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a. TITULO

LA ACTIVIDAD LUDICA Y EL DESARROLLO DE LAS DESTREZAS
COGNITIVAS DE LAS NINAS Y NINOS DE 3 A 4 ANOS, DEL CENTRO DE
REFUERZO PEDAGOGICO DEL PROGRAMA COMUNITARIO
“CAMINEMOS JUNTOS” DEL BARRIO VICTOR EMILIO VALDIVIESO,
PERIODO 2011-2012.



b. RESUMEN

El presente trabajo investigativo denominado: LA ACTIVIDAD LUDICA Y EL
DESARROLLO DE LAS DESTREZAS COGNITIVAS DE LAS NINAS Y
NINOS DE 3 A 4 ANOS, DEL CENTRO DE REFUERZO PEDAGOGICO
DEL PROGRAMA COMUNITARIO “CAMINEMOS JUNTOS” DEL BARRIO
VICTOR EMILIO VALDIVIESO, PERIODO 2011-2012. Constituye un aporte
importante en el desarrollo cognitivo de las nifias y nifios de 3 a 4 afios.

Para lograr este trabajo investigativo se trazé un objetivo general que
consistio en mejorar los niveles de desarrollo en el area cognitiva, a través
de la aplicacion de actividades ludicas, de las nifias y nifios de 2 a 4 afios del
Centro de refuerzo pedagdgico del programa comunitario “Caminemos
juntos”

Para ello se fundamentd tedricamente las estrategias metodoldgicas y se
diagnostico el estado actual de las nifias y nifios en las que se encuentran, al
realizar el diagnostico pedagodgico a los 14 nifios se obtuvo como resultado
que en lo que se refiere a la etapa de educacion inicial en el area cognitiva
el nivel de desarrollo de las nifias y nifios fue: el 13% al inicio no contaban
con los conocimientos cognitivos acorde a su edad cronolégica y un 87% se
encontré6 en proceso de desarrollo. Las destrezas cognitivas que se
desarrollaron con las nifias y nifios fueron: el nifio explica la conducta de las
cosas, expresa de forma verbal sus sentimientos, el nifio describe su
entendimiento a través del juego, reconoce su lateralidad izquierda derecha,
conoce las partes de su cuerpo, y por ultimo se evalué los logros que
obtuvieron cada uno de los nifios después de la aplicacion de 40 micro-
planificaciones y utilizando como estrategias metodoldgicas el juego.

En el proceso de elaboracién de la investigacion se utiliz6 como eje principal

el método cientifico, método inductivo que se basé en
el conocimiento tedrico y el método analitico y el método estadistico que sé
gue permitieron analizar y presentar resultados.



SUMMARY

This research work entitled: LEISURE ACTIVITY AND DEVELOPMENT OF
COGNITIVE SKILLS CHILDREN 3 TO 4 YEARS, THE CENTER FOR
STRENGTHENING COMMUNITY EDUCATIONAL PROGRAM "walk
together" Victor Emilio VALDIVIESO NEIGHBORHOOD, 2011-2012. It
constitutes an important contribution to cognitive development of children
from 3-4 years.

To accomplish this research work laid out a general objective was to improve
the levels of cognitive development in the area through the application of
recreational activities, girls and children of 2-4 years of pedagogical
reinforcement Centre Community program "Let's walk together"
This was based theoretically methodological strategies and diagnosed the
current status of the children where they are, to make the educational
diagnosis at 14 was obtained as a result children in regard to the stage of
initial education in the cognitive developmental level of the children was: 13%
at the beginning did not have the cognitive skills according to their
chronological age and 87% were within the development process. Cognitive
skills that were developed with children were the child explains the behavior
of things, express their feelings verbally, the child describes his
understanding through play, recognizes left right handedness, know the parts
of your body, and finally evaluated the achievements obtained each of the
children after application of 40 micro-planning and using the game as
methodological strategies.

In the process of research was used as the main focus of the scientific
method, inductive method that was based on theoretical knowledge and the
analytical and statistical method that allowed analyzing and presenting
results.



c. INTRODUCCION

La Universidad Nacional de Loja el Area de la Educacion el Arte y la
Comunicacion y la Carrera de Psicologia Infantil y Educacion Parvularia
comprometidos en el sistema académico modular por objetos de
transformacién ha creido conveniente realizar investigaciones cientificas de

los distintos problemas que encontramos en la sociedad.

Es por ello y comprometida en el proceso de desarrollo y transformacion
social, se produjo la motivacion para participar como pasante en el Centro
de refuerzo pedagogico “Caminemos Juntos” del Barrio Victor Emilio
Valdivieso investigando: LA ACTIVIDAD LUDICA Y EL DESARROLLO DE
LAS DESTREZAS COGNITIVAS DE LAS NINAS Y NINOS DE 3 A 4 ANOS,
DEL CENTRO DE REFUERZO PEDAGOGICO DEL PROGRAMA
COMUNITARIO “CAMINEMOS JUNTOS” DEL BARRIO VICTOR EMILIO
VALDIVIESO, PERIODO 2011-2012., ya que contribuye un aporte
importante al conocimiento de las problematicas de la educacion infantil,
porque su estudio y fundamentacién tiene relacién con los pardmetros que

guia la investigacion socioeducativa.

En cuanto al tema permite dar un aporte desde el proceso investigativo con
problematicas que se fundamentan en la realidad que al verse valoradas
desde nuestra formacién profesional y vinculacién de esta con la sociedad
contribuyen a establecer conclusiones acerca de la problematica de las

destrezas cognitivas de las nifias y nifos.

La realizacion de la presente investigacion fue conocer ¢Como inciden las
actividades ludicas en el desarrollo de las destrezas cognitivas de las nifias y
ninos de 3 a 4 afos del cual se han originado los siguientes objetivos
especificos: uno sistematizar los fundamentos tedricos metodoldgicos de la
actividad ludica y el desarrollo cognitivo de las nifias y nifios de 3 a 4 afos,

dos diagnosticar el estado actual del desarrollo de destrezas cognitivas en



las nifas y nifios, tres planificar y aplicar micro-planificaciones de
actividades ludicas en el desarrollo de las destrezas cognitivas, cuatro
evaluar el desarrollo de las destrezas cognitivas en las nifias y nifios al

finalizar la aplicacion de actividades ludicas.

Los métodos empleados para la realizacion de la investigacion y recopilacion
de datos fueron método cientifico el mismo que contribuye al planteamiento
del problema, estructura el tema y elaboracion del informe final, método
descriptivo describe aspectos fundamentales de la investigacion, método
analitico consiste en la revision ordenada de cada uno de sus elemento
método sintético construir las conclusiones del trabajo investigado, método
estadistico presentar y analizar los resultados obtenidos de la investigacion.

El trabajo investigativo sirvi6 para mejorar los niveles del desarrollo de las
destrezas cognitivas de las nifias y nifios de estimulacién temprana, como

desarrollo integral de su edad.

Las destrezas cognitivas desarrolladas por las nifias y nifios de 3 a 4 afios

en las fueron:

v" El nifio caracteriza lo basico de las cosas

v" El nifio expresa de forma verbal sus sentimientos

v El nifio muestra su entendimiento a través del juego
v' Reconoce su lateralidad

v Conoce las partes de su cuerpo

Para llevar a efecto el trabajo investigado que se desarroll6 se considero
algunas categorias como: fundamentacioén tedrica, para lo que se partio de la
revision de literatura luego se organizd la informacion en la que contenia:
categorias, variables, indicadores, indices, subindices, y luego se investigo

mas informacion para la fundamentacion de las variables de los objetivos.



Al finalizar esta intervencion comunitaria se ha llegado a las conclusiones;
que las actividades deben ser planificadas con anticipacion y contar con el
material adecuado para llevar a cabo con éxito la actividad planificada para
ese dia, para desarrollar las destrezas cognitivas es necesario realizar
trabajos en grupo para que ellos puedan compartir sus conocimientos con
Sus coetaneos.

Se les recomienda a las maestras que en el proceso de ensefianza-
aprendizaje se propicie el desarrollo de destrezas cognitivas, mediante
actividades planificadas y motivadas para que las puedan desarrollar de
mejor manera. A los padres de familia que valoren el programa de
desarrollo infantil y que responsabilicen con las tareas de los nifios que se

les envian a casa.



d. REVISION DE LA LITERATURA

La actividad ladica

“La ludica es mas bien una actitud, una predisposicion del ser frente a la vida, frente a la
cotidianidad. Es una forma de estaren la vida y de relacionarse con ella en esos
espacios cotidianos en que se produce disfrute, goce, acomparado dela distensién que
producen actividades simbdlicas e imaginarias como el juego. La chanza, el sentido del
humor, el arte y otra serie de actividades (baile, amor, afecto), que se produce cuando
interactuamos con otros, sin mas recompensa que la gratitud que producen dichos
eventos”. JIMENEZ (2006), pag. 87

Importancia de la actividad ludica

La actividad ludica favorece, en la infancia, la autoconfianza, la autonomia y
la formacién de la personalidad, convirtiéndose asi en una de las actividades
recreativas y educativas primordiales. En todas las culturales se ha
desarrollado esta actividad de forma natural y espontanea, pero para su
estimulacién precisa de educadores y educadoras especializados que la
dinamicen, de espacios, de tiempos idéneos para poder compartirla con
comparfieros y compafieras, de juguetes que la diversifiquen y enriquezcan,
de ambientes y climas ludicos que faciliten su espontaneidad y creatividad.
Surgen asi las Ludotecas como institucion que optimiza las posibilidades
descritas y como singular espacio destinado al juego, necesario en nuestra

sociedad actual.

Laimportancia del juego en el desarrollo del nifio

“El juego para el nifio es muy importante. A través de él experimenta,
aprende, comprende la realidad que le rodea, libera tensiones, desarrolla su
imaginacion, su ingenio, ayuda a resolver conflictos y entender su entorno”.
CORTES JAVIER (2009) pag. 5



Realmente es una herramienta indispensable para su desarrollo, tanto
fisico, cognitivo, psicologico y social. Un nifio sano quiere jugar a todas
horas, no se cansa nunca, es su manera de ir adaptandose a la sociedad y
hacerse un hueco en ella. Muchos pediatras lo afirman, incluso es la base
principal para saber si todo va bien, un nifio que no juega es un nifio al que

le pasa algo.

Concepto de las destrezas cognitivas

“Es una idea de la Psicologia que enfatiza que el sujeto no solo adquiere los
contenidos mismos sino que también aprende el proceso que uso para
hacerlo; aprender no solamente lo que aprendié sino como lo aprendid”
CHADWINK Y RIVERA (1991), pag. 34

Las habilidades cognitivas son un conjunto de operaciones mentales cuyo
objetivo es que el alumno integre la informacion adquirida basicamente a
través de los sentidos, en una estructura de conocimiento que tenga sentido

para él.
Area de desarrollo cognitivo o cognoscitivo:

Es el proceso evolutivo de transformacion que permite al nifio ir
desarrollando habilidades y destrezas, por medio de adquisicion de
experiencias y aprendizajes, para su adaptacion al medio, implicando
procesos de discriminacion, atencion, memoria, imitacion, conceptualizacion

y resolucion de problemas.
Procesos cognitivos:

DISCRIMINACION: Mecanismo sensorial en el que el receptor distingue
entre varios estimulos de una clase o diferente, seleccionando uno y

eliminando los demaés.


http://www.monografias.com/trabajos14/administ-procesos/administ-procesos.shtml#PROCE
http://www.monografias.com/trabajos14/administ-procesos/administ-procesos.shtml#PROCE
http://www.monografias.com/trabajos28/nociones-fundamentales-discriminacion/nociones-fundamentales-discriminacion.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/deficitsuperavit/deficitsuperavit.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/memor/memor.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/calidad-serv/calidad-serv.shtml#PLANT
http://www.monografias.com/trabajos901/debate-multicultural-etnia-clase-nacion/debate-multicultural-etnia-clase-nacion.shtml

ATENCION: Funcién mental por la que nos concentramos en un objeto.
Aunque es un proceso cognitivo también es un proceso afectivo ya que
depende, en alguna medida, de la experiencia que haya tenido el individuo
con lo observado. La atencion es el primer factor que influye en el

rendimiento escolar.

MEMORIA: Capacidad para evocar informacion previamente aprendida. Se

involucra basicamente las siguientes fases:

o Adquisicion de la informaciéon: es el primer contacto que se
tiene con la informacién (ver, oir, leer, etc.)

o Proceso de almacenamiento: se organiza toda la informacién
recibida.

o Proceso de recuperaciéon: es la utilizacion de la informacion

recibida en el momento necesario.

IMITACION: Capacidad para aprender y reproducir las conductas (simples y
complejas) realizadas por un modelo. En la imitacion se involucran los
procesos cognitivos, afectivos y conductuales. El nifio imita todo lo que esta
a su alcance. En el juego el nifio reproduce o representa las actividades de
quienes lo rodean: padres, maestros, hermanos, amigos; le gusta

representar papeles mas que ser el mismo.

CONCEPTUALIZACION: Es el proceso por el cual el nifio identifica y
selecciona una serie de rasgos o claves (caracteristicas) relevantes de un
conjunto de objetos, con el fin de buscar sus principales propiedades
esenciales que le permiten identificarlo como clase y diferenciarlos de otros

objetos.

RESOLUCION DE PROBLEMAS: Capacidad que se tiene, de acuerdo a los
aprendizajes y las experiencias, para dar respuestas a diferentes situaciones

y conflictos.


http://www.monografias.com/trabajos7/mafu/mafu.shtml
http://www.monografias.com/trabajos28/aceptacion-individuo/aceptacion-individuo.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/sisinf/sisinf.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/dispalm/dispalm.shtml
http://www.monografias.com/trabajos/adolmodin/adolmodin.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/metodos-creativos/metodos-creativos.shtml
http://www.monografias.com/trabajos55/conflictos/conflictos.shtml

Caracteristicas cognitivas del nifio de 3 a 4 afios

A\ vV V V V V

A\

A\

A\

Su pensamiento es egocéntrico, animista y artificialista.

No distingue las experiencias reales de las imaginarias, confundiendo
con facilidad la fantasia con la realidad.

Identifica los colores primarios y algunos secundarios.

No es capaz de hacer correspondencia entre objetos.

Distingue entre objetos grandes y pequefios, pesados y livianos.

Hace clasificacion por 1 atributo.

Distingue con objetos concretos los cuantificadores: muchos, pocos,
todos, ninguno.

Recuerda la melodia de las canciones conocidas.

Sigue la secuencia o patron (tamafo, color), que se le da con bloques
0 cuentas.

Cuenta hasta 10 imitando al adulto, pero no hace correspondencia.
Identifica y nombre objetos que son iguales y/o diferentes.

Identifica por lo menos 3 figuras geométricas (circulo, cuadrado y
triangulo).

Representa la figura humana como un monigote.

A ciertas partes de sus dibujos les da nombres, pero varia
constantemente de denominacién ya que carece de intencionalidad al
hacerlos.

Separa objetos por categorias.

Afade una pierna y/o un brazo a una figura incompleta de un hombre.
Como conclusion de las caracteristicas de esta edad se puede decir

gue el nifio coloca y nombra la cruz, el circulo,

10
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e. MATERIALES Y METODOS

Para el desarrollo del trabajo investigativo se utilizé los siguientes

métodos:

Método Cientifico. Es el método mas apropiado en todo lo que implica el
planteamiento del problema, la formulacidon de objetivos general como

especificos.

Método Descriptivo. Permitid describir la situacion actual del problema y
compara la veracidad de los datos de la informacion recolectada procurando

su interpretacién analisis.

Método Analitico. Fue importante porque ayudo a realizar el andlisis y
sintesis de los resultados obtenidos y permitié llegar a concluir y plantear

recomendaciones.

Método Estadistico. Presentar y analizar los resultados utilizando un
modelo estadistico descriptivo y ayudd a la realizacion de la tabulacién

obteniendo porcentajes a nivel de resultados y andlisis.
TECNICAS E INSTRUMENTOS

Las técnicas que se ha utilizado son las guias de observacion aplicadas a

las nifias y nifios mediante actividades ludicas.

11



POBLACION: La poblacion investigada se constituyé por 5 nifias y 9 nifios.

CENTRO DE DESARROLLO INFANTIL “CAMINEMOS

JUNTOS”
Nifias 5
Nifios 9
Total 14

Fuente: guias de observacién
Elaborado: Johanna Sanmartin

12



f. RESULTADOS

INTERPRETACION Y ANALISIS DE LOS RESULTADOS OBTENIDOS
LUEGO DE LA APLICACION DE LAS GUIA DE OBSERVACION

Estos resultados se presentaron luego de la aplicacion de las guia de
observacion de la sala de Estimulacion Temprana correspondiente a nifias y
nifios en edad de 3 a 4 afos en el desarrollo cognitivo, el nivel al INICIO

fue de 13% y 87% en proceso de desarrollo.

Las destrezas cognitivas desarrolladas fueron:

v" El nifio caracteriza lo basico de las cosas

v" El nifio expresa de forma verbal sus sentimientos

v' El nifio muestra su entendimiento a través del juego
v' Reconoce su lateralidad

v Conoce las partes de su cuerpo

Para lo cual se elaboraron y aplicaron 40 micro-planificaciones curriculares
partiendo desde la situacion significativa, objetivo general, objetivos
especifico (objeto de aprendizaje, experiencia de aprendizaje, actividades de
aprendizaje, recursos y técnicas e indicador de logro) y utilizando estrategias
metodoldgicas el juego ya que incluye variables diverso orden: pedagdgicas,

culturales, sociales.

13



Resultados obtenidos de la aplicacion de las guia de observacion

aplicadas a las nifias y nifios del

“Caminemos Juntos” del Barrio Victor Emilio Valdivieso

Centro de desarrollo Infantil

Destrezas Nivel de Nivel de
desarrollo desarrollo
inicial final
1 El niflo caracteriza lo basico 7% 93%
de las cosas
2 El nifio expresa de forma 14% 86%
verbal sus sentimientos
3 El ninio muestra su 21% 79%
entendimiento a través del
juego
4 Reconoce su lateralidad 7% 93%
5 Conoce las partes de su 14% 86%
cuerpo

14



Cuadro 1

Aspectos observados f %

El nifio caracteriza lo NINOS %
basico de las cosas

Inicio 1 7%
Final 13 93%
TOTAL 14 100%

Fuente: Guia de observacién
Elaborado por: Johanna Sanmartin

Grafico 1

El nifio caracteriza lo basico de las
cosas

100%
80%
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0%

Analisis

En cuanto a los resultados obtenidos en la destreza el nifio caracteriza lo
basico de las cosas, al inicio el 7% de ellos no lo realizaba y posteriormente
llegd al 93%, por lo que se puede decir que las actividades ludicas ayudaron

en un 86% al desarrollo de destrezas cognitivas.

15



Cuadro 2

Aspectos observados f %

El nifio expresa de

forma verbal sus| NINOS %
sentimientos

Inicio 2 14%
Final 12 86%
TOTAL 14 100%

Fuente: Guia de observacién
Elaborado por: Johanna Sanmartin

Gréafico 2

El nifo expresa de forma verbal sus
sentimientos
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0%

Analisis
En la destreza el nifio expresa de forma verbal sus sentimientos, su
desarrollo al inicio fue 14% vy el desarrollo actual es 86%. El 72% ha sido

desarrollado por medio de diferentes actividades que se realizo en clase.
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Cuadro 3

Aspectos observados f %

El nifio muestra su NINOS %
entendimiento a

través del juego

Inicio 3 21%
Final 11 79%
TOTAL 14 100%

Fuente: Guia de observacién
Elaborado por: Johanna Sanmartin

Gréafico 3

El nino muestra su entendimiento a
través del juego
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Analisis

El 21% fue el estado de desarrollo inicial de las nifias y nifios en la destreza

el nifio muestra su entendimiento a través del juego, y 79% es el desarrollo

actual. Por lo que se puede decir que se ha logrado un 58% desarrollar dicha
destreza.

17



Cuadro 4

Aspectos observados f %
Reconoce su NINOS %
lateralidad

Inicio 1 7%
Final 13 93%
TOTAL 14 100%

Fuente: guia de observacion
Elaborado por: Johanna Sanmartin

Grafico 4
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Analisis

El estado inicial de las nifias y nifios en la destreza reconoce su lateralidad,
al inicio fue 7% y el desarrollo actual es 93%. Por lo que las actividades
realizadas han ayudado en un 86%.
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Cuadro 5

Aspectos observados f %
Conoce las partes de NINOS %

Su cuerpo

Inicio 2 14%
Final 12 86%
TOTAL 14 100%

Fuente: Guia de observacion
Elaborado por: Johanna Sanmartin

Grafico 5
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Analisis
El etapa inicial de las nifias y nifios en la destreza reconoce las partes de su

cuerpo fue 7% vy el desarrollo actual es de 86%. En la cual las actividades
lidicas aplicadas a las nifias y nifios ayudaron en un 72%.
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g. DISCUSION

Para demostrar los resultados de los cuadros y graficos estadisticos se
aplico la guia de observacién a las nifias y nifios de 3 a 4 afios del centro de
desarrollo comunitario “Caminemos Juntos” del barrio Victor Emilio
Valdivieso, en donde muestran el nimero, frecuencias y porcentajes de las

respuestas obtenidas en la investigacion.

En el cuadro N. 1 de la pregunta el nifio caracteriza lo basico de las cosas, al
inicio el 7% no lo realizaba vy el estado actual es de 93% ya que aplico el
juego como estrategia metodolégica para el proceso de ensefianza
aprendizaje de las nifias y nifias del Centro de desarrollo Comunitario

“Caminemos Juntos” del barrio Victor Emilio Valdivieso.

En lo que se refiere al cuadro No. 2 el nifio expresa de forma verbal sus
sentimientos el desarrollo inicial es de 14% mientras que en proceso de
desarrollo es de 86% se ha podido llegar a lograr este porcentaje por las

actividades ludicas que se han desarrollado.

En el cuadro No. 3 los resultados al inicio es de 21% el nifio muestra su
entendimiento a través del juego y se puede dar cuenta que mediante la
intervencién de la maestra ha avanzado en un 79% ya que ha utilizado el

juego como estrategia metodoldgica de ensefianza para los nifios y nifias.

En los resultados del cuadro No. 4 en la destreza reconoce su lateralidad al
inicio el 7% no podia realizar la destreza mientras que el estado actual es de
93% ya que se han aplicado actividades ladicas utilizando el juego
tradicional, juego motor, juegos recreativos, juegos en grupos, asi como

también se utilizé dramatizaciones, canciones con mimica.

El 14% del cuadro No. 5 de las nifias y nifios al inicio no conocian las partes
de su cuerpo y luego de la aplicacion de actividades ludicas como
estrategias de ensefianza aprendizaje los nifios avanzaron en un 86%

llegando a conocer y reconocer las partes de su cuerpo.
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Es por eso que a través de la investigacion realizada se ha logrado
desarrollar destrezas cognitivas en las nifias y nifios del barrio Victor Emilio
Valdivieso como desarrollo integral de su vida y logrando los objetivos
planteados que se han propuesto para llevar con eficacia la investigacion

propuesta.
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h. CONCLUSIONES

Después de haber realizado el analisis e interpretacion de la informacion
recogida a través de la aplicacién de las guias pedagdgicas aplicadas a
las nifias y niflos de 3 a 4 afios. Se ha llegado a las siguientes

conclusiones:

v" Un buen porcentaje el (93%) de nifias y nifios caracterizan lo basico
de las cosas, ya que se ha utilizado las actividades ludicas como

estrategia de ensefianza aprendizaje.

v El 86% de niflas y niflos se expresan de forma verbal sus
sentimientos. Puesto a que se ha utilizado el juego como técnica de

aprendizaje, permitiéndole al nifio desarrollar su lenguaje.

v El 79% de los niflos muestran su entendimiento a través del juego
porque les ayudan a desarrollar determinadas habilidades o destrezas
y sirven para desempefiar una serie de ejercicios que tienen un rol de

tipo educacional, psicologico o de simulacion.
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I. RECOMENDACIONES

De acuerdo con las conclusiones que se han obtenido, se plantea las

siguientes recomendaciones.

v A los directivos del Centro de desarrollo Infantil “Caminemos
Juntos” del Barrio Victor Emilio Valdivieso se siguiere que sigan
aplicando el juego como estrategia metodoldgica en las diferentes

actividades que desarrollan con los nifios.

v' Concienciar a los padres de familia sobre la importancia de la
actividad ludica como parte del desarrollo de destrezas cognitivas

de las nifias y nifios.

v Es recomendable que las autoridades que forman parte del
Centro Infantil realicen gestiones para crear espacios que
involucren el juego como técnica de aprendizaje para que el nifio

se pueda desarrollar intelectualmente.
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a. TEMA

LA ACTIVIDAD LUDICA Y EL DESARROLLO DE LAS DESTREZAS
COGNITIVAS DE LAS NINAS Y NINOS DE 3 A 4 ANOS, DEL CENTRO DE
REFUERZO PEDAGOGICO DEL PROGRAMA COMUNITARIO
“CAMINEMOS JUNTOS” DEL BARRIO VICTOR EMILIO VALDIVIESO,
PERIODO 2011-2012.
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b. PROBLEMATICA

El déficit habitacional se ha constituido en un problema muy marcado en la
sociedad lojana afectando especialmente a la poblacion pobre de nuestra
ciudad en este contexto el barrio “VICTOR EMILIO VALDIVIESO” con una
extension de 19.9 hectareas fue creado el 13 de marzo de 1991y aprobado
el 12 de junio del 2004 mediante el acuerdo ministerial 513, gracias a la
donacién de la Sra. Luz Burneo viuda de Valdivieso a favor de la Fundacion
“Victor Emilio Valdivieso” con el propésito de cubrir el déficit habitacional de

la poblacion de escasos recursos econémicos.

Las familias beneficiarias de los lotes de terreno asistian a mingas y charlas
organizadas por la hermana Yolanda y la Lcda. Santorum, para luego
organizar y realizar el adecentamiento y reconocimiento de los terreno; en
mayo de 1996 realizaron el sorteo e hicieron reconocer los respectivos
lugares de ubicacion. Para la apertura de las calles los beneficiarios hicieron
gestiones a PREDESUR en el que cada beneficiario tenia que aportar con
20.000 sucres para el combustible de las maquinarias que iban a realizar el

trabajo.

Esta urbanizacién se encuentra ubicada a 8km, al suroeste de la ciudad de
Loja su superficie es de 239.447.00km2 la misma que forma parte de la

parroquia urbana, San Sebastian cantdn y provincia de Loja.

Sus limites son: al norte con la Avenida Eugenio Espejo al sur con las areas
de proteccion y terrenos particulares al este con la Avenida Eugenio Espejo
y areas de proteccion y al oeste con la Avenida Eugenio Espejo y areas de
proteccion. En la actualidad consta de 496 lotes las cuales 419 se
encuentran ocupados en viviendas, 26 lotes son destinados para areas

comunales, 4 lotes de areas verdes, 51 lotes de baldios.

La poblacion total del barrio es de 1.592 habitantes correspondientes al 2011

en la actualidad el barrio cuenta con los servicios basicos e infraestructura
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como: agua potable, vias, alcantarillado, lineas telefénicas, alumbrado
publico, luz eléctrica, recolector de basura, escuela municipal, reten policial,

y iglesia.

Las organizaciones que prestan sus servicios al barrio “Victor Emilio
Valdivieso” son: el SECAP, CASMUL, INNFA, y la organizacion religiosa
Juan XXIIl, club deportivo y club de danza (colaboran con las fiestas que
organiza el barrio)

La urbanizacién “Victor Emilio Valdivieso” mantiene el convenio con la
Universidad Nacional de Loja, la fundacion y el presidente de la comunidad
el Sr. Manuel Cando Espinoza, este convenio tiene como objetivo mejorar la
condicion de vida de los habitantes para desarrollar actividades que permiten
intervenir en diferentes campos. La Universidad Nacional de Loja lleva
trabajando 4 afios con las estudiantes pasantes que brindan el apoyo

estimulacién a nifias y nifios que habitan en el barrio.

Los nifios a los 3 afios tienen dificultad de integrarse a un grupo, tienen
dificultades para hablar, relacionarse con otros nifios, y mostrar su
afectividad a sus amigos y maestras, y se dificulta adaptarse al medio
educativo porque muestran desobediencia, agresividad y no respetan

normas y limites.

En la sala de estimulacién temprana se trabaja con 9 nifios y 5 nifias en las
cuales estan involucrados 14 padres de familia. Se aplicdé una encuesta para
determinar que los padres de familia tienen un ingreso mensual promedio de
310 dolares.

En el nivel de formacion de las madres de familia el 35.7% termind sus
estudios secundarios, y el 64.26% el nivel superior. Y los padres de familia el
85.68% terminaron sus estudios primarios y el 14.28 sus estudios

secundarios®

1 . ors
Encuesta aplicadas por la autora a los padres de familia.
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Y sus actividades productivas el 64.26% son amas de casa y el 35.7% son

comerciante.

La estructura familiar de los 14 niflos investigados esta formada de la
siguiente manera: de 4 a 5 miembros de la familia equivale al 85.68% y de 5

a 7 miembros de la familia es el 14.28%

En el Centro de Refuerzo Pedagodgico del Programa Comunitario
“Caminemos Juntos” en la sala de estimulaciéon temprana a través de la
observacion directa y la aplicacion de guias pedagodgicas se pudo detectar
las siguientes dificultades de aprendizaje: los problemas de lenguaje, falta
de comunicacion de los nifios con las maestras, mostrar su afecto e
integrarse al grupo a través de las actividades ladicas que estimulan las

destrezas cognitivas
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c. JUSTIFICACION

La Universidad Nacional de Loja conjuntamente con en proceso de
ensefianza modular por objeto de transformacién (OT) ha creido conveniente
realizar investigaciones de los distintos problemas que encontrarnos en un
entorno social las cuales nosotros como estudiantes tenemos la obligacion

de realizar dichas investigaciones.

Como estudiante de la carrera de Psicologia Infantil y Educacion Parvularia
comprometida con el proceso de desarrollo y ensefianza me he permitido
participar en el Centro de Refuerzo Pedagdgico “Caminemos Juntos” del
barrio Victor Emilio Valdivieso, en la que investigaré; la actividad ludica y el
desarrollo de destrezas cognitivas de las nifias y nifios de 3 a 4 afos del
centro de Recuperacion Pedagdgica del Programa Comunitario "Caminemos

Juntos”

Con este proyecto se buscara encontrar problemas que impiden el desarrollo
de destrezas cognitivas de las nifias y nifios a su vez observar como afecta
estos problemas en la comunidad y su familia, Ademas el presente trabajo
contribuird con la busqueda de respuestas o alternativas para la posible
solucion de estos problemas y de alguna manera contribuir al desarrollo de

las nifias y nifios.

El proposito de la presente investigacion es intervenir en la comunidad del
barrio Victor Emilio Valdivieso para mejorar el desarrollo de destrezas
cognitivas de los a través de las actividades ludicas y a la vez obtener el
titulo de Licda. En ciencias de la Educacién mencién Psicologia Infantil y

Educaciéon Parvularia.

Es viable porque se cuenta con buenos fundamentos adquiridos en las aulas
Universitarias, y las practicas pre profesionales que estan orientadas con la
finalidad de prepararnos para enfrentar las problematicas que nos plantea la
sociedad del presente y futuro.
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Es factible porque se cuanta con el apoyo necesario de los padres de
familia del programa comunitario “Caminemos Juntos” del barrio Victor
Emilio Valdivieso y las instalaciones necesarias para el desarrollo de
ensefianza aprendizaje de las nifias y nifios con la bibliografia actualizada
para realizar dicha investigacion y ademas se cuenta con la predisposicion
de la investigadora y con los recursos econdémicos necesarias para llevar

con eficacia la investigacion.
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d. OBJETIVOS

Objetivo general

Mejorarlos niveles de desarrollo en el area cognitiva, a través de la
aplicacion de actividades ludicas, de las nifias y nifilos de 3 a 4 afos del
Centro de refuerzo pedagogico del programa comunitario “Caminemos

Juntos”

Objetivos Especificos

+ Sistematizar los fundamentos tedéricos metodolégicos de la actividad
lidica y el desarrollo cognitivo de las nifias y nifios de 3 a 4 afios del
Centro de refuerzo pedagégico del programa comunitario
“Caminemos Juntos” del barrio Victor Emilio Valdivieso, periodo 2011-
2012

+ Diagnosticar el estado actual del desarrollo de destrezas cognitivas en
los nifias y nifilos de estimulacién temprana del centro de refuerzo
pedagdgico del programa comunitario “Caminemos Juntos”, del barrio
Victor Emilio Valdivieso, periodo 2011-2012

+ Planificar y aplicar micro-planificaciones de actividades ludicas en el
desarrollo de destrezas cognitivas en las niflas y nifilos de 3 a 4 afios
del centro de refuerzo pedagoégico del programa comunitario
“Caminemos Juntos”, , del barrio Victor Emilio Valdivieso, del barrio
Victor Emilio Valdivieso, periodo 2011-2012

+ Evaluar el desarrollo de destrezas cognitivas en las nifias y nifios al

finalizar la aplicacion de actividades ludicas.
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ESQUEMA DEL MARCO TEORICO

Actividades ludicas
Definicion

Importancia

El juego y el desarrollo del nifio
Teorias del desarrollo del juego
Tipos de juegos

Caracteristicas del juego

El juego como actividad ludica

El juego en estimulacion temprana

El juego como instrumento de aprendizaje

Destrezas cognitivas
Definicion

Tipos de destrezas

Las destrezas cognitivas

Estadios de las destrezas cognitivas

El papel de la familia en el desarrollo de destrezas cognitivas en las nifios y

ninas
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e. MARCO TEORICO

Actividades Ludicas

Definicion

Segun Motta (2004) pag. 46“la ludica es un procedimiento pedagdgico en si
mismo. La ludica genera espacios y tiempos ludicos, provoca interacciones y

situaciones ludicas”.

La ludica se caracteriza por ser un medio que resulta en la satisfaccion

personal a través del compartir con la otredad.

Para Torres (2004) “lo ladico no se limita a la edad, tanto en su
sentido recreativo como pedagdgico. Lo importante es adaptarlo a las
necesidades, intereses y propositos del nivel educativo”. En ese sentido
el docente de educacion inicial debe desarrollar la actividad ladica como
estrategias pedagdgicas respondiendo satisfactoriamente a la formacion

integral del nifio y la nifa.

La lddica se entiende como una dimension del desarrollo de los
individuos, siendo parte constitutiva del ser humano. El concepto de
lidica es tan amplio como complejo, pues se refiere a la necesidad del ser
humano, de comunicarse, de sentir, expresarse y producir en los seres
humanos una serie de emociones orientadas hacia el entretenimiento, la
diversion, el esparcimiento, que nos llevan a gozar, reir, gritar e inclusive
llorar en una verdadera fuente generadora de emociones.

La Ludica fomenta el desarrollo psico-social, la conformacion de la
personalidad, evidencia valores, puede orientarse a la adquisicion de
saberes, encerrando una amplia gama de actividades donde interactian

el placer, el gozo, la creatividad y el conocimiento.
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Ernesto Yturralde Tagle, investigador, conferencista y facilitador precursor de
procesos de aprendizajes significativos utilizando la metodologia del
aprendizaje experiencias en entornos ladicos, comenta: "Es impresionante

lo amplio del concepto ludico, sus campos de aplicacion y espectro.

La ladica estd presente en la creacion de una atmdésfera que envuelve
el ambiente del aprendizaje desde lo afectivo entre maestros y alumnos,
entre docentes y discentes, entre facilitadores y participantes, de esta
manera es que en estos espacios se presentan diversas situaciones de
manera espontanea, las cuales generan gran satisfaccion, contrario a un

viejo adagio "la letra con sangre entra".

Los ambientes y actividades ludicas en los adultos, dentro de lo que se
conoce como la metodologia del cumplen una doble finalidad: contribuir al
desarrollo de las habilidades y competencias de los individuos
involucrados en los procesos de aprendizaje y lograr una atmosfera
creativa en wuna comunién de objetivos, para convertirse en
instrumentos eficientes en el desarrollo de los mencionados procesos de
aprendizaje, que conllevan a la productividad del individuo y del equipo, en

un entorno gratificante, mediante el proceso de reflexiones y acciones.

Asumir el juego desde el punto de vista didactico, implica que este sea
utilizado en muchos casos para manipular y controlar a los nifios, dentro
de ambientes escolares en los cuales se aprende jugando; violando de esta
forma la esencia y las caracteristicas del juego como experiencia cultural y
como experiencia ligada a la vida. Bajo este punto de vista el juego en
el espacio libre-cotidiano es muy diferente al juego dentro de un
espacio normado e institucionalizado como es la escuela.

Segun Jiménez (2002): “La ludica es una dimensién del desarrollo
humano que fomenta el desarrollo psicosocial, la adquisicion de saberes, la

conformacion de la personalidad, es decir encierra una gama de
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actividades donde se cruza el placer, el goce, la actividad creativa y el

conocimiento”.

La ludica es mas bien una condicién, una predisposicion del ser frente a
la vida, frente a la cotidianidad. Es una forma de estar en la vida y
de relacionarse con ella en esos espacios cotidianos en que se
produce disfrute, goce, acompafiado de la distension que producen
actividades simbdlicas e imaginarias con el juego. La chanza, el sentido
del humor, el arte y otra serie de actividades (sexo, baile, amor, afecto),
gue se produce cuando interactuamos con otros, sin mas recompensa que

la gratitud que producen dichos eventos.

La ludica es una manera de vivir la cotidianidad, es decir sentir placer y
valorar lo que acontece percibiéndolo como acto de satisfaccion fisica,
espiritual o mental. La actividad ladica propicia el desarrollo de las

aptitudes, las relaciones y el sentido del humor en las personas.

En opinién de Waichman (2000) es imprescindible la modernizacion del
sistema educativo para considerar al estudiante como un ser integral,
participativo, de manera tal que lo ladico deje de ser exclusivo del tiempo

de ocio y se incorpore al tiempo efectivo de y para el trabajo escolar.

Importancia

La actividad ludica favorece, en la infancia, la autoconfianza, la autonomia
y la formacion de la personalidad, convirtiendose asi en una de las

actividades recreativas y educativas primordiales.

En todas las culturales se ha desarrollado esta actividad de forma natural
y espontanea, pero para su estimulacion precisa de educadores y

educadoras especializados que la dinamiten, de espacios, de tiempos
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idoneos para poder compartirla con compafieros y compafieras, de
juguetes que la diversifiquen y enriquezcan, de ambientes y climas
lddicos que faciliten su espontaneidad y creatividad. Surgen asi las
Ludotecas como institucion que optimiza las posibilidades descritas y
como singular espacio destinado al juego, necesario en nuestra sociedad

actual.
El juego y el desarrollo del nifio

Se dice que para conseguir campeones hay que trabajar desde edades muy
tempranas y de hecho esto se puede aplicar incluso a antes del nacimiento
del niflo. A parte del condicionante genético heredado, es de suma

importancia que la madre lleve una vida sana.

El nifio nada en el liquido amniético y de hecho un nifio de veinticuatro horas
puede nadar, pasado este tiempo el nifio comienza a experimentar el miedo
por lo que se hunde perdiendo su capacidad natatoria. Por lo tanto la

natacion es el ejercicio potencial primero del nifio.

A los seis meses: El nifio es capaz de mantenerse sentado y
posteriormente podra levantarse, este es un ejercicio que tonifica las
estructuras musculares. Con un afo y gracias al proceso de crecimiento de
la masa enceféalica y de la melificacién de sus fibras nerviosas adquiere tres

nuevas actividades, andar, hablar y masticar

A los dos afios: aparece el juego espontaneo. El cual, cuando se produce
en el marco familiar suele ser individual, pero no deja de ser vital. El nifio
juega con lo que tiene a su alcance y donde esté. Pese a la espontaneidad
de estos juegos pueden tener una finalidad dirigida para favorecer el
desarrollo de la inteligencia y de la adaptacion. En este afio se perfecciona el
hablar y andar.
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A los tres afios: se produce una importante actividad fisica la cual se debe
dejar interrumpir de forma voluntaria. El nifio tiende a repetir lo aprendido
hasta conseguir su dominio. Mas tarde y tras incorporar el nuevo aprendizaje

al sistema psicomotor, lo emplea en nuevas combinaciones mas complejas.

El padre del psicoandlisis al observar a un nifio de afio y medio en
una situacion de juego se dio cuenta de que el chaval manifestaba
experiencias repetitivas que habian sido desagradables o traumaticas para
él. En el juego, el nifio logra dominar los acontecimientos por los que
pasa de ser un espectador pasivo a un actor que intenta controlar la
realidad. Cuando un profesor pregunta en clase a un alumno y este no
sabe contestar, produciéndole esto una sensacion de ansiedad, es muy
probable que dicho nifio convierta el contenido de la situacién en un
juego. La explicacion es bien sencilla: el nifio disfruta viendo sufrir un
amigo por la misma experiencia que él vivié en la realidad. De esta manera
consigue dominar "la violenta impresion experimentada mas

completamente de lo que le fue posible al recibirla”.

Estas caracteristicas del juego suponen un excelente instrumento a la
hora de diagnosticar y de llevar a cabo una terapia de los conflictos
infantiles. Al igual que sucede en el suefio (funcion de la vida psiquica
normal), el juego manifiesta fundamentalmente dos procesos: uno, la
realizacion de deseos inconscientes reprimidos cuyo origen esta en la
propia sexualidad infantil; y dos, la angustia que produce las experiencias
de la vida misma. Por tanto, mediante el juego el nifio logra revivir
experiencias angustiosas que hacen que se adapte mejor a la realidad
porque consigue dominar aquellos acontecimientos que en su dia le

dominaron a él.

En definitiva, podriamos considerar al juego como catarsis, ya que trata

de resolver o dominar las situaciones dificultosas con las que el nifio se
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va encontrando en el dia a dia. Esta manera de enfocar el juego
despierta un gran interés entre los psiquiatras y los psicélogos clinicos.

TEORIA DEL JUEGO DE PIAGET

Para Piaget (1946), las diversas formas que el juego adopta a lo largo del
desarrollo infantil es consecuencia directa de las transformaciones que

sufren, en el mismo tiempo, las estructuras intelectuales.

Pero el juego contribuye al establecimiento de nuevas estructuras mentales.
De los dos componentes ( asimilacion y acomodacion) que existen en la
adaptacion a la realidad, el juego es para Piaget paradigma de la
asimilacion: antes de que construya estructuras estables con las que
adaptarse al medio de modo eficaz, el nifilo oscila entre acomodaciones que
le obligan a reorganizar sus pautas de conducta en funcién de la presion del
mundo externo Por el contrario, cuando el nifio asimila, somete a objetos
diferentes a una misma pauta de comportamiento: los esquemas motores se
ejercitan apoyandose en cualquier objeto que esté al alcance. Al ejercitarlos
con independencia de las propiedades especificas de cada objeto, el nifio
deforma la realidad en beneficio de su organizacién interna. La funcién de
este juego de ejercicio es consolidar los esquemas motores, y sus
coordinaciones, a medida que éstos se adquieren.

Las transformaciones que experimentan las estructuras intelectuales del nifio

se reflejan también en el tipo de juego.

Segun Piaget, el juego puede clasificarse en funcion de ciertos periodos del

desarrollo intelectual:

Juego de ejercicio (sensorial y motriz). Se da aproximadamente hasta los
dos afnos. Suelen centrarse en su propio cuerpo y en las sensaciones que le
producen. Jugando a través de la vista, olfato, tacto, oido y el movimiento se
conoce a si mismo y establece diferencias respecto a otras personas y

objetos.
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b)

Juego simbdlico. Su atencion se va centrando en lo que le rodea,
representando un objeto, accion o escena. A traves de los mismos, los nifios
consiguen convertirse en “sociables” resolviendo sus conflictos internos vy
contribuyendo a una buena aceptacion de si mismos. Es propio de los dos a

los cuatro afos.

Juego de reglas. Proporcionan al nifio la oportunidad de iniciarse en el
pensamiento l6gico y estratégico. Se da aproximadamente entre los cinco y

los seis arios.

TEORIA DEL JUEGO DE VYGOTSKI Y ELKONIM

Para Vygotski, el juego trata de una reconstruccion de las interacciones de
los adultos y que sélo puede tener lugar gracias a la cooperacion e
interacciéon social con otros nifios que asumen papeles complementarios del

suyo.

El juego socio dramatico, 0 juego protagonizado, se desarrolla a partir de
otro juego simbdlico, de caracter mas individual, que aparece cuando el nifio
es capaz de separar el objeto de su significado. Son los objetos-pivote, como
el palo que sirve de caballo, los que permiten esta accidén sobre ellos y que
permite, como consecuencia de la misma, que el significado caballo quede

independizado del objeto original.

Vygotski sitia en los deseos insatisfechos del nifio el impulso necesario para
crear la situacion fingida que permita realizarlos. El paso de un juego mas
individual a otro mas social viene determinado por cambios en los deseos

insatisfechos del nifo.

Para Vygotski el juego no es la actividad predominante de la infancia, puesto
que el nifio dedica una mayor proporcion de su tiempo a resolver situaciones
reales mas que ficticias. Pero, sin embargo, si considera que la actividad
lidica constituye el motor del desarrollo en la medida en que crea
continuamente zonas de desarrollo proximo. Esta nocién es muy importante

en el pensamiento del psicologo soviético.

40



Tipos de juego

Juegos Deportivos: Son los que tienen como elemento fundamental los
balones de diferentes formas, tamafios y pesos, en algunos de ellos existen

otros implementos que permiten accionar ese balon.

Por la actividad desarrollada son habilidades deportivas muy complejas,
técnicas y tacticas ofensivas y defensivas; individuales, en grupo y en

equipos.

Juegos Recreativos: Cualquiera de ellos u otros que sean utilizados
voluntariamente en el tiempo libre. Estos juegos tienen elementos que

regulan:

» Acuerdos: Establecimiento informal previo de algo con asentimiento y

conformidad de los jugadores.
* Normas: Establecimiento de algo motivado por su uso y la costumbre.

* Reglas: Disposicién de caracter convencional y obligatorio, que asumen

disciplinariamente.

Juegos Tradicionales: Aquellos juegos que desde mucho tiempo atras
siguen perdurando, pasando de generacion en generacion, manteniendo su
esencia; juegos de transmision oral que guardan la produccion espiritual de

un pueblo.

Juegos Ecolégicos: El objetivo de este trabajo surge de la necesidad de
generar conciencia de la problematica ambiental actual entre los chicos y asi
estimular la participacion de ellos en la proteccion y el mejoramiento de la
calidad del ambiente donde vivimos, lo que implica en definitiva, mejorar

nuestra propia calidad de vida.

Durante los juegos los chicos aprenderan lo que representa la Naturaleza y

su fragilidad. Tomaran conciencia de la necesidad de cuidarla. Y adoptaran
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conductas reflexivas y criticas respecto a situaciones conocidas y cotidianas
que conducen a la destruccion de la Naturaleza.

Los juegos ecoldgicos generan una vision interna de la Naturaleza y la
problematica ambiental. La experiencia directa nos conecta mediante los
sentidos, el intelecto y el afecto con el mundo natural, reforzando el
aprendizaje de los conceptos y haciéndonos tomar real conciencia de los
problemas que enfrenta.

A través de los juegos se crea un sentido de pertenencia con la Naturaleza.
Los chicos descubriran el lugar verdadero y vital que ocupamos en ella. Y la

importancia de mantener el equilibrio entre nosotros y la Naturaleza.

El juego al aire libre: Es importante porque ayuda a los nifios a desarrollar
sus diferentes destrezas mucho mas rapido. Los nifios aprenden con todos
sus sentidos y el jugar al aire libre los estimula. El juego al aire libre motiva a
los nifios a ser activos y a hacer ejercicio, lo cual promueve una vida
saludable. En vez de sentarse a ver TV, ellos tienen la oportunidad de
explorar. Ademas, estar al aire libre les permite pensar mas y hace que su

imaginacion vuele.

Socialmente, el juego al aire libre motiva a los nifios a desarrollar sus
destrezas de liderazgo y les permite seguir su propio ritmo. Usualmente los
nifios crean sus propios juegos y reglas. Los nifios se involucraran mas en
juegos fisicos y sociales al aire libre que en un establecimiento estructurado

bajo techo.
Juegos Individuales

Son los juegos que ejecuta un solo nifio satisfaciendo asi sus intereses muy

personales.
Juegos Colectivos

Son los juegos que se realizan entre varias personas, responden al principio

de la socializacion y estan estimulados por la emulacion y la competencia.
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Los Juegos Cooperativos: son propuestas que buscan disminuir las
manifestaciones de agresividad en los juegos promoviendo actitudes de
sensibilizacién, cooperacion, comunicacion y solidaridad. Facilitan el
encuentro con los otros y el acercamiento a la naturaleza. Buscan la
participacion de todos, predominando los objetivos colectivos sobre las
metas individuales. Las personas juegan con otros y no contra los otros;

juegan para superar desafios u obstaculos y no para superar a los otros.

El ser humano puede asumir distintos comportamientos: tiene la posibilidad
de enriquecer o de destruir, no so6lo a si mismo sino también al ambiente en
el que se encuentra; puede ser agresivo 0 no; puede ser competitivo o
solidario, sin dejar de ser competente. El comportamiento es producto de los
valores que socialmente recibimos desde los inicios de la vida, de los
modelos que vemos y de los refuerzos o estimulos que recibimos por hacer
0 Nno ciertas cosas, somos producto de un proceso de socializacion en el cual

se nos ensefia a valorar comportamientos constructivos o destructivos.
Caracteristicas del juego

Es una actividad espontanea y libre, ademas de que el juego es el cambio
para construir libremente su espiritu creador. el jugador se preocupa por el
resultado de su actividad, la interaccion de juego es la recreacion de las
escenas e imagenes del mundo real con el fantastico, de lo cual participan

los roles de los personajes, donde el pequefio lo asigna.

El juego es que el nifio tenga una actitud espontanea y de libertad y cuando
el nifio juega hace una recreacion de escenas he imagenes del mundo real o

fantastico.

El niflo expresa una actitud ludica qué tiene necesidades psicobiologicas lo

gue le permiten prepararse para el futuro.
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Otra cosa interesante es el grado hasta donde el nifio es capaz de fantasear
para llegar a la realidad a tomando en cuenta que los nifios juegan a los

héroes, villanos, papa, mama y ellos imitan lo que observan.

El juego es evolutivo ya que empieza por el dominio del cuerpo y

posteriormente maneja las relaciones sociales y su medio.

Por medio del juego el nifio se socializa, es divertido, placentero, voluntario y

lo mas importante no es obligatorio.

El juego es evolutivo ya que empieza por el dominio del cuerpo y
posteriormente maneja las relaciones sociales y su medio. Por medio del
juego el nifilo se socializa, es divertido, placentero, voluntario y lo mas

importante no es obligatorio.

El juego en su expresién original

Nos vamos a referir en este apartado, especificamente, a aquellas
cualidades que presenta el proceso ludico cuando se desenvuelve en su
modelo original, es decir cuando opera con el mayor grado de libertad en

su desarrollo.

Estamos considerando de esta manera por ejemplo, aquellas secuencias
de tiempo donde varios nifios se encuentran y juegan con ollas,
sartenes, coladores y cucharas de cocina en su casa o a aquellos
contactos corporales entre padre e hijo quienes, sobre el piso, crean
sobre la base de la fuerza, increibles figuras fijas y en desplazamiento; o a
los juegos previos a la copula sexual, o a las maniobras de disfrazarse
y representar con trastos viejos sin recibir indicacion alguna o a las

infinitas acciones a desarrollar entre un bebé, su mama y la sabanita...

Es importante visualizar en imagenes este modelo de juego, que a partir
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de ahora llamaremos "en su expresion original" ya que debido al mal trato
gue ha sufrido el tema en general, esta variante ha quedado olvidada,

taponada o confundida.

» Larealidad en que se desarrolla dicho proceso es ficticia, en el
sentido de que se estructura mediante una combinacion de datos
reales y datos fantaseados.

» Es improductivo, en el sentido de que no produce bienes ni
servicios. No es Uutil, en el sentido comun que se le da al término.
Finalmente, su interés fundamental no es arribar a la consecucion

de un producto final.

» Es reglamentado en el sentido de que durante su transcurso se
van estableciendo convenciones o reglas "in situ", en forma
deliberada y rigurosamente aceptada.

» Produce placer, es decir que la actividad en si promueve en forma

permanente un desafio hacia la diversion.

Todas estas caracteristicas se ven violentadas o simplemente disminuidas
en su accionar cuando el juego se regla externamente o es utilizado

como medio para lograr objetivos externos a su propio desarrollo.

Espacio y tiempo de juego

Ya sabemos que la mayoria de los autores sobre el tema consideran que
el juego se desenvuelve, como dijimos antes, en una realidad aislada,
separada cuidadosamente del resto del mundo y a la vez protegida por
limites muy precisos en el espacio y en el tiempo. Nada de lo que

ocurre fuera de esas fronteras es tomado en cuenta.
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Conductas tales como retirarse del lugar, salir o entrar equivocadamente,
alejarse por una dificultad o un accidente, todas las acciones de este
tipo, son interpretadas invariablemente por los jugadores como
descalificaciones o violaciones. Si por ejemplo, seguimos a un jugador
de rayuela y observamos que se distrae por un instante, mirando cémo se
mete un péjaro en su nido, en ese preciso momento él se aislo, se
separo, se escindid de esa realidad ideal o pura que compartia con sus
compafieros, dentro de ese campo donde se jugaba rayuela. Al mismo
tiempo, esos compaferos percibirAn el alejamiento y actuaran
consecuentemente frente a ese desvio producido en el campo.

Es importante considerar también que, frente a cualquier grado de
formalidad u organizacion que el juego presente, se conviene entre los
jugadores un espacio y un tiempo de juego, estableciéndose a tal fin

las fronteras del lugar asi como los limites de comienzo y finalizacion.

En los juegos mas organizados, la partida empieza y termina directamente
a una sefal, la duracion se fija con frecuencia de antemano y se

delimita el lugar geogréfico.

En los juegos mas libres, aquellos que se acercan al modelo "en
su expresion original”, los tiempos, las reglas y el lugar se van fijando

en el "aqui y el ahora".

En cualquier situacion, es penado o castigado el jugador que violenta los

tiempos y espacios acordados grupalmente.

El campo ludico es autor regulable

Seguiremos tomando en el desarrollo de este concepto el modelo de
juego "en su expresion original". Visto desde alli, el proceso genera un
campo auto regulable "per se". Dentro de éste, los jugadores en relacidon
determinan en forma libre y espontanea los momentos de excitacion y

tension, tanto como los de calma, ensimismamiento o relajacion.
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Las vivencias de competencia, persecucion, amor, miedo, etc., eligen
formas determinadas de descarga en cuya culminacion dan
nacimiento a expresiones afectivas opuestas. Esta secuencia se resuelve

como describiendo una elipse.

En un campo de juego no interferido, no dafiado, no interrumpido, el grupo
y la persona logran un equilibrio 6ptimo, recuperan su homeostasis
perdida, pasando por los distintos momentos de la elipse antes sefialada

(tension, relax - tension, relax)

Muchas veces al adulto que desconoce el mecanismo autor regulador, le
resulta imposible tolerar una escena como la que sigue, sin interrumpirla:
dos nifios hacen como que pelean, se revuelcan con toda furia sobre el
piso, llegan a la mayor intensidad de esa agresiéon mediatizada y desde
alli, van poco a poco disminuyendo fuerzas hasta concebir entre ambos un

momento Unico de paz, caricias, abrazos, saludos...

En resumen, la descarga o catarsis de una vivencia permite la aparicion
y canalizacion de su vivencia antitética. Para que esto sea resuelto en
forma espontanea, como venimos sefialando, es importante que el

proceso no sufra interferencias de ningun tipo.
El juego como actividad ladica

La actividad ludica favorece, en la infancia, la autoconfianza, la autonomia y
la formacion de la personalidad, convirtiendose asi en una de las actividades

recreativas y educativas primordiales.

En todas las culturales se ha desarrollado esta actividad de forma natural y
espontanea, pero para su estimulacion precisa de educadores y educadoras
especializados que la dinamicen, de espacios, de tiempos idoneos para
poder compartirla con compafieros y compafieras, de juguetes que la

diversifiqguen y enriquezcan, de ambientes y climas ludicos que faciliten su

47



espontaneidad y creatividad. Surgen asi las Ludotecas como institucién que
optimiza las posibilidades descritas y como singular espacio destinado al

juego, necesario en nuestra sociedad actual.

Las Ludotecas también nacen porque los nifios de hoy tienen dificultades
para jugar con libertad. Se trata de obstaculos relacionados con la
insuficiencia de espacio: viviendas reducidas, la calle no contempla lugares
para el juego, los parques son lugares poco equipados e inseguros... A esta
realidad habria que afiadir la merma de posibilidades para encontrarse con
comparnieros, la dificultad para recibir visitas de amigos y jugar juntos en el
propio hogar, las escasas relaciones con los vecinos de portal, la falta de
tiempo libre durante el periodo escolar o, simplemente, que muchos nifios ni

siquiera tienen hermanos con quienes compartir Sus juegos.

Aungue el deseo de jugar es espontaneo en el nifio, las Ludotecas canalizan
sus esfuerzos para potenciar el desarrollo de la personalidad infantil por
medio de actividades ludicas, convirtiendo asi una actividad placentera para
el nifio en un instrumento de aprendizaje importantisimo. No son
simplemente lugares donde el nifio pasa parte de su tiempo, sino una

herramienta muy valiosa para su educacion y desarrollo.

El juego en Estimulaciéon Temprana

El juego en estimulacion temprana ha sido olvidado muchas veces en aras
de una hipotética necesidad de trabajar porque el tiempo es breve, las

necesidades son muchas en nifios discapacitados y los nifios crecen.

En la programacion de estimulacién temprana proponemos que se programe
el juego en situaciones ludicas de juego, no como situacién didactica que es

como normalmente se realiza cuando se programa.
Proponemos: Aprender y jugar con lo aprendido.
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Veamos la diferencia entre jugar con lo aprendido y utilizar el juego como
método educativo.

Por ejemplo, si un nifio esta adquiriendo y aprendiendo la coordinacion viso
motora, y le cuesta porque tiene dificultades motrices, ya sea en motricidad
gruesa o fina, podemos poner juguetes y materiales que le motiven: Jugar a

pescar peces con una cafa imantada.

Pero si tiene muchas dificultades para pescar, tendremos que cambiar ese
juguete de pescar, ya que es un material que no ayuda a ese nifio en
concreto. Si tiene muchas dificultades entonces no le favorece el aprendizaje
viso motor porque tiene un nivel de dificultad para ese nifio que no le permite
tener éxito nunca o casi nunca. Es imposible que podamos considerar un
juego esa tarea y ese juguete si no le permite tener éxito jugando, mas bien

el nifio se pone furioso porque no consigue pescar ningun pez.

Es mas probable que si le atamos un iman a la mano y juega a atrapar
objetos de metal que hemos esparcido por la superficie de la mesa, y
consigue atrapar varios y facilmente y se divierte, entonces si es un juego,
un juego que pone en accion la motricidad y el control visual: viso motricidad
y cognicion, que es lo que en ese momento hemos programado como

objetivo educativo: afianzar la coordinacién vasomotora jugando.

Se trata por lo tanto de poner actividades y ejercicios ludicos para que
adquiera y aprenda los objetivos que hemos propuesto en estimulacion
temprana y una vez ha iniciado la adquisicién de esos objetivos operativos
en ese momento proponemos juegos para que haga funcional y ludico el uso
de lo aprendido. Ese tipo de propuestas de juego una vez han aprendido y
adquirido habilidades y destrezas es muy motivante para los nifos,
especialmente para los nifios que tienen discapacidad y dificultades para

aprender.
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A diferencia de la educacion infantil en estimulacion no se ha promocionado
tanto el juego, se utiliza una metodologia generalmente Iudica pero el
formato y el encuadre suele ser mas estricto y exigente por el objetivo
prioritario de la estimulacion: hacer aparecer el desarrollo y las habilidades

que favorecen el aprendizaje en niflos con discapacidad.

Mientras que en educacion infantil se ha promocionado mucho mas el juego
como método de trabajo, quiz& olvidando en ocasiones que el juego no es
trabajo es diversion, y que los nifios deben aprender desde la infancia la
seriedad y disciplina que implica el trabajo escolar, las tareas infantiles frente
a la diversion propia del juego, para que vayan aprendiendo que existen
espacios para jugar y espacios serios de aprendizaje en la escuela. Cuando
damos una ficha para pintar un circulo y la profesora ha dicho sin salirse:
Instruccién - Pintar sin salirse del circulo, podemos tomarlo como juego, lo
podemos presentar de forma ludica, pero debemos seguir la instruccion y no
debemos salirnos ya que de lo contrario no habremos hecho bien la tarea, y
nos la van a evaluar como mal hecha. Es una tarea escolar, no es un juego

aunque digamos que vamos a jugar a pintar.

En educacion infantil se presentan muchas veces en exceso las actividades
como juego, a diferencia de la estimulacién temprana que normalmente se

presentan como trabajo y hay que lograrlo dentro y fuera de las sesiones.

Las actividades pueden ser agradables, y realizarse en un ambiente
distendido pero sin olvidar que estan aprendiendo, y les estamos evaluando
para ayudarles a aprender, no estan jugando, estan trabajando con sus

tareas escolares.

Y es importante esta separacion, que como sefala Herzog, transcurre en

una linea que va del trabajo al juego: del esfuerzo a la diversion.

Somos partidarios de una secuencia de actividades y ejercicios que vayan

del trabajo al juego y por eso proponemos gue las sesiones de estimulacion
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sean con métodos ludicos pero sabiendo que estan trabajando, es un
momento de actividad seria y especialmente cuando van creciendo y poco a
poco y en ese mismo espacio de la sesion de estimulacion, vamos
avanzando hacia un espacio ludico de juego sin presion exterior, sin
objetivos, sin metas, con el Unico objetivo de divertirse con lo aprendido
(Vidal, 2005 "El juego como instrumento educativo" ed. ICCE)

Cuando recomendamos a la familia de un niflo que juegue a llenar un cubo
de arena y después vaciarlo, lo hacemos con un objetivo educativo y de
aprendizaje, que es afianzar y entrenar los movimientos de precision del
brazo y mano, la punteria, el control vasomotor, o simulacion del control de
esfinteres, etc., si un nifio no tiene esas habilidades desarrolladas no podra
hacerlo, o le costard mucho esfuerzo, y por lo tanto es una actividad que no
podremos ofrecer como juego a la familia si alin no tiene adquiridas esas

destrezas motoras.

Cuando asesoramos en juego infantii debemos conocer el desarrollo
evolutivo y las habilidades de los nifios para poder orientar adecuadamente
sobre los juegos que estimulan y afianzan lo aprendido en cada nifio: llenar
un cubo de arena o a hacer castillos puede ser un juego o un tormento si no

puede hacerlo.

Muchos nifios de 3 a 6 afios tienen rabietas mientras juegan porque se
enfrentan a situaciones que no pueden realizarlas de forma ludica, ya que
implica un esfuerzo superior al que pueden realizar y son situaciones

frustrantes.

En estimulacion temprana es importantisimo programar el juego y de forma

individual para que puedan divertirse afianzando lo aprendido.

El juego lo programamos partiendo de la programacion individual de cada
nifio, programamos las adquisiciones y aprendizajes y posteriormente el

juego. Tal como hemos sefalado en el articulo de Estimulacion temprana:
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Programa individual, con el ejemplo de los colores, a medida que adquiere
los colores le proponemos juegos con los colores: si acaba de aprender el
color rojo, por ejemplo le proponemos juegos de coger el pafiuelo rojo y
rapidez mental y motriz, no se lo proponemos a un nifio con dificultades
motrices ya que no podria jugar con placer sino con dificultad, a ese nifio por
ejemplo le proponemos mirar la luz que encendemos con dos linternas: si

mira la roja gana, si mira la luz amarilla pierde.

Aprender y jugar es una propuesta que creemos muy positiva para todos los
nifos y especialmente para los nifios discapacitados y en el area cognitiva -
emocional donde el juego es una parte importante de lo afectivo positivo

individual y de relacién con otros.

Aprender para jugar, aprender para conocer, aprender para adaptarse a la
vida, etc., aprender para jugar con lo aprendido produce la satisfaccion
personal de aplicar y divertirse con el aprendizaje. La satisfaccion de jugar y
la satisfaccion de aprender para ser mas independiente y para jugar.

El Juego como Instrumento de Aprendizaje

El juego es fuente de aprendizaje porque estimula la accién, la reflexion y
la expresiéon. Es una actividad que permite investigar y conocer el mundo
de los objetos, el de las personas y su relacion, explorar, descubrir y crear.
Los nifios/as aprenden con sus juegos, investigan y descubre el mundo

gue les rodea, estructurandolo y comprendiéndolo.

No hay diferencia entre jugar y aprender, porque cualquier juego que
presente nuevas exigencias se ha de considerar como una oportunidad
de aprendizaje; es mas, en el juego los nifios y las nifias aprenden
con una facilidad notable porque estan especialmente predispuestos para
recibir lo que les ofrece la actividad ludica a la cual se dedican con placer.

Ademas, la atencion, la memoria y el ingenio se agudizan en el juego, y
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todos los aprendizajes que realizan cuando juegan seran transferidos

posteriormente a las situaciones no ludicas.

El juego debe estar incluido en los proyectos educativos no soélo porque
los nifios y niflas sientan la necesidad de jugar, sino como medio de
diagnodstico y conocimiento profundo de las conductas del alumnado. El
juego facilita el desarrollo de los diferentes aspectos de la conducta: de
caracter, de habilidades sociales, de dominios motores y el desarrollo de
las capacidades fisicas; al tiempo que entrafia experiencias
diversificadas e incluye incertidumbre, facilitando la adaptacion y como

consecuencia, la autonomia en todos los &mbitos de la conducta.

El profesor/a deberd tener en cuenta que el juego supone una accion
motriz, ya que, como indica Florence, deben cumplirse una serie de
premisas que recogen las principales lineas metodoldgicas
constructivistas en las que se basa el actual sistema educativo, como son:
la participacion, la variedad, la progresion, la indagacion, la significativita,

la progresion, la actividad, la apertura y la globalidad.

Los juegos deben considerarse como una actividad importante en el
aula, puesto que aportan una forma diferente de adquirir el aprendizaje,
mediante el descanso y la recreacién. Los juegos permiten orientar el
interés del participante hacia las areas que se involucren en la
actividad ludica. El profesor/a habil y con iniciativa inventa juegos que
se acoplen a los intereses, a las necesidades, a las expectativas, a la
edad y al ritmo de aprendizaje. Los juegos complicados le restan interés a

su realizacion.

En la primera etapa se recomiendan juegos simples, donde la motricidad
esté por delante. Los juegos de imitacién, caceria y persecucion deben
predominar en esta etapa. En la segunda, deben incluirse las

competencias y los deportes.
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El nifilo/a ni esta preparado ni le gusta oir largo tiempo las explicaciones
de clase, sin embargo, el profesor/a es consciente de que estela asimila
mas o menos el 20% de su exposicion, pero en ocasiones no cambia
sus estrategias, continla apegado a lo tradicional, sobre todo en el Primer
Ciclo de Primaria que es inhumano hacer que los nifios/as
permanezcan sentados/as largo tiempo. Es aconsejable que cada
cierto tiempo se levanten de sus asientos y que den una vuelta alrededor
de los pupitres, que den pequefios saltos, que levanten las manos, que

imiten algun animal y luego vuelvan a sus sitios.

Los juegos deben propiciar la higiene personal. Por este motivo, el juego
constituye una situacion ideal para la formacion de habitos higiénicos.

La experiencia ensefia que en la segunda etapa también son importantes
esos ratos de ocio bien dirigidos en los cuales se pueden incluir juegos,
canciones, cuentos, retahilas, adivinanzas, fabulas, trabalenguas, cuentos
crecientes, cuentos minimos, descifrar cédigos ¢A qué se parece?,
anagramas, entre otros (Torres, 1991, 1993, 2001). Si las actividades se

combinan el resultado tiene que ser halagador.

Estos periodos de descanso benefician el desenvolvimiento del estudiante
y le permiten al profesor/a controlar - para orientar - el proceso de
aprendizaje en forma individual y colectiva. También le permiten conocer
quién produce y cémo lo hace, bajo qué procedimientos se orienta y qué
actitudes involucra. Esas manifestaciones espontaneas que propician los

juegos sirven de pauta para las evaluaciones conscientes y justas.

El juego, como elemento esencial en la vida del ser humano, afecta de
manera diferente cada periodo de la vida: juego libre para el nifio/a y
juego sistematizado para el/la adolescente. Todo esto lleva a considerar

el gran valor que tiene el juego para la educacion.

En definitiva, para que un juego se convierta en un medio educativo, es

necesario que se deny que se creen, las siguientes condiciones:
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e Potenciar la creatividad.

e Permitir el desarrollo global del nifio/a.

e Eliminar el exceso de competitividad, buscando mas lo cooperativo
que lo competitivo; dando mé&s importancia al proceso que al
resultado

e Evitar situaciones de jugadores espectadores, evitando juegos de
eliminacion. Estableciéndose como wuna via de aprendizaje
cooperativo impidiendo situaciones de marginacion.

e Ser gratificante, y por lo tanto motivante y de interés.

e Suponer un reto para el nifio/a pero que éste sea alcanzable.

DESTREZAS COGNITIVAS

Definicidn

Destrezas o habilidades Cognitivas son un conjunto de operaciones
mentales, cuyo objetivo es que el individuo integre la informacion adquirida
a través de los sentidos, en una estructura de conocimiento que tenga
sentido para él. Formar y desarrollar estas habilidades en el aprendiz es el

objeto de esta propuesta.

(Chadwick y Rivera, 1991). “Destreza o Habilidad Cognitiva es una idea de
la Psicologia Cognitiva que enfatiza que el sujeto no sélo adquiere los
contenidos mismos sino que también aprende el proceso que usé para

hacerlo: aprende no solamente lo que aprendié sino como lo aprendio”.

Los cinco pensamientos o habilidades cognitivas sefalados por Spivack y

Shure, necesarios para relacionarnos bien.

e El pensamiento casual

e El pensamiento alternativo
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e El pensamiento consecuencia)
e El pensamiento de perspectivas

e El pensamiento de bienes-fines

El pensamiento causal: es la capacidad de determinar el origen o causa del
problema. Es la habilidad para decir " lo que aqui pasa es...." Y dar un
diagnéstico correcto de la situacion. Los que no tienen este pensamiento lo
atribuyen todo a la mala suerte o bien se quedan sin palabras delante de un

problema interpersonal.

El pensamiento alternativo: es (la habilidad cognitiva) capacidad de
imaginar el mayor numero de soluciones a un problema determinado:

Creatividad Los marcos de la creatividad.

El pensamiento consecuencial: es la capacidad de ver las consecuencias

de nuestras actitudes, comportamientos.

El pensamiento de perspectiva: es (la habilidad cognitiva) la capacidad de
situarnos en la "piel" del otro. Es el pensamiento que hace posible la empatia
o sinfonia afectiva con los demas. Es el pensamiento que hace posible el

amor, lo cual nos hace mas humano.

El pensamiento de medios-fines: es la capacidad de ponernos objetivos y

de organizar los medios de que se dispone para conseguirlos.

Tipos de destrezas
Segun Katz (2004) pag. 20 "distingue tres tipos basicos de destrezas:

Una destreza técnica es la capacidad de utilizar las herramientas,
procedimientos y técnicas de una disciplina especializada. El cirujano, el
ingeniero, el muasico y el contador tienen destreza técnica en su campo

respectivo.
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Una destreza humana es la capacidad de trabajar con otras personas como
individuos o grupos y de entenderlas y motivarlas.

Una destreza conceptual es la capacidad mental de coordinar e integrar
todos los intereses de la organizacion y sus actividades. Incluye la habilidad
del administrador para verla como un todo y entender como sus partes se
relacionan entre si. También incluye su capacidad de entender como un

cambio en una parte de la organizacién puede afectarla en su totalidad.

Las destrezas cognitivas

Las estrategias, técnicas y destrezas cognitivas permiten alcanzar
aprendizajes mas significativos y pertinentes, pues dan énfasis a la
aprobacion de las habilidades cognitivas, permitiendo procesos activos,

participativos y vivenciales de aprendizaje.

La reconciliacion exitosa de cualquier estrategia, técnica y destreza de
aprendizaje, depende de su ejecucion y de la demostracion de que se
alcanza un aprendizaje efectivo. Esto implica la sinfénica adquisicién de las

destrezas y habilidades propias del proceso que da la técnica activa.

Es necesario puntualizar, que el logro de un aprendizaje significativo
involucra trabajar un conocimiento, una habilidad, un procedimiento y una

actitud para realizarlo.

Conocimiento: Se refiere al material de estudio para el aprendizaje.
Destreza o habilidad: Se refiere a la capacidad individual de aprendizaje.
Proceso: Se refiere a la técnica activa del aprendizaje. El aprendizaje de
conocimientos, destrezas, habilidades y actitudes por medio de estrategias y
técnicas cognitivas también es un proceso. Sugerimos al educador,

considerar cuatro criterios basicos, que ayudaran a los estudiantes en la
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adquisicion y dominio del proceso de apropiaciéon de las estrategias y
técnicas cognitivas de aprendizaje.

1. Capacitar en estrategias es ayudar a sus alumnos a hacerlos competentes
en el manejo de las estrategias, técnicas y destrezas cognitivas. Estas

permiten alcanzar aprendizajes efectivos.

2. Aprender estrategias y técnicas cognitivas ayuda a lograr un mejor

aprendizaje, con la menor pérdida de tiempo y de recursos.

3. Las estrategias facilitan y promueven la integracion de los alumnos a un

sistema social dindmico que cada vez es cambiante.

4. Ayuda a sus alumnos para que aprenda la forma como se debe aprender.

Para realizar el aprendizaje de estrategias, destrezas y habilidades
cognitivas, es necesario considerar la informacion y conocimiento de los

componentes de dichas habilidades.

Este conocimiento incluye el dominio amplio de tres clases de informacion,
las cuales el alumno debe aprender, si se quiere lograr altos niveles de

eficiencia en su aprendizaje:

Informacién de como su aprendizaje contribuira en la formacién y desarrollo

de su personalidad.

Informacién especifica de la tarea de aprendizaje: ¢ Qué se hace? ¢Como se

hace? ¢ Por qué se hace?

Informacién sobre la calidad del producto que se espera de su proceso de

aprendizaje

Estadios de las Destrezas Cognitivas

Piaget definié una secuencia de cuatro estadios o grandes periodos por
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los que en su opinién todos los seres humanos atravesamos en
nuestro desarrollo cognitivo. En cada uno de esos periodos, nuestras
operaciones mentales adquieren una estructura diferente que determina
como vemos el mundo. Precisamente, como fruto de sus observaciones

detalladas sobre el desarrollo del nifio, Piaget habia observado que:

e a) en todos los seres se dan unos cambios universales a lo largo
del desarrollo cognitivo, unos (por decirlo asi) momentos claramente

distintos en el desarrollo, y que

e b) esos cambios estan relacionados con la forma en que el ser
humano entiende el mundo que le rodea en cada uno de

€S0S momentos.

A continuacion vamos a ver cual es la definicién y descripcion de cada uno

de los cuatro estadios del desarrollo:

+ Estadio Sensorio motor
+ Estadio Pre operacional

+ Estadio de las Operaciones Concretas

.0

% Estadio de las Operaciones Formales
Estadio Sensorio motor

Este primer periodo en el desarrollo del nifio abarca desde el nacimiento
hasta los dos afios de edad aproximadamente. Tal y como el nombre
"sensorio motor” indica, lo que caracteriza este periodo es que el bebe se

relaciona con el entorno a través de:
e Sus percepciones fisicas
e SU accién motora directa

Desde el momento de su nacimiento, el bebe no es un ser inactivo o mero

receptor de estimulos, sino que desde el primer momento el bebe actia
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sobre su entorno e inicia conductas. La cognicion - la inteligencia - del nifio
en este momento toma la forma de respuestas abiertas a la situacion
inmediata. ElI conocimiento del mundo que el bebe tiene se basa en los

reflejos con los que nace.

Estos mecanismos innatos reflejos (como el reflejo de succion o el reflejo de
presion) se diferencian paulatinamente en esquemas sensorios motores

como:

levantar cosas

empujar cosas

tirar de un objeto

golpear algo

El bebe entiende su mundo en funcién de estos esquemas sensorio motores;
es decir, entiende los objetos y personas de su entorno como "algo que es
para.... Succionar, golpear etc." Con el tiempo estos esquemas sensorio
motores se van coordinando en estructuras mas complejas, pero la conducta

sigue dependiendo de la situacion inmediata.

Estadio pre-operacional

1. El nifio caracteriza lo basico delas cosas (causa, efecto)

2. El modo en que nifo expresa en forma verbal sus pensamientos.
(Estructura en frases).

3. el nifio muestra su entendimiento (dibujos).

4. Reconoce su lateralidad

5. Conoce las partes de su cuerpo

e Surge la representacion articulada o intuitiva y hay esbozos del
pensamiento operacional. Se pasa entonces del pensamiento pre
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operacional al operacional.

Ahora, su lenguaje pasa a ser interiorizado: desaparece el pre-concepto, la
transduccion, la yuxtaposicion y el sincretismo. ElI egocentrismo
desaparece parcialmente, ya que se producen avances en el proceso de
socializacion, o puede clasificar por nimero de atributos y comienza a

seriar por diferencias.

Estadio de las operaciones concretas

Se produce al inicio de las funciones simbdlicas y de la interiorizacion de

los esquemas de accion en representaciones.

1 Funcién simbdlica: Las palabras son en si igual a simbolos.

El lenguaje pasa de ser compafiia de la accién a ser reconstruccion
de una accion pasada. Parecen representaciones significativas,
lenguaje (sistema de signos sociales), imagenes mentales como de
iniciacion de imitacion interiorizada gestos simbdlicos, juegos

simbadlicos, invenciones imaginativas.

2. Se inicia la representacion pre-conceptual.

Surgen las organizaciones representativas y se da un razonamiento
pre légico (concentracion de las partes sin relacionarlas dentro de
un todo) y el sincretismo o pensamiento global e indiferenciado
(pensamiento que se origina mediante la concentracién de una

experiencia sin relacionar el todo con las partes

Estadio de las operaciones formales
Esta etapa se inicia alrededor de los diez u once afios y se completa

aproximadamente entre los quince y dieciséis.
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El potencial cognitivo se amplia no solo respecto a acciones interiorizadas
sino que también a enunciados puramente formales e hipotéticos. Esto
significa que el razonamiento no se produce ya Unicamente sobre lo
concreto sino también sobre lo posible (hipotético). Se abren paso asi
para las estructuras de la l6gica y las matematicas, y las elaboraciones

propias del conocimiento cientifico.

La propiedad aparentemente mas visible del pensamiento formal es,
posiblemente, su caracter proposicional, esto es, su referencia a

elementos verbales y ya no a objetos de modo directo.

Al sustituirse los objetos por enunciados verbales, la logica de clases y
relaciones que caracteriza al pensamiento concreto, se superpone a la logica
de proposiciones que supone un nimero muy superior de posibilidades

operatorias.

El papel que cumple la familia en el desarrollo de destrezas

cognitivas

Actualmente la madre y el padre juegan un papel activo en el desarrollo
cognoscitivo y socio-emocional de sus hijos; el padre es visto como el
agente socializador, como el ejemplo a seguir por sus hijos y a través de
él ocurre la tipificacion de género; la madres son las encargadas de
los cuidados, de la alimentacién, de la estabilidad emocional.
Fomentan o retrasan la competencia de los nifios y las nifias aprenden los

papeles de género.

Los distintos tipos de paternidad (autoritarios, permisivos y democraticos)
son diferentes tipos de crianza, comportamientos o actitudes que toman
los padres hacia sus hijos y traen consecuencias que pueden ser negativas

0 positivas, dejando secuelas durante toda la vida.

El acto de crianza paterna, es un elemento fundamental para el desarrollo de

toda persona; hasta mediados de este siglo el hombre jugaba en la
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sociedad un papel autoritario y d sostén econémico. Sin embargo
actualmente se empieza a experimentar un cambio, ya que los padres
maduros tienen un mayor interés en involucrarse en la esfera emocional,

educativa y de atencion a sus hijos.

Afortunadamente cada dia mas hombres adquieren conciencia sobre la
responsabilidad de ser padres y comienzan a experimentar una bella

sensacion desde el momento mismo que saben que van a tener un hijo.
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f. METODOLOGIA

La metodologia del presente proyecto se realizara en base al logro de
los objetivos.

Objetivo uno
Inicialmente se recuperara informacién teérica de Lev Vigotsky y la teoria
Psicogenética de Jean Piaget.

Objetivo dos

Se partird de un diagnostico psicoldgico para determinar el estado actual en
la que se encuentran los nifios y nifias que asisten a estimulacion temprana
y que corresponden a nifios entre 2 y 3 afios, luego se determina las
principales destrezas cognitivas que presentan mayores dificultades en su

desarrollo y en las que requieren ser reforzadas.
Objetivo tres

Se desarrollara destrezas cognitivas a través de actividades ludicas tomando
como base la elaboracion de planificaciones curriculares contenidos en
referente curricular y seran Aplicadas las planificaciones curriculares

secuencialmente mediante el desarrollo propio del nifio.
Objetivo cuatro

Para la evaluacion se tomara en cuenta los indicadores de logro que
nos planteamos lograr con los nifios. Luego se disefiaran los instrumentos
o actividades de evaluaciéon que nos permite avaluar el nivel de destrezas

cognitivas que han logrado los nifios y las nifias.

La poblacion a intervenir los constituyen 5 niflas y 9 nifios en edades de 3 a 4
afnos. Para el diagnostico se utilizo el test de diagnostico del desarrollo
cognitivo y en la intervencibn se utilizara las micro-planificaciones

curriculares de las actividades ludicas para estimulacion temprana.
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g. CRONOGRAMA

TIEMPO 2011-2012
Actividades Noviembre | Diciembre | Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio Julio Septiembre | Octubre | Noviembre
1123 [4/1 234123 1 2( 34/ 1 2 3|4/ 1 2 3| 4 1 2 1 2/ 3/ 41 34/ 1 23 12 3|41/ 2 3

Planteamiento
del problema

Revision de
bibliografia

Elaboracion del
proyecto

Investigacion de
campo

Revision del
proyecto

Elaboracion vy
entrega del
informe final

Sustentacion
privado

Sustentacion
publica
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h. PRESUPUESTO Y FINANCIAMIENTO

Rubros Costo
Libros 250
Internet 60
Computadora 600
Transporte 100
Alimentos 100
Copias 40
Impresiones y anillado 50
Total 1.200

Financiamiento: Se cuenta con el presupuesto adecuado para la realizacion

de la investigacion.
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Recursos

RECURSOS INSTITUCIONALES

Universidad Nacional de Loja

Area de la Educacion el Arte y la Comunicacion
Carrera de Psicologia Infantil y Educacién Parvularia
Centro de Desarrollo Comunitario “Caminemos Juntos”
RECURSOS MATERIALES

Computadora

Hojas de papel bon

Internet

Libros

Copias

Anillados

RECURSOS HUMANOS

Investigadores

Niflas y nifios

Coordinadores del Programa de Desarrollo Comunitario

Coordinadora de Investigacion Dra. Janeth Carrion Cevallos Mg. sc.
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Anexo 2

FICHA DE DIAGNOSTICO

NOMBRE DEL NINO DESTREZA DESTREZA MICRO INDICADORES DE EVALUACION
MACRO
Inicio Proceso Consolidado

Juegos Deportivos:

Juegos Recreativos:
Acuerdos
Normas

Actividades
Ladicas Reglas

Juegos Tradicionales

El juego al aire libre

Juegos Individuales

Juegos Colectivos

Los Juegos Cooperativos

El nifo explica la conducta de los
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Destrezas
cognitivas

casos

El nino se expresa de forma

verbal sus sentimientos

El nino describe su

entendimiento

Reconoce su lateralidad

Reconoce las partes de su

cuerpo
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

TEMA

PROBLEMA

OBJETIVOS

MARCO TEORICO

LA ACTIVIDAD
LUDICA EN EL
DESARROLLO DE
LAS  DESTREZAS
COGNITIVAS DE
LAS NINAS Y NINOS
DE 3 A 4 ANOS DEL

CENTRO DE
REFUERZO
PEDAGOGICO DEL
PROGRAMA
COMUNITARIO
“CAMINEMOS
JUNTOS?” DEL
BARRIO VICTOR
EMILIO VALDIVIESO
DURANTE EL

¢, Como desarrollar
actividades ludicas en el
desarrollo de las destrezas
cognitivas de las nifias y
nifios de 3 a 4 afios del
Centro de Refuerzo
Pedagdgico del Programa
Comunitario “Caminemos
Juntos” del barrio Victor
Emilio Valdivieso durante
el periodo lectivo 2011-

2012

Objetivo general

Mejorar los niveles de
desarrollo en el area cognitiva,
a través de la aplicacion de
actividades Iudicas, de las
nifas y nifios de 3 a 4 afos
del Centro de Refuerzo
Pedagdgico  del Programa
Comunitario “Caminemos
Juntos” del barrio Victor
Emilio Valdivieso durante el

periodo lectivo 2011-2012
Objetivos Especificos
+ Sistematizar los

fundamentos tedricos

metodolégicos de la

1 Actividades ludicas

1.1 Definicion

1.2 Importancia

1.3El juego y el desarrollo
del nifio

1.4Teorias del desarrollo
del juego

1.5Caracteristicas de los
juegos infantiles

1.6El juego como actividad
ladica

1.7El juego en estimulacion

temprana

1.8El juego como
instrumento de
aprendizaje
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PERIODO LECTIVO
2011-2012

actividad ladica y el
desarrollo cognitivo de
las nifias y nifios de 3 a
4 anos del Centro de
refuerzo pedagdgico
del programa
comunitario

“Caminemos Juntos”

Diagnosticar el estado
actual del desarrollo de
destrezas cognitivas en
los nifias y nifios de
estimulacién temprana
del centro de refuerzo
pedagdgico del
programa comunitario
“Caminemos Juntos”,
periodo 2011-2012

2. Destrezas cognitivas

2.1 Definicion

2.2Tipos de destrezas

2.3Las destrezas cognitivas

2.4 Estadios de las
destrezas cognitivas

2.5El papel de la familia en
el desarrollo de
destrezas cognitivas en

las nifios y nifias
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+ Planificar y aplicar

micro-planificaciones
de actividades ladicas
en el desarrollo de
destrezas cognitivas
en las niflas y nifios de
estimulacion temprana
del centro de refuerzo
pedagogico del
programa comunitario
“‘Caminemos  Juntos”,
periodo 2011-2012
Evaluar el desarrollo de
destrezas cognitivas en
los nifios y nifias al
finalizar la aplicacién de

actividades ltdicas
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PERIODO DE ADAPTACION
Situacion significativa:
Conociendo mis nuevos amigos
Fecha de duracion: 1 semanas
Inicio: 19 de septiembre culminacion 22 septiembre
Objetivo general:
Se aprecia como una persona integra, integral e integrada con
Sus propias caracteristicas, objetos, fortalezas e intereses.
Objetivo especifico:
Establecer vinculos afectivos y normas de relacién con diferentes

personas y grupos.
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EJEMPLO DE PLANIFICACION PARA EL PROYECTO COMUNITARIO

Dia Objeto de | Experiencia de | Actividades de | Recursos y | Indicador de logro
Aprendizaje Aprendizaje Aprendizaje técnicas
Inauguracion del afio
lectivo 2011-2012
Lunes Recibimiento de las nifias
y nifios
Indicaciones generales a
los padres de familia
Martes Recreo con expresiones pargcipara ez jUSQOT y gal()r!’ . "
artisticas, a los diferentes | onoa> €N donde Hos | f.ancion como estan | sajudo con afecto a sus nuevos
. ) nifos se relacionen en | mis amigos como comparfieros y maestra
Identifiguemos personas de mi entorno | | medio estan”
personas jugar con legos
e e Juego y me integro con
direct i las personas de mi medio lEer GEn  ChEEmes Ro[)npecabezas
Miércoles lrzez=ais <ot articipo en las ; ; Cubos
NoSotros y - DEERRan materiales del medio | | egos Se integra y comparte con sus
diferentes actividades | (legos, rompecabezas, compafieros
con ellos cubos)
Inicio  habilidades vy .,
destrezas cognitivas a i i i ST HE] (LD CEln
Jueves ) E rondas infantiles (patio | potas” Desarrolla  sus habilidades 'y
través de desarrollo de | de mi cas) destrezas cognitivas
actividades ludicas
_ Planificacion U
Viernes L
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ANEXO 3

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
AREA DE LA EDUCACION EL ARTE Y LA EDUCACION

CARRERA DE PSICOLOGIA INFANTIL Y EDUCCION
PARVULARIA

Guia de observacion
Fecha: ......................
Nombre de laobservadora: .........oovvviiiiiii i,

ASPECTOS A | HERRAMIENTAS NINOS
OBSERVAR PARA LA

OBSERVACION

14

El nifio
caracteriza lo
basico de las
cosas

El nifio expresa
de forma verbal
sus
sentimientos

El nifio muestra
su

entendimiento a
través del juego

Reconoce su

lateralidad
Conoce las
partes de su
cuerpo
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