.2 Teoria Ambientalista

Para Claparede y Students, “la inteligencia es una adaptacion mental a las
circunstancias nuevas”. Estos autores oponen inteligencia al instinto y al hdbito

que son hereditarios y puestos en accion a través de un tanteo empirico elemental.

Asigna mayor peso al ambiente, manejan argumentos ideoldgicos y politicos,
muchas veces con baja sustentacién para defender la igualdad entre seres
humanos. Niega las diferencias innatas, presuponen manipulacién cientifica por

parte de los genetistas para justificar diferentes tipos de discriminacion.

Los aportes de las teorias de la mediacién muestran grandes diferencias entre
animales y seres humanos carentes y dotados de programas sostenidos de

educacion y adiestramiento.

Acepta los procesos de modificabilidad como los factores determinados en el

desarrollo intelectual de los seres humanos.

El ambiente juega un papel muy importante dentro de la vida de los nifios y nifias,
cuando estos se relacionan con el ambiente que les rodea van conociendo mads a
las personas, a los objetos y situaciones que dentro de este suceden. Estas se

vuelven familiares y a través de ellas los nifios van desarrollando nuevos
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aprendizajes, destrezas y habilidades en forma espontanea que le permiten ponerse

en contacto con el mundo exterior.

1.1.2.3 Teoria Integrada

Para Piaget la inteligencia tiene naturaleza biologica y explica el desarrollo de la
Iogica por la influencia del medio, es decir por la mediacion de la cultura y del

medio social.

En términos biologicos como: adaptacion, asimilacion, acomodacion, el mismo
Piaget se esfuerza por superar el plano bioldgico para ubicarlos en el plano
eminentemente de intercambio funcional. La adaptacion orgdnica es limitada e
inmediata. La adaptacion intelectual implica desarrollo sucesivo Yy progresivo,

mediado e ilimitado.

En la inteligencia intervienen tanto factores genéticos, como ambientales. No se
puede asignar porcentajes a cada uno de ellos porque dependen de muchos
factores. Ambos importantes en el desarrollo intelectual. Los factores genéticos
imponen limites absolutos a las funciones cognitivas, si por caso faltara la corteza
del I6bulo parietotémporooccipital impediria la ejecucion de procesos de la
interpretacion de los datos e informaciones que llegan al cerebro; el niimero de
neuronas, las conexiones sindpticas, los genes, los neurotransmisores, son de

origen genético, material y energético.

BRAVO, Patricia y VALVERDE, Cira, Médulo del Desarrollo de la Inteligencia.
El enfoque ambientalista no puede desconocer el origen genético. Por eso las
concepciones que integran estos dos factores parecen los mas propicios para el

desarrollo de los estudios cientificos en el campo de la Inteligencia.

Dentro de este contexto se presume que tanto la herencia, como el ambiente son
elementos clave que hardn posible que nos destaquemos en unas o en otras

inteligencias.




1.1.2.4 Teoria De Las Inteligencias Miiltiples

Flores, Marco (1999), pag. 23 “La teoria de las Inteligencias Multiples recalca la

gran diversidad de maneras en que la gente demuestra sus cualidades”.

Esta teoria nos permite determinar y conocer los diferentes comportamientos de
las personas, y al mismo tiempo da una pauta al maestro de cémo respetar las

diferencias individuales de cada nifio y nifia.

La teoria de las Inteligencias Multiples nos ayuda a comprender mejor la
inteligencia humana, facilitindole elementos para la ensefianza y el aprendizaje,
siendo un punto de partida para una nueva comprension de las potencialidades de

los alumnos y alumnas.

Segin Amstrong, Thomas, (2003) pag. 70 “La teoria de las inteligencias multiples
nos hace reflexionar sobre otros lenguajes de comunicacién y nos desafia a

descubrir los lenguajes inteligentes de nuestros alumnos”

La teoria de las inteligencias multiples pasa a responder a la filosofia de la
educacion centrada en la persona, entendiendo que no hay una tnica y uniforme
forma de aprender, mientras la mayoria de las personas posee un gran espectro de
inteligencias, cada una tiene caracteristicas propias para aprender. Todos tenemos
multiples inteligencias, somos mas eminentes en unas que en ofras y las
combinamos y usamos de diferentes maneras. Es por esto que lo que cambia en
nuestra actitud frente al aprendizaje reestructurado nuestra forma de ensefiar para
que se pueda cumplir con la funcién de dar a todos nuestros alumnos la

oportunidad de aprender desarrollando su méximo potencial intelectual.




1.1.3 INTELIGENCIAS MULTIPLES

Gardner, Howard (1993), pag. 7 “La escuela de nuestros suefios es una escuela
que busca promover la combinacion singular de inteligencias en cada estudiante,
evaluando su desarrollo regularmente de manera congruente con las

inteligencias™.

La escuela ideal debe ser aquella que va encaminada a desarrollar todas y cada
una de las destrezas y capacidades en los nifios y nifias. La obra de Howard
Gardner debe ser enmarcada dentro del contexto explicativo general de la
Psicologia Cognitiva. Este alega que las concepciones convencionales de la
inteligencia humana basadas en el coeficiente intelectual resultan ser demasiado

monoliticas y homogéneas.

Un planteo interesante es que la homogeneidad no resulta ser el elemento
sustancial de la inteligencia, sino que ésta entrafia un conjunto de habilidades
heterogéneas. De aqui que puedan formularse hipétesis sobre una inteligencia
musical, una numerica, una verbal, una espacial, que merecen ser cuidadosamente

estudiadas tanto de manera cualitativa como cuantitativa.

“La inteligencia humana posee una seric de dimensiones diferentes,
correspondiéndole a cada una de ellas un determinado sistema simboélico y modo

de representacion”. (Ibidem).

Es decir que cada persona presenta su forma de aprender y se relaciona con
aprendizaje desde multiples perspectivas, por ello se debe brindar a los nifios y

nifias diversas posibilidades de participar dentro del proceso de ensefianza.




1.1.4 CLASIFICACION DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES

L(')GICA'
MATEMATICA
RAZONAR Y EMPLEAR LOS
NUMEROS CON FACILIDAD
MUSICAL
SENSIBILIDAD PARA EL
SONIDO Y LAS NOTAS
MUSICALES
VISUAL
ESPACIAL .
MANEJO DE ESPACIOS,
MANIPULACION DE
IMAGENES
LINGUISTICA
SOLVENCIA EN EL IDIOMA
HABLADO Y ESCRITO
CINETICA
CORPORAL
UNIFICA EL CUERPO Y LA
MENTE PARA LOGRAR UN
DESEMPENO FiSICO
PERFECTO
INTERPERSONAL
CAPACIDAD DE
COMPRENDER LOS
COMPORTAMIENTOS DE
LOS DEMAS
INTRAPERSONAL
CAPACIDAD DE
CONOCERNOS Y
ACEPTARNOS A NOSOTROS
MISMOS
NATURALISTA

CAPACIDAD ESPECIAL
PARA AMAR LA
NATURALEZA




“Una perspectiva més olimpica ve a las ocho inteligencias como igualmente
validas. Llamar a unas talentos y a otras inteligencias pone en evidencia este
sesgo, llamémoslas a todas talentos si se quiere, o llamémoslas

inteligencias.”(Ibidem)

En 1983, Gardner postulo la existencia de las siguientes inteligencias:

1.1.4.1 Inteligencia Légico Matemaitica

Implica desarrollar la capacidad para las notaciones formales de la matematica.
Qui€n la posee utiliza los mimeros de manera efectiva, y razona adecuadamente a
traveés del pensamiento 16gico. Comiinmente se manifiesta cuando se trabaja con

conceptos abstractos o argumentaciones de carécter complejo.

Es caracteristica de quienes tienen habilidad para resolver problemas matematicos
y procedimientos cientificos; poseen facilidad para solucionar operaciones
complejas y problemas de caricter critico, como asi también para abstraerse y
operar con imagenes mentales o modelos de objetos, donde se utilicen imagenes,
simbolos o series de simbolos que representen objetos. Los nifios que sobresalen
por este tipo de inteligencia gustan de resolver problemas y rompecabezas,
experimentar, preguntar, calcular y realizar una buena labor en el rea de las

ciencias en general.

Flores, Marco (1999), pag. 15 “Muchas de las grandes ideas cientificas y

matemdticas fueron desarrolladas por jévenes entre 13 y 19 afios de edad”.

Suele ser propia de matematicos, contadores, cientificos, cajeros.




1.1.4.2 Inteligencia Musical

“La composicién musical es una de las primeras actividades culturales a

desarrollarse en el ser humano™, (Ibidem).

Esta referida a la capacidad para percibir, discriminar, transformar y expresar las
ideas en formas musicales. Las personas que mas la han desarrollado poseen una
sensibilidad especial frente al ritmo, al tono y al timbre. Cuentan con habilidad
para pensar y producir sonidos, ritmos y melodias; utilizan instrumentos
musicales, tienen aptitudes para el canto como medio de expresion de emociones
y sentimientos; poseen un alto grado de creatividad, buena discriminacion
auditiva y capacidad para organizar una secuencia de sonidos y ritmos de manera

armoniosa.

A los nifios que utilizan esta inteligencia les gusta cantar, silbar, escuchar musica,
componer canciones, y estdn atentos al sonido del ambiente. Por lo general se

observan en compositores y misicos.

“La inteligencia musical comprende susceptibilidad al ritmo y a la tonalidad”.

(Ibidem).

1.1.4.3 Inteligencia Visual Espacial

Se encuentra en aquellas personas que poseen una gran capacidad para pensar en
tres dimensiones. Ademds, permite percibir imdgenes externas e internas,

recrearlas, transformarlas o modificarlas, decodificar informacion grafica.

10




Estas personas se caracterizan por su habilidad para pensar y percibir el mundo en
forma de imdgenes, apreciando tamafios, direcciones y relaciones espaciales;
ademas, tienen habilidad para reproducir con la mente los objetos observados y
crear disefios, graficos, pinturas, caricaturas y todo tipo de dibujos. Poseen
asimismo la habilidad para anticiparse a las consecuencias de cambios espaciales
y adelantarse ¢ imaginar cémo puede variar un objeto que sufre algiin tipo de
cambio. A estos nifios les gusta disefiar, dibujar, visualizar, garabatear y crear

cosas.

Es una inteligencia propia de arquitectos, disefiadores, navegantes, pilotos de

aviacion, fotografos, escultores, ajedrecistas y topografos.

.y

1.1.4.4 Inteligencia Lingiiistica

Esta referida a la capacidad que tienen las personas para usar las palabras de
manera efectiva, en forma oral o escrita. Ademas, implica la habilidad para
desarrollar procesos de comunicacién. Normalmente se la pone en practica cuando
se conversa, se discute, se escribe o se lee. Quienes la han desarrollado tienen la
habilidad en el uso de la sintaxis, la fonética, la semantica y las formas
pragmaticas del lenguaje, y grandes condiciones para transmitir ideas con

claridad.

Pueden también retener informacion estructurada, y dar y recibir explicaciones. A
los nifios que se destacan en esta inteligencia les gusta leer, contar cuentos, jugar
Juegos de palabras; tienen muy buena memoria para recordar datos, nombres,
lugares, fechas y pueden comunicarse con efectividad. Se observa en los poetas,

escritores, oradores y locutores.
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1.1.4.5 Inteligencia Cinético — Corporal.

Es la capacidad para emplear con facilidad y espontaneidad el cuerpo en la
expresion de sentimientos e ideas. Se encuentra involucrada en actividades en las
que el control corporal es esencial para obtener un buen rendimiento. Esta
inteligencia estd muy ligada a la motricidad fina, y ademas implica la habilidad
manual para llevar a cabo trabajos minuciosos y detallados. Quienes la desarrollan
se caracterizan por una gran coordinacién corporal, destreza fisica, equilibrio,

flexibilidad, fuerza, velocidad, etc.

Estos nifios son buenos en actividades fisicas y les gusta bailar, correr, saltar,

construir, tocar, hacer gestos. Es propia de los deportistas, bailarines y mimos.

1.1.4.6 Inteligencia Emocional

Goleman, Daniel (2004-2005) pag. 33, dice “Es importante educar el Coeficiente
Emocional (CE), especialmente en los nifios, como una forma de paliar las
dificultades relacionadas con el autoestima, la adaptacion a diferentes

circunstancias, las interacciones y las situaciones de estrés emocional.”

Los cientificos Salovey y Mayer (2004-2005) pag. 34 definen “La Inteligencia
Emocional como un subconjunto de la inteligencia social que comprende la
capacidad de controlar los sentimientos y las emociones propias asi como las de

los demas™.

Asi como es importante estimular las capacidades intelectuales de los nifios(as), es

importante también estimular las capacidades emocionales, ya que es
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indispensable aprender a querernos y respetarnos a nosotros mismos para poder

hacerlo con los demads.

Esta se subdivide en inteligencia Interpersonal e inteligencia Intrapersonal:

- Inteligencia Interpersonal

“Existen cientos de emociones, junto con sus combinaciones, variables,
mutaciones y matices. En efecto, existen en la emocién mas sutilezas de las que

podemos nombrar.” (Ibidem).

Se utiliza en la vinculaciéon adecuada con otras personas, en comprender sus
motivos, sus deseos, emociones y comportamientos. Implica la capacidad de
entender y comprender los estados animicos de los otros. Este tipo de inteligencia
tiene que ver con las cualidades para comprender a los demas, para interactuar con
ellos satisfactoriamente, e incluso para liderar un grupo de personas a fin de lograr

un propésito determinado.

Las habilidades que requiere este tipo de inteligencia son: ser sociable,
extrovertido, empatico, tener y mostrar real interés por los otros, facilidad para
hacer nuevos amigos y trabajar en grupo. A estos nifios les gusta dirigir, trabajar
en grupos, medir y negociar entre las personas; son buenos para organizar,

relacionar y festejar.

Es propia de maestros, terapeutas y vendedores.
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- Inteligencia Intrapersonal

Se encuentra en personas que poseen una gran posibilidad y facilidad para acceder
a su propia vida interior. Se refiere a la capacidad de reflexionar sobre los
sentimientos y emociones propios, utilizados en las propias conductas. Se
considera esencial para el autoconocimiento que permite la comprension de las
conductas y formas propias de expresion. Requiere de un tipo especial de
habilidades; por ejemplo, ser conocedor de las ideas propias, los dones y las
destrezas personales, tener claras las metas personales, y ser habil en el control de

los sentimientos y las respuestas emocionales.

A estos nifios les gusta meditar, sofiar, planear, se pueden mantener entretenidos y

les encanta trabajar solos.

1.1.4.7 Inteligencia Naturalista

Esta referida a la capacidad que tienen las personas para distinguir, clasificar y
utilizar elementos del medio circundante, objetos animales o plantas, del ambiente
tanto urbano como suburbano o rural. A modo general, esta inteligencia implica el
entendimiento del mundo natural, incluyendo las plantas, los animales y la

observacion cientifica da la naturaleza.

Una persona que se distinga por este tipo de inteligencia debe tener habilidad
para la observacion, la experimentacion, la reflexion y el cuestionamiento del

entorno que le rodea, el mundo natural, las plantas, los animales.
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A estos nifios se les atribuye también la capacidad de reconocer y clasificar
especies. Les gusta el medio ambiente, reconocer las especies de los animales y

las plantas.

1.1.5 EL FUNDAMENTO TEORICO DE LA TEORIA DE
INTELIGENCIAS MULTIPLES

Mucha gente, al observar las categorias anteriores — particularmente la musical, la
espacial, la fisica y cinestética — se pregunta por qué Howard Gardner insiste en
llamarlas inteligencias y no talentos o aptitudes. Gardner se dio cuenta de que la
gente esta acostumbrada a escuchar expresiones tales como: Aunque no es muy
inteligente, tiene una maravillosa aptitud para la musica”. A ello se debe de que su

empleo de la palabra inteligencia para describir cada categoria sea deliberado.

En una entrevista dijo: “Estoy siendo un tanto provocativo intencionalmente™. Si
dijese que existen ocho clases de aptitudes, la gente bostezaria y diria: “Si, si".
Pero al llamarlas “inteligencias™, lo que estoy diciendo es que nos hemos
inclinado a colocar sobre un pedestal a la variacion denominada inteligencia y de
hecho existen muchas de ellas, y algunas son cosas que nunca hemos considerado

como “inteligencia™.

Con el fin de brindar un fundamento teérico solido para sus postulados, Gardner
establecié ciertos “requisitos” bdsicos con los que tenia que cumplir cada
inteligencia para que fuese considerada como una inteligencia integra y no un
simple talento, aptitud o habilidad. Los criterios que emple6 incluyen los

siguientes ocho factores:
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1.1.5.1 Aislamiento potencial debido a daiio cerebral

Gardner trabaj6 con individuos que habian sufrido accidentes o enfermedades que
afectaron zonas especificas del cerebro. En varios casos, las lesiones cerebrales
aparentemente perjudicaron selectivamente una inteligencia mientras que las
demas permanecieron intactas. Por ejemplo, una persona con una lesion en la
region del 1obulo frontal izquierdo puede tener afectada una gran parte de su
inteligencia lingiiistica y por ello quizas se le dificulte hablar, leer y escribir. No
obstante, es posible que esa misma persona pueda tocar instrumentos, hacer
calculos matematicos, bailar, reflexionar sobre sentimientos y relacionarse con

otras personas.

Mediante este ejemplo podemos razonar que existen ocho sistemas cerebrales

relativamente autéonomos.

1.1.5.2 La existencia de idiotas eruditos, prodigios y otros individuos

excepeionales

Gardner manifiesta que es posible observar en algunos individuos que las
inteligencias operan a niveles elevados, algo similar a montafias gigantes que se
destacan sobre el fondo de un horizonte plano. Los idiotas eruditos son individuos
que demuestran habilidades superiores en parte de una inteligencia, mientras que

en las otras inteligencias se desarrollan a un nivel bajo.

Al parecer, estos individuos existen en cada una de las ocho inteligencias. Por
ejemplo existen idiotas eruditos que dibujan extraordinariamente bien, idiotas
eruditos con memorias musicales asombrosas e idiotas eruditos que leen

materiales complejos pero no pueden entender lo que leen (hiperléxicos).
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1.1.5.3 Una historia de desarrollo caracteristico y un conjunto definible de

actuaciones de estado final

Gardner plantea que las inteligencias son estimuladas por la participacion en
algun tipo de actividad culturalmente valorada y que el desarrollo del individuo en

dicha actividad sigue un ritmo evolutivo.

Cada actividad tiene su propio momento de surgir en la infancia, su propio tiempo
de apogeo durante el transcurso de la vida y su propio compds (rdpido o gradual),

de decadencia con el envejecimiento.

1.1.5.4 Una historia evolutiva y plausibilidad evolutiva

Gardner concluye que cada una de las ocho inteligencias cumple la condicion de
tener origenes inmersos en la evolucion de los seres humanos y atin antes en la

evolucion de otras especies.

1.1.5.5 Descubrimientos psicométricos complementarios

Las medidas tipo norma de la habilidad humana constituyen la “evidencia”
utilizada por la mayoria de las pruebas de inteligencia, asi como muchas teorias de

estilos de aprendizaje para determinar la validez de un modelo.

1.1.5.6 Tareas psicologicas empiricas complementarias

Gardner propone observar ciertos estudios psicologicos para apreciar el
funcionamiento independiente de las inteligencias. En los estudios en los que los

sujetos dominan una habilidad especifica, como por ejemplo la lectura, pero son
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incapaces de transferir esa habilidad a otro campo, como por ejemplo las
matematicas, se advierte, el defecto de incapacidad de transferir la habilidad

lingiiistica a la inteligencia logico matematicas.

De un modo parecido, en estudios de habilidades cognoscitivas tales como la
memoria, percepcion o atencién, puede comprobarse que los individuos poseen
habilidades selectivas. Por ejemplo, ciertos individuos pueden tener una memoria
formidable para las palabras pero no para los rostros. Consiguientemente, cada
una de estas facultades cognoscitivas corresponde a una inteligencia especifica; es
decir, la gente puede demostrar diferentes niveles de competencia en las ocho

inteligencias en cada campo cognoscitivo.

1.1.5.7 Una operacion o conjunto de operaciones nucleo identificable

Gardner aclara que asi como un programa de computadora requiere un conjunto
de operaciones para funcionar, cada inteligencia tiene un conjunto de operaciones
basicas que sirven para impulsar las diferentes actividades naturales de dicha

inteligencia.

1.1.5.8 Susceptibilidad de codificacion en un sistema de simbolos

Segiin Gardner, uno de los mejores indicadores del comportamiento es la
capacidad humana de usar simbolos. La palabra “perro™ es sélo una coleccién de
marcas impresas. Pero, para el lector invoca toda una gama de asociaciones,
imagenes y recuerdos. Lo que pasa es que trae al presente algo que de hecho no

estd alli.
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Gardner sugiere que la habilidad de simbolizar es uno de los factores mas
importantes que diferencian a los humanos de otras especies. Gardner propone
que cada una de las ocho inteligencias cumple con el criterio de poder ser

simbolizada. Cada inteligencia posee su propio sistema de notacion o de simbolos.

1.1.6 ASPECTOS IMPORTANTES DE LA TEORIA DE
INTELIGENCIAS MULTIPLES

1.1.6.1 Toda persona posee las ocho inteligencias

La teoria de las inteligencias multiples es una teoria de funcionamiento
cognoscitivo y propone que toda persona tiene habilidades en las ocho
inteligencias, logicamente éstas funcionan juntas de diferente manera en cada

persona.

1.1.6.2 La mayoria de gente puede desarrollar cada una de las ocho

inteligencias hasta un nivel adecuado de aptitud

Gardner sefiala que en la vida no existe ninguna inteligencia por si sola; las

inteligencias siempre actian reciprocamente.

Para cocinar, tenemos que leer la receta (lingiiistica), posiblemente tenga que
dividirla en la mitad (I6gica matematica), tiene que concebir un ment apetecible a
todos los miembros de la familia (interpersonal) y tiene que satisfacer su propio
apetito (intrapersonal). Similarmente cuando un nifio juega un partido de futbol,
se vale de la inteligencia fisica y cinestética (para correr y agarrar la pelota), de la
inteligencia espacial (para orientarse en la cancha de juego y para anticipar la
trayectoria de la pelota) y de las inteligencias lingiiistica e interpersonal (para

sostener con éxito un punto durante una disputa en el juego).
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En la teoria de las IM se han sacado de contexto las inteligencias con el fin
exclusivo de examinar sus cualidades fundamentales y aprender como emplearlas

eficazmente.

1.1.6.3 Existen muchas maneras de ser inteligente dentro de cada categoria

No hay una norma de las cualidades que uno debe poseer para ser considerado
inteligente en un determinado campo. Por ejemplo, es posible que una persona no
sea capaz de leer pero que, a pesar de ello, sea altamente lingiiistica porque tiene
una gran habilidad para narrar cuentos a un vocabulario muy desarrollado. La
teoria de IM recalca la gran diversidad de maneras en la que la gente demuestra

sus cualidades en las inteligencias, asi como entre inteligencias.

1.1.6.4 La existencia de otras inteligencias

Gardner sefiala que su teoria de ocho inteligencias es un concepto tentativo; es
posible que después de realizar mas investigaciones se descubra que algunas de
las inteligencias de su lista no satisfacen algunos de los criterios descritos
anteriormente y por lo tanto ya no puedan ser consideradas como tales. Por otra
parte, posiblemente se identifiquen inteligencias nuevas que cumplen con las
diferentes pruebas. Entre otras inteligencias estdn comprendidas: la espiritualidad,
la sensibilidad moral, la sexualidad, el humor, la intuicion, la creatividad, la

habilidad de sintetizar las otras inteligencias.
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1.1.7 EL DESARROLLO DE LAS INTELIGENCIAS
HUMANAS

La Teoria de las Inteligencias Multiples posibilita entender que el desarrollo
humano es complejo y no responde a un tnico modo de conocimiento o de
representacion, sino que, por el contrario, responde a ocho capacidades o

inteligencias bien diferenciadas.

Cada uno de nosotros presenta cada una de las ocho inteligencias humanas, pero
difieren en el grado en que se encuentran desarrolladas, y tanto la herencia como
el ambiente son elementos claves que haran posible que nos destaquemos en unas

o en otras capacidades.

La escuela cumple un protagonismo fundamental. En primer lugar, porque puede
permitir que no todos los nifios demuestren sus aptitudes de manera uniforme. Y
en segundo lugar, porque debe intentar el desarrollo de aquellas capacidades que
permanecen latentes y que les seran de utilidad a los individuos en futuras

actividades o profesiones.

La herencia, el ambiente, la cultura, las experiencias previas determinan talentos,

habilidades, aptitudes.
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CUADRO DE LAS ESTRUCTURAS CEREBRALES DE CADA

INTELIGENCIA
INTELIGENCIA SISTEMAS FACTORES EVOLUTIVOS |
NEUROLOGICOS

Légico Lébulos parietales | Alcanza su auge en la

matematica izquierdos y frontales. | adolescencia y principios de la

etapa adulta, declinan después de
los 40 afios.

Musical Lébulo temporal | La inteligencia que se desarrolla
derecho. mas temprano; los prodigios a

menudo sufre una crisis evolutiva.

Espacial Regiones  posteriores | El pensamiento topologico genera
del hemisferio derecho. | un esquema euclidiano a los 9 6 10

afios, se mantiene vigoroso hasta la
vejez.

Lingiiistica Lobulos temporal | Explota en la infancia, permanece
izquierdo y frontales. robusta hasta la vejez.

Fisica y | Cerebelo, ganglios | Varia segiin el componente (fuerza,

cinestética basales; corteza motriz. | flexibilidad, etc.) o dominio

(gimnasia, béisbol, pantomima,
etc.)

Interpersonal Lobulos frontales, | Apego /enlaces es critico durante
lobulo temporal, | los primeros 3 afios.
sistema limbico.

Intrapersonal Lobulos frontales, | La formacion de un limite entre el
l6bulos parietales, | yo y otros durante los primeros 3
sistema limbico. afos es critica.

Naturalista Lobulos temporales Va evolucionando segin el

contacto que se tenga con la

naturaleza.
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OCHO TIPOS DE ESTILOS DE APRENDIZAJE

LOS NINOS CON
MARCADA
TENDENCIA PIENSAN AMAN NECESITAN
En palabras | Leer, escribir, | Libros, cintas, atiles para
Lingiiistica contar cuentos, | escribir, papel, diarios,
jugar juegos de | didlogos, polémica,
palabras, etc. debates, historia, etc.
Logicay Razonando Experimentar, Cosas para explorar y
matematica cuestionar, pensar, materiales de
solucionar ciencias, materiales para
rompecabezas manipular, excursiones a
logicos, calcular, | museos, etc.
etc.
Espacial En imagenes | Disefiar, dibujar, | Bloques lego, videos,
y dibujos visualizar,  hacer | diapositivas, juegos para
garabatos, etc. la imaginacion,
laberintos, puzles, libros
ilustrados, etc.
Fisica y A través de Bailar, correr, [ Juegos de imitacion,
cinestética sensaciones brincar, construir, | teatro, movimiento,
somadticas tocar, hacer gestos, | deportes y juegos fisicos,
etc. experiencias tactiles,
aprendizaje manual, etc.
Musical A través de Cantar, silbar, | Tiempo para cantar,
ritmos y tararear, tamborear | excursiones a conciertos,
melodias las manos y los |tocar musica en casa y
pies, escuchar, etc. | en la escuela,
instrumentos musicales.
Interpersonal Preguntando | Dirigir, organizar, | Amigos, juegos en
a otro qué relatar, manipular, | grupo, reuniones
opinan de sus | meditar, ir a fiestas, | sociales, eventos de la
ideas etc. comunidad, clubes,
aprendizajes, etc.
Intrapersonal Muy Definir metas, | Lugares secretos, tiempo
intimamente | meditar, sofiar, | a solas, proyectos que
estar callado, | puedan realizar a su
planificar, etc. ritmo, etc.
Naturalista Experimenta | Observar, Visitas a laboratorios,
ndo manipular, trabajos de  campo,
experimentar, excursiones,
relacionarse con la | investigaciones

naturaleza, etc.

cientificas, etc.
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1.1.8 EVALUACION DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES
DE LOS ESTUDIANTES

Flores, Marco (1999), pag. 27 “A través de su mal comportamiento, los

estudiantes estin diciendo simbolicamente: asi es como aprendo™

Una buena manera de identificar las inteligencias mas desarrolladas de los
alumnos es observando de qué modo se comportan mal en clase, ya que es asi

como se muestran verdaderamente sin fingir.

El estudiante con una tendencia lingiiistica desarrollada hablard cuando no le
corresponde; el alumno de gran habilidad espacial se dedicard hacer garabatos y a
sofiar; el estudiante con inclinacion interpersonal se la pasara charlando con sus
compaiieros, el alumno con tendencia fisica y cinestética estara intranquilo, y asi

sucesivamente.

A través de su mal comportamiento, estos estudiantes estin diciendo
simbodlicamente: “Asi es como aprendo y si no me ensefia a través de mis canales
de aprendizaje mas naturales, /sabe una cosa?, lo voy hacer de todas formas™. Asi
pues todas estas malas conductas especificas de cada inteligencia son un tipo de
llamado de auxilio; un indicador diagnostico de la manera en que los estudiantes

requieren que se les ensefie.

Otro indicador de las probabilidades de los estudiantes que podria ser facilmente
observada es como pasan su tiempo libre “recreo”, es decir ;Qué hacen cuando

nadie les esta diciendo qué hacer?
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“Aunque una clase sea de 35 alumnos. tal vez le resulte (til escribir uno o dos

renglones sobre cada estudiante por semana”. (Ibidem)

Un maestro o maestra siempre debe estar pendiente y atento del comportamicnto
de sus alumnos sin importarle el niimero, este puede acceder a muchas técnicas o
instrumentos que le permitan conocer y adquirir informacion acerca del estado de

cada nifio o nifia.

1.1.8.1 Listas De Evaluacion

La lista presentada a continuacion puede ser muy util para organizar sus

observaciones de las inteligencias muiltiples de un estudiante.

Inteligencia Lingiiistica

Flores, Marco (1999), pag. 30 “Observemos permanentemente la forma y

facilidad de comunicacion de cada alumno con los demds™.

[ Parasu edad, escribe mejor que el promedio.

[0  Cuenta bromas y chistes o inventa cuentos increibles.
Tiene buena memoria para los nombres, lugares, fechas y trivialidades.
] Disfruta los juegos de palabras.
[0 Disfruta leer libros.
0 Demuestra ortografia avanzada para su edad.
[0 Aprecia las rimas absurdas, ocurrencias, trabalenguas, etc.
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(1l 1I» gusta escuchar la palabra hablada (historias, comentarios en la radio, etc.)
[0 Tiene buen vocabulario para su edad.

[] Secomunica con los demas de una manera marcadamente verbal.

Inteligencia Logico Matemdtica

Hace muchas preguntas acerca del funcionamiento de las cosas.
Tiene conceptos de matematicas avanzados para su edad.
Disfruta contar o hacer otras cosas con numeros.
Le interesan los juegos de matematicas en computadoras.
Le gustan los juegos y rompecabezas que requieran de la logica.
Le gusta clasificar y jerarquizar cosas.
Piensa en un nivel mas abstracto y conceptual que sus compafieros.

Tiene un buen sentido de causa y efecto para su edad.

0 A0 A O (O W 1 S =

Inteligencia Espacial

“La presentacion periddica de videos es conveniente para el desarrollo de la

inteligencia espacial™. (Ibidem)

O Presenta imagenes visuales nitidas.

O Lee mapas, graficos y diagramas con mas facilidad que texto.
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Fantasea mas que sus compaiieros.

Dibuja figuras avanzadas para su edad.

Le gusta ver peliculas, diapositivas y otras presentaciones visuales.

Le gusta resolver rompecabezas, laberintos y actividades visuales similares.
Crea construcciones tridimensionales avanzadas para su edad.

Cuando lee, aprovecha mas las imagenes que las palabras.

Hace grabados en sus libros de trabajo y planillas de trabajo

“Las altas calificaciones en arte pueden indicar una inteligencia espacial bien

desarrollada™. (Ibidem)

Inteligencia Fisica Cinestética

“El nivel de movilidad de nuestros alumnos/as nos muestra su proclividad por la

inteligencia fisica™. (Ibidem)

O

O 0O 0O O 0O O

Se destaca en uno o mas deportes.

Se mueve o estd inquieto cuando estd sentado mucho tiempo.

Imita muy bien los gestos y movimientos caracteristicos de otras personas.
Le encanta desarmar cosas y volver armarlas.

A penas ve algo, lo toca todo con las manos.

Le gusta correr, brincar, luchar.

Tiene una manera dramatica de expresarse.
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Manifiesta sensaciones fisicas diferentes mientras piensa o trabaja.

Disfruta trabajar con plastilina y otras experiencias téctiles.

Inteligencia Musical

Le avisa cuando la musica esta desentonada o suena mal.

Recuerda las melodias de las canciones.

Tiene buena voz para cantar

Toca un instrumento musical o canta en alglin coro o grupo.
Canturrea sin darse cuenta.

Tamborilea ritmicamente sobre la mesa o escritorio mientras trabaja.
Es sensible a los ruidos ambientales.

Responde favorablemente cuando alguien pone musica.

Inteligencia Interpersonal

Disfruta conversar con sus comparieros.
Tiene caracteristicas de lider natural.
Aconseja a los amigos que tienen problemas.
Parece de buen sentido comuin.

Le gusta jugar con otros nifos.

Tiene dos o mas buenos amigos.
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Tiene buen sentido de empatia o interés por los demads.

Otros buscan su compatiia.

Inteligencia Intrapersonal

“Encontrarse con uno mismo es una actividad que debe promoverse con

frecuencia en clase™. (Ibidem)

O
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Demuestra sentido de independencia o voluntad fuerte.

Tiene un concepto practico de sus habilidades y debilidades.

Presenta buen desempefio cuando esta solo jugando o estudiando.

Tiene un interés o pasatiempo sobre el que no habla mucho con los demas.
Prefiere trabajar solo.

Expresa acertadamente sus sentimientos.

Es capaz de aprender de sus errores y logros en la vida.

Demuestra un gran amor propio.

Inteligencia Naturalista

Le gusta realizar experimentos cientificos en laboratorios.

Le resulta interesante observar, explorar e investigar acerca del mundo que

le rodea.
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[0 Le parece interesante conocer, utilizar y reflexionar acerca de los

elementos tecnoldgicos que existen y existieron.

[J  Hace preguntas acerca de la existencia de determinados fenémenos

naturales.

[] Le interesa coleccionar y/o buscar diferencias, similitudes y caracteristicas

de animales, vegetales, piedras, objetos antiguos u otros elementos.

1.1.9 ACTIVIDADES PARA ENSENAR LAS INTELIGENCIAS
MULTIPLES

Vigotski (2004-2005) pag. 23, dice “Los nifios poseen una zona de desarrollo
potencial que es deber de la escuela promover y estimular a través del

aprendizaje™

Existen diversas maneras de exponer el modelo de las inteligencias multiples, aqui

presentamos algunos ejemplos:

1.1.9.1 Dia del profesional

Se debe programar visitas periédicas de personas (padres de familia, familiares de
los alumnos, amigos, etc.), con el fin de que expongan de una manera mas o
menos informal, las caracteristicas de su actividad contextualizandolas dentro del

marco de inteligencias multiples.
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Invite a un periodista para que hable sobre los tipos de actividades en su profesion
que se valen de la “habilidad con las palabras™, a un contador que hable acerca de
cémo utilizar su “habilidad con los numeros” para ayudar a la gente, a un
arquitecto para que explique la utilidad que tiene la “habilidad con las imagenes™

en su profesion.

Otros individuos pueden ser un musico profesional (habil con la musica), a un
asesor (habil con la gente), a un individuo que ha iniciado su propia empresa

(habil consigo mismo), etc.

Por lo que vemos es importante que el nifio conozca de cerca cada inteligencia y
que mejor si la podemos presentar de una manera directa y con presentaciones
reales de cada una de ellas, para observar mas de cerca el papel que desempefia

cada una de las inteligencias en el éxito de cada individuo.

1.1.9.2 Excursiones

Visite con los estudiantes lugares cercanos en los cuales se valora y practica una
inteligencia determinada. Entre ellos podria considerar una biblioteca (habilidad
con las palabras), un laboratorio de ciencia (habilidad con la l6gica), una fabrica
de artesanias (habilidad con las manos), una estacion de radio (habilidad con al
musica), una empresa de relaciones publicas (habilidad con la gente) y el

consultorio de un psicélogo (habilidad consigo mismo).

A cada uno de los estudiantes, observar estas inteligencias en un contexto directo
les brinda una vision real de cada inteligencia, algo que no puede lograrse solo

dentro de un salén de clase.
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1.1.9.3 Desarrollo de temas

Ensefie un tema especifico de ocho maneras diferentes. Explique de antemano a
los estudiantes que les va a ensefiar el material utilizando las ocho inteligencias y
que deben poner especial atencion a la manera en que se emplea cada inteligencia.
Esta actividad obliga que los alumnos reflexionen sobre los distintos procesos
exigidos para cada inteligencia y refuerza la percepcion meta cognoscitiva que

ellos tienen.

1.1.9.4 Carteles

Albert Einstein es posiblemente una buena representacion de las inteligencias
multiples, pues en su trabajo empled muchas de ellas, incluso la espacial, la fisica

y cinestética, y la logica matematica.

No obstante, en lugar de colgar un cartel de Albert Einstein, considere poner ocho
carteles en la pared, cada uno de los cuales represente a un individuo
particularmente habil en una de las inteligencias, o en todo caso, puede colgar un
letrero que diga “ocho maneras de aprender” o “asi es como aprendo en la
escuela” y mostrar fotografias de los estudiantes en la escuela empleando cada

una de las inteligencias.

Lo importante no es comentar a los nifios/as sobre personajes que se destacaron en
muchas inteligencias sino méds bien hablar de personas que de destacaron en cada

inteligencia.
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1.1.9.5 Exhibiciones variadas

Exhiban productos elaborados por los alumnos en clase, que requirieron el empleo

de cada una de las ocho inteligencias.

Es importante que los nifios valoren su trabajo propio mediante la exhibicion de
sus trabajos ya sea en un mostrador de vidrio 0 una mesa pero se debe cambiarlos
periodicamente dando oportunidad a todos los nifios de que sus trabajos sean

expuestos.

1.1.9.6 Biografias

Pida a los alumnos que estudien la vida de personajes famosos que se han
destacado en una o varias de las inteligencias. Cerciorese de que los personajes
estudiados sean representativos de los antecedentes culturales, raciales y €tnicos

de sus alumnos.

1.1.9.7 Mesas de inteligencias multiples

En la medida de lo posible, ubique ocho mesas en el salon de clases, cada una
rotulada claramente con un cartel que se refiera a una de las ocho inteligencias.
Situar en cada mesa una tarjeta en la que se indique una actividad que los
estudiantes deben realizar. Pida a los alumnos que se dirijan a la mesa que ellos

consideran ser representativa de su inteligencia mas desarrollada.

Indiqueles que trabajen en la tarea durante un periodo de tiempo determinado (de
cinco a diez minutos) y luego, valiéndose de una sefial, indique que debe pasar a
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otra mesa. Continue hasta que todos los estudiantes hayan participado en todas las
tareas. Converse sobre las preferencias de los estudiantes y relacione cada tarea

con una inteligencia.

La escuela cumple un protagonismo fundamental. En primer lugar, porque puede
permitir que no todos los nifios y nifias demuestren sus aptitudes de manera
uniforme y en segundo lugar, porque deben intentar el desarrollo de aquellas
capacidades que permanecen latentes y que les seran de utilidad a los individuos

en futuras actividades o profesiones.

1.2 JUEGOS INFANTILES

1.2.1 FUNDAMENTOS

“El hombre solo es hombre total cuando juega™

Esta frase del poeta y filosofo Schiller muestra el gran valor que tiene el
fendmeno social del juego para el ser humano. Este fenémeno que va desde el

manipuleo del objeto por un bebé hasta el partido de profesional de fiitbol.

1.2.2 CONCEPTOS GENERALES

Concepto etimologico y académico

Etimologicamente la palabra juego viene de:

JOCUS: Qué significa ligereza, frivolidad, pasatiempo.

LUDUS: Que es el acto de jugar.
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La Real Academia Espafiola de la Lengua lo define como: “La accién de jugar,
pasatiempo o diversion™; su definicién es algo imprecisa en su objetivo, ya que es

una actividad definida bajo su aspecto de ocio.

Si generalizamos el término juego lo podemos definir como: “todo acto realizado

con ligereza, facilidad o falto de seriedad™.

También puede ser catalogado como lucha o agonismo.

1.2.2.1 Concepto Fisiologico:

Segin H Spencer, el juego es: "una actividad que realizan los seres vivos
superiores sin un fin aparentemente utilitario, como medio para eliminar su exceso

de energia".

1.2.2.2 Concepto Psicolégico:

Segin Guy Jacquin: "actividad espontdnea y desinteresada que exige una regla
libremente escogida que cumplir o un obstaculo deliberadamente que vencer. El
juego tiene como funcion esencial procurar al nifio el placer moral del triunfo que

al aumentar su personalidad, la sitia ante sus propios ojos y anie los demas".

Armolf Russel: "una actividad generadora de placer que no se realiza con una

finalidad exterior a ella, sino por si misma".

1.2.2.3 Concepto Sociologico:

Segiin J. Huizinga en su libro "Homo Ludens" dice: "el juego es una actividad u

ocupacién voluntaria que se realiza dentro de ciertos limites establecidos de
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espacio y tiempo, atendiendo a reglas libremente aceptadas, pero
incondicionalmente seguidas, que tienen su objetivo en s mismo y se acompafia

de un sentido de tensién y alegria”.

El juego es una actividad presente en todos los seres humanos.

El juego es la tendencia dominante de la infancia; su préctica involucra funciones
fisicas y mentales. Es una actividad en la que el nifio tiene la oportunidad de
actuar en grupo, en un marco de relativa libertad, circunstancia que ayuda al
incremento de sus valores sociales e individuales, a ejercitar sus habilidades y a la
adquisicion de nuevas experiencias. El juego, a mas de ayudar a la madurez socio-
emocional del nifio y la nifia, contribuye al desarrollo y aumento de su

vocabulario.

Para Spencer (1855) (Teoria del excedente de energia) “El juego es el resultado de
un exceso de energia acumulada, mediante el juego se gastan las energias

sobrantes”.

El juego a pesar de ser una actividad recreativa les ayuda mucho a los nifios y
nifias a despejarse y ademads a sacar a flote energias que estdn ocultos en el interior
de ello. Popularmente se le identifica con diversion, satisfaccién y ocio, con la
actividad contraria a la actividad laboral, que normalmente es evaluada
positivamente por quien la realiza. Pero su trascendencia es mucho mayor, ya que
a través del juego las culturas transmiten valores, normas de conducta, resuelven
conflictos, educan a sus miembros jovenes y desarrollan miltiples facetas de su

personalidad.

Segun Ch. Biihler, “El juego seria una etapa de la evaluacion total del nifio y que

podria descomponerse en perfodos sucesivos”.
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Pensadores cldsicos como Platén y Aristoteles ya daban una gran importancia al
aprender jugando, y animaban a los padres para que dieran a sus hijos juguetes

que ayudaran a “formar sus mentes” para actividades futuras como adultos.

Lazarus (1883), (Teoria de la relajacion), “sostenia que los individuos tienden a
realizar actividades dificiles y trabajosas que producen fatiga, de las que

descansan mediante otras actividades como el juego, que producen relajacién”.

Por su parte Groos (1898, 1901) (Teoria de la practica o del ejercicio) el juego
“es un modo de ejercitar o practicar los instintos antes de que é€stos estén

completamente desarrollados™.

La esencia del juego estriba fundamentalmente en esa situacion imaginaria, que
altera todo el comportamiento del nifio/a, obligandole a definirse en sus actos y
proceder a través de una situacién exclusivamente imaginaria, se ha comprobado
que las operaciones cognitivas mas complejas se producian en el terreno del

juego fantastico.

Bruner y Garvey (1977), (Teoria de la simulacion de la cultura) “consideran que
mediante el juego los nifios tienen la oportunidad de ejercitar las formas de

conducta y los sentimientos que corresponden a la cultura en que viven™.

Pero no solo es importante el papel del juego porque desarrolla la capacidad
intelectual, sino también porque potencia otros valores humanos como son la
afectividad, sociabilidad, motricidad entre otros. El conocimiento no puede
adquirirse realmente si no es a partir de una vivencia global en la que se

comprometa toda la personalidad del que aprende.
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Segtin Janet “El juego seria tonico si, en contraste con la realidad, buscara éxitos

faciles™.

Son muchos los autores, por tanto, que bajo distintos puntos de vista, han
considerado y consideran el juego como un factor importante y potenciador del
desarrollo tanto fisico como psiquico del ser humano, especialmente en su etapa

infantil.

El desarrollo infantil estd directa y plenamente vinculado con el juego, debido a
que ademads de ser una actividad natural y espontdnea a la que el nifio/a le dedica
todo el tiempo posible, a través de él, el nifio/a desarrolla su personalidad y
habilidades sociales, sus capacidades intelectuales y psicomotoras y, en general, le
proporciona las experiencias que le ensefian a vivir en sociedad, a conocer sus
posibilidades y limitaciones, a crecer y madurar. Cualquier capacidad del nifio se

desarrolla mas eficazmente en el juego que fuera de é€l.

Es uno de los medios mas importantes que tiene para expresar sus mas variados
sentimientos, intereses y aficiones. No olvidemos que el juego es uno de los
primeros lenguajes del nifio, una de sus formas de expresiéon més natural. El juego
se convierte en un proceso de descubrimiento de la realidad exterior a través del
cual el nifio va formando y reestructurando progresivamente sus conceptos sobre
el mundo. Ademads le ayuda a descubrirse a si mismo, a conocerse y formar su

personalidad.

Los juegos aparecen en la primera infancia como "semillas" que seran

"germinadas" durante toda la vida de la persona y permiten que ella pueda:

- Tocar y ser tocada.

- Mirar y ser mirada.

- Escuchar y producir sonidos y ritmos.
- Realizar movimientos.

- Manipular objetos y materiales diversos.
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- Explorar el propio cuerpo y el de los otros.
- Espejar e imitar.
- Realizar acciones para retener/soltar; encontrar/perder; aparecer/desaparecer;

juntar/perder.

1.2.3 EL JUEGO EN LA ESCUELA

La Escuela seria el ambito ideal para tener la oportunidad de jugar, y se dice que
seria porque sucede la mayoria de las veces que éste, el juego es sdlo un

pasatiempo, y se pierde todo el potencial de educar a través de lo ludico.

Se puede aprovechar en este espacio, a los nifios/as, verdaderos especialistas en
juego y modificar las conductas y actitudes por este medio. Porque no aprovechar
el poder transformador del juego para volver personas que no solo tengan un

espiritu competitivo sino que se satisfagan por el simple hecho de jugar.

Para los nifios jugar no es un pasatiempo; sus juegos estin relacionados con un
aprendizaje central: su conocimiento del mundo por intermedio de sus propias

emociones.

Por medio del juego el nifio/a crea una serie de especulaciones con respecto a la
vida. Las mismas que mas tarde, en la adultez, €l volverd a descubrir y elaborar

haciendo uso del raciocinio y estableciendo un puente entre el juego y la vida.
Freire (1989) relata sobre el juego educacional: "...El nifio s un ser humano bien

diferenciado de los animales irracionales que vemos en el zoologico o el circo.

Los nifios son para ser educados, no adiestrados”.
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1.2.4 CARACTERISTICAS DEL JUEGO

En el juego nunca se sabe de antemano como sale.

En el juego siempre hay algo de interaccion (con un objeto o con
personas).

Un juego siempre es un poco un mundo aparte del mundo serio.

Un juego siempre obedece a ciertas reglas.

En un juego existe accion y reaccion.

En el juego siempre hay dindmica es decir movimiento y descanso.

Un juego tiene competencias: reto/riesgo y seguridad/habilidades
conocidas.

En el juego siempre hay situaciones imprevistas que tienen que ver con la

creacion y la imaginacion.

Estas caracteristicas nos van ayudar en cualquier situacion pedagdgica las

diferencias entre “juegos buenos” y “juegos malos”, van a darnos pautas de

cOmo jugar mejor.

1.2.5 FUNCIONES ESENCIALES DEL JUEGO

El juego posee funciones esenciales, importantes para la formacion del ser

humano, y algunas de ellas son:

Sirve para explorar: al mundo que rodea a quien juega y también a sus

propias actitudes.

Refuerza la convivencia: El alto grado de libertad que el juego permite,
hace que las relaciones sean mas saludables y dependiendo de la
orientacién que el juego ofrece, puede modificar y mejorar las relaciones

interpersonales.
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¢ Equilibra cuerpo y alma: Debido a su cardcter natural actia como un

circuito autorregulable de tensiones y relajaciones.

e Produce normas, valores y actitudes: Todo lo que sucede en el mundo
real puede ser utilizado dentro del juego a través de la fantasia. El juego
nos puede formar en varias direcciones y cada una de ellas puede hacer

escuela.

e Fantasia: Transforma lo siniestro en fantdstico, siempre dentro de un

clima de placer y divertimento.

e Induce a nuevas experiencias: Permite aprender a través de aciertos y

errores, pues siempre se puede recomenzar un nuevo juego.
e Vuelve a las personas mas libres: Dentro de un juego existen infinitas

posibilidades, que permiten a las personas que juegan estructurarse y

desestructurarse frente a las dificultades.

1.2.6 EVOLUCION DEL JUEGO

Los nifios/as desde muy temprano comienzan a jugar, algunos autores aseguran

que desde que estan en el ttero. Algunas investigaciones hablan:

a) Al nacer: Juega con las miradas, ya que establecen una relacion con los

otros a través de la mirada.

b) 01 mes: Acompaiia objetos con la mirada y también sonrie a sus padres.

¢) 02 meses: Las relaciones con las personas incluyen los primeros sonidos.
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d)

k)

)

03 meses: Ya tiene la capacidad para asegurar objetos colocados en sus

manos. Ejercita con eso la motricidad y el tacto.

04 meses: El juego de la escondida comienza a hacer su aparicion, para lo

que utiliza las sabanas. Comienza a tomar objetos espontaneamente.

07 meses: Participa mas activamente de las formas jugadas. Recoge y
juega con objetos en el suelo. Ejercita nociones de distancia, altura, causa

y efecto.

09 meses: Fase de las imitaciones, ya consigue imitar gestos y sonidos.

12 meses: Ya consigue unir, separar, tomar y encajar cosas. Las formas
jugadas son mas activas, pues comienza a andar y decir las primeras

palabras.

18 meses: El contacto con el agua, la tierra, la arena le producen mucho
placer, auxilidndolo en su desarrollo. Comienza a percibir los sonidos que

salen de los objetos.

2 aiios: Participa con otros nifios/as, pero sus juegos no son en grupos,

cada nifio juega por su lado.

3 aiios: Le comienzan a gustar los juegos de apilar, por ejemplo: cubos. Su

imaginacion es cada vez mds amplia.

4 aiios: Juega en forma cooperativa. La fantasia estd siempre presente,
siendo comin el "amigo imaginario”. Muchas veces confunde la fantasia

con la realidad.

m) 5 afios: Comienza el gusto por los juegos de reglas. La competicion se

vuelve mas frecuente.
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n) 6 aiios: Gusta de ganar siempre. Siente placer por los juegos de contacto
corporal. Es un momento de nuevas relaciones, pues estd saliendo de la

fase egocéntrica.

0) 7 aiios: Comienza a gustar de los juegos de equipo y es un momento ideal
para comenzar con las nociones de cooperacion y respeto mutuo. Da
mucha importancia a las reglas de los juegos; y pasa més tiempo

discutiéndolo que jugando.

La tendencia es que no quieran mezclarse nifios y nifias (es nuestra obligacion

como docentes que esto no suceda).

No existe una precision matematica en cuanto a las edades descripta, ya que
estamos hablando de humanos y los humanos no somos exactos. La descripcion
de las edades sélo sirve para tener una idea, y asi poder establecer una relacion

entre juego y los nifios/as.

1.2.7 ASPECTOS QUE DESARROLLA EL JUEGO EN EL
NINO

Mediante el juego, se puede explicar el desarrollo de cinco parametros de la

personalidad, todos ellos intimamente unidos entre si.

1.2.7.1 La Afectividad

El desarrollo de la afectividad se explica en la etapa infantil en forma de
confianza, autonomia, iniciativa, trabajo e identidad. El equilibrio afectivo es
esencial para el correcto desarrollo de la personalidad. El juego favorece el

desarrollo afectivo o emocional, en cuanto que es una actividad que proporciona
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placer, entretenimiento y alegria de vivir, permite expresarse libremente,

encauzar las energias positivamente y descargar tensiones.

Ademas, el juego supone a veces un gran esfuerzo por alcanzar metas, lo que crea

un compromiso consigo mismo de amplias resonancias afectivas.

1.2.7.2 La Motricidad

El desarrollo motor del nifio/a es determinante para su evolucion general. La
actividad psicomotriz proporciona al nifio/a sensaciones corporales agradables,
ademas de contribuir al proceso de maduracién, separacion e independizacion
motriz. Mediante esta actividad va conociendo su esquema corporal,
desarrollando e integrando aspectos neuromusculares como la coordinacién y el
equilibrio, desarrollando sus capacidades sensoriales, y adquiriendo destreza y

agilidad.

1.2.7.3 La Inteligencia

Casi todos los comportamientos intelectuales, son susceptibles de convertirse en
juego en cuanto se repiten por pura asimilacién. Los esquemas aprendidos se
ejercitan, asi, por el juego. El nifio, a través del juego, hace el gran descubrimiento
intelectual de sentirse “causa”. Manipulando los materiales, los resortes de los
juguetes o la ficcion de los juegos simbolicos, el nifio/a se siente autor, capaz de
modificar el curso de los acontecimientos. Cuando el nifio/a desmonta un juguete,
aprende a analizar los objetos, a pensar sobre ellos, estd dando su primer paso
hacia el razonamiento y las actividades de analisis y sintesis. Realizando
operaciones de analisis y de sintesis desarrollan la inteligencia préctica e inician el

camino hacia la inteligencia abstracta.



1.2.7.4 La Creatividad

Nifios y nifias tienen la necesidad de expresarse, de dar curso a su fantasia y dotes
creativas. Podria decirse que el juego conduce de modo natural a la creatividad
porque, en todos los niveles ludicos, los nifios/as se ven obligados a emplear
destrezas y procesos que les proporcionan oportunidades de ser creativos en la

expresion, la produccion y la invencion.

1.2.7.5 La Sociabilidad

En la medida en que los juegos favorecen la comunicacion y el intercambio,
ayudan al nifio/a a relacionarse con los otros, a comunicarse con ellos y les
prepara para su integracion social.

En los primeros afios el nifio/a juegan solos, mantienen una actividad bastante
individual; mas adelante la actividad de los nifios/as se realiza en paralelo, les
gusta estar con otros nifios/as, pero unos al lado de otros. Es el primer nivel de
forma colectiva de participacién o de actividad asociativa, donde no hay una
verdadera division de roles u organizacion en las relaciones sociales en cuestion;
cada jugador actiia un poco como quiere, sin subordinar sus intereses o sus

acciones a los del grupo.

1.2.8 TIPOS DE JUEGOS

Podemos clasificar a los juegos de la siguiente manera:

1.2.8.1 Jugar con Algo

El nifio explora su ambiente o su objeto con su imaginacién siempre tratando de
vencer problemas mas dificiles, dentro de este tipo de juegos tenemos los juegos
de exploraciéon de habilidades, de funcionamiento. Ej. Colocar colores, tamafios,

etc.
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1.2.8.2 Jugar como Algo
En este tipo de juego los nifios construyen un mundo imaginario, una realidad
ficticia representando roles que llaman la atencién en su ambiente como los

juegos de imitacion, de representacion de roles. Ej. Jugar al papa, a la mama. Etc.

1.2.8.3 Jugar sobre Algo

Es el juego con idea y reglas determinadas del campo recreativo y deportivo.
Siempre se juega sobre una idea central, aqui tenemos los juegos con ideas y
reglas, juegos competitivos, juegos deportivos, juegos organizados. Ej. El ratén y

el gato, futbol, etc.

Dentro de los juegos sobre algo tenemos la siguiente clasificacion:

1.2.8.3.1 Juegos Pequeiios

Se los define como una actividad motriz ladica, con reglas simples que movilizan
las capacidades fisicas e intelectuales del practicante sin grandes exigencias
fisicas, ni grandes complicaciones técnicas, ni tacticas. El sentido de jugar un
juego pequefio es mayormente satisfactorio en si mismo con el efecto recreativo;
pero también puede servir para otras funciones fuera del juego (calentamiento,

entrenamiento).

La aplicaciéon de reglas sencillas, la interrelacion reducida que se produce y la
habilidad minima que se necesita hace que los juegos pequefios indirectamente
cumplan con una educacién social donde se aprende a respetar reglas, estimar al

colaborador y adversario, auto controlarse, intervenir y colaborar.

En estos juegos consideramos dos tipos de juegos:
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- Juegos populares tradicionales.- Que en su esencia tratan de
rescatar el patrimonio cultural que tiende a desaparecer; mantener
los juegos tradicionales e ir enriqueciendo nuestro bagaje cultural
con nuevos juegos creados por nuestra gente y dando asidero a los

de otros ambitos.

- Juegos en espacio reducido.- Que son los que se ponen en practica

en diferentes situaciones sociales, educativas y deportivas.

1.2.8.3.2 Juegos Grandes

Se los define como la actividad lidica con mayor complejidad, que desarrollan o
necesitan un cierto nivel de capacidades y habilidades (tcticas y técnicas) y que

preparan para los juegos deportivos como el basquet, fiitbol, voleibol, tenis, etc.

1.2.8.4 Juego Ejercicio

Aparece Entre los 0 meses y | afio de edad, es el periodo llamado sensorio-motriz,

y serd parte integrante de la estructura de los juegos siguientes.

Es la primera forma de juego del ser humano.

1.2.8.5 Juego Simbdlico

Aparece aproximadamente entre los 1 y 4 afios de edad.

Es la representacion corporal de lo imaginario, donde predomina la fantasia y se
establece una unién con el mundo real a través de la actividad psicomotriz. Los

nifios ejercitan al mismo tiempo la capacidad de pensar y tambi¢n sus habilidades

motoras. El desarrollo del lenguaje también es experimentado, por eso es

47



importante que el profesor estimule la verbalizacién de los nifios que juegan. El
juego simbolico auxilia a los nifios/as estimulando la disminucion de las
actividades centradas en si mismo, permitiendo una socializacion creciente. Por
todo esto es que la Escuela debe ofrecer a los nifios/as la posibilidad de jugar, de
fantasear, ofreciéndoles los espacios, oportunidades y una variada cantidad de

elementos.

1.2.8.6 Juego Construccion

Aparecen entre los 4 y los 7 afios aproximadamente. Es de gran importancia
porque producen experiencias sensoriales, potencia la creatividad y desarrolla las
habilidades. Es una transicion entre la actividad centrada en si mismo y una
actividad mas social. En este tipo de juegos los nifios/as intentan crear con su
accién los elementos mas proximos a la realidad que vive. Los materiales que
utilice son de suma importancia, por eso hay que ofrecerles materiales variados,
pues de su utilizaciéon se sucederan descubrimientos, creaciones, invenciones, y
todo esto lo llevara a establecer un conocimiento significativo. Trabajando en
grupos los nifios/as comenzarin a interactuar con otros, dando inicio a la
cooperacion. Debemos estimular la verbalizacidn, cuestionando sobre las
construcciones, pero siempre dejando que las realicen libremente. En el juego de
construccion la fantasia es continua, pero los nifios/as cada vez més pueden
distinguir entre esta y la realidad. Podemos decir que en esta etapa sucede los que

Vigotski dice: "es un encuentro de lo individual con lo social".

1.2.8.7 Juego De Reglas

Sucede entre los 7 y los 11 afios. En esta fase la competicion entra con mas fuerza,
pues las personas no alcanzan a disociar entre juego y competicion, creyendo que
una no puede vivir sin la otra. Este tipo de juego se utiliza para la competicion,
pero también para los de cooperacion (esperando el turno, respetando al otro,
etc.). Hasta los 7 afios las reglas son inflexibles y sagradas, después comienza a

ser producto de acuerdos y modificadas por consenso. El juego de reglas va ser
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parte de la vida también del adulto, ya que es una actividad lidica de un ser

socializado.

1.2.9 DIDACTICA DEL JUEGO

1.2.9.1 ALTERNATIVAS DE ENSENAR JUEGOS

Basicamente existen tres formas diferentes de ensefiar juegos a los nifios y nifias.

a) Enfrentarlo con el juego en forma total

Esto significa que el nifio/a aprende el juego, impartiendo de una vez todas las
reglas. Esta forma es posible solamente con juegos pequefios, porque tienen una

estructura sencilla.

b) Dividir el juego

Esta forma consiste en dividir el juego de estructura mas complicada, més alta en
sus elementos técnicos, para luego ejercitar estos elementos en forma individual y
por separado cada uno de ello; solamente después de reunir estos elementos se

puede alcanzar el juego completo.

¢) Enseiiar los juegos jugando

Combinando juegos y ejercicios. Lo ideal para llegar a un desarrollo del juego en
forma que satisfaga los intereses de los nifios/as y se cumpla los objetivos del
maestro es jugar y ejercitar, pero esto es importante primeramente saber cual es la
idea principal del juego que se requiere ensefar, debemos escoger un juego muy

sencillo que contenga la idea principal de este.

49



1.2.10 PRINCIPIOS DIDACTICOS DE LA ENSENANZA DEL
JUEGO

La aplicacion y el desarrollo de los juegos requieren del maestro una preparacion
adecuada para que se apliquen los principios diddcticos y estos faciliten la labor

docente y se satisfagan las necesidades de los nifios y nifias.

a) Transparencia

En los procesos de ensefianza — aprendizaje o interaprendizaje, la accion tiene que
ser visible y comprensible para el nifio/a. Ellos siempre de antemano deben saber

que pasa y tener conciencia del por qué hacer una actividad.

b) Claridad

Esta permite al maestro ofrecer una explicacion y demostracion de como
queremos realizar el juego, que sea entendido por los nifios/as, accion que puede
desarrollarse a través de graficos o esquemas que especifiquen claramente el

juego.

¢) Comprension

Prever actividades con la finalidad de probar si las nifias/os han entendido el
sentido y las reglas del juego a través de indicaciones, demostraciones que

encaminen a receptar el mensaje del juego.

d) Secuencia

Preparar y ejecutar juegos en grupos pequefios iguales en su estructura, hasta
llegar a realizar los juegos grandes, esto permitird mantener el interés para la

realizacion de estas actividades.
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1.2.11 ORGANIZACION Y AUTO ORGANIZACION DEL
JUEGO

Para ensefiar la auto organizacion de los juegos, al nifio/a conviene convencerlo

que tiene que resolver las siguientes cuestiones:

Qué: se vislumbra como la idea, direccion y orientacion del juego.

Con qué: se refiere a los implementos o materiales que vamos a utilizar en el
desarrollo del juego.

Quién: involucra a los participantes con una accion lidica, cuantos jugadores y
cOmo se van distribuidos en equipos.

Cémo: es el desarrollo, conocimiento de las reglas, interaccion alumno — maestro
— alumno vy el criterio de éxito del juego. Incluye el como iniciar y terminar un

juego (por tiempo, puntos, etc.)

Considerando estos parametros el profesor antes de iniciar un juego debe
asegurarse que los nifios/as hayan comprendido las reglas, se haya delimitado el
campo — terreno de juego para garantizar un control exacto de su realizacion y

ademas es recomendable realizar una ejercitacion del juego a realizarse.

Los distintos juegos deben ser realizados tomando en cuenta las siguientes

condiciones de eleccion.

El grupo a quien va dirigido (edad, sexo, nivel, ciclo, etc).

La instalacion y material disponible.

El nimero de estudiantes de la clase y posibilidades de organizacion.

L]

El tiempo disponible.

Los juegos seleccionados y que se van a realizar deben corresponder al nivel
de rendimiento motriz de los educandos. Los juegos muy simples o de muchas

exigencias, pueden producir pocos beneficios al alumno y llevarlos al
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aburrimiento o cansancio, en cambio si aplicamos juegos de gran movilidad y
conocimiento progresivo de reglas, redundara en beneficios positivos para el

cumplimiento de los objetivos.

En la aplicacion de los juegos hay que tomar en cuenta diferentes
posibilidades educacionales en forma conciente y planificada para que tenga
una repercusion alegre y variada. Es importante resaltar la existencia de una
disciplina consciente con el proposito de mantener la orientacion del juego,
respecto a las reglas impartidas y a los compafieros que forman parte del

juego.

El proceso de ejecucion de los juegos empieza con las formas mas sencillas de
movimientos y se incrementa la dificultad paulatina y sistemdticamente hasta
llegar a la realizacion de los juegos deportivos en forma completa, esto es,
incluyendo las normas y reglas universalmente conocidas en los diferentes

deportes.

Los educadores deben tomar en cuenta las diversas sugerencias metodolégicas

para ser utilizadas en la aplicacion de los diferentes juegos.

e Tener listo y a mano el material.

» Utilizar siempre que sea posible la formacién de grupos o equipos y
hacer ajustes necesarios para la participacién de toda la clase.

e Anunciar el nombre del juego (es muy motivador conocer el nombre
del juego que se va a realizar).

e Explicar a toda la clase en forma breve, clara y de frente a todos los
educandos la forma a realizar el juego.

e Si es necesario demostrar el juego una sola vez.

e [Establecer un periodo corto de preguntas y respuestas para que no
queden dudas en su realizacion.

e Corregir sin detener el juego, salvo que se viole una regla que
perjudique al contrario.

52



e Ser participe activo del juego.

1.2.12 DETALLES A TENER EN CUENTA DURANTE EL
DESARROLLO DE LOS JUEGOS

e Si los grupos son numerosos para realizar un juego dividirlo en dos o mas
grupos para que exista una mayor y continua participacién. De lo contrario
se convierten en juegos muy aburridos y con poca dinamica para los que
no son elegidos.

e Evitar que siempre sean elegidos los mismos alumnos/as.

e El silbato, o una sefial previamente establecida o la voz de alto
determinaran que en ese momento el juego se detiene y nadie debe
moverse.

e En caso de juegos que deben "matarse" o "eliminarse" con objetos
(pelotas, bolsitas) tirar a pegar debajo de la cintura. Evitar brusquedades.

e No permitir que los nifios/as transgredan las reglas de los juegos.
Corregirlos oportunamente. Ensefiar a ganar y a perder. Que los alumnos
aspiren a una victoria honesta.

e Estimular a todos los alumnos/as, especialmente a los que siempre pierden,
a los timidos.

e No eliminar alumnos, en lo posible sumar puntos en contra cuando son
tocados. Frecuentemente el menos habil es el primero en perder por lo que
si es eliminado menos posibilidades tendrd de mejorar.

e Controlar que los equipos tengan la misma cantidad de participantes, en su
defecto hacer que algun alumno participe dos veces.

e Eyitar en los nifios/as pequefios que se choquen, ya que siempre tienden al
agrupamiento; es necesario que los espacios sean grandes y que las
velocidades las controle el orientador.

e La duracién de los juegos depende de varios factores pero recuerde "Mas

vale matar un juego antes de que muera.
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1.2.13 PRECAUCIONES QUE DEBE TOMAR EL
ORIENTADOR DE LOS JUEGOS.

Desgraciadamente, no se puede negar que muchos de los accidentes acaecidos en
la escuela se deben a fallas de direccion. El orientador tiene la obligacion de
advertir todos los riesgos posibles y organizar y dirigir las actividades de manera

de evitarlos.
Algunos consejos ttiles:

e Antes de comenzar las actividades, observar si el campo de juegos
presenta peligros. Los juegos deben ser realizados en terrenos apropiados,
de tamafio necesario y en los que haya proteccién para que los jugadores
no choquen con las estructuras fijas.

e Elija juegos que puedan ser realizados, libre de riesgos, en el espacio
disponible. Una de las causas comunes de accidentes es la superpoblacion
del 4rea de recreo. Si hubiere diversos grupos simultineamente en el
mismo terreno, separelos bastante, para que el juego de uno no traiga
peligros a los demds. Si el terreno es muy pequefio, planee su uso por
turno, de manera que quede en él un sélo grupo cada vez.

e Para evitar los accidentes es importante separar los grupos de edades
diferentes. Su proximidad aumenta la posibilidad de que ellos ocurran.

e Antes de iniciar el juego, verifique que todos los alumnos hayan
entendido bien las reglas de juego y sus exigencias de seguridad.

e Seleccione juegos apropiados a la edad, sexo, condiciones fisicas y
emocionales y al grado de entrenamiento de los jugadores.

e Al agrupar a los nifios/as trate de poner juntos a aquellos de complexion
similar (altura, peso y fuerza semejantes) y de habilidades equivalentes.

e Haga arreglos especiales en los juegos para que los que sufren defectos
fisicos puedan disfrutar de las alegrias que depara la participacion, sin
ocasionar perjuicios a su salud fisica y emocional. Es necesario
comprender sus limitaciones y, de ser posible, ayudarlos a aceptarlas y

sacar provecho de ellas.
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Vigile constantemente las actividades de los jugadores para vencer todo lo
que presente peligros potenciales. Muchas veces basta una intervencion
oportuna y rapida del orientador para evitar un accidente.

Acentue la idea de jugar por el placer de hacerlo y no para ganar cueste lo
que cueste, ya que esto puede llevar a esfuerzos desmesurados, como en
las grandes competencias, torneos y campeonatos.

Preste atencién a las sefiales de fatiga del grupo, cambiando de actividad
tan pronto como lo note, para proporcionarles descanso. Proteja la salud de
sus alumnos evitando no solo el abuso del esfuerzo fisico. Vigile también
la tensi6n emocional y la excitacion en demasia que puede surgir en los
juegos excesivamente prolongados o impropios para cada edad.

Enséfieles la mejor manera de realizar cada juego. Muchos accidentes se
originan a causa de la falta de habilidad. Planee las actividades de manera
tal que los alumnos/as no intenten cosas demasiado dificiles para ellos.

No se olvide de que griteria, algazara, juegos violentos y desobediencia a
las reglas de juego son causa comunes de accidentes. Un arbitraje
defectuoso también puede acarrear peligros. Los jugadores exaltados
pierden el dominio emocional, tan necesario al buen desarrollo del juego.
No utilice paredes o cercas para indicar piques o lineas de retorno. Trace
una linea en el piso, a cierta distancia de estos obstaculos, lo que permitira
a los jugadores disminuir la marcha y evitar choques.

En las actividades internas, realizadas en locales con columnas o salientes
que puedan lastimar a los alumnos, deben protegerse tales lugares antes de
iniciar la actividad, con almohadones de colores vivos; o delimite muy
claramente el area de juegos.

Insista en que cualquier nifio herido o cansado se retire del juego.

En los juegos en que un nifio/a vendado corre detras de otros, delimite con
precision (por medio de una ronda, por ejemplo) el campo de accion del
perseguidor.

Por motivos higiénicos, haga colocar una servilleta de papel nueva, entre

los ojos de cada nifio y la venda de género, exigida por muchos juegos.
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e Recuerde que una actividad demasiado facil para el grupo ocasiona
frecuentemente desinterés, indisciplina y desorden - factores comunes de
accidentes.

e En los juegos en los que un nifio/a debe desafiar a otro con un toque y
después escapar corriendo, explique al grupo que lo correcto es
aproximarse al adversario por el costado. Entonces, en el momento de
darse vuelta para escapar, sera facil girar sobre el pie que qued¢ atras, para
no caer de espaldas en el afan de huir.

e No permita que su grupo perjudique las condiciones de seguridad del
terreno tirando en €l cascaras de fruta, pedazos de ldpices, hojas de afeitar,
etc.

e Conserve el botiquin de primeros auxilios bien ordenado y siempre con el
contenido en perfecto estado. Guardelo en un lugar accesible y reviselo
periddicamente.

e Aprenda a prestar los primeros auxilios antes de que surjan las situaciones

de emergencias.

1.2.14 SUGERENCIAS PARA LOS JUEGOS EN GRUPOS

1.2.14.1 Formacién De Equipos

1- Designacién de capitanes para elegir. La mejor manera es que lo hagan en
secreto y luego llamen a sus compafieros. De esta forma evitamos que se
elijan a los "mejores" al principio y queden los que ellos consideran menos
valioso para el grupo al final.

2- Formados en fila, se numeran de 1 al N° de equipos que queremos formar,
asi todos los niimeros iguales son del mismo equipo.

3- Repartiendo tarjetas con dibujos (animales, logos de clubes, comidas, etc),
los que le tocan el dibujo igual son para el mismo equipo (generalmente

cuando son grupos muy parejos).
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1.2.14.2 Forma De Dar Salida Al Compaiiero

1- Golpeando en la palma de la mano.
2- Pasando por debajo de las piernas separadas.
3

4- Llevando una bolsita, un testimonio o una pelota y pasarsela.

El compafiero agachado, saltandolo.

1.2.14.3 COMO EQUIPARAR LOS GRUPOS

Muchas veces no tenemos la cantidad de alumnos para formar la cantidad de
equipos que deseamos y que estén parejos. Ejemplo: queremos formar 3 equipos y

tenemos 16 6 17 alumnos.

El equipo o los equipos que tengan un alumno menos, deberan tener un alumno
(que puede ser el primero) que realice 2 veces ¢l juego (generalmente lo repite al

final, para evitar el exceso fisico)
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CAPITULO 11

PRESENTACION, ANALISIS E INTERPRETACION DE
RESULTADOS

En el presente capitulo la autora realiza una resefia historica de lo que hasta el

momento constituye la Escuela de aplicacion pedagogica “Antonio A. Jacome™.

Posteriormente se realiza un analisis de los resultados obtenidos en las encuestas
aplicadas a los padres de familia, la entrevista realizada a las maestras y la ficha
de observacién a los nifios y nifias de Pre basica y Primer Afio de Educacion
Basica; datos que se recogen a través de las diferentes tablas, gréificos e
interpretaciones de las preguntas mas importantes de la encuesta. Al finalizar se
llega a un conjunto de conclusiones y recomendaciones obtenidas mediante el
proceso investigativo, las mismas que a la vez conllevan a la presentacion de una

propuesta alternativa para superar el problema.
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2.1 “ESCUELA ANTONIO ARISTARCO JACOME” (BREVE
RESENA HISTORICA)

Por resolucion ministerial 186 del 14 de cnero de 1976, se crea la Escuela de
DEMOSTRACION “ANTONIO A. JACOME” en honor a un notable poeta y
pedagogo pujilense, autor de la letra del Himno a San Buenaventura de Pujili;
funciona como una dependencia complementaria del Instituto Pedagoégico
“Belisario Quevedo™, este plantel tiene como objetivo basico la realizacion de las
practicas de demostracién para los alumnos maestros, capaz de que €stos reciban

de manera practica los métodos y técnicas tratados en las aulas de clase.

Posteriormente, con la expedicion del nuevo Reglamento para los Institutos
Normales el 11 de julio de 1985, la escuela se torna a EXPERIMENTAL
PEDAGOGICA, destinada a experimentar métodos, procedimientos, técnicas y

otros procesos didacticos, convirtiéndose en un verdadero laboratorio pedagégico.

En su inicio se experimenté la aplicacion del Método Global en forma pura,
basandose en el texto Caritas Alegres, llevando en forma ordenada y secuencial la

ficha acumulativa de cada nifio.

Luego se aplico el curriculo Flexible, poniendo en juego una serie de técnicas y
estrategias en el manejo de grupos de trabajo, basados en la experiencia de los

educandos.

Posteriormente, la Escuela Activa también es parte de nuestro trabajo donde
implantamos el perfodo juego — trabajo, que no e€s otra cosa sino un juego con
objetivos, propositos, metas que tienen que ser alcanzados y dificultades que

tienen que ser vencidas. Es por eso que para ofrecer un ambiente organizado de
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trabajo a fin de desarrollar la actividad lidica se arman Rincones de Trabajo en las

diferentes dreas de estudio.

La aplicacion y utilizacién del Método Heuristico en el drea de Ciencias naturales
fue otro de nuestros objetivos, proyectando una ensefianza practica, recurriendo al
interaprendizaje, utilizando todos los recursos posibles para llegar al

conocimiento.

A partir de julio de 1998, la escuela asume un nuevo reto:

e Se renueva el 80% del personal docente, el Lic. Augusto Naranjo es
nombrado Director y con ello cambia totalmente la fisonomia de la
institucion.

e Actualmente trabajan en dicha institucion: un Director, 14 profesores
capacitados, 2 auxiliares de servicio, se dispone de un laboratorio de
Ciencias Naturales, contamos con 310 alumnos asistentes y la confianza

de padres de familia.

Se piensa que siendo la educacién el medio indispensable para el desarrollo de los
pueblos, es necesario reemplazar viejos esquemas educativos por innovados
paradigmas como el de Analisis Criticos, propiciando una escuela dindmica y
activa, que permita el cumplimiento eficiente del docente y alumnos a través de la

practica de la Reforma Curricular.

Con este proposito estamos aplicando en nuestra escuela un “PROYECTO DE
TRABAJO POR AREAS DE ESTUDIO™ el mismo que nos permite desarrollar
destrezas, operativizar las bases de la Reforma Curricular en una educacion

objetiva e innovadora.
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Este proyecto ha recibido el respaldo de autoridades educativas, padres de familia

y alumnos. Esto nos ha permitido:

e Lograr aprendizajes significativos en todas las areas.
e Alcanzar mejores resultados en el proceso ensefianza — aprendizaje.

e Dar la oportunidad de que cada maestro se especialice en su area.

En definitiva, formar nifios criticos, razonadores, reflexivos y constructores de su

propio aprendizaje y conocimiento.

El reto es duro, pero sabremos salir adelante con responsabilidad. Mas que éxitos

o fracasos en la vida, lo que existe son oportunidades para ser mejores cada dia.

La experiencia no consiste en lo que se haga, sino en lo que se ha reflexionado

para hacer.
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2.2 ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS DE
LA INVESTIGACION DE CAMPO

Tomando en consideracion los objetivos de la investigacion y las

fundamentaciones del marco tedrico se presentardn los resultados de las encuestas.

e Tabulacion de datos

e Porcentualizaciones

e Realizacion de cuadros

e Interpretacion de los mismos

e Representacion grafica de los mismos
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2.3 ENCUESTA APLICADA A PADRES DE FAMILIA

TABLAN° 1

:De las actividades que realiza su nifio o nifia en la escuela, encierre en un

circulo Ia que mas le guste?

UGAR CONLA PELOTA

DIBUJAR 9 13%
ARMAR ROMPECABEZAS 22 32%
PINTAR 7 10%
CONVERSAR CON SUS COMPANEROS 6 9%
HACER NUMEROS 3 4%
CUIDAR ANIMALES O MASCOTA 7 10%
ESCUCHAR MUSICA 4 6%

FUENTE Encuestaaphcada a los padres de famlha de ]a Escuela de Aphcacxén Pedagéglca

“Antonio A. Jacome” del canton Pujili el 10 de noviembre del 2008.

GRAFICO 1

PORCENTAIE
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ANALISIS E INTERPRETACION

De los datos constantes en el cuadro, se determina que 11 nifios/as que

corresponden al 16% les gusta jugar con la pelota, 9 nifios y nifias es decir el 13%
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prefieren dibujar, 22 nifios y nifias que representa el 32% les gusta armar
rompecabezas, 7 nifios y nifias que representan el 10% se interesan por la pintura,
6 nifios y nifias es decir el 9% les gusta conversar con sus compaiieros, 3 nifios y
nifias que equivale al 4 % prefieren hacer nimeros, 7 nifios y nifias, es decir el
10 % prefieren cuidar a sus mascotas y 4 nifios y nifias que representan el 6% les

gusta escuchar musica.

Los datos obtenidos en la tabla N° 1 permiten deducir que a la mayoria de nifios y
nifias les gusta armar rompecabezas, privilegiando mediante esta actividad a la
inteligencia l6gico matematica, por lo que es aconsejable incrementar material

didactico que permita el desarrollo mental de los nifios y nifias.



TABLA N°2

;Considera que su nifio o nifia utiliza un lenguaje adecuado al de su edad?

ALTERNATIVA FRECUENCIA | PORCENTAJE
SI 64 93%
NO 5 7%
TOTAL 69 100%

FUENTE: Encuesta aplicada a los padres de familia de la Escuela de Aplicacién Pedagogica

“Antonio A. Jacome™ del cant6n Pujili el 10 de noviembre del 2008.

GRAFICO 2

PORCENTAIE
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ANALISIS E INTERPRETACION

El analisis del presente cuadro determina que 64 nifios y nifias que representan el
93% utilizan un lenguaje adecuado al de su edad, mientras que en 5 nifios y nifias

que corresponde al 7% su lenguaje no esta acorde a su edad.

Los datos constantes en el cuadro N° 2 permiten deducir que la mayoria de nifios y
nifias utilizan un lenguaje adecuado al de su edad, pero sin embargo es necesario
concienciar a las maestras emplear técnicas activas con el uso de juegos de
palabras, con el propésito de elevar el porcentaje y desarrollar el lenguaje de los

nifios(as) a temprana edad.
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TABLA N°3

:Cree que su nifio o niiia tiene dificultades en el manejo de nmimeros?

ALTERNATIVA FRECUENCIA | PORCENTAJE
S1 28 41%
NO 41 599%
TOTAL 69 100%

FUENTE: Encuesta aplicada a los padres de familia de la Escuela de Aplicacién Pedagogica

“Antonio A. Jacome” del cantén Pujili el 10 de noviembre del 2008.

GRAFICO 3

PORCENTAIE

ANALISIS E INTERPRETACION

Los resultados del presente cuadro determinan que 28 nifios y nifias que
corresponden al 41% presentan problemas cuando trabajan con numeros y 41

nifios y nifias es decir el 59% no tienen dificultad en el manejo de nimeros.

En vista de que existe un porcentaje considerable de nifios y nifias que representa
el 41% que no manejan correctamente los nimeros, es necesario proponer utilizar
material ladico l6gico matematico, despertando el interés por aprender por parte

de los infantes.
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TABLA N’ 4

:Su niiio o nifia manifiesta habilidades para dibujar o pintar?

26 I s
A VECES 42 61%
NUNCA 1 1%
,- “".‘_‘ orenahs PoeRa e S i s e A L A

FUENTE: Encuesta ap!icada-ﬁ los padres de familia de la Escuela de VApﬁca-lci()n Pedagogica

“Antonio A. Jacome” del canton Pujili el 10 de noviembre del 2008.

GRAFICO 4

PORCENTAIJE

1%
\

E SIEMPRE
H A VECLS
W NUNCA

ANALISIS E INTERPRETACION

El analisis del presente cuadro determina que 26 nifios y nifias que representan el
38% siempre manifiestan habilidades para pintar o dibujar, 42 nifios y nifias es
decir el 61% sostienen que a veces se interesan por la pintura y el dibujo y 1 nifio

o nifia que corresponde al 1% nunca se ha interesado por la pintura y el dibujo.

El estudio referente a la tabla 4 nos da a entender que si bien cierto no la totalidad
de los nifios(as) presentan habilidades para dibujar o pintar. Pero, si la gran
mayoria denotan habilidades en ciertas ocasiones. Por lo que es recomendable
plantear mas actividades que tengan ver con imagenes, dibujos, formas, etc. que le

permitan al nifio desarrollar su inteligencia visual espacial y su habilidad artistica.
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TABLA N°5
:Su nifia o niiio demuestra habilidades para el ejercicio fisico y los deportes?

MUCHO 37 54%

MEDIANAMENTE 30 439%
NADA 2 3%

FUENTE: Encuesta aplicada a los padres de familia de la Escuela de Aplicacion Pedagdgica

“Antonio A. Jicome” del canton Pujili el 10 de noviembre del 2008.

GRAFICO 5

PORCENTAIJE
3%

ANALISIS E INTERPRETACION
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De los datos obtenidos en el cuadro se establece que 37 nifios y nifias que
representa el 54% demuestran gran habilidad para el ejercicio fisico y los
deportes, 30 nifios y nifias que corresponden el 43% demuestran una mediana
habilidad para el ejercicio fisico y los deportes y 2 nifios y nifias es decir el 3%

tienen pocas habilidades para el ejercicio fisico y los deportes.

De los valores anteriores se concluye que la mayoria de nifios y nifias tienen
habilidades para el ejercicio fisico y los deportes, considerandose que son
actividades innatas y de mucho interés, por lo tanto es necesario insertar técnicas

ladicas y activas modernas para potenciar el gjercicio fisico.
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TABLA N° 6

.Su niiio o nifia es capaz de distinguir en forma inmediata los estados de

animo de sus padres o familiares?

SIEMPRE 44 64%
CASI SIEMPRE 23 33%
POCAS VECES 2 3%
NUNCA 0 0%

FUENTE: Encuesta aplicada a los padres de familia de la Escuela de Aplicacion Pedagégica

“Antonio A. Jacome” del cantén Pujili el 10 de noviembre del 2008.

GRAFICO 6

PORCENTAJE

ANALISIS E INTERPRETACION

Los resultados del presente cuadro permiten determinar que 44 nifios y nifias que
representa el 64% siempre son capaces de distinguir en forma inmediata los
estados de danimo de sus padres o familiares, 23 nifios y nifias es decir el 33% casi
siempre son capaces de distinguir en forma inmediata los estados de dnimo de sus
padres o familiares, 2 nifios y nifias que corresponde el 3% muy pocas veces son
capaces de distinguir en forma inmediata los estados de dnimo de sus padres y

familiares

En consideracion a los porcentajes anteriores se concluye que la mayoria de nifios
y nifias siempre estdn en capacidad de distinguir los estados de animo de sus
padres o familiares, por lo tanto es urgente concienciar a los padres y maestras

tener una buena relacion y comunicacion con los nifios(as).
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TABLA N°7

:Segiin ud. cuil es el nivel de autoestima de su nifio o nifia?

EXCELETE SR

MUY BUENO 32 46%
BUENO 3 4%

REGULAR

F UENTnces apia a los padres d lia ‘7 llicaén dag{')gica

“Antonio A. Jacome” del cantén Pujili el 10 de noviembre del 2008.

GRAFICO 7
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De los datos constantes en el cuadro, se establece que 34 nifios y nifias que
corresponden al 49% tienen un nivel elevado de autoestima, 32 nifios y nifias que
equivale al 46% tienen un nivel de autoestima muy bueno, 3 nifios y nifias que

representan 4 % tienen un nivel de autoestima bueno.

De la interpretacion anterior se puede concluir que mas del 90% de nifios(as)
tienen una buena autoestima, pero sin embargo para alcanzar una mayoria
absoluta es necesario incrementar juegos divertidos y dindmicos en lo que los

nifios ponga en juego su capacidad y amor propio.
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TABLAN°S8

:Su nifa o nifio ha demostrado que tiene conciencia de sus fortalezas y

debilidades?

= Erisstet e _‘-:‘l_ e ‘,-‘,-'!_' 1 s
FUENTE: Encuesta aplicada a los padres de familia de la Escuela

“Antonio A. Jacome” del canton Pujili el 10 de noviembre del 2008.
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El analisis del presente cuadro determina que 29 nifios y nifias que representan el
42% siempre demuestran tener conciencia de sus fortalezas y debilidades, 38
nifios y nifias que equivale al 55% a veces demuestran tener conciencia de sus
fortalezas y debilidades y 2 nifios y nifias que corresponden al 3% nunca

demuestran tener conciencia de sus fortalezas y debilidades.

En consideracion a los porcentajes anteriores se concluye que el 55% de nifios(as)
a veces demuestran tener conciencia de sus fortalezas y debilidades, tomando en
consideracién estos porcentajes es aconsejable implementar juegos que les

permita desarrollar su independencia y autonomia.
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TABLAN"9

:Demuestra inclinacion por el cuidado y proteccion del medio ambiente?

36%
61%
3%

TOTAL S B Y o - . o 300N
FUENTE: Encuesta aplicada a los padres de familia de la Escuela de Aplicacion Pedagégica

“Antonio A. Jacome” del canton Pujili el 10 de noviembre del 2008.

GRAFICO 9

PORCENTAJE

3%

'%

& SIEMPRE

A VECES

W NUNCA

ANALISIS E INTERPRETACION

El analisis del presente cuadro determina que 25 nifios y nifas que corresponden
al 36% siempre cuidan y protegen el medio ambiente, 42 nifios y nifias que
equivale al 61% a veces tienen inclinacion por el cuidado y proteccion del medio
ambiente y 2 nifios y nifias que representan el 3% nunca demuestran inclinacion

por el cuidado y proteccion del medio ambiente.

La diferencia de porcentajes permite concluir que la mayoria de nifios y nifias en
ciertas ocasiones demuestran inclinacién por el cuidado y proteccion del medio
ambiente.
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TABLA N° 10

.Ha demostrado su nifia o nifio aptitudes para el trabajo en grupo?

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE

SIEMPRE 23 33%
CASI| SIEMPRE 34 49%
POCAS VECES 12 17%
NUNCA 0 0%
TOTAL 69 100%

FUENTE: Encuesta aplicada a los padres de familia de la Escuela de Aplicacion Pedagogica

“Antonio A. Jacome” del cantén Pujili el 10 de noviembre del 2008.
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ANALISIS E INTERPRETACION

El analisis del presente cuadro determina que 23 nifios y nifias que corresponden
al 33% siempre presentan aptitudes para el trabajo en grupo, 34 nifios y nifias es
decir el 49% casi siempre demuestran aptitudes para el trabajo en grupo, mientras
tanto que 12 nifios y niflas que equivalen al 17% pocas veces presentan aptitudes

para trabajar en grupo.

De la interpretacion anterior se puede concluir que los nifios y nifias no siempre
presentan un buen acercamiento con sus compafieros(as), por lo que es
indispensable propiciar mas actividades de socializacion que les permita mantener

una buena relacion y cooperacion con los demas.
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2.4 ANALISIS DE LA ENTREVISTA ESTRUCTURADA

La investigadora considero pertinente entrevistar maestras de Pre bsica y Primer
Afio de Educacion Bésica de la Escuela de Aplicacion Pedagdgica “Antonio A.
Jacome™, con el proposito de verificar el manejo del proceso ensefianza
aprendizaje de acuerdo a las inteligencias multiples y los juegos infantiles, las

mismas que respondieron a las siguientes interrogantes de esta manera:

Entrevistada 1

Prof. Maria Cafiar Profesora del Primer Afio de Educacion Basica.

e Las actividades que se realizan con los nifios y nifias en el aula son:
actividades motivadoras, actividades ludicas, actividades dirigidas,
motrices y de expresion corporal.

e A la segunda pregunta la maestra contesto, que la actividad que mas le
gustaba realizar con sus nifios y nifias era la actividad de cuento y
dramatizacion.

e La maestra manifesto que por la edad que tienen los pequefios realizan sus
tareas acompaiiados.

e En la cuarta pregunta dijo que le encantaba jugar con sus nifios y nifias ya
que es muy util en ellos para descartar temores y para que se sientan
seguros de si mismo.

e En la quinta pregunta mencioné los siguientes  juegos:

- Elratén y el gato.
- Ellobo
- La gallinita ciega

e En la sexta interrogante, supo manifestar que los juegos son muy
importantes ya que desarrollan en los nifios y nifias confianza y seguridad
en si mismo, despiertan el interés, la creatividad. El juego ademads crea un

ambiente acogedor, llamativo; les permite mover las partes grandes y

74



pequefias de su cuerpo, desarrollan sus aprendizajes y se integran con sus
compaiieros.

En la séptima pregunta su contestacion fue negativa ya que desconocia el
nombre del autor de la teoria de las inteligencias multiples.

En la octava pregunta mencioné las siguientes inteligencias muiltiples:
inteligencia lingiiistica, interpersonal, intrapersonal, fisica quinestésica,
l6gica matematica y ecologica

La respuesta que dio a la novena pregunta fue que si toma en cuenta a las
inteligencias multiples en su planificacion ya que le permite conocer cual
es la inteligencia que lidera.

En la dltima pregunta dijo que seria maravilloso poder conocer mas
juegos infantiles que ayuden a encaminar mejor el proceso de ensefianza
aprendizaje y poder desarrollar en ellos las inteligencias multiples de

mejor manera.
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Entrevistada 2.

Lic. Maria José Jacome Profesora de Pre Basica.

¢ La entrevistada mencioné que las actividades que realiza con sus nifios
y nifias son: actividades iniciales, recordar las acciones del dia anterior,
actividades de aprendizajes nuevos, cuento, expresién corporal y
musical.

e La maestra manifesté que la actividad que mas le gusta realizar con sus
nifios y nifias es pintar y colorear.

e A la tercera pregunta contesté que los nifios y nifias no llevan tareas a
su casa.

e En la cuarta pregunta manifesto que le gusta jugar con sus nifios para
desarrollar en ellos la expresion corporal y habitos de orden y respeto.

e La maestra dijo que juegan el lobo, la gallinita ciega, san Serafin del
monte.

e La respuesta que dio a la sexta pregunta fue que el juego desarrolla la
creatividad y la expresion corporal.

e [En la séptima pregunta contesté que no sabia el nombre del autor de la
teoria de las inteligencias multiples.

e La contestacion de la octava pregunta fue que conocia las siguientes
inteligencias: Interpersonal, intrapersonal, Musical, légica matematica,
corporal y naturalista.

e En la novena pregunta manifesto que si planificaba con las
inteligencias multiples ya que dentro de la planificacion siempre estan
presentes.

e En la ultima pregunta dijo que si, que seria muy bueno.
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Entrevistada 3

Prof. Patricia Pila Profesora de Pre Basica

e La entrevistada mencioné que las actividades que realiza con sus nifios
y nifias son: actividades iniciales, recordar las acciones del dia anterior,
actividades de aprendizajes nuevos, cuento, expresion corporal y
musical.

e A la segunda pregunta contesté que los mdas le gusta hacer con sus
nifios y nifias es contarles cuentos.

e [La maestra dijo en la tercera pregunta que los nifios y nifias no llevan
tareas a sus hogares.

e La respuesta de la cuarta pregunta fue que le gusta jugar con los nifios
y que mediante el juego aprenden nociones y refuerza aprendizajes.

e La contestacién de la quinta pregunta fue que jugaba con sus nifios
juegos tradicionales, juegos con maderas, legos y rompecabezas.

e En la sexta pregunta manifestd que el juego desarrolla en los nifios y
nifias la imaginacion y sociabilidad.

e En la séptima pregunta contesté que el autor de las inteligencias
multiples es Howard Gardner.

e En la octava pregunta mencioné las siguientes inteligencias:
Lingiifstica, interpersonal, intrapersonal, naturalista, musical, corporal,
l6gica matematica.

e La maestra dijo que en su planificacion si incluye a las inteligencias
muiltiples sino no existe el aprendizaje.

e En la décima pregunta contesté que si le gustaria conocer nuevos

juegos infantiles.

77



Entrevistada 4

Sra. Vanessa Jacome Practicante de Primer afio de Educacion Basica

La entrevistada dijo que las actividades que se realizan en el aula son:
actividades de lenguaje, motoras, actividades en libros de trabajo y de
integracion entre compafieros.

La practicanta contesté que le gusta realizar actividades de desarrollo
fisico como bailar.

En la tercera pregunta dijo que los nifios y nifias si realizan las tareas
en su casa con la ayuda de sus padres.

La practicanta dijo que si le gusta jugar con los nifios y nifias ya que
comparte con ellos sus vivencias y experiencias.

En la quinta pregunta manifesté que juegan al ratén y al gato, al lobo y
la rayuela.

La contestacion a la sexta pregunta fue que mediante el juego los nifios
y nifias adquieren seguridad en si mismo y mejora la coordinacién de
movimientos.

En la séptima pregunta manifesto que el autor de las inteligencias
multiples es Jean Piaget.

En la octava pregunta mencioné las siguientes inteligencias:
lingiiistica, légica matematica, musical, interpersonal, intrapersonal,
fisica quinestésica y fisica cinestésica.

En la novena pregunta dijo que no planificaba con las inteligencias
multiples.

En la tltima pregunta contesté que le encantaria mucho.

78



2.5 FICHA DE OBSERVACION

DATOS INFORMATIVOS:

LUGAR: Escuela “Antonio Aristarco Jicome™
FECHA: Afio lectivo 2007 - 2008
INVESTIGADORA: Monica Nufiez Herrera

PLAN DE OBSERVACION

CASO OBSERVADO:

Uso de los juegos infantiles para el desarrollo de las inteligencias multiples.

ACONTECIMIENTO:

La observacion se realizé durante el afio lectivo 2007 — 2008, tiempo durante el
cual se determino que durante las jornadas diarias de trabajo las maestras de Pre
basica y Primer Afio de Educacion Basica utilizan en el proceso didéctico juegos
tradicionales, como: el ratén y el gato, la gallinita ciega, san Serafin del monte, el
lobo; los mismos que son repetitivos y no despiertan ningin interés en los
nifios(as). Ademas son juegos que los realizan sin un proceso ordenado y
secuencial que permita el aprendizaje correcto de dichos juegos y puedan
desarrollar las diferentes inteligencias que cada nifio y nifia tiene y sin un objetivo

que guie lo que se pretende alcanzar.
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2.6 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

2.6.1 CONCLUSIONES

La investigacién realizada permite llegar a las siguientes conclusiones:

e Fl estudio realizado nos permite concluir que las maestras no
realizan tareas, actividades, juegos que permitan desarrollar las
inteligencias multiples en su totalidad, para asi poder alcanzar

porcentajes altos en cada uno de los nifios y nifias.

e Se determina que las maestras desconocen la teoria que conlleva un
estudio minucioso de los pasos de los distintos juegos y por lo

tanto estos no son llevados a la practica correctamente.

e Los juegos que se ejecutan en el plantel no persiguen objetivos
claros, es decir no se conoce lo que se quiere alcanzar con los
mismos, pues estos no estin en concordancia con el desarrollo

evolutivo y las inteligencias de los nifios y nifias.

2.6.2 RECOMENDACIONES

En base al analisis de las conclusiones se realizan las siguientes recomendaciones:

e Es importante que en la institucion investigada, en especial en los
afios de basica que comprende el estudio se utilicen estrategias y
juegos infantiles que les permita a los nifios y nifias desarrollar sus

inteligencias multiples al maximo y ademas el manual que se
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propone se convierta en una guia de mucha utilidad para las

maestras.

Se recomienda a las maestras mantenerse en constante capacitacion
en lo que respecta a la utilidad de los juegos infantiles, ya que de
esta manera pondran enfrentar las necesidades de desarrollo de

habilidades y destrezas en los nifios(as).

Es necesario que a través de las actividades ludicas se fortalezea y
se impulse los conocimientos y aprendizajes innatos de los nifios y
nifias, de manera que estos puedan servir de base para alcanzar un

optimo desarrollo de habilidades y destrezas.

81



CAPITULO III

3.1 PROPUESTA DE ELABORACION DE UN MANUAL DE
JUEGOS INFANTILES PARA DESARROLLAR LAS
INTELIGENCIAS MULTIPLES EN PREBAISCA Y PRIMER
ANO DE EDUCACION BASICA.

3.2 PRESENTACION

La situacién por la que atraviesan los pueblos del Ecuador es sin lugar a dudas el
resultado de un proceso educativo ejecutado en las instituciones educativas y
sobre todo en la educacion basica y particularmente en lo que corresponde a las
practicas educativas disefiadas y ejecutadas para Pre Basica y Primer Afo de
Educacion Basica, €l mismo que se ha convertido en una prictica de carécter
empirico por la casi nula preparacion de las maestras y maestros asignados a estos

imprescindibles afios de estudio.

El proceso ensefianza aprendizaje en lo referente a Pre Basica y al Primer Afio de
Educaci6n basica de la Escuela “Antonio Aristarco Jacome™ se ha convertido en
una actividad pedagégica en la que maestros y estudiantes interactian, aplican
técnicas que se los puede considerar tradicionales, limitindose muchas veces a
completar dlbumes y a completar libros de instruccién programada, quedando
incompleto el proceso 16gico que deben seguir los nifios y nifias para desarrollar
las habilidades y destrezas que necesitan para la continuacion de sus estudios;
mientras tanto la investigacion ejecutada ha detectado la necesidad de
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proporcionar a las maestras un manual de juegos infantiles que sirva para guiar el
proceso ensefianza aprendizaje en forma activa y dindmica, para que los alumnos
puedan desarrollar su motricidad, alcancen aprendizajes significativos y mayores
destrezas, pues al ejercitar y poner en practica dicho manual se desarrollaran cada
una de las inteligencias multiples de los nifios y nifias; aspecto que se considera no
se lo hace correctamente en la institucion, y por lo tanto dicho manual contiene un

compendio de juegos clasificados por cada inteligencia.

Precisamente en la necesidad de mejorar la calidad de la formacién de los nifios y
nifias de este nivel, la investigadora presenta un trabajo que sin lugar a dudas va a
contribuir a la formacioén integral de los nifios y nifias que se educan en este

establecimiento.

Esta propuesta es el producto de las conclusiones a las que ha llegado la
investigacion, que es una realidad producto de una investigacion seria y que tiene
sus fundamentaciones con una tendencia critica con las ultimas novedades
cientificas en lo que se refiere a las diversas inteligencias de Howard Gardner y
como una contribucién a la educacién. El manual estructuralmente comprende los
siguientes aspectos: una resefia histérica de las inteligencias multiples,
definiciones de cada inteligencia, juegos apropiados para cada inteligencia en los
que se describe el objetivo, materiales, aspecto que se trabaja, la descripcion del

juego y el desarrollo del mismo.

El presente manual es una compilacién de juegos tomados de los siguientes
autores: Ministerio de Educacién y Cultura (aprestamiento escolar), Maite
Romero (Juego, juguetes y desarrollo infantil); Sofia Kloppe, Jorge Batllori,

Horacio Elena (juegos para la educacion infantil de 4 y 5 afios).

Esta propuesta estard abierta siempre al mejoramiento, es flexible y por lo tanto
recibe todo tipo de sugerencias, experiencias especialmente de docentes
involucradas en este nivel cuyo aporte enriquecera este trabajo y todo aspecto que

pueda contribuir a elevar su calidad.
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3.3 JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA

La propuesta de la elaboracién de un manual de juegos infantiles para el

desarrollo de las inteligencias miltiples entre otras tiene las siguientes

justificaciones:

La educacion ecuatoriana a través de su historia ha sido un instrumento
que ha permitido y ha aumentado la dependencia de los pueblos
subdesarrollados del Ecuador, la misma ha sido utilizada por las élites
politicas y economicas para consolidar la dominacién del pueblo y
mantenerlo sumido en la pasividad por falta de una adecuada educacion,
ha estado disefiada en base a la copia y repeticion de modelos extrafios a
nuestra realidad; bajo estas circunstancias surge la necesidad de romper
esta dependencia mediante practicas pedagégicas que permitan la
formacion de estudiantes que desarrollen todas las destrezas y
habilidades que les permitan continuar sus estudios sin mayores

dificultades y que contribuyan a la formacion de una sociedad nueva.

Se pretende que en el tercer milenio se formen estudiantes que no sean
simples reproductores de un sistema caduco, sino mds bien que sean
formados para alcanzar la independencia politica, en definitiva para

alcanzar la libertad.

En el plano técnico pedagdgico, la propuesta contribuira a desarrollar en
los nifios y nifias, su particular inteligencia, para formar equipos de
trabajo en concordancia con las mismas y puedan desarrollar todas sus
potencialidades, pues se considera que la heterogeneidad que existen en
los afios de Pre Basica y Primer Afio de Educacion Bdsica, mas que una
dificultad para el proceso debe ser considerada como una potencialidad,

pues si las maestras trabajan aplicando juegos infantiles que vayan



encaminadas a desarrollar las inteligencias multiples el éxito de su labor

esta garantizado.

e La propuesta se justifica pues al haber recibido una formacién tedrico
practica en estos afios de educacién basica, se pretende contribuir para

elevar la calidad de la educacion que se brinda en este nivel.

e La investigacién permitira a las docentes de la Escuela de Aplicacion
Pedagdgica “Antonio Aristarco Jdcome”, reorientar su metodologia de
trabajo frente al proceso ensefianza aprendizaje, desechando Ia
exposicion dentro del aula como la técnica mas utilizada, para que no se
haga uso del copiado en el pizarron como una manera de acumular

trabajos o dlbumes y en definitiva se de un giro a su labor pedagégico.

Estos y otros son los justificativos que ameritan la elaboracion de la presente

propuesta.

3.4 OBJETIVO GENERAL

e Proponer la aplicacion de juegos infantiles a través de un manual que
contiene juegos modernos y apropiados, que permitan ¢l desarrollo de las
inteligencias multiples en Pre Basica y Primer Afio de Educacién Basica

de la escuela “Antonio Aristarco Jacome”.

3.4.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Recopilar los diferentes juegos infantiles mediante una seleccién adecuada

para el desarrollo de cada una de las inteligencias.
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e Capacitar a los docentes a través de talleres para que pongan en practica en

el desarrollo de las inteligencias multiples.

3.5 UBICACION SECTORIAL Y FiSICA

Para la presente investigacion se ha escogido a la escuela “Antonio Aristarco
Jacome™; la misma que se encuentra ubicada en la provincia de Cotopaxi, cantén
Pujili, barrio Sinchaguasin, entre la avenida Velasco Ibarra y calle Nifio de

Isinche.
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3.7 VIABILIDAD DE APLICACION DE LA PROPUESTA

La presente propuesta tiene toda la factibilidad de ser desarrollada y ejecutada
pues cuenta con todos los aspectos necesarios para su ejecucion, la misma que la

podemos sintetizar en los siguientes casos:

e Las autoridades institucionales apoyan todo tipo de aspectos pedagogicos
tendientes a mejorar el proceso de interaprendizaje.

e Los maestros y maestras de la institucion han demostrado predisposicion
permanente hacia el cambio y mejoramiento profesional.

e La Direccion Provincial de Educacién de Cotopaxi, a través del
Departamento de Innovaciones Curriculares estan predispuestos en forma
permanente a colaborar en este tipo de eventos.

e El Ministerio de Educacion Publica se encuentra empefiado en mejorar
cualitativamente la Educaciéon Nacional, especialmente en lo que tiene que
ver a Pre Basica y Primer Afio de Educacién Basica, en forma conjunta a
esto la Reforma Curricular del Sistema Educativo, prevé la capacitacion

permanente.

Estos y otros aspectos hacen que la propuesta tenga toda la factibilidad de ser

ejecutada en un mediano plazo.

3.8IMPACTO DE LA PROPUESTA

Naturalmente que todo proceso de cambio genera expectativas, temores, costos y
naturalmente el impacto se da en este sentido, pues al pretender dar un viraje total
a la forma como se dirige el proceso y al cambio de juegos tradicionales por

juegos modernos, permitira a los docentes cambiar sus técnicas y estrategias desde
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el punto de vista tradicional, tecnocritico y conductista a un modelo

constructivista social.

Bajo estas circunstancias los miximos ganadores van a ser los nifios y nifias de
estos afios de educacion basica que se educan en el plantel, los mismos que al
estar recibiendo una educacion tradicional cambiaran su forma de ser desde una
actitud pasiva, receptiva, sin creatividad, hacia una actitud activa, reflexiva, critica
y demostraran esa serie de valores que tienen los nifios y nifias y la capacidad

constructiva y reconstructiva que por supuesto tienen.

La Teoria de las Inteligencias Multiples ofrece a los educadores la oportunidad de
desarrollar estrategias diddcticas innovadoras, relativamente nuevas dentro del
ambito educativo. Cuando se habla de la formacion integral del nifio y nifia en
todas y cada una de sus facetas, debemos encaminar nuestra accion al desarrollo
de las inteligencias de los nifios. De lo que se conoce como inteligencias

multiples.

3.9 DEFINICIONES CONCEPTUALES

LA INTELIGENCIA

DEFINICION

La palabra inteligencia procede del latin (inter-entre y eligere-elegir) y puede
definirse como la capacidad del cerebro de elegir la mejor opeién para resolver

problemas y dificultades.
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En un sentido amplio, la inteligencia es la facultad de comprender, razonar,

formar ideas y emitir juicios.

La inteligencia no es una capacidad neurologica aislada porque no puede
desarrollarse desprovista de un ambiente o contexto. Pierre Lévy, en 1993, afirmé
rotundamente que el ser humano no seria inteligente si careciese de la lengua, la
herencia cultural, las creencias, la escritura, las ideologias, los métodos
intelectuales y otros medios que le aporta su ambiente. Este autor desarrolla el
concepto de “ecologia cognitiva™ y, superando la visién aislada de la inteligencia,
demuestra que el individuo no es capaz de pensar, si se desenvuelve fuera de una

colectividad, sin la influencia de su ambiente.

Esta vision nos ayuda a completar la definicion de inteligencia como la capacidad
que tiene el cerebro para comprender las cosas, elegir entre varias opciones la
mejor, resolver problemas y dificultades y crear productos valiosos para el

contexto cultural y comunitario en el que nos desenvolvemos.

Hasta las ultimas décadas del siglo XXI, muchos psicélogos consideraron la
inteligencia como una facultad general, unica y global, principalmente genética;
pero ahora se cree que la capacidad de una persona y sus limites, estin

determinados principalmente, por la naturaleza del nifio-nifia y su entorno social.

Para los conductistas que, en palabras de su fundador J.B. Watson, piensan que es
posible convertir a cualquier nifio o nifia en adulto con sélo ofrecerle un entorno
especifico; actualmente es rebatido por los educadores que mediante el juego y el
arte, propician niveles elevados de rendimiento para modificar la facultad

intelectual que les haya deparado la herencia genética.
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En la segunda mitad del siglo XX, con el surgimiento de la corriente denominada
la ciencia cognitiva, los psicologos argumentan una nocidn bdsica: la
representacion mental. Opinan que todas las personas que crean ideas e imagenes
en su mente-cerebro poseen representaciones reales. Desde esta perspectiva, la
inteligencia se considera en funcion de las diferentes representaciones mentales y
sus combinaciones que pueden modificarse, a través de la estimulacion y la
experiencia, como resultado de la maduraciéon e interaccion con las esferas

sociales y ambientales.

Desde este punto de vista, todo educador consciente de que el desarrollo no tiene
una vinculacion total con la edad de los nifios y nifias, deben plantear los objetos,
objetivos, destrezas, contenidos e ideas, de forma adecuada al nivel de desarrollo

de los mismos.

Mas alld de los grandes debates que han ocupado muchas décadas, donde se
afirma que al inteligencia es producto de la herencia genética transmitida a lo
largo de generaciones. Se puede asegurar que ésta puede ser modificada si se
reciben estimulos significativos en los momentos idéneos (periodos sensitivos)

del desarrollo.

En el siglo XXI se ha comprobado que la persona dispone de un niimero atin no
determinado de capacidades mentales, podemos afirmar que las personas tenemos
potencialidades intelectuales diferentes, porque existen distintas facetas de la

cognicion, que pueden ser modificadas por medio de estimulos.
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LAS INTELIGENCIA MULTIPLES DE HOWARD GARDNER

Con el objetivo de hacer una contribucion a las ciencias cognoscitivas y
conductuales, el Doctor Howard Gardner realizé una exhaustiva investigacion en
la década de los ochenta y en la Psicologia del Desarrollo amplié las nociones de
inteligencia, incluyendo los descubrimientos acerca del cerebro y de la

sensibilidad de las diversas culturas humanas.

Howard Gardner, junto a Thomas Amstrong, Daniel Goleman y otros muchos
autores, critican la vision estrecha de la inteligencia de quienes evalian la mente
de las personas con visiébn unidimensional, asegurando que el coeficiente
intelectual es un dato genético que no puede ser modificado por la experiencia
vital y que el destino de nuestras vidas, se halla en gran parte determinado por esta

aptitud.

Las pruebas de inteligencia, reflejan en gran medida los conocimientos que una
persona tiene por vivir en un ambiente social o educativo determinado, no valoran
la capacidad que tiene para asimilar informacion nueva o para resolver problemas
que no habia enfrentado, como afirma el psicologo Lev Vygotsky en su cita “las
pruebas de inteligencia no dan una indicacién acerca de la zona de desarrollo

potencial o proximal de un individuo™.

Con anterioridad, otros autores mostraron reservas con respecto a las pruebas de
inteligencia y la visién tradicional de la misma. Incluso. Jean Piaget que estudio
todo el ambito de la inteligencia centrandose en el desarrollo légico matematico,
se interesé en los errores que cometian los nifios y nifias en la prueba de
inteligencia y pronto llegé a la conclusion de que la exactitud de la respuesta no

era importante, sino las lineas de razonamiento a las que recurrian.
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Historicamente se ha considerado que la inteligencia, se limita a la capacidad
general de razonamiento légico, que toda persona tiene en alguna proporcion. Se
ha medido la inteligencia con pruebas escritas denominadas pruebas de
inteligencia, que la evalian por métodos verbales que dependen bésicamente de
una combinacion de capacidades logicas y lingiiisticas, olvidando otra serie de

habilidades, destrezas y conductas que son propias de sujetos inteligentes.

Por otra parte, los resultados de diversas investigaciones realizadas por
neurocientificos, sugieren la existencia en el cerebro humano de zonas que rigen
de forma aproximada, dominios diferentes de cognicién, desplegando un modo
especifico de procesar informaciones y competencias. Cada zona se responsabiliza
de un tipo de solucién de problemas especificos o de una capacidad de crear
productos valorados por el contexto cultural; es decir, cada zona del cerebro

humano puede expresar una forma de inteligencia.

Gardner y sus seguidores consideran que, “el ambito de la cognicién humana debe
abarcar una gama de aptitudes mas universales, asegurando que los seres humanos
han evolucionado para mostrar distintas inteligencias y no para recurrir de

diversas maneras a una sola inteligencia flexible”.

Los defensores de esta teoria definen la inteligencia como, “la capacidad para
resolver problemas o para elaborar productos, que son de gran valor para uno o
varios contextos comunitarios o culturales”. Esta vision plural de la mente parte
de la base de que las personas disponemos de diferentes facultades y estilos
cognitivos, que son el resultado de la interaccion de factores biologicos,
circunstancias en las que vivimos, recursos humanos y materiales que

disponemos.
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INTELIGENCIAS MULTIPLES EN PREBASICA Y PRIMER ANO DE
EDUCACION BASICA

La interrogante que nos planteamos quienes laboramos con los mas pequcfios cs
.Se podré aplicar la teorfa de las inteligencias multiples desde la mds temprana

edad?

La respuesta es si. Es mejor contar con una persona, capaz de construir y
reconstruir toda la informacion que le brindemos, con necesidad de conocimiento,

exteriorizada a través de una comunicacion dialégica.

Las ocho inteligencias no operan de manera aislada, sino que se combinan para
llevar a cabo las distintas labores; tenga presente que la mayoria de los nifios y
nifias tienen habilidades en varios campos, de manera que debe evitar clasificarlos

en una sola inteligencia.

Al comenzar a trabajar sustentados en las inteligencias multiples desde la mas
temprana edad, se podrd alcanzar un mayor y mejor desarrollo de cada una de
ellas, ya que el estimulo recibido de su contexto escolar, apuntara enfiticamente a

la adquisicion de capacidades que le permitirdn enfrentar los retos del milenio.

Se quiere lograr que la educacion desde los primeros afios de vida, se oriente al
desarrollo integral de cada una de las siete inteligencias, que determine el

potencial que cada ser humano posee.
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EL JUEGO Y LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES

Hay cosas que no merecen discutirse, como es que “El nifio y nifia debe disfrutar
plenamente de juegos y recreaciones, los cuales deberan estar orientados hacia los

fines perseguidos por la educacion”.

El juego es la forma preferida de expresion infantil, en la que el nifio y nifia
proyecta su mundo. El nifio y nifia juega constantemente y reproduce en los

juegos sus vivencias y relaciones con el contorno.

No se puede hablar de juego sin hablar de aprendizaje, grandes pedagogos como
Rousseau, Comenio han afirmado que el juego es el método mds eficaz de

aprendizaje.

El trabajo consiste en ejecutar una serie de juegos que favorezcan el desarrollo de
los distintos tipos de inteligencia. Asi, es como se ha llevado a cabo una
recopilacion de juegos, integrados por inteligencias, experiencias o situaciones
significativas, que resultan interesantes y ricas en actividad para los nifios y nifias
en los distintos momentos evolutivos, es decir, aquellas que provocan su atencion,
curiosidad, actividad, deseos de descubrir, experimentar, representar fantasias,

desarrollar la creatividad, satisfacer necesidades, gustos y afectos.

DIDACTICA DEL JUEGO

ALTERNATIVAS DE ENSENAR JUEGOS

Basicamente existen tres formas diferentes de ensefiar juegos a los nifios y nifias.
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a) Enfrentarlo con el juego en forma total

Esto significa que el nifio(a) aprende el juego, impartiendo de una vez todas las
reglas. Esta forma es posible solamente con juegos pequeiios, porque tienen una

estructura sencilla.

b) Dividir el juego

Esta forma consiste en dividir el juego de estructura mas complicada, mas alta en
sus elementos técnicos, para luego ejercitar estos elementos en forma individual y
por separado cada uno de ello; solamente después de reunir estos elementos se

puede alcanzar el juego completo.

¢) Enseiiar los juegos jugando

Combinando juegos y ejercicios. Lo ideal para llegar a un desarrollo del juego en
forma que satisfaga los intereses de los nifios y nifias y se cumpla los objetivos del
maestro es jugar y ejercitar, pero esto es importante primeramente saber cual es la
idea principal del juego que se requiere ensefar, debemos escoger un juego muy

sencillo que contenga la idea principal de este.

PRINCIPIOS DIDACTICOS DE LA ENSENANZA DEL JUEGO

La aplicacién y el desarrollo de los juegos requieren del maestro una preparacion
adecuada para que se apliquen los principios diddcticos y estos faciliten la labor

docente y se satisfagan las necesidades de los nifios y nifias.
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Transparencia

En los procesos de ensefianza-aprendizaje o interaprendizaje, la accion tiene que
ser visible y comprensible para el nifio(a). Ellos siempre de antemano deben saber

que pasa y tener conciencia del por qué hace una actividad.

Claridad

Esta permite al maestro ofrecer una explicacion y demostracién de cémo
queremos realizar el juego, que sea entendido por los nifios/as, accion que puede
desarrollarse a través de graficos o esquemas que especifiquen claramente el

juego.

Comprension

Prever actividades con la finalidad de probar si las nifias(os) han entendido el

sentido y las reglas del juego a través de indicaciones, demostraciones que

encaminen a receptar el mensaje del juego.

Secuencia
Preparar y ejecutar juegos en grupos pequefios iguales en su estructura, hasta

llegar a realizar los juegos grandes, esto permitirda mantener el interés para la

realizacion de estas actividades.
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INTELIGENCIA LOGICO MATEMATICA

La inteligencia l6gico matematica puede considerarse como una de las

inteligencias que mas dificultad presenta para su desarrollo.

El nifio es capaz de comprender y construir, las estructuras matematicas, cuando
éstas son presentadas como nociones muy simples que van a construir el nucleo
para el desarrollo de un pensamiento claro, basado en la comprension y no en la

memoria.

El aprendizaje matematico exige una base intuitiva que a través del juego permita
construir y abstraer estructuras mas complejas. El nifio(a) tiene capacidad, desde
muy pequefio a clasificar, agrupar y ordenar objetos siempre que éstos sean
presentados mediante experiencias concretas. Dentro de este marco conceptual
presentamos juegos para nifios de cuatro a cinco afios, los mismos que
comprenden conceptos matematicos, nimeros, nociones, complementandose con

ejercicios de razonamiento logico que van de lo simple a lo complejo.
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PASA LA PELOTA!

Objetivo: Reconocer y representar las nociones espaciales de “arriba™ y
“abajo™.
Material: Una pelota.

Se trabaja | Consolidacion de habilidades motrices basicas.

Descripcion

Los nifios(as), al irse pasando una pelota los unos a los otros, deben aplicar una
postura correcta para esa situacion determinada, en funcion del objeto utilizado (la
pelota) y la acciéon efectuada (pasarsela de una manera correcta), con lo que

también aprenden a manejar con precision materiales de juego.

Desarrollo del juego

Para realizar esta actividad los nifios(as) deben formar un tren, colocandose unos

delante de otros, con las piernas abiertas y sin moverse de su sitio.

El juego consiste en pasar la pelota al compafiero de delante por arriba o por
debajo. El primero de la fila grita una de las dos opciones para pasar la pelota

“arriba™ o “abajo”.

Si la opci6n que ha escogido es “arriba”, entonces el ultimo del tren, que tiene la
pelota, comienza a pasarla por encima de la cabeza del nifio(a) que tiene delante
con cuidado de que no se caiga. Si la opcion es “abajo”, entonces el tltimo debera

pasar la pelota por entre las piernas del compaiiero de delante.
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&L REVOLTILLO

Objetivo: Diferenciar las nociones espaciales “izquierda™ y “derecha™.
Material: Papel continuo o de embalar y ceras de color anaranjado y azul.

Se trabaja | Control global y segmentario del cuerpo.

Descripcion

De una manera muy divertida el nifio(a) mejorara su control postural, aprendiendo
a mantener posturas no siempre ficiles, y su control del equilibrio, todo ello a

través de una combinacién de diferentes posturas y movimientos sobre un tablero.

Desarrollo del juego

Antes de iniciar el juego, extendemos sobre el suelo tres trozos de papel continuo
de unos 3 metros de largo aproximadamente cada uno y en cada uno pintamos una
tabla de cuatro columnas por cuatro filas. De los 16 espacios resultantes, hay que
pintar: los ocho de la izquierda de color anaranjado y los ocho de la derecha de

color azul.

A continuacion, se divide a todos los nifios(as) en tres grupos, que se colocan
delante de una tabla cada uno. Ya podemos empezar a dar érdenes! Por ejemplo:
el primer nifio debe colocar su pie derecho en un cuadro anaranjado, otro nifio su
pie izquierdo en un cuadro anaranjado y el derecho en uno azul, el otro la mano

derecha en otro cuadrado azul, etc.

De esta manera, se formara un gran revoltillo de nifios(as) con sus brazos y sus

piernas entrelazados.
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CUENTO PUNIOS ROGOS

Objetivo: | Avanzar en la serie numérica.
Material: | Tarjetas con puntos y tarjetas con colores.

Se trabaja | Serie numérica: representacion grafica y significado.

Descripcion

Si los nifios(as) ya manejan correctamente la serie numérica del 1 al 10, ahora
podemos ampliarla hasta el 20 a través de este sencillo juego en el que el nifio(a)
debe contar los elementos de una agrupacion de puntos y buscar su representacion
grafica, lo que le ayudard a interpretar la relacion cuantitativa representada

graficamente.
Desarrollo del juego

Cortamos veinte tarjetas de cartulina blanca y pintamos en ellas puntos gruesos de
colores vivos (rojos, fucsia o anaranjado) de la siguiente manera: un punto en la
primera cartulina, dos puntos en la segunda, tres en la tercera... asi hasta veinte

puntos. Ademas, preparemos otras veinte tarjetas con los nimeros del 1 al veinte.

El juego consiste en mostrar a los nifios(as), de uno en uno, estas tarjetas. Una vez
que el nifio(a) la ha visto y ha contado mentalmente los puntos, en silencio deberd
ir hasta donde se encuentran las tarjetas con los nimeros escritos y seleccionar la

que corresponda.
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HUMEROS MAL COLOCADOS

Objetivo: | Reconocer las series numéricas.
Material: | Tarjetas con un namero del 1 al 20.

Se trabaja | Relaciones cuantitativas: las series numéricas.

Descripcion

Ahora forzaremos al nifio(a) a que localice errores en una serie numérica
compardndola con la que mentalmente ya conoce, reforzando su memoria
numérica a la vez que aprende a desarrollar estrategias delante de una situacion

que hay que resolver mediante conocimientos matematicos.

Desarrollo del juego

Todas las nifias(os) se sientan en circulo mirando hacia el centro, donde se coloca

una caja con tarjetas numeradas del 1 al 20.

Elegimos a un nifio(a) para que se dé la vuelta, mientras los demas componemos
una serie de niimeros con un fallo. Por ejemplo, primero colocamos la serie del 1
al 10 en orden y pedimos a otro nifio(a) que cambie el orden de las tarjetas. Ha
llegado el momento de que el nifio(a) que no miraba se gire y trate de encontrar el

error que hay en la serie.
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CAPERUCITA ROFA VISITA A SU ABUELA

Objetivo: | Introducir el concepto matematico de la adicion o suma.
Material: | Aros y tizas.

Se trabaja: | Serie numérica, operaciones elementales: la adicion.

Descripcion

Para introducir a los nifios(as) el mecanismo de la suma vamos a jugar contando
con ellos desde lo mas concreto y palpable hasta alcanzar el concepto mds
abstracto. Como en otros juegos, también buscaremos que nuestros alumnos(as)
vayan aprendiendo a verbalizar los resultados de sus observaciones o de las

acciones que realizan.

Desarrollo del juego

Colocamos los aros uno detras de otro formando un camino. Podemos basar el
juego en el cuento de Caperucita Roja y colocar en un extremo de la fila la casa de
Caperucita y en el otro extremo la casa de la abuelita. Dentro de cada aro

escribiremos con niimeros muy grandes la serie del 1 al 10.

El juego comienza con un voluntario que se coloca en la casa de Caperucita.
Explicamos a los nifios(as) que nuestro amigo debe avanzar por el camino hasta la
casa de la abuela. Se coloca en el aro numero 1 y le pedimos que dé tres pasos. El
nifio(a) avanza e inmediatamente le preguntamos a la clase en qué aro se
encuentra. La conclusion a la que deben llegar los nifios(as) es “si esta en el aro 1
y da tres saltos se encuentra en el aro 47, es decir, “1 mds 3 son 47. Y sigue

avanzando hasta llegar a la casa de la abuela.
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CAPERUCITA REGRESA A SU CASA B

Objetivo: | Introducir el concepto matematico de la sustraccion o resta.
Material: | Aros y tizas de colores.

Se trabaja: | Concepto de resta (en contraposicion a la adicion).

Descripcion

Introduciremos a los nifios(as) el concepto de la sustraccion o resta,
siguiendo la historia iniciada en el juego “Caperucita Roja visita a su
abuela”, aprovechando que nuestros alumnos apreciaran mejor el concepto

de resta si lo identifican con el retroceso.

Desarrollo del juego

Contamos a los nifios(as) que después de haber visitado a su abuelita,

Caperucita debe regresar a su casa donde le espera su madre con la cena.

Los aros deben disponerse uno de tras de otro y escribimos los nimeros
del 1 al 10 en el interior de los aros. Esta vez situamos al nifio(a) en la casa
de la abuela, que corresponde al nimero 10. Para volver a su casa debe
retroceder por el camino. Si esta en el aro 10 y da cuatro saltos para atras,
;donde se encuentra? El objetivo es que las nifias(os) entiendan que 10

menos 4 son 6.

Y regresamos hasta que el nifio(a) llegue finalmente a su casa.
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EL ROMPECABEZAS

Objetivo:

Material:

Desarroliar la memoria y la logica

Rompecabezas.

Desarrollo del juego

Es un juego de reconstruccion de diferentes motivos o escenas.

Desarrolla la memoria y la logica.

Mantiene la atencion. Afianza la coordinacion viso motora.

Actividades

e Rompecabezas con linea vertical en cuerpo humano.

e Rompecabezas con linea horizontal en cuerpo humano.

e Rompecabezas con lineas verticales en 3 partes.

e Rompecabezas con lineas diagonales y onduladas.

e Rompecabezas con 4 partes iguales y desiguales.

e Rompecabezas de 6 partes iguales y desiguales.

e Rompecabezas con 4 cuadrados iguales y desiguales.

e Rompecabezas con silueta animal y de un objeto.

e Rompecabezas de silueta humana
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LOTERIAS

Objetivo:

Material:

Se trabaja:

Desarrollar las capacidades viso motora, [6gica y discriminatoria.
Tablero con divisiones y dibujos individuales.

Fichas con los mismos dibujos de animales.

Una caja o bolsa opaca.

Observacion, capacidad discriminativa, andlisis-sintesis, asocia

esquemas perceptivos y motrices.

Desarrollo del juego

Guardamos la serie de animales reservada en la caja o bolsa.

Cada nifio(a) elige un animal y se agrupan de cinco en cinco, de forma que no

haya animales repetidos en el grupo. El profesor le dara un cartoén a cada grupo y

los nifios(as) colocan los animales en las casillas que deseen del tablero.

El nifio(a) que hace de director del juego, coge la bolsa o caja e imita el sonido

caracteristico del animal conforme los vaya sacando. Los demas nifios(as) colocan

una bolita de plastilina para tapar los animales que tengan en el carton. Ganara el

grupo que tape todos los animales antes.

El grupo ganador recibira el aplauso y las felicitaciones de sus compaiieros, cada

uno decidira como felicitarlo.
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ROFO. VERDE, AMARILLO Y AZUL

Objetivo: | Identificar los diferentes colores, las figuras geométricas y estimufar
la memoria.
Material: | Una figura igual de distintos colores por cada nifio (circulo,

triangulo....)

Desarrollo del juego

Repartimos a los nifios(as) una misma figura de diferentes colores (rojo, verde,
amarillo y azul). Para empezar, la profesora levanta un circulo de un color con una
accion dibujada y los nifios(as) deben realizarla (un nifio sentado, corriendo,...).

Cada color sera siempre la misma accion.

Después se sacara el color sin la accion dibujada, los nifios(as) deben recordar que

la accion representaba, primero verbalmente y después realizando la actividad.

Cuando los nifios(as) han identificado los colores, deben hacer cuatro grupos que
corresponde a cada color y ahora sélo se realizaran las acciones correspondientes

de su color.

El juego puede acabar con un pequefio concurso: la profesora nombra un color y
todos los nifios(as) de ese color deben darse un fuerte abrazo o dar saltos, y de la

misma manera escoger otras actividades para el resto de colores.
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LAS FAMILIAS

Objetivo: | Desarrollar la memoria y la l6gica.
Material: Tableros.
Piezas sueltas iguales, para cubrir los tableros.

Bolsa oscura.

Desarrollo del juego

Se meten las réplicas de las piezas en una bolsa oscura. La profesora va sacando
piezas y el equipo que la tenga debe cubrirla en su tablero. El equipo que antes
complete su tablero ha ganado y cantaran una cancion para que sus compaifieros en

muestra de agradecimiento, los demas les acompafiaran.

Se continta el juego hasta completar todos los tableros y cada grupo nombrara los

elementos de su tablero y la familia a la que pertenecen.
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INTELIGENCIA MUSICAL

El nifio y nifia desde que esta en el vientre materno percibe a la musica como un
lazo de union entre €l y el mundo externo. La musica es una de las primeras
terapias de estimulacion que recibe el nifio, siendo la inteligencia musical una de

las primeras inteligencias en desarrollarse.

Es importante rescatar la musicalidad en los nifios(as) y que mejor a través de
juegos, ya que se considera que desde muy pequefios debemos ensefiar a escuchar
para poder pensar, discernir, razonar, gozar y si a ese escuchar le sumamos los
sentimientos, la musicalidad, el ritmo, la armonia, estaremos contribuyendo a
preparar nifios de hoy, en hombres capaces de interesarse por el mundo de las
manifestaciones y expresiones artisticas, no solo a través de la palabra, sino del

gesto, el cuerpo, la musica y el alma.
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LA ORQUESTA DE AGUA

Objetivo: Desarrollar la percepcion auditiva.
Material: Vasos, jarras de cristal con agua y cucharillas.
Se trabaja: | Percepcion de las cualidades sensoriales de los materiales a través

de los sentidos, especialmente del oido.

Descripcion

En este juego se produce una interrelacion de los sentidos de la vista-oido-tacto, a
la vez que el nifio(a) va aprendiendo a compartir material en una actividad comun,

mientras se divierte experimentando y creando su propia musica.
Desarrollo del juego

Los nifios(as) se colocan por grupos sentados alrededor de las mesas. En cada una
de ellas, colocamos un vaso de cristal por nifio y una jarra de cristal llena de agua.
Nos acercamos a las mesas y pedimos a cada nifio(a) que llene su vaso con la jarra
de agua, mucho o poco. Si lo consideramos oportuno, ayudaremos al nifio(a) o le
aconsejamos hasta donde puede llenar su vaso para que suene. Cuando todos los
vasos tengan agua, dejaremos en cada mesa una cucharilla para cada uno. El juego
da comienzo. Tenemos que descubrir qué sonido produce nuestro vaso al
golpearlo ligeramente con la cucharilla, pero con mucho cuidado, porque no
queremos que se rompa. Ahora debemos escuchar como suenan los vasos de los

comparieros.

Ha llegado el momento de colocar los vasos en fila y componer “musica
acudtica”. Uno a uno tocan los vasos con la cucharilla libremente para interpretar

la masica que prefieran.
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ORQUESTA DE LOS SONIDOS

Objetivo: Reproducir diferentes sonidos con las partes del cuerpo.
Material: Una tiza.

Se trabaja: Discriminacion de sonidos; conocimiento del propio cuerpo.
Descripcion

Jugar a reproducir sonidos es una actividad que a los nifios(as) les encanta.
Con este juego van a aprender a realizar ruidos con partes de su cuerpo,
descubriendo nuevas posibilidades de expresion hasta ahora inéditas para
ellos, a la vez que aprenden a expresarse con espontaneidad y a seguir un

orden establecido.

Desarrollo del juego

Se dibuja un circulo en el centro de la clase y pedimos a los nifios(as) que

se coloquen a su alrededor.

Elegimos a un nifio, que se sitiia dentro del circulo, para convertirse en el
director de la orquesta de los sonidos. Toma como referencia a uno de sus

compaiieros y le da la orden de que empiece a componer.

El director le dice el sonido que tiene que hacer con el cuerpo (dar palmas)
y le da la entrada. Y asi sucesivamente con todos. Los nifios(as) deben
estar muy atentos para no adelantarse, porque sélo podran realizar el

sonido cuando el director se lo pida.

Cuando todos hayan imitado los sonidos y le llegue el tuno otra vez al

primer nifio(a), cambia el sonido corporal.
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RECONOCER LA MELODIA

Objetivo: Adivinar e imitar.
Material: Espacio adecuado.

Se trabaja: | Reconocimiento de tonos y melodias a través del sentido del oido.

Desarrollo del juego

Formar grupos maximo de 10 nifias y nifios. Cada subgrupo escogera la
cancion mds conocida especialmente en su ritmo. Los subgrupos se ubicardn
formando una circunferencia y previo sorteo uno pasara al centro a bailar el

ritmo de la cancién escogida, pero sin cantarla.

El resto tratara de adivinar que cancion esta bailando el subgrupo.
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EL BAILE DE LA ESCOBA O EL PALO

Objetivo: Desarrollar la percepcion auditiva y la reaccion.
Material: Espacio limitado, musica, escoba o palo.

Se trabaja: | Gusto por el baile y la musica.

Desarrollo del juego

Los participantes bailaran en parejas a excepcion de uno que lo hace con la
escoba o el baston, éste puede botar la escoba el momento que desee, en
ese instante, todos los participantes deben cambiar de pareja, el que no
consiga cogera la escoba y asi prosigue el juego hasta cuando se cumpla el

tiempo establecido.
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&L BAILE DEL TAMBOR

Objetivo: Desarrollar el ritmo.
Material: Espacio, cartones, tambores, cajones, cajas, maderos.

Se trabaja: | Desarrollo de la creatividad y la percepcion auditiva.

Desarrollo del juego

Formar dos grupos. El primero producirda sonidos ritmicos y el segundo

efectuara movimientos acorde con los ritmos.
A una sefial convenida los grupos cambian el rol.

Tanto los participantes que producen los sonidos ritmicos como los que
ejecutan los movimientos procurardn poner en juego sus mejores iniciativas y
creatividad, variando materiales, movimientos, posiciones, intensidad del

sonido, partes del cuerpo, ambiente, etc.

Ganara el subgrupo que haya demostrado mayor interés, habilidad y
creatividad.
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CARAS Y CADAS

Objetivo:
Material:

Se trabaja:

Desarrollar el ritmo.
Cajas de distintos tamaiio y formas.

Gusto por la musica y el baile.

Desarrollo del juego

Colocamos todas las cajas en el centro y ponemos musica. Cuando cortamos la

miuisica, los chicos tienen que escoger una caja y bailar con ella segtin le sugiera la

caja. Cuando la musica vuelve a parar, deben ponerla en el centro y escoger otra

distinta.

Cuando el juego acabe nos sentamos y dialogamos sobre los usos que hemos dado

a las cajas (de sombrero, abanico, zapatos,...). Al final podemos sugerir utilizarlas

y ordenar el material del aula. Consiste en que entre todos acordemos cémo

decorarlas, distribuir las cajas y para qué utilizar cada una y decorarla entre todos.
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LA ORQUESTA -

Objetivo: | Desarrollar el ritmo y la audicion musical.
Material: | Maracas, tambores, platillos, musica, circulos de papel o cartulina.
Se trabaja: | Discriminacion de sonidos de instrumentos musicales y la

entonacion.

Desarrollo del juego

Se colocan todos los instrumentos en el centro de la sala y por las esquinas
circulos hechos de papel o cartulina (habran tantos circulos como instrumentos).
En cada circulo estara el dibujo de uno de los tres instrumentos de tal manera que
st hay 3 maracas, 4 tambores y 2 platillos, los circulos seran 3 con el dibujo de

maraca, 4 con el dibujo de tambor y 2 con el dibujo de platillos.

Comienza la musica y los nifios(as) bailan alrededor de los instrumentos al ritmo
que ésta marque. Cuando la musica pare de sonar, cada nifio(a) coge un
instrumento (puede ser uno distinto al que él hizo) y acude a uno de los circulos
en el que aparezca este instrumento dibujado (cada circulo s6lo puede estar
ocupado por un nifio/a), una vez situados en los circulos, todos juntos tocaran su
instrumento siguiendo un ritmo que marque el profesor con palmas. Cuando la
musica comience a sonar de nuevo, volveran a dejar el instrumento en el centro y
bailaran alrededor siguiendo el mismo proceso anterior pero quitando ahora uno
de los circulos del suelo. Por tanto cuando vuelvan a ocuparlos uno de los
nifios(as) quedara sin sitio. Este nifio(a) pasard a ser el encargado de quitar y

poner la musica y de inventar el ritmo que todos tienen que seguir.

Asi sucesivamente iremos quitando circulos y los nifios(as) eliminados irdn
ayudando al primero que sali6. El ganador sera el que resista hasta el final, al que

se le obsequiara un aplauso y una cancion elegida entre todos.
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REVUELO EN LA GRANGA

Objetivo: Discriminacion y comprension de ruidos y sonidos.
Material: Vendas para tapar los ojos a todos los nifios(as).

Se trabaja: | Orientacion espacial.

Desarrollo del juego

Para introducir a los nifios(as) en el juego, les contamos la siguiente historia:

“Erase una vez una granja en la que vivian muchos animales. Habia gallinas con
sus polluelos, ovejas y corderos, vacas y terneros, caballos y potros, cerdos y

cerditos,... habia animales de todas las edades.

Una tarde como cualquier otra, mientras los mas pequefios de la granja estaban
jugando, comenzé a soplar un viento cada vez mas fuerte, tan fuerte que los
arboles se empezaron a mover de un lado a otro, las vallas de la granja se fueron

cayendo y los tejados empezaron a volar por los aires.

Pero no credis que s6lo volaron los tejados, también a los animales se los llevé el
viento. Las vacas, las gallinas, los cerdos, los caballo, los perros, los gatos, todos

empezaron a volar por los aires.

Estuvieron asi unos minutos, hasta que el viento paré y los animales cayeron al
suelo. Todos estaban bien, ninguno se habia hecho dafio, pero estaban tristes
porque no encontraban a sus hijitos. La mama y el papa vaca, cerdo, caballo,
gallina, perro, gato,... habian perdido a sus bebés. El viento se los habia llevado

lejos y ahora tenian que encontrarfos.”

Una vez relatada la historia, se juntan a los nifios(as) en grupo de tres o cuatro, en

funcion del nimero total de nifios(as).
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A cada grupo se le va a asignar una familia de animales (vaca, gallina, cerdo,
perro, caballo,...) y dentro de cada familia uno de los nifios(as) serd el papd o

mama y los otros los hijitos.

Se les venda a todos los ojos y los nifios(as) tienen que irse moviendo por todo el

espacio buscando a su correspondiente papd 0 mama.

Cuando un nifio(a) se encuentra con otro le pregunta *;pio-pio?, ;muuuu?”,...
segin el animal que sea y si el otro nifio(a) le responde lo mismo se dardn la mano

y continuaran la bisqueda hasta que la familia quede completa.
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INTELIGENCIA VISUAL ESPACIAL

El trabajo sobre las relaciones espaciales en nifios y nifias de 4 a 6 afios reviste
caracteristicas cspeciales que lo hacen un tanto diferente al trabajo que
habitualmente se desarrolla con otros contenidos. Principalmente, no debe
perderse de vista que los nifios poseen conocimientos que les permite

desenvolverse en el medio que los circunda sin dificultad.

Por lo tanto, la idea es que dichos conocimientos se enriquezcan a partir de
propuestas pedagogicas que los estimulen a observar, describir, clasificar,
memorizar, seriar, comparar y obtener semejanzas y diferencias, al igual que
fomentar las habilidades sensoriales y la rapidez mental en cuanto a la

identificacion de objetos, colores, formas y tamafios.

Basicamente la propuesta de juegos dentro de la inteligencia visual espacial invita
al nifio(a) a realizar las actividades mencionadas partiendo de un intercambio de
ideas y de un proceso de estimulacion que apunte al desarrollo de la creatividad y

de la expresion.
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CIUDADES CON FORMAS

Objetivo: Discriminar visualmente atendiendo a la forma de los objetos.
Material: Construcciones, bloques logicos y cajas de carton.

Se trabaja: | Agrupacion de elementos por una caracteristica comun.

Descripcion

Seguimos trabajando el conocimiento de formas geométricas (triangulo,
cuadrado y circulo), asi como la agrupacion de elementos atendiendo a su
forma tras identificar similitudes y diferencias e los objetos a partir de un

referente.
Desarrollo del juego

Todos los nifios(as), sentados, forman un circulo; en el centro y una
exposicion de blogues logicos, bloques de construccion y cajas de

diferentes formas.
Jugamos con los nifios(as) a construir tres ciudades paralelamente.

Para ello, formamos tres grupos: el primer equipo debe realizar la cuidad
de los triangulos; el segundo, la ciudad de los cuadrados, y el tercero, la

ciudad de los circulos.

Cuando estamos todos preparados, nos dirigimos al centro para seleccionar
las piezas y comenzamos a construir nuestras ciudades, sin equivocarnos

de formas.
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LAS SERIES

Objetivo:
Material:

Se trabaja:

Formar series atendiendo a la forma de los objetos.
Objetos y juguetes de la clase.

Seriaciones de hasta dos elementos.

Descripcion

Los nifios(as) deberan continuar una serie iniciada por el educador en el
cual se va alternando un atributo, empleando por ahora dos elementos
como maximo. Mas adelante ya introduciremos juegos con series mas

complicadas.

Desarrollo del juego

Con los nifios(as) sentados en circulo, explicamos ¢como seriar objetos. Les
mostramos una serie formada, por ejemplo, con ldpices y tijeras colocadas

alternadamente.

Para jugar a las series, debemos colocar primero un objeto, luego otro, y

asi sucesivamente, hasta quedarnos sin ninguno. Ahora van a jugar ellos.

Colocamos algunos modelos hechos por nosotros, que deben completar
cuando los llamemos para jugar. Asi mantendremos un orden y la
posibilidad de que todos los nifios(as) comprueben que las series se

realizan correctamente.

Colocamos una hoja, un lapiz, una hoja y un lapiz y vamos llamando a los
nifios(as) para que sigan completando la serie hasta que se terminen los

objetos.
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SERPIENTES DE COLORES

Objetivo: Formar una serie atendiendo al color de los objetos.
Material: Bloques logicos de distintos colores.

Se trabaja: | Series y eleccion de elementos segun sus atributos.

Descripcion

Jugando a completar serie, construiremos secuencias con elementos que
vayan alternando atributos, de manera que el nifio(a) se vea obligado a

sacar, colocar, agrupar y separar objetos que previamente debe seleccionar.

Desarrollo del juego

Como en todos los juegos de series, comenzaremos mostrando a los
nifios(as) un modelo para que repitan el mismo desarrollo. Para empezar,
mostramos tres dibujos de tres serpientes diferentes que habremos pintado
anteriormente. El primer dibujo es una serpiente roja y verde; el segundo,

otra serpiente amarilla y azul y el tercero, una de color azul y verde.

Colocamos estos tres modelos delante de los nifios(as) y les pedimos que
busquen las piezas necesarias para formar una serpiente con €sos mismos

colores.
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£L MAS RAPIDO

Objetivo: Desarrollar la percepcion tactil en el reconocimiento de formas.
Material: Dos bolsas o dos cajas y bloques logicos.
Se trabaja: | Observacion y manipulacion de objetos y materiales; comparacion

de tamafios, formas y medidas.

Descripcion

A través de la manipulacion de los objetos trataremos de que el nifio(a)
descubra sus aspectos cualitativos basdndose en la comparacién de objetos
de caracteristicas diversas buscando que reconozca tactilmente figuras

geométricas, tamaifios y texturas.
Desarrollo del juego

Todos los nifios(as) se sientan formando un circulo y les mostramos los
bloques logicos (piezas de madera o pldstico en forma de tridngulo,
rectangulo y cuadrado). Hay figuras grandes y otras pequeiias y de texturas

diferentes: rugosa y lisa.

Para que los nifios(as) se familiaricen con estas piezas, les dejamos que las
toquen y experimenten con ellas. El juego comienza eligiendo al azar a dos
nifios(as) y situandolos en el centro del circulo. A cada uno le damos una
bolsa o una caja donde hemos guardado lo bloques. {Vamos a ver quién el

mas rapido!

Sin sacar la mano de la bolsa y sin mirar, ;Quién es el primero en sacar
una pieza cuadrada?, ;Una pieza grande?, ;Un tridngulo? Después

cambian los nifios(as) que juegan hasta que todos hayan participado.
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MJ COLOR FAVORITO i

Objetivo: Discriminar visnalmente atendiendo al color de los objetos.
Material: Objetos de la clase, juguetes y laminas.

Se trabaja: | Reconocimiento de los colores y agrupacion de elementos.

Descripcion

A través de la observacion y manipulacion de objetos de la clase, los nifios
aprenderan a reconocer los colores, identificando y agrupando elementos

que tengan un mismo atributo, en este caso el color.

Desarrollo del juego

Todos los nifios (as) se sientan en el suelo formando un circulo. Les
pedimos que uno a uno salgan al centro y elijan un objeto de los que hay

expuestos.

Cuando todos tengan su objeto, deben explicar a los compafieros de qué

color es y si hay otros objetos del mismo color en la clase.

Para animar el juego, cuando todos hayan explicado cémo es su objeto, les
pediremos que estén muy atentos, porque, cuando oigan una sefial
determinada, deberan correr por la clase y, con su objeto, tocar otro

elemento del mismo color que encuentren en su entorno.
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LAS HOGUERAS

Objetivo: Clasificar y agrupar objetos por su forma.
Material: Objetos de la clase y maquillaje.

Se trabaja: | Relaciones cualitativas por similitud o diferencia.

Descripcion

Este juego nos servira para iniciar a los nifios en las agrupaciones de
objetos y elementos manipulables bajo un aspecto cualitativo (su forma) a

partir de una referencia que les demos.

Desarrollo del juego

Vamos a convertirnos en la tribu de los indios triangulo, en la tribu de los

indios circulo y en la tribu de los indios cuadrado.

Para reconocer a cada uno de los indios, y para que ellos no se olviden de

la tribu a la que pertenecen, les pintamos su figura en la palma de la mano.

Comienza el juego y los indios deben completar sus hogueras para poder

bailar la danza de la ““gran figura sentada™.

La tribu de los indios circulo buscara entre los objetos que les rodean cosas

que tengan esta misma forma. De igual manera actuaran las demas tribus.

Cuando estimen oportuno, finalizaran el juego. Cada tribu depositara en
sus hogueras (mesa) los objetos hallados, y sus miembros pasardn a
expresar verbalmente por qué han seleccionado éstos y no otros. Al final

bailaremos todos la gran danza alrededor de la hoguera.
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LAS SILUETAS

Objetivo: Desarrollar la percepcion y discriminacion visual.
Material: Dibujos de objetos conocidos y sus siluetas.
Dos cajas grandes.

Se trabaja: | Orientacion espacial.

Desarrollo del juego

Se distribuye a los nifios(as) en dos equipos. La disposicion sera la siguiente: una
linea de salida y detrds de ella los dos equipos colocados en fila. Al lado de cada
equipo una caja. A una distancia prudencial colocaremos otra linea, la de llegada y
en el espacio que las separa dibujaremos en el suelo dos caminos (uno para cada

equipo) de 30 6 40 cm. cada uno.

En la linea de salida estaran todas las siluetas en el suelo y en la de llegada estaran

los dibujos correspondientes a cada silueta.

Es un juego de relevos que consiste en coger una silueta, atravesar el camino y
encontrar el objeto que corresponde con ella, volver de nuevo por el camino,

dejarla en la caja y pasar el relevo al siguiente.

Ganara el equipo que consiga reunir en su caja el mayor mimero de siluetas con so

objeto.
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o0maInoes

Objetivo: | Identificar formas y figuras.
Material: | Fichas.

Se trabaja: | Asociacion de correspondencia logica.

El dominoe es un juego de asociacion que se realiza mediante fichas rectangulares
fragmentadas en dos cuadrados graficados que se ubican en secuencia logica y de

complemento.

Clases
e Idénticos, formados con figuras iguales.
e Relacion, con figuras, colores, tamafios, cantidad, etc.
e Integracion, completar las figuras.

Actividades

e Libres, los nifios(as) arman de acuerdo a su interés.

e Semidirigidos, los nifios(as) arman por la sugerencia o consulta de la

maestra.

e Dirigidos, los nifios(as) arman cumpliendo consignas.
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LEGOS

Objetivo: | Despertar la creatividad.
Material: | Figuras de diferente color, forma y tamaiio.

Se trabaja: | Asociacion de correspondencia logica.

Descripeion

Los legos son un juego de construccion en el cual se ejercita la identificacion de
formas, figuras, color y tamafio, ademds desarrolla la discriminacion visual y le

permite al nifio(a) despertar su creatividad e imaginacion.

Actividades
e Libres, los nifios(as) arman de acuerdo a su interés.

e Semidirigidos, los nifios(as) arman por la sugerencia o consulta de la

maestra.

e Dirigidos, los nifios(as) arman cumpliendo consignas.
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INTELIGENCIA LINGUISTICA

El lenguaje es un aspecto que el nifio y nifia va desarrollando a medida que su
relacion con el entorno que lo rodea aumenta y del tipo de estimulacion que recibe

en su etapa de desarrollo en su etapa de desarrollo.

Los juegos que se presentan a continuacion buscan potenciar al méximo destrezas,
habilidades y el dominio relativo del lenguaje tanto oral como escrito. Estos
juegos ofrecen oportunidades para que los nifios y nifias desarrollen la conciencia
de los sonidos del lenguaje oral y las relaciones con las grafias, al tiempo que
adquieren un conocimiento inicial de todos los elementos constitutivos del

lenguaje: letras, palabras, oraciones.

Ademas ayudaran a integrar la literatura infantil en el desarrollo de destrezas
necesarias para la escritura y la expresion oral, conjuntamente con canciones,

poemas, rimas, trabalenguas, etc.
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TRABALENGUAS

Objetivo: | Ejercitar la memoria.

Concepto: | El trabalenguas es una palabra o locucion de dificil articulacion,

pronunciacion de palabras.

que sirve para entrenar las cuerdas vocales y obtener claridad en la

Importancia

e Contribuyen a la correcta y fluida expresion oral.
e Desarrollan y mejoran la elocucion.

e Facilitan el desarrollo del lenguaje de manera divertida.

e Facilitan la participacion en actividades lingiiisticas de forma amena.

e Facilitan la lectura; los nifios que hablan bien, tienden a leer bien.

¢ Fomentan el interés y la concentracion.

e Desarrollan la funcion fonética de vocalizacion de lo que se escucha.
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Ejemplos:

- Sapito sapon
sapito sapon
ponte calzon

no puedo ponerme

porque soy pipon.

- En un palto de trigo

comen tres tristes tigres trigo.

- Ganso goloso
galante gustoso

gobiernas garboso.

Tengo un chanchito peli crespito,
quien le despelicrespare

es un gran despeliscrespador.

Fot

Rueda que rueda la rueda,
corren los nifios detras;
rueda que rueda la rueda

rodando hasta el bosque va.
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- Paco Peco, chico rico
insultaba como un loco

a su tio Federico, que le dijo:

poco a poco, Paco Peco, poco pico
Calle, callecita, calle,
callejon,

calle usted la boca,

gallo rezongon.

- Tira cajones, saca cordones,

saca cordones, mete cajones.

Me han dicho

que he dicho un dicho.

y el dicho no lo he dicho yo.
si el dicho yo lo hubiera dicho

bien dicho estuviera el dicho,

que han dicho que he dicho yo

- Pobre perrito,

por ¢l arrabal

pasaba un perrito;

lo atropell6 un carro,
le pillo el rabito.

Pobre perrito

lloraba desconsoladito.
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ADTVINANZAS

Objetivo: | Ejercitar la memoria y la imaginacion.
Concepto | La adivinanza es una actividad de légica e imaginaciéon, que
presentada en forma literaria encierra conceptos de seres,

situaciones u objetos.

Ejemplos:

(Cual es aquel pobrecito

siempre andando v
siempre andando

y no sale de su sitio?

(El Reloj)
Adivina adivinador:
muchas damas en un castillo
y todas visten de amarillo.
(QUIEN SOY?
(La Naranja)

Adivina, adivinador:

soy redondo y amarillo
y les doy luz y calor;
nadie me puede coger,

pues soy muy madrugador.

.QUE SOY?
(El Sol)
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Adivina, adivinador:
treinta caballitos blancos
en una colina roja,

corren, muerden, estan quietos

y se meten en tu boca.

(QUE SOMOS?

(Los dientes y las encias)
Adivina, adivinador:
salgo de la sala
voy a la cocina
meneando la cola

como una gallina.

.QUE SOY?

(La escoba)

Adivina, adivinador:
con mi casa alquilada
me paseo por la plaza,
de mi rie a carcajadas
toda la gente que pasa.

JQUIEN SOY?

(El payaso)
Adivina, adivinador:
ando y no tengo pies,
hablo y no tengo boca.
(QUE SOY? .C.

(La carta)
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HISTORIAS ORIGINALES
FORMADAS PALABRA POR PALABRA

Objetivo:
Esta actividad induce a los nifios y niflas a que relacionando
cualquier género de aventura o suceso, en base a su ingenio y con
su vocabulario, estructuren cooperativamente una historia, que en
no pocas ocasiones resultara singular, extrafia o insolita.

El educador, invita a los pequefios a que se ubiquen comodamente e
inicia el ejercicio con una palabra que puede ser suya o de cualquier
alumno, a continuaciéon cada miembro del grupo agrega una palabra
nueva, hasta completar la historia. Conforme transcurren los dias, se

aumentara la complejidad de la tematica y la participacion.

Ejemplo:
Pirata...
Pirata corre...
Pirata corre por...
Pirata corre porel...
Pirata corre por ¢l patio...
lLogia...
Luciaes...
Lucia es una. ..
Lucia es una nifia...
Lucia es una nifia obediente. ..
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POESIAS

Objetivo: | Reforzar el lenguaje.

Concepto: | La poesia es la expresion artistica de la belleza por medio de la
palabra, los poemas infantiles a mas de ser sencillos.
corresponderan a situaciones reales y de preferencia, basados en las
experiencias de los nifios y nifias.

Importancia

e Ponen en contacto a los nifios y nifias con un material lingiiistico de gran

valor.

e Despiertan en ellos el goce por la belleza de la palabra.

e Enriquecen el mundo sonoro de los nifios, al oir como las palabras tienen

ritmo y armonia.

e Hacen surgir en los nifios sentimientos y emociones.

e Amplian el lenguaje de los nifios y les permite gozar del placer de

escuchar.

¢ Facilitan su retencién y memoria.

e Desarrollan su fantasia y creatividad.
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Ejemplos:

. ﬁ__;‘. % ol

136



LOS DEDOS DE LA MANO iSALTA!

Tengo en mi mano cinco dedito iSalta, salta

muy sonrosados, muy aseaditos, hasta la rama mas alta!

el mas chiquitito es el mefiique, iSube, sube

luego le sigue el anular, hasta tocar una nube!

el mas larguito del corazon, iVuela, vuela

el indice que sirve para indicar que mafiana no hay escuela!

y el mas gordito es el pulgar.

CAMINITOS LA MARGARITA
Caminito de la aurora iQué linda esta la margarita
viene un rayito de sol con su corona dorada

con su gracia arrobadora y sus pétalos bonitos

lo busca mi girasol cual delantal muy blanco!
Caminito de tus ojitos jQué alegre esta la fiesta
vienen gotas de dolor, con su invitada de honor!
caminito, caminito, iQué fragante y qué airosa,
caminito de mi amor. esa margarita en flor!
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,A VENTANA
Jpor la ventana?
bl que se va

I asta mafiana!”

etentra ya vestido.

¢ contento se pondra!

‘\
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DESCRIPCIONES

Objetivo: | Aumentar el vocabulario y mejorar la expresion oral.
Concepto: | Con la descripcion llevamos al nifio y nifia a que represente
personas o cosas por medio del lenguaje o el grafico, con los

detalles suficientes para dar una idea cabal de ellos.

1.- Adivinar en base a ciertos detalles el personaje o cosa del que se esti
hablando.

Ejemplo:
Tiene crestas y pico.
Camina en dos patas.
Esta cubierta de plumas.
Pone huevos.
Come maiz.
(Qué sera?
2.- Observar cuadros de personas, animales o cosas y contestar preguntas.
Ejemplo:
;Qué hace Pepito?
(De quién estd acompaifiado?

. Qué deseara su compafiero?

3.- Reconocer acciones de animales (liminas) y establecer comparaciones

entre lo que recuerdan de la observacion y el grifico.

Ejemplo:
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¢ En donde esta la mama de los pollitos?
¢ De qué color son los pollitos?
¢ Qué hacen los pollitos?
4.- Buscar en cuadros: personajes, cosas, animales, actitudes...
Ejemplos:
Madre contenta.
Padre enojado.
Perro ladrando.
Nifio travieso.
5.- Designar por la caracteristica de los personajes, la profesion que ejercen:
Lustrabotas
Carpintero
Profesor
Vendedor
Médico
6.- Traducir con palabras las ideas expresadas con mimica.
7.- Descifrar peliculas mudas.

8.- Asociar el significado de palabras con objetos representados en las

Iiminas.
9.- Descifrar la utilidad de objetos y animales.

10.- Expresar qué representan las liminas y qué sugieren.
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CUENIOS

Objetivo: | Ayudar al nifio y nifia a superar los temores de actuar frente al

Concepto: | publico.
El cuento como relacion de palabra, de un suceso cierto, falso o de
pura invencion, constituye un medio efectivo para cultivar en el
escolar el sentimiento artistico e iniciarlo en el conocimiento de la
literatura infantil.

Importancia

e Fortalecen la imaginacion de los nifios y nifias.

e Fomentan su sensibilidad y creatividad.

e Favorecen la formacion de una mente critica y analitica.

e Proporciona alegria y entretenimiento.

Caracteristicas del cuento:

a) Considerar ¢l interés de los nifios, a los nifios y nifias les agrada mas lo

fantastico, aquello que sucede siendo imposible de suceder, puesto que en

su mundo, en su imaginacion, todo es posible.

Se admitira todo lo que pueda relacionar con amigos, animales, paseos...

b) Emotividad, sin escenas de crueldad, que puedan afectar su normal

desarrollo emocional.
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¢) Corta duracién, maximo con cuatro personajes.
d) Guardar hilacién, secuencia logica y aplicacion.

¢) Tener titulo sugestivo.
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DRAMATIZACIONES

Objetivo:

Concepto:

Desarrolla el lenguaje.

La dramatizacion es un poderoso recurso diddctico, que permite al
maestro relacionar al nifio y nifia con el mundo que le rodea.

Con la dramatizacion el nifio y nifia da vida a los seres inanimados;
pone en juego su natural capacidad creadora; usa adecuadamente el
idioma y se acostumbra a actuar con espontaneidad y soltura frente
a sus companieros.

Esta actividad desarrolla el espiritu de sociabilidad, cooperacion e
iniciativa para planificar y trabajar en grupo; en tal virtud, se
comenzara con ejercicios faciles, que partan de las experiencias del
nifio y nifia, graduandolos hasta llegar a los mas complejos, por la

ejecucion y el lenguaje utilizados.

Ejemplos:

El nifio y el cordero

El nifio:

El cordero

El nifio:

¢ Por qué tan triste,
corderito inocente,

te oigo balando?

Por mi madre querida
que tal vez afligida
me anda buscando.

¢ Temes verte solito
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El cordero:

El nifio:

Caperucita

o te acobarda el grito

del lobo hambriento?

No me asusta que ladre;
mas, lejos de mi madre,
no estoy contento.

iAh! ya entiendo tu pena,
si tu mama es tan buena
como la mia.

Déjame acompanarte,

yo seré¢ en cualquier parte,
tu garantia.

Pero ya que recuerdo

que cuando yo me pierdo,
mama se afana.

Andemos ligerito,

y vivamos juntitos,

desde mafana.

Caperucita, la mas pequefia
de mis amigas, jen donde esta?

Al viejo bosque se fue por leia,
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por lefia seca para quemar.

Caperucita, di, ;no ha venido?

( Como tan tarde no regreso?

Tras ella todos al bosque han ido,

pero ninguno se la encontro.

Decidme nifios y nifias, ;qué es lo que pasa?
(Por qué esos llantos? ;Por qué esos gritos?
¢ Caperucita no regreso?

Solo trajeron sus zapatitos.

Dicen que el lobo se la comid.
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RELATO DE EXPERIENCIAS

Objetivo: | Desarrollar el lenguaje.
Concepto: | El relato de experiencias le permite al nifio y nifia narrar las
ensefianzas que adquirié con la practica o con haber vivido un

hecho.

Descripcion

Las vivencias adquiridas en el hogar, el vecindario, la calle o la escuela, le dan un

material abundante y rico para el incremento del lenguaje.

El nifio(fia) siente satisfaccion hablando sobre lo que conoce: su familia, juguetes,

animales, hogar...

Es conveniente que para iniciar la actividad el docente cree dentro del aula un
ambiente de confianza, de cordialidad mutua, de alegria, que incentive a los nifios

y nifias la expresion libre de lo que siente y recuerda.

En las primeras sesiones no se debe interrumpir sus relatos, por ninguna causa, si
hacen esto, el relator perdera la coordinacion de ideas, interés, entusiasmo.
Cualquier correccion de vocabulario se hara posteriormente, cuando el escolar se

haya familiarizado con el nuevo ambiente.
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Inteligencia Cinético — Corporal.

Todo nifio y nifia siente la necesidad imperiosa de moverse. Por naturaleza el nifio
necesita investigar, explorar elementos, aprender, experimentar Y que mejor con el

cuerpo que es su principal medio de contacto con el mundo exterior.

Todos los juegos que a continuacion se detallan se encauzan hacia una actividad
dinamica en la que el movimiento ocupa un lugar preferente, pues estos juegos
contribuyen al progreso del desarrollo cinético, del rendimiento fisico, mental y

en general al desenvolvimiento corporal.

Ademds estos juegos serviran para afianzar la coordinacién, el tono muscular

tanto de grandes masas musculares como de pequefios grupos de musculos.
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EL ESCULIOR

Objetivo: Reconocer posiciones en el espacio.
Material: Tres mufiecos.

Se trabaja: | El espacio: orientacion y organizacion.

Descripcion

El nifio(a) trabajard nociones espaciales tan importantes como delante,
detras, encima, debajo, junto, separado, cerca, lejos, derecha, izquierda,
etc., aprendiendo a fijarse en detalles sobre la situacion de objetos y

personas.
Desarrollo del juego

Con este juego todos los nifios(as) se convertirin en grandes escultores.
Para hacerlo mas fécil, tendran que hacer una escultura con sus amigos

igual que la escultura que hagamos nosotros con los tres muiiecos.

Marcamos dos espacios en la clase: en uno de ellos nos situamos con los
tres mufiecos; en el espacio de a lado, se sitia el nifio(a) — escultor y los

tres niflos(as) que haran de muiiecos.

A continuacién, colocamos a los mufiecos en diferentes posiciones. Por
ejemplo: el primero sentado en una silla; el segundo de pie, justo a lado del

primero, y el tercero tumbado en el suelo delante del primero.

El escultor debe fijarse muy bien en cémo estan colocados, porque él
debera situar de la misma manera a sus compafieros. El resto de los
nifios(as) anima al escultor y los corrigen si se confunde. Acabada la
escultura, aplaudimos todos con fuerza y un segundo escultor sale con

otros tres nifios(as) — mufieco.
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EL BAILE DE LOS PARUELOS

Objetivo: Coordinar los movimientos con un objeto en el espacio.
Material: Musica y pafiuelos.

Se trabaja: Control global y segmentario del cuerpo; Organizacién de la
lateralidad.

Descripcion

El baile es una estupenda manera de hacer que los nifios(as) aprendan
diversos tipos de movimientos, posturas, efc., a la vez que van controlando
el equilibrio dinamico, asi como movimientos con los ojos cerrados,
experimentando también en este caso el control de la respiracion en

actividades de movimiento y de relajacion.

Desarrollo del juego

Repartimos entre nuestros alumnos(as) pafiuelos, bufandas o trozos de

telas que tengamos en la clase.
i Vamos a ensefiar a bailar a los pafiuelos!

Nosotros y cada nifio(a) con su pafiuelo buscamos un lugar en la clase
donde no podamos chocar con nadie y donde el pafiuelo pueda bailar

libremente.
Suena la musica y Todos a bailar con el pafiuelo al compas de la musica!

Al final, los nifios(as) se tumban al suelo se tapan la cara con su pafiuelo y

duermen.
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£LOS GLOBOS LOCOS

Objetivo: Controlar movimientos en el espacio con diferentes partes del
Material: cuerpo.
Se trabaja: | Musica, globos y tizas.

Control del equilibrio, coordinacion dinamica y éculo motriz.

Descripcion

En este juego dindmico, el nifio(a) mostrard, de un modo natural, la
dominacién de la mano y el pie, a la vez que incrementa su dominio
motriz, su coordinacion 6culo manual y su equilibrio dindmico, realizando

esta actividad de combinacion de movimientos en pareja.
Desarrollo del juego

Antes de iniciar este juego, debemos pintar en el suelo un gran circulo con
tiza. Dentro colocamos a un grupo de nifios(as), mientras que el resto
permanece fuera. La postura correcta para jugar a los globos locos debe
ser la siguiente: Los nifios(as) que estin dentro miran hacia afuera del
circulo, mientras que los nifios(as) que estan fuera, se colocan en frente de

éstos, mirandoles a la cara.

Se reparten tantos globos como nifios(as) hayan dentro del circulo.
Cuando suena la musica, lanzan el globo fuera del circulo, inmediatamente

después, su compaiiero de en frente lo alcance y lo puede meter dentro.

Cuando cesa la musica, se detiene la actividad para escuchar las
modificaciones que le sugerimos. Por ejemplo: “Ahora sélo se pueden

tocar los globos con la cabeza, o con el pie...”.
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LA SABANA

Objetivo: Progresar en la coordinacion general.
Material: Un globo y wuna sibana de 150 x200 centimetros
Se trabaja: | (aproximadamente).

Disociacion y coordinacion de movimientos.

Descripcion

El juego del manteo permite a los nifios (as) experimentar, de una manera muy
entretenida diferentes direcciones de lanzamiento, combinando diferentes
movimientos, poniendo en coordinacién ambas manos, aplicando mas o menos

fuerza segun la actividad lo requiera.
Desarrollo del juego

Presentamos a los nifios (as) el personaje que vamos a mantear en este juego: se
trata de un globo de color que hinchamos y al que pintamos una cara simpatica

con un rotulador.

En un espacio amplio, mostramos a los nifios (as) una sabana, que desdoblamos

poco a poco hasta que queda totalmente extendida en el suelo.

Pedimos a los nifios (as) que, con cuidado y con orden, se acerquen a la sabana y
se coloquen a su alrededor sin pisarla y sin dejar espacios libres entre ellos. A una
sefial convenida, deben sujetar la sdbana por el trozo de tela que tienen delante y

ponerse de pie. jHa llegado el momento de jugar!

Colocamos el globo en el centro de la sabana y entre todos lo hacemos volar por

los aires procurando que no se salga ni se caiga al suelo.
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LA SOMBRA DE PETER PAN

Objetivo:
Material:

Se trabaja:

Explorar el cuerpo del otro y observar las diferencias y
semejanzas.
Ninguno.

Descubrimiento de uno mismo.

Descripcion

La sombra es una parte inseparable de uno mismo, asi como de todos los
objetos. Jugar con sombras, mirar como se mueven, perseguirlas, etc.,
siempre a resultado muy atractivo para los nifios(as), que de esta manera

aprenden a identificar formas fijas 0 en movimiento.

Desarrollo del juego

Antes de empezar el juego, contamos la aventura que protagonizo Peter
Pan mientras buscaba su sombra y a continuacion, hacemos dos £rupos en

la clase: la mitad de los nifios seran Peter Pan, y la otra, su sombra.

El grupo de los nifios sombra se ha escapado Y corretea por toda la clase, la

mision de los nifios Peter Pan es capturar sus sombras.

Cuando damos la sefial, un nifio Peter Pan escoge a un nifio(a) — sombra y

al alcanzarlo lo “cose™ a su cue ara que no se vuelva a escapar.
P

Tenemos que comprobar que las sombras estén en perfecto estado, y eso
significa que deben realizar los mismos movimientos que haga el nifio
Peter Pan. Este va moviendo la cabeza, los brazos, las manos y por tltimo
los dedos. La sombra tiene que repetir los mismos movimientos. Cuando
acaban de jugar con las sombras, se cambian los papeles y se vuelve a

empezar de nuevo.
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EL PASED DE GARBANCIIA

Objetivo: Realizar desplazamientos en el espacio.
Material: Bancos, sillas, aros y mesas.

Se trabaja: | Expresion corporal, simulacion e imitacion.

Descripcion

Imitando a animales conocidos, los nifios(as) exploraran sus capacidades
motrices de un modo divertido, aprendiendo a moverse de modos muy
diversos experimentando nociones espaciales en situaciones distintas, a la

vez que aprenden a seguir una ruta y a orientarse al desplazarse.
Desarrollo del juego

Contamos a los nifios(as) que el dia que Garbancita se marcha a dar el
paseo se lo pasa en grande. Le encanta imitar a los animales que ve por el
bosque. “¢A quién le gustaria que nos convirtiéramos por un rato en

Garbancita y diéramos un paseo por el bosque?”.

El trayecto del bosque debe estar preparado con antelacion: colocamos
primero bancos en hileras, los aros y las sillas formando caminos

serpenteantes y por ultimo las mesas una de tras de otra.

Ahora vamos a jugar. Explicamos a los nifios(as) lo que tienen que hacer
para no perderse por el bosque: Cuando llegan a los bancos los nifios(as) se
convierten en zorrillos que pasan a cuatro patas por encima. Al llegar a los
aros, se convierten en conejos que van pasando de un aro a otro dando
saltos. Al alcanzar las sillas, se convierten en el rio que, deslizandose por
el suelo serpentea entre ellas. Por fin, llegan a las mesas, donde se

convierten en topos que tienen que pasar por debajo de todas.
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LOS ZAPATITOS DE guAn

Objetivo: Controlar movimientos manipuladores de caricter fino en
actividades de la vida cotidiana.

Material: Zapatos que puedan limpiarse con crema, trapos y crema incolora.
Se trabaja: | Control global y segmentario del cuerpo; organizacion de

actividades motrices basica.

Descripcion

Aprendiendo a limpiarse los zapatos, el nifio(a) también mejorara la
coordinacion segmentaria, aplicando la simultaneidad de movimientos y
acciones en actividades motrices ya conocidas, empleando con precision

instrumentos y materiales de uso cotidiano.
Desarrollo del juego

Antes de empezar este juego, les pedimos a los nifios(as) que se quiten un
zapato y lo dejen en un rincén de la clase.

Luego, sentados, escuchan la historia que les contamos: “Habia una vez un
muchacho llamado Juan. Vivia con sus dos hermanastros que, por cierto,
eran malisimos. Se pasaban el dia entero tumbados en la cama sin hacer
nada o viendo la television; mientras, el pobre Juan tenia que hacer las
camas, poner la mesa, sacar el perro a pasear y muchas otras cosas. {Qué
tiene que hacer hoy? Debe sacar brillo a todos los zapatos que hay en ese
rincon. ;Ayudamos a Juan?”.

Los nifios(as) buscan su zapato y se sientan en sus mesas. Alli deben tener
un trapo para cada uno y un bote de crema incolora para todos. Nosotros
haremos de modelo para que los nifios(as) imiten los movimientos.
Agarramos el trapo y lo untamos con un poco de crema. La otra mano se
mete en el zapato con firmeza. Ahora, vamos a sacar brillo al zapato. Con
el trapo se hacen movimientos circulares para extender la crema por toda
la superficie.
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LA CAMPARA

Objetivo: Desarrollar la orientacion en el espacio.
Material: Campana y pafiuelo.

Se trabaja: Orientacion y situacion, asi como la lateralidad.

Descripcion

Con el juego de la campana, trataremos de desarrollar entre nuestros
alumnos(as) un afianzamiento de la coordinacion espacial, un equilibrio
cada vez mas preciso, y la orientacion del oido siguiendo la procedencia de

un sonido.

Desarrollo del juego

Escogemos a un nifio(a) y le hacemos entrega de una campanilla o, en su
defecto, de cualquier otro instrumento. Buscamos un segundo nifio(a) al

que le tapamos los 0jos con un pafiuelo.

El resto puede moverse libremente por el espacio, pero sin interrumpir ni
obstaculizar los pasos que dé el nifio de los ojos vendados. Es muy
importante que entiendan que tampoco pueden hacer ruido para no

confundirlo. Solo podran moverse despacio y en silencio absoluto.

Comienza el juego cuando el primer nifio(a) hace sonar la campanilla por
la clase, invitando a su compafiero de los ojos tapados a que le siga por

ella.

Cuando logre alcanzarlo, se quita el pafinelo de los ojos y toca la

campanilla; entonces buscamos a otros comparieros para taparle los ojos.
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INTELIGENCIA INTRAPERSONAL

Durante el desarrollo de la infancia el nifio y nifia transita numerosas experiencias
que le producen placer, alegria, satisfaccion y otras que le provocan ansiedad,
desilusién o estrés. Estas vivencias despiertan sentimientos en el nifio que lo
llevan a sentirse mas o menos valioso, mas o menos resistente a las frustraciones,
més o menos fuerte ante las criticas o ante los errores propios, mas o menos
vulnerable a los retos, mds o menos satisfecho consigo mismo. Cuando este

transito es positivo el nifio llega a sentir que es capaz y digno de carifio.

Pero no todo depende del nifio. Si bien en sus vivencias va conociendo sus
fortalezas y debilidades, el entorno y todas sus relaciones familia, maestras,
amigos representan un aspecto clave ya que los nifios sienten un permanente
deseo de impresionar a papa, a mama, a sus seres queridos, a sus docentes y a sus

amiguitos, porque de esta manera confirman su aceptacién y valoracion.

En esta intensién de sentirse capaces, aceptados y queridos, las maestras pueden
actuar y trabajar acertadamente si se ocupan de poner a los nifios en situaciones
que les permitan desafiar sus limites, en realidad todos los juegos presentes en
este manual ayudan a desarrollar la inteligencia intrapersonal ya que le permiten
al nifio tomar decisiones, actuar por si solo demostrando confianza en si mismo,
cumplir metas, resolver problemas y controlar su propia conducta, ya que de ésta

manera los obstaculos dejan de serlo para ser tomados como desafios.
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LOS RINCONES

Objetivo: Actuar auténomamente en los espacios cotidianos de la clase.
Material: Muebles y objetos de la clase.
Se trabaja: | Aplicacion de habitos de autonomia personal: identificacion del

entorno escolar.

Descripcion

Este es un juego adecuado para el principio del afio. Los nifios (as) a estas edades
ya conocen la dinamica del colegio, pero conviene que tengan claras las rutinas y

las normas de los distintos espacios donde van a trabajar y a jugar.

Desarrollo del juego

Se preparan los rincones de la clase: el rincon de pintura, el rincon de las

construcciones, el rincén de musica, rincén del arte, etc.

Cada profesor orienta a sus alumnos en la dinamica del aula, ya sea por rincones,

por talleres o por mesas de trabajo.

El juego consiste en que entre todos escojamos a un nifio que, emulando al
profesor, explique, junto a un grupo de compafieros como alumnos, los materiales
que se trabajan en cada espacio, las actividades especificas que se realizan y las

normas de actuacion.
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LA PIRAMIDE DE LOS ALIMENTOS

Objetivo: Reconocer la pirdmide alimentaria y los grupos de alimentos.
Material: Juguetes, liminas o dibujos de los alimentos.

Se trabaja: | Alimentacion completa y equilibrada.

Descripcion

El tema de la comida es a veces complicado en algunos nifios(as), por lo
que hay que ir insistiendo desde distintos puntos de vista para que
aprendan a llevar una dieta completa y equilibrada, buscando que se

esfuercen en comer un poco de todo aunque no les guste.
Desarrollo del juego

Pintamos en el suelo o sobre papel continuo una piramide con siete
divisiones: la primera sera la base de la piramide y la tltima su vértice. A
continuacion, colocamos los nombres y los dibujos, laminas o Jjuguetes que
corresponden a cada escalon de la figura:

Grupo 1: leche, yogurt, queso

Grupo 2: carne, pescado y huevos

Grupo 3: legumbres, tubérculos y frutos secos
Grupo 4: verduras y hortalizas

Grupo 5: fruta

Grupo 6: cereales, aziicar y bebidas

Grupo 7: aceite y grasas

El juego consiste en organizar un ment equilibrado para nuestros
invitados, siguiendo unas reglas fundamentales: como escoger solo un
producto por grupo, incluir siempre alimentos basicos como leche y el pan,
no abusar de las grasas ni de las conservas e incluir frutas y verduras. {Ya
podemos disfrutar de una comida sana y equilibrada!

158




ELASED

Objetivo: | Alcanzar hibitos elementales de higiene personal y utilizar los
materiales adecuados.

) Esponja, toalla, jabon, cepillo de dientes, pasta dentifrica, cepillo
Material: | 40 pelo, peine, cepillo de ufias y colonia

Se . Aplicacion de los habitos de autonomia personal, expresion
trabaja: | corporal, imaginacion y simulacion.

|
Descripcion

Vamos introduciendo al nifio(a) los héabitos de limpieza e higiene personal,
haciendo que se dé cuenta de la necesidad de tener las manos limpias en
determinadas situaciones y que sepa utilizar correctamente los utensilios
necesarios para la higiene, reproduciendo, mediante un juego simbolico,
escenas cotidianas reales, procurando que adquiera constancia en aplicar

estos habitos diariamente.
Desarrollo del juego:

Todos sentados en circulo, comenzamos una pequefia charla en la que
invitamos a nuestros alumnos(as) a que opinen sobre la importancia de

estar y ser limpio, de comer sano, descansar y dormir lo suficiente.

En el centro del circulo tenemos una caja con material de hi giene personal:
un peine, un cepillo de dientes, una pasta dentifrica, una colonia, una
toalla, jabon de manos, una esponja. Empieza el Juego cuando llamamos a
un nifio(a) y le pedimos que saque de la caja los objetos necesarios para
limpiarse los dientes, o para lavarse las manos, o para ducharse antes de
acostarse o para peinarse y perfumarse. Una vez localizado el material,
pedimos al nifio(a) que escenifique la situacién Y que exprese oralmente lo
que hace y por qué. Es muy importante también explicar lo que pasaria si
la limpieza correcta no se hiciese diariamente.
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INTELIGENCIA INTERPERSONAL

La inteligencia interpersonal es una de las inteligencias que se desarrolla al
ponerse en contacto con los demas y relacionarse con el mundo exterior que le
rodea, ya que en los primeros afios de vida de los nifios y nifias es algo innato el
egocentrismo, que hace que estos vivan en su propia realidad, sin importarles la

comunicacion con quienes convive.

Esta inteligencia consiste en la capacidad de distinguir, percibir, establecer
distinciones en los estados emocionales y signos interpersonales de los demas y
responder a dichas acciones de manera prictica; propicia negociar, escuchar,

ocuparse de la resolucién de un conflicto, persuadir, formar equipos.

Para contribuir al desarrollo de la misma, se presenta una gama de juegos que

permiten a los nifios y nifias socializar y mejorar sus relaciones con los demas.
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LA CUEVA DE LOS 0SITOS

Objetivo: Reconocer las distintas actividades de la vida cotidiana y los
comportamientos requeridos con las demas personas.

Material: Objetos o juguetes de la clase.

Se trabaja: Organizacion de actividades motrices bésicas; nociones

temporales.

Descripcion

Para realizar las tareas que les asignaremos, los nifios(as) deberdn aplicar

una postura correcta en funcion del objeto que utilicen

Desarrollo del juego

Antes de comenzar, situamos el juego, en la cueva de los ositos. Mama osa
se ha marchado a buscar miel al bosque, pero antes de irse ha pedido a sus

hijos que ordenen la cueva.

Uno de los nifios(as) es el hermano mayor y marca el ritmo de las tareas
individuales o colectivas que hay que realizar entre todos, tanto dentro

como fuera de la cueva.

Los ositos llevan a cabo tareas como limpiar el polvo, barrer, recoger los

juguetes, regar las plantas...

Mientras, el hermano(a) mayor les inculca los comportamientos que deben
acompafiar a la realizacién de estos trabajos: ayudarse entre todos: pedir
las cosas por favor; si se han confundido, pedir perdén; dar las gracias;
esperar su turno; controlar su enfado y evitar llorar por cosas sin

importancia.
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ENCANTADO DE SACUDARTE

Objetivo:
Material:

Se trabaja:

Conocer las normas elementales de convivencia.
Musica (elegida por el educador).

Aceptacion de normas de civismo; nocion de identidad.

Descripcion

Es muy importante que el nifio(a) reconozca su identidad, asi como la de
los demds a partir de experiencias motrices, expresivas, etc., reconociendo
su nombre y recordando los de los compafieros de clase y de otras
personas de la escuela con las que se relaciona. Todo esto lo podemos
conseguir con este juego de aplicacion en la vida cotidiana de alguna de

las principales normas sociales.

Desarrollo del juego

Para iniciar a los nifios(as) en esta actividad, les comentamos que esa
mafiana hemos acudido al colegio andando por las calles; hemos visto
cosas que nos han puesto tristes, como por ejemplo, que la gente no se

saluda, ni se desea un feliz dia.

“¢Los nifios(as) saben lo que hay que hacer cuando se encuentran a un
amigo por la calle? ;Ensefiamos a los mayores a saludarse y a ser mas

felices?”.

En este juego, los nifios(as) caminan por la clase escuchando una muisica
tranquila y alegre. Cuando deja de sonar, se acercan al nifio(a) que tienen

al lado, lo saludan y se despiden, desedndole que tenga un buen dia.
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EL TESORO DE ALT ABAGUA

Objetivo:
Material:

Se trabaja:

Adaquirir habilidades motrices nuevas. Jugar en equipo.
Pintura roja, mesas y aros.
Control global y segmentario del cuerpo y del equilibrio

dinamico.

Descripcion

Con este juego los nifios(as) recordaran que todo sale mejor si se realiza en
equipo, aprendiendo a mantener el equilibrio dindmico sobre diferentes

materiales, recorridos y situaciones, utilizando diferentes posiciones.

Desarrollo del juego

Hemos encontrada el mapa de Ali Abagua y lo extendemos delante de los
nifios(as) para que comprueben que hay dibujado un plano de la clase y un
mensaje que dice: “Si quieres conseguir el tesoro, debes ir junto a tus

compafieros formando un equipo™.

Todos estin preparados para encontrar el tesoro. En voz alta, vamos
leyendo el mapa y les indicamos lo que deben hacer. Cuando lleguen a las
huellas de los pieles rojas (marcadas con pintura roja), deben formar un

tren y pasar por encima de ellas sin salirse.

Al encontrar la caverna del oso (mesas en hilera, una al lado de la otra), los
nifios(as) en fila, a cuatro patas y agarrados por los tobillos del nifio que
esta adelante, deben pasar por debajo de las mesas. Por iiltimo, en la zona
de los volcanes (aros en el suelo formando una hilera), tienen que subir a
un compafiero a caballito y pasar por el camino de los aros. {Ya han

llegado al final del trayecto! Aqui se encuentra el tesoro.
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£L ARBOL GENEALOGICO

Objetivo: Reconocer los diferentes miembros de la familia.
Material: Aros y tizas.

Se trabaja: | Nocion de identidad personal y familiar.

Descripcion

El nifio (a) ya sabe distinguir sus caracteristicas personales propias y ahora vamos
a repasar la organizacion familiar, identificando las personas que componen su
entorno familiar mas proximo (padres y abuelos) y procurando que aplique
adecuadamente las relaciones de parentesco entre los miembros de su propia

familia.
Desarrollo del juego

Con la ayuda de aros y tizas vamos a pintar un 4rbol genealogico en el suelo. En
un primer nivel colocaremos cuatro aros, uno para cada abuelo; en el segundo dos

aros, uno para el padre y otro para la madre; y en el tercero tantos como hijos.

El juego consiste en dramatizar la pequefia historia de una familia cualquiera. “Un
dia se conocieron un hombre y una mujer y se quisieron mucho. No muy lejos
otro hombre y una mujer también se unieron. Los cuatro formaron dos familias,
Pas6 el tiempo y la primera pareja tuvo un hijo. La segunda, tuvo una hija. Estos
se hicieron mayores. El nifio era un hombre y la nifia, una mujer. Se encontraron
dando un paseo y se enamoraron. Formaron una familia convirtiéndose en un
padre y en una madre. Afios después nacieron sus hijos. Las primeras parejas se

hicieron mayores y se convirtieron en los abuelos.”
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MJIS FIESTAS

Objetivo: Descubrir las tradiciones culturales.
Material: Objetos, materiales y juguetes de la clase.

Se trabaja: | Aceptacion de diferencias étnicas, culturales y de realidad social:
respeto y valoracion de elementos del marco social.

Descripcion

Es una buena idea convertir las fiestas de la localidad o del pais (sea del
propio o el de algiin nifio extranjero que haya en la clase) en juegos para

los nifios.

Por medio de esta actividad Iudica, podremos acercar a los nifios(as) a las
costumbres tipicas de la ciudad o el pais donde vivimos o de donde
proceden, buscando un respeto por las tradiciones culturales propias y

ajenas.
Desarrollo del juego

Explicamos a los nifios(as) que todas las fiestas son dias de alegria y
diversion para todos los habitantes e un lugar. Ya sean fiestas patronales o
religiosas, fiestas histéricas o politicas, de una nacionalidad u otra, todas

tienen puntos en comiin para que podamos jugar.

Para celebrar una fiesta, que habremos explicado con anterioridad, nos
vestiremos en forma adecuada con disfraces, atuendos tipicos, adomnos. ..
Los nifios(as) pueden expresar verbalmente las diferencias que hay entre
unas y otras, dramatizar un desfile, un baile tipico, etc. Es divertido fingir

ser los personajes de la fiesta y escenificar su historia.

165




LOS BUENOS VECINOS

Objetivo:
Material:

Se trabaja:

Reconocer los diferentes miembros de la familia.
Espacio fisico.

Interrelacion y sociabilidad.

Desarrollo del juego

Sentarse formando un circulo y separado de a tres.

El lider pregunta al que esta en el medio. ; Te gustan tus vecinos?..

Si le gustan sus dos compafieros/as de los costados ¢l dirige el juego. Si no

le gusta alguno tiene la oportunidad de seleccionar y cambiar con alguien

de otro grupo.

Luego dirige el juego.

Finalmente se agrupan los lideres para que sus vecinos los identifiquen.
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IQUE TRABAFO HAGOT

Objetivo: Descubrir nuevas profesiones.

Material: Objetos cotidianos, juguetes.

Se trabaja: | Valoracion de elementos del marco social; conocimiento de
elementos que configuran el entorno humano mas cercano.

Descripcion

Haremos valorar a los nifios(as) los distintos tipos de trabajo, destacando la
importancia de cada uno de ellos si se hacen bien, ayudandoles a conocer
el entorno familiar y social proximo e identificando los lugares mas
significativos del entorno habitual y alguno de los elementos que lo
configuran, reconociendo algunos trabajos relacionados con personas

conocidas y aplicando la denominacion que los identifica.

Desarrollo del juego

Los nifios(as) pueden permanecer sentados en sus mesas o en el suelo

formado un circulo.

Nosotros permanecemos en un rincén desde donde llamaremos a un
nifio(a). Al oido, sin que se entere el resto de la clase, le diremos que imite

a una persona que trabaja en algo concreto.

Con esta idea, puede caracterizarse si lo desea, o buscar algun utensilio

que necesite para esta representacion. Los demas deberan adivinarlo.

El que lo consiga se acercara para que le propongamos un nuevo oficio.
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Inteligencia Naturalista

Jugar para los nifios y nifias es vital, cotidiano y divertido, pero ademds es lo mas
importante y casi lo Unico que quieren hacer durante el dia. Su juego es
“acumulativo”; por este motivo podemos jugar con ellos a todo lo que significa
ahondar y engrandecer su creciente sabiduria con una gama de juegos que ayuden
a enriquecer la inteligencia naturalista. Juegos que serviran para reconocer
plantas, arboles, animales y fenémenos meteorolégicos, asi como para valorar la

importancia del mundo natural en general.

Ademas para crear conciencia en los nifios y nifias acerca de la responsabilidad
que tenemos en el cuidado y proteccion del medio ambiente y todo lo que existe
dentro de él.
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ELARCO JRIS

Objetivo: Descubrir el fenémeno del arco iris.
Material: Carteles.

Se trabaja: | Reconocimiento de fenémenos meteorologicos comunes.

Descripcion

No todos los nifios habran visto todavia el arco iris, por lo que mediante
este juego podemos lograr que lo reconozcan, sepan localizarlo y

admirarlo cuando se produzca, y conozcan su origen.

Desarrollo del juego

Vamos a jugar a ser nubes, lluvia y rayos de sol. Daremos a cada nifio un
cartel dibujado por nosotros con uno de estos elementos. Ademas,

prepararemos otro con un arco iris.

Iniciamos la historia: “Una mafiana lucia el sol alegre (se levanta el

nifio(fia) con el sol).

De repente, unas oscuras nubes acecharon en el cielo (se levantan los
nifio(as) con las nubes). Taparon al sol y comenzé a llover (salen los

nifios(as) con las gotas de agua).

El sol se quedo triste, pues ya no podria salir nadie a jugar. Por eso,
decidi6 salir de nuevo. Ahora en el cielo se encontraban todos juntos y
pensaron que podrian hacer algo maravilloso: un dibujo con colores. Asi,
cuando sale el sol y llueve a la vez, aparece el arco iris (sale el nifio/a del

arco iris).
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iARBOL O PLANTA?

Objetivo: Reconocer diferentes plantas.
Material: Ninguno.
Se trabaja: | Observacion directa e indirecta de las caracteristicas mas

relevantes de algunas plantas.

Descripcion

Podemos realizar muchos juegos que permitan a los nifios(as) acercarse al
medio fisico y descubrir las plantas, su utilidad y sus cuidados.
Concretamente con éste, vamos a trabajar la clasificacion de las plantas.
En un principio, clasificaremos la vegetaciéon por su tamafio, en arboles

grandes y plantas pequefias.
Desarrollo del juego

Sentados todos los nifios formando un circulo, llamamos a uno de ellos
para que venga hasta nosotros. Le susurramos al oido el nombre de un
arbol o de una planta y le pedimos que lo represente ante sus compafieros.
El resto de los nifios(as) deben adivinar de qué se trata preguntando
cuestiones como: ;eres grande?, ieres pequefio?, ;eres verde?, ;tienes

flores? o ;tienes fruta en tus ramas?

El nifio(fia) que consiga adivinar el nombre del arbol o de la planta se

acercara a nosotros para que le digamos otro nombre y representarlo.
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1T QUE PLANTA ERES?

Objetivo: Reconocer la utilidad de las plantas para las personas.
Material: Carteles y cuerdas o papel higiénico.
Se trabaja: | Reconocimiento de algunas de las principales plantas de nuestro

entorno.

Descripcion

Los nifios(as) deben apreciar y respetar tanto a los animales como a las
plantas. Para ello lo mejor es que los conozcan y sepan su utilidad, asi
como sus necesidades, etc. No se trata de que conozcan muchas plantas,
sino algunas de las principales, ya sea por su utilidad alimenticia u

ornamental.

Desarrollo del juego

Con cuerdas largas o papel higiénico delimitamos en el suelo dos grandes
espacios: en uno colocamos un cartel con el dibujo de unas flores, y en el

otro, un dibujo de verduras.

Explicamos que hay plantas que sirven para comer y otras plantas que no
se comen, pero que sirven para decorar y que ademds perfuman el

ambiente.

Vamos a jugar a ser plantas. Cada uno podra escoger la planta que mas le
guste. Uno a uno saldrdn todos los nifios(as). A cada uno, entre todos la

preguntaremos: “;Tu qué planta eres?”

El nos explicara qué planta es, como es y para qué sirve. Finalmente, se

metera dentro del espacio reservado para su utilidad.
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JCUAL S TU PLATO PREFERIDO?

Objetivo: Diferenciar las formas de alimentacion de los animales.

Material: Cuerdas largas o papel higiénico.

Se trabaja: | Observacion de animales detectando qué son y como se
alimentan.

Descripcion

Antes del juego, introduciremos a los nifios(as) las palabras “herbivoro™ y
“carnivoro”, explicando que la primera se aplica a animales que comen hierbas y
la segunda a los que se alimentan de carne. Es bueno que distingan los nombres y
a partir de aqui debemos pedirles que clasifiquen a los animales con esta

denominacion.
Desarrollo del juego

En este juego hay que delimitar dos espacios con cuerdas. En uno de ellos
ubicaremos un recinto para los animales herbivoros, y en el otro, un recinto para

los animales carnivoros.

Empieza el juego con todos los nifios(as) sentados en circulo. Sale el primer
compaifiero y se sitia en el centro. Imita al animal que ha escogido y, entre todos,

debemos adivinar de cual se trata.

Una vez que sepamos quién es, pensaremos si se alimenta de hierba o de camne.
Con la conclusion que saquemos le pediremos a este “animalito™ que vaya al

recinto que le corresponde.
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LA MARGARIIA RITA

Objetivo: Reconocer la importancia del sol.
Material: Miuisica.

Se trabaja: | Nocion de constancia-cambio, causa-efecto en seres vivos.

Descripcion

Contamos el relato de la margarita Rita para que los nifios imiten y
evoquen las situaciones, sentimientos y acontecimientos que escuchan.
Nosotros podemos involucrarnos en la dramatizacion y servirles de

modelo para que vean como crece y evoluciona una planta conocida.

Desarrollo del juego

“Habia una vez una semilla muy pequefia (nos agachamos) que unos
buenos nifios(as) plantaron en una maceta. La colocaron tumbada en el
tiesto y le echaron tierra (nos tumbamos en el suelo y hacemos ver que nos

echamos arena encima).

Luego, la mama de los nifios trajo un vaso de agua para regarla (hacemos
los mismos movimientos que cuando nos duchamos). jQué feliz era la
semilla! (estamos contentos). Un dia, la semilla empezé a crecer (nos

sentamos); le crecieron dos ramitas (movemos los brazos).

Como la seguian regando, siguidé creciendo y creciendo (nos ponemos de
pie). Y entonces la semilla descubrié el sol. Mirando al sol (levantamos la
cara hacia el exterior), a la planta le salio una hermosa flor blanca y
amarilla (nos tocamos la cabeza y nos atusamos el pelo). Se habia

convertido en la margarita Rita.
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CUTDAMOS LAS PLANTAS

Objetivo: Reconocer la importancia del agua.
Material: Muisica ambiental.

Se trabaja: | Relacion causa-efecto; necesidad del agua.

Descripcion

Los nifios(as) deben conocer la importancia del agua para las plantas, los
animales y las personas. Si son conscientes del papel del agua en la
naturaleza y de su relativa escasez aprenderan pronto a no derrocharla y a
emplearla de un modo racional y desarrollaran el respeto e interés por los

elementos de nuestro marco natural.
Desarrollo del juego

Los nifios(as) tienen que formar parejas: uno de ellos hara de nifio, y el
otro, de planta. El nifio(fia) mira su planta (de rodillas con el cuerpo
estirado, las manos en alto y la cara muy alegre). Un buen dia, los
nifios(as) se marchan de vacaciones. Se despiden de sus plantas y cierran

la casa (los nifios(as) salen de la escena).

Abhora las plantas estan solas en las casas. Pasan los dias y no reciben agua.
Las hojas se empiezan a caer, se agachan. Siguen pasando los dias y nadie
viene a cuidarlas. Cada vez estin peor (acurrucadas con la cabeza

escondida).

De repente, un dia vuelven los nifios(as). jQué horror! Las plantas estan
casi muertas. Suben corriendo las persianas para que entre luz del sol.
Abren las ventanas para que corra el aire y las riegan rapidamente. Poco a
poco, las plantas vuelven en si (suben el cuerpo, alzan los brazo y

reaparece la sonrisa en sus caras).
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TENGO FRIO, TENGO CALOR

Objetivo: Reconocer los diferentes climas.
Material: Objetos cotidianos, abrigos, telas. ..

Se trabaja: | Conocimiento de la climatologia local.

Descripcion

Con este juego podemos introducir a los nifios(as) el concepto de clima y
explicarles las caracteristicas principales del nuestro, asi como los cambios que
experimenta a lo largo del afio y las consecuencias que ello comporta para nuestra

vida cotidiana, buscando siempre el lado positivo de cada estacion del afio.

Desarrollo del juego

Entre todos confeccionamos un mural con la climatologia de nuestro entorno.
Retiramos todas las mesas de la clase para tener espacio suficiente para jugar.
Creamos tres areas: un espacio para el tiempo soleado; un espacio para el tiempo

lluvioso, y otro para el tiempo frio.

El juego consiste en pasear por los tres ambientes, pero de manera adecuada a su
climatologia. Cuando haya que cruzar por el tiempo lluvioso, los nifios(as) deben

buscar en la clase algo para no mojarse con la lluvia.

Cuando viajen por el tiempo soleado, deben cubrirse la cabeza y quitarse ropa,
porque con el sol hace mucho calor y empezamos a sudar. Por ultimo, cuando
crucen por el tiempo frio, deben abrigarse mucho, ya que todo esta cubierto de

nieve y el viento sopla muy fuerte.
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&0 MERCADILLO VERDE B

Objetivo: Reconocer los beneficios que ofrecen las plantas.
Material: Juguetes, laminas o dibujos de plantas.

Se trabaja: | Conocimiento de algunas plantas y su utilidad para el hombre.

Descripcion

Con las ldminas o los dibujos de las plantas los nifios(as) van a recrear un
mercadillo verde, donde venderdn todo tipo de plantas. Esto les llevard a
profundizar un poco mas en el conocimiento del reino vegetal y en el empleo que
hace el hombre de las plantas en beneficio propio, ya sea para su alimentacion,

como ornamentacion, su empleo en medicina, etc.
Desarrollo del juego

Formamos varios grupos y a cada uno le damos una lamina de una especie de
planta diferente. Es importante que haya verdura, frutas, flores, plantas aromaticas
y plantas medicinales. Una vez formados los grupos, se sitian en sus puestos del

mercadillo con las laminas de las plantas que venden.

El juego consiste en vendernos sus plantas explicandonos sus beneficios. Algo asi
como: “compre estas flores que son plantas muy bonitas para decorar su casa™;
“compre usted estas plantas ricas para la comida; “nosotros vendemos verduras

frescas™; ;/quién quiere plantas para curarse?
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LOS CHICOS DEL TIEMPO

Objetive: | Observar los cambios meteorologicos que se producen en el
entorno.

Material: | Tarjetas meteorologicas.

Se trabaja: | El tiempo atmosférico como elemento configurador de nuestro
entorno.

Descripcion

Seguro que los nifios(as) se dan cuenta de que el tiempo atmosférico influye en su
vida cotidiana de una manera o de otra. Con este juego les ayudamos a fijarse en
el tiempo que hace para que puedan prever qué actividades podran hacer, qué ropa
se tendran que poner, etc., y les mostramos que el tiempo es algo cambiante,

especialmente en algunos momentos del afio.
Desarrollo del juego

Antes de jugar, mostramos a los nifios(as) las tarjetas meteorologicas, que
podemos preparar nosotros. Estas tarjetas deben representar las distintas
situaciones meteorologicas que se producen habitualmente en nuestro entorno. Por
ejemplo, el dibujo de un gran sol para un dia soleado; un sol tapado por las nubes,
para un dia nublado; gotas de agua, para un dia lluvioso; una nube soplando

fuerte, para un dia ventoso, etc.

El juego se puede repetir todas las mafianas con un chico del tiempo distinto, que

se acercard al panel donde estan todas las tarjetas y seleccionara la oportuna.

Explicara al resto de la clase las previsiones para ese dia y el tipo de ropa que

deben ponerse al salir al patio.
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LOS PUESTOS DE FRUTOS

Objetivo: Reconocer los diferentes frutos que se obtienen de los arboles.
Material: Dibujos o laminas de arboles frutales y sus frutos.

Se trabaja: | Frutos comestibles de arboles conocidos.

Descripcion

El nifio(a) debe reconocer los drboles de los que proviene la fruta que come a
diario en casa o en el colegio, todo ello orientado también a una alimentacién

sana, variada y completa, la cual debe incluir fruta a diario.

Desarrollo del juego

En una charla inicial dialogamos con nuestros alumnos(as) para identificar los
arboles que dan frutos(los drboles de manzanas, peras, etc.) y los que solamente se
usan de adorno. Centramos la atenciéon en los frutos que nos sirven de

alimentacion.

Para jugar, debemos escoger a dos alumnos que seran los compradores de frutos.

El resto de nifios(as) permanecen sentados al otro lado de los puestos.
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ANEXOS
FORMULARIOS

ANEXO 1

ENCUESTA

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

Carrera de Ciencias Administrativas, Humanisticas v del Hombre
FORMULARIO DE ENCUESTA

Utilizacién de Juegos Infantiles para desarrollar las Inteligencias Multiples.

* Encuesta dirigida a Padres de Familia de la Escuela “Antonio A. Jacome”.

1.- OBJETIVOS
e Conocer la importancia de los juegos infantiles en el proceso de ensefianza
— aprendizaje.
e Detectar que tipos de juegos desarrollan los nifios y nifias.

¢ Entender que la aplicacion de juegos infantiles contribuyen al desarrollo

de las Inteligencias Multiples.

2.- INSTRUCCIONES
e La encuesta no requiere llevar su nombre.
e Conteste con una X en el paréntesis de la alternativa que seleccione.

¢ La pregunta debe leer detenidamente para que proporcione la respuesta

adecuada.
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3.- CONTENIDO

1.- ¢(De las actividades que realiza su nifio o nifia en la escuela, encierre en un

circulo la que mas le guste?

- Jugar con la pelota - Conversar con sus compafieros
- Dibujar - Hacer numeros

- Armar rompecabezas - Cuidar animales o mascota

- Pintar - Escuchar musica

2.- ;Considera que su nifio o nifia utiliza un lenguaje adecuado al de su edad?
Si() No ()

3.- (Cree que su nifio o nifia tiene dificultades en el manejo de niimeros?

Si() No ()

4.- (Su nifio o nifia manifiesta habilidades para dibujar o pintar?

Siempre () A veces () Nunca ( )

5.- {Su nifio o nifia demuestra habilidades para el ejercicio y los deportes?
Mucho () Medianamente ( ) Nada ( )

6.- ;Su nifio o nifia es capaz de distinguir en forma inmediata los estados de animo
de sus padres o familiares?

Siempre () Casi siempre () Pocas veces () Nunca ()

7.- Segun Ud. cual es el nivel de autoestima de su nifia o nifio.

Excelente () Muy Bueno ( ) Bueno ( ) Regular ()

8.- /Su nifia o nifio ha demostrado que tiene conciencia de sus fortalezas y
debilidades?

Siempre () Awveces() Nunca()
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9.- (Demuestra inclinacion por el cuidado y proteccion del medio ambiente?

Siempre ( ) A veces () Nunca ()

10.- ;Ha demostrado su nifio o nifia aptitudes para el trabajo en equipo?

Siempre ( ) Casi siempre ( ) Pocas veces () Nunca ( )

GRACIAS POR SU COLABORACION
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ANEXO 2

ENTREVISTA

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

Carrera de Ciencias Administrativas, Humanisticas y del Hombre

FORMULARIO DE ENTREVISTA

Utilizacion de Juegos Infantiles para desarrollar las Inteligencias Miltiples.

e Encuesta dirigida a maestras de Pre basica y Primer Afio de Educacién

Basica de la Escuela “Antonio A. Jacome™.

1.- OBJETIVOS
e Conocer la importancia de los juegos infantiles en el proceso de ensefianza
— aprendizaje.
e Detectar que tipos de juegos desarrollan los nifios y nifias.
e Entender que la aplicacion de juegos infantiles contribuyen al desarrollo

de las Inteligencias Multiples.

2.- CONTENIDO
1.- ;Qué actividades realiza con sus nifios y nifias en el aula?

3.- ;Piensa o cree que los nifios y nifias realizan sus tareas en casa?
- Solos

- Acompaiiados
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4.- ;Le gusta jugar con sus nifios y nifias? ;Por qué?

5.- Enliste los juegos mas importantes que realiza con sus nifios y nifias:

.............................................................................................
.............................................................................................

.............................................................................................

.................................................................................

.............................................................................................

.............................................................................................

.............................................................................................

9.- { Toma en cuenta las Inteligencias Multiples al momento de planificar?

10.- ;Le gustaria conocer juegos infantiles que propicien mas la inteligencia de

los nifios y nifias?

GRACIAS POR SU COLABORACION
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ANEXO 3

FICHA DE OBSERVACION

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
Carrera de Ciencias Administrativas, Humanistica y del Hombre
APLICACION DE JUEGOS INFANTILES EN PREBASICA Y PRIMER
ANO DE EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA “ANTONIO A.
JACOME”

OBJETIVOS:
e Determinar el uso de juegos infantiles que contribuyan al
desarrollo de las inteligencias por las maestras de pre basica y

primer afio de educacion basica.

DATOS INFORMATIVOS:

LUGAR:
FECHA:
INVESTIGADORA:

PLAN DE OBSERVACION

CASO OBSERVADO:
ACONTECIMIENTO:
CONCLUSIONES:

....................................................................................................................................
...................................................................................................................................




ANEXOQ N°® 4 CERTIFICACION DE LA TRADUCCION DEL RESUMEN
EJECUTIVO

Latacunga a 9 de febrero de 2009
CERTIFICACION

A peticion verbal de la intercsada, Srta. Monica Cecilia Nufiez Ierrera portadora
de la cédula. 0503149486, Egresada de la Carrera de Licenciatura en Parvularia de

la Universidad Técnica de Cotopaxi.

Que la mencionada sefiorita realizé correctamente la traduccion al idioma inglés
del Resumen Ejecutivo de la tesis titulada “JUEGOS INFANTILES PARA
DESARROLLAR LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES EN EL PROCESO
DE ENSENANZA APRENDIZAJE EN LOS NINOS Y NINAS DE PRE-
BASICA Y PRIMER ANO DE EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA
DE APLICACION PEDAGOGICA “ANTONIO ARISTARCO JACOME”
DEL CANTON PUJILi DURANTE EL ANO LECTIVO 2008-2009”
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Atentamente.
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Pujili, 08 de Noviembre del 2008.

Sefor.
Lic. Augusto Naranjo.
DIRECTOR DE LA ESCUELA DE APLICACION PEDAGOGICA “ANTONIO ARISTARCO JACOME”

De mi consideracion.-

La presente tiene por objeto hacerle llegar un atento y cordial saludo y a la vez solicitar muy
comedidamente se me otorgue una autorizacion para aplicar los instrumentos de investigacion
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ESCUELA DE APLICACION PEDAGOGICA “ANTONIO A. JACOME”
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