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Resumen

El juego es una necesidad vital para el nifio, mediante el juego exploramos nuestro
entorno, descubrimos  oportunidades, conocemos nuestras limitaciones Yy
potencialidades, creamos, inventamos, nos relacionamos en sintesis crecemos.

El juego es parte fundamental para el desarrollo emocional, intelectual y afectivo,
parametros que han ayudado a optar por el cambio de modelos mentales y profundizar
aun mas el fundamento del juego como instrumento de aprendizaje y hacer de éste la
herramienta de maestros y estudiantes.

Considero una necesidad urgente el incrementar el juego como un instrumento de
aprendizaje en las areas de Matematicas y Lenguaje en los Segundos de Bésica para de

esta manera lograr un aprendizaje significativo.



Abstrac

The game is a vital necessity for the child, through the game we explore our
environment, discover opportunities, we know our limitations and potentials, create,

invent, we relate us, in synthesis grow.

The game is fundamental part for the emotional development, intellectual and affective,
parameters that have helped to opt by change of mental models and deepen still more
the fundament of the game like instrument of learning and do of this the tool of teachers

and students.

| feel an urgent need to increase the game as an instrument of learning in the areas of
Mathematics and Language in the Seconds of Basic thus achieving a significant

learning.
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RESUMEN

A través del juego suceden la mayor parte de vivencias, el juego es un proceso evolutivo
del nifio, por contribuir al desarrollo de sus estructuras intelectuales, incorpora saberes
fundamentales a su mundo cognitivo.

El juego es una fuente inagotable de aprendizaje y ensayo de vida, durante el juego el
nifio inicia gozosamente su trato y relacion con otros nifios, ejercita su lenguaje mimico
y hablado, también encuentra oportunidad para descubrir cuanto puede hacer, a través
del juego el nifio recibe estimulo para vencer dificultades, formando su caracter y
contribuyendo a desarrollar su capacidad.

El juego nos ayuda a incrementar al entusiasmo de los nifios por aprender crearle el
deseo de seguir aprendiendo y ayudarlo a sentirse a gusto consigo mismo, por estas
multiples razones se propone en este trabajo el juego como instrumento de aprendizaje
en las Matematicas y Lenguaje.

Asi pues la importancia del juego como instrumento de aprendizaje en el desarrollo de
habilidades lectoras y de escritura proporciona la oportunidad de transmitir informacién
de una forma nueva y emocionante, en donde el nifio pone en funcion todas sus
habilidades creativas y de expresion para transmitir ideas, con los juegos se debe dar
importancia a los aspectos creativos de la escritura y del pensamiento; mas adelante se
formarén las habilidades mecénicas.

En las Matematicas el nifio es investigador, observador, creativo y el proceso de
descubrimiento es satisfactorio para él, responde basandose en lo que ve a su alrededor
(nifio pequefo). Un nifio de primaria puede interpretar informacién que ve y llega a una
sencilla conclusién logica. Los juegos le proporcionardn al nifio una experiencia

positiva en el mundo de los numeros y les estimulara a jugar con ellos de forma nueva y



creativa. Desarrollara una confianza en la matemaética que le acompafiara durante toda

su vida.

El juego ensefia a aprender y demostrar lo aprendido, es probable que sea la

forma mas creadora de aprendizaje que tiene el nifio.



CAPITULO |

1. EL JUEGO
Introduccion
Siendo el juego una de las partes fundamentales en la vida del hombre, la importancia
de su conocimiento y la ayuda que proporciona en el desarrollo psicol6gico, social y
cultural de la humanidad, se a hecho imprescindible su estudio y analisis, razones para
que historiadores, fildsofos, psicologos, pedagogos, antropdélogos han valorado al
juego desde sus distintas perspectivas y han colaborado en dejar un sustento sobre la

necesidad de su aplicacion.

El juego provee de nuevas formas para explorar la realidad y estrategias diferentes para
operar sobre ésta. Favorece un espacio para lo espontaneo, en un mundo donde la
mayoria de las cosas estan reglamentadas. Los juegos le permiten a los estudiantes
descubrir nuevas facetas de su imaginacién, pensar en numerosas alternativas para un
problema, desarrollar diferentes modos y estilos de pensamiento, y favorecen el cambio

de conducta que se enriquece y diversifica en el intercambio grupal.

El juego es un tema discutido y estudiado en los Gltimos 50 afios desde el punto de vista
psiquico, filosofico, socioldgico y pedagdgico. Todos los que se han dedicado a este
campo de la investigacion, coinciden en afirmar que el juego es una necesidad vital
para el nifio sobre todo en los primeros afios de la vida. En lo que no estan de acuerdo

es en la manera de explicar su naturaleza y causas.



1.1. Antecedentes del estudio

1.1.1. Aspectos generales del juego.

El juego es la ocupacion principal del nifio, ya que a través de él, el nifio se estimula y
adquiere mayor desarrollo en sus dominios personales en los campos afectivos,
sociales, psicomotrices, y cognitivos. Ademas puede contribuir como medio educativo,

creativo, considerandolo como un medio eficaz para el entendimiento de la realidad.

1.1.2. El Juego, orientacion:

1.1.2.1. Orientacion Filoséfica
“Entre los Fildsofos que abordan el tema aunque sea tangencialmente, se cita a Platon
como uno de los primeros en mencionar y reconocer el valor practico del juego. Dada
la prescripcion que hace en las leyes, de que los nifios utilicen manzanas para aprender
mejor las matematicas que los nifios de tres afios, que mas tarde seran constructores, se

sirvan de Utiles auténticos, sélo que en tamafios reducidos.

Otro pensador clasico como Aristoteles ya daba una gran importancia al aprender
jugando, y animaban a los padres para que dieran a sus hijos juguetes que ayudaran a
formar sus mentes para actividades futuras como adultos. EI mismo Aristdteles que se
ocupa de los problemas educativos para la formacién de hombres libres, menciona en
varios lugares de su obra, ideas que remiten a la conducta de juego en los nifios, por
ejemplo: “ ...hasta la edad de cinco afios, tiempo en que todavia no es bueno
orientarlos a un estudio, ni a trabajos coactivos, a fin de que éstos no impida el

crecimiento, se les debe, no obstante permitir movimientos para evitar la inactividad



corporal, y este ejercicio puede obtenerse por varios sistemas, especialmente por el

juego....” (MARTINEZ I., wwwhbrevehistoriadeljuego.htm. www.sipiensa.org.mx)

Sentirse bien haciendo lo que te gusta, de la forma que te gusta y poniéndote en juego
como sujeto del pensamiento es una experiencia verdaderamente gratificante.  Parent
(1990), sefiala que el juego es necesario como el suefio, es una liberacion de la energia
excedente, hasta puede ser una practica que ayude a la auto preservacion, el hombre
juega y ésta es su ética, logra un equilibrio entre lo real y lo imaginario. Tiende a la
conciliacion interior, sin conflicto, en donde entran como datos de referencia la

aspiracion, la conviccion y la responsabilidad.

1.1.2.2.  Orientacion Socioldgica
Para Piaget e Inhelder (1984) los juegos de reglas se sitian como importantes de cara a
la socializacion del nifio/a, teniendo en cuenta que los intercambios sociales del nivel
preoperatorio son de caracter pre cooperativo, es decir, a la vez sociales, desde el punto
de vista del sujeto, y centrados sobre el propio nifio/a y sobre su actividad propia, desde

el punto de vista del observador (egocentrismo infantil).

En el juego el nifio en primer lugar aprende a jugar. Aprende la agilidad, los modos de
comportamiento, técnicas, improvisaciones, sistemas sociales que se requieran para las
diferentes formas de juego. Se adapta a una forma de vida que es imprescindible para la
humanidad y para la afirmacion del hombre dentro de limites de un sistema y que le
ayudan a mantener espacios de libertad y felicidad en un mundo de rendimiento y

constante busqueda de objetivos no siempre accesibles. (Flitner, 1986)

El juego es un espacio y un tiempo de libertad, donde "todo se puede" —dentro de lo que

las reglas de juego permiten-. Por ello, las posibilidades de aprendizaje en ese ambito



son incontables. Se aprenden modos de funcionamiento, formas de manejarse de las
personas, se pueden ensayar roles, se explora y se experimenta con objetos
desconocidos hasta el momento, se establecen nuevas relaciones y vinculos entre
objetos, personas y el medio en general, se descubren los limites y posibilidades de cada
uno y de los demas, etc. En el proceso ludico de los nifios (y de otras edades también),
podremos descubrir multiples procesos relativos al aprendizaje y la educacion,
podremos ver entonces momentos de asombro, descubrimiento, analisis,
establecimiento de relaciones, similitudes y diferencias. A esto se le suman la fantasia y
la creatividad que los nifios desarrollan en los diferentes juegos tanto individuales y méas
aun cuando son grupales, donde todo esto se potencia aun mas por la red de
interrelacion e intercambio que se forma. Claro esta, que cuanta menos regla tenga el
juego, mayor sera el grado de libertad y las posibilidades que los jugadores tienen para

experimentar y modificar el rumbo del juego segun sus necesidades.

1.1.2.3.  Orientacion Psicoldgica
Piaget en los afios 1932, 1946, 1962, 1966 ha destacado tanto en sus Escritos Teoricos
como en sus Observaciones Clinicas la importancia del juego en los procesos de
desarrollo. Relaciona el desarrollo de los Estadios Cognitivos con el desarrollo de la
Actividad Ludica: las diversas formas de juego que surgen a lo largo del desarrollo
infantil son consecuencia directa de la transformaciones que sufren paralelamente las

estructuras cognitivas del nifio.

Actualmente es superfluo sefialar el papel capital del juego en el desarrollo del nifio y
hasta del adulto. "ElI hombre no esta completo sino cuando juega”, escribié Schiller (en
Chateau, 1958), y la formula ha sido comentada frecuentemente. Arte, ciencia y hasta

religion son a menudo juegos serios. Se juega a pintar 0 a rimar como se juega al



ajedrez; y no pocas obras que han encantado a generaciones no fueron para sus autores

mas espléndidos juegos (Chateau, 1958).

Parent (1990), sefiala que el juego es necesario como el suefio, es una liberacion de la
energia excedente, hasta puede ser una préctica que ayude a la auto preservacion, el
hombre juega y ésta es su ética, logra un equilibrio entre lo real y lo imaginario. Tiende
a la conciliacion interior, sin conflicto, en donde entran como datos de referencia la

aspiracion, la conviccion y la responsabilidad.

Segun Chateau (1958), "La infancia sirve para jugar y para imitar". No se puede

imaginar la infancia sin sus risas y sus juegos.

Estudiar en el nifio solo el crecimiento, el desarrollo de las funciones, sin tener en
cuenta el juego, seria descuidar ese impulso irresistible por el cual el nifio modela él
mismo su propia estatua. No se deberia decir de un nifio solamente que “crece”, habria

que decir que se "desarrolla por el juego™.

La infancia tiene por consiguiente como fin el adiestramiento por el juego de las
funciones tanto fisioldgicas como psiquicas. El juego es asi el centro de la infancia, y no

se le puede analizar sin sefalarle un papel de preejercicio.

1.1.2.4.  Orientacion Técnica:
El juego provee de nuevas formas para explorar la realidad y estrategias diferentes para
operar sobre ésta. Favorece un espacio para lo espontaneo, en un mundo donde la
mayoria de las cosas estan reglamentadas. Los juegos permiten a los estudiantes
descubrir nuevas facetas de su imaginacion, pensar en numerosas alternativas para un
problema, desarrollar diferentes modos y estilos de pensamiento, y favorecen el cambio

de conducta que se enriquece Yy diversifica en el intercambio grupal. El juego rescata la
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fantasia y el espiritu infantil tan frecuentes en la nifiez. Por eso muchos de estos juegos
proponen un regreso al pasado que permite aflorar nuevamente la curiosidad, la

fascinacion, el asombro, la espontaneidad y la autenticidad.

Las técnicas a aplicarse en los juegos estaran escogidas de acuerdo a la edad del nifio,
asi también, los temas escogidos deberdn ser utilizados para el cumplimiento del
objetivo planteado; cabe aclarar que es posible con las actividades cambiar la esencia
del trabajo, mejorar, modificar los objetivos, es necesario que el profesor escoja su

esquema adecuado, para el desarrollo del mismo.

1.1.25. Orientacion Pedagdgica
“Pedagogos importantes como Juan Amos Comenio en el siglo XVII, Juan Jacobo
Rousseau y Giovanni Pestalozzi en el siglo XVII1 y principios del siglo XIX sefialaron
que para un buen desarrollo del nifio, este debe ser tomado en cuenta en sus intereses.
Especialmente Friedrich Frobel, fue quién abiertamente reconoci6 la importancia del
juego en el aprendizaje, y se intereso por los nifios pequefios, estudiando los tipos de
juego que necesitan para desarrollar su inteligencia” (MARTINEZ |I.

wwwhbrevehistoriadeljuego.htm. www.sipiensa.org.mx)

En la actualidad los pedagogos para resolver tareas adicionales, consecuencia de los
problemas sociales, econdmicos y pedagogicos que influyen sobre el estudiante en la
educacidn superior, tienen su fe puesta en los métodos activos y en particular los Juegos
Didacticos, Juegos Creativos, Juegos profesionales y de otros tipos que contribuyen a
perfeccionar la organizacion del proceso de ensefianza, elevar el trabajo independiente

de los estudiantes y resolver situaciones problémicas en la actividad préctica.



La importancia que reviste el planteamiento de tareas docentes problémicas esta en que
en el mismo proceso de solucién implica la auto informacién y la organizacion de todas
las relaciones colectivas sobre la Unica base de estas tareas, por lo que dejan de ser
formales y se hacen directamente vitales, lo que compromete a cada participante

integralmente, influyendo plenamente en el contenido objeto de estudio.

La clase como forma bésica de organizacion de la ensefianza debe responder a las
demandas que plantea la escuela moderna, por lo que los objetivos no pueden lograrse
mediante la ampliacién del tiempo dedicado a la ensefianza sino principalmente
mediante la intensificacion del trabajo escolar, donde el alumno se desarrolle
integralmente protagonizando un verdadero papel activo en las clases. Una via para
lograrlo es la utilizaciébn de métodos que pongan en marcha procesos creativos y
propicien una ensefianza en la cual los alumnos van resolviendo problemas, organizando

ideas, etc., originandose asi un aprendizaje agradable y profundo.

Los métodos tienen diferentes clasificaciones. En funcién del caracter de la actividad

cognoscitiva puede clasificarse en:

1-. Métodos que estimulan la actividad reproductiva.

2-. Métodos que promueven la actividad productiva (Ensefianza problémica):
exposicion problemética, busqueda parcial heuristica, investigativo, juegos: creativos,

didacticos y profesionales.

En estos Gltimos afios, se han presentado corrientes pedagogicas "renovadoras” en
nuestra sociedad, asi como el entusiasmo de los educadores por el juego debido
principalmente a la posibilidad de su aprovechamiento para la ensefianza, interesados

como se estaba en explorar recursos didacticos mas eficientes y novedosos; para palpar
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el verdadero impacto de ese interés basta con recorrer las estanterias de las librerias y

ver el volumen de obras escritas con ese fin.

El interés por el estudio del juego en la escuela, parte del registro de los maestros, es
una idea que crece gracias al entusiasmo y el esfuerzo solidario de muchos docentes,
psicologos, que han enriquecido notablemente la propuesta, de incluir al juego como un

instrumento de ensefianza.

Desde su inicio el proyecto se pensé como una forma practica y organizada de trabajar
con los maestros -en su propio terreno- un plan sistemético de observacion y registro de
las distintas formas que adopta el juego infantil hoy y los modos particulares que tienen
los jugadores de jugarlo segun los casos, utilizando como territorio empirico la
dinamica cotidiana de los patios escolares y como referente metodoldgico una estrategia
de trabajo probada con buenos resultados en una investigacion precedente. (PAVIA y

Et.al, Informe, 1988/1992).

Analizado el juego en el patio de las escuelas, se realizan planteamientos innovadores
para que éste sea introducido en el aula, actualmente los pedagogos, para resolver
tareas adicionales, consecuencia de los problemas sociales, econdmicos y pedagdgicos
que influyen sobre el estudiante, tienen su fe puesta en los métodos activos y en
particular los Juegos Didacticos, Juegos Creativos, Juegos profesionales y de otros tipos
que contribuyen a perfeccionar la organizacion del proceso de ensefianza, elevar el
trabajo independiente de los estudiantes y resolucion de problemas en la actividad

practica.

La clase en el aula, como forma bésica de organizacion en la ensefianza debe responder

a las demandas que plantea la escuela moderna, por lo que los objetivos no pueden

10



lograrse mediante la ampliacion del tiempo dedicado a la ensefianza sino principalmente
mediante la intensificacion del trabajo escolar, donde el alumno se desarrolle
integralmente protagonizando un verdadero papel activo en las clases. Una via para
lograrlo es la utilizaciébn de métodos que pongan en marcha procesos creativos y
propicien una ensefianza en la cual los alumnos van resolviendo problemas, organizando

ideas, etc., originandose asi un aprendizaje agradable y profundo.

Es necesario indicar entonces que mediante el juego exploramos nuestro entorno,
descubrimos oportunidades, conocemos nuestras limitaciones y potencialidades,
creamos, inventamos, en sintesis: crecemos. Al jugar cambiamos, exploramos diversas
situaciones, tomamos en serio nuestra participacién ya que nos conocemos a nosotros
mismos Yy a los demas. Y sobre todo sabemos que existe la posibilidad de jugar durante

toda la vida.

En nuestro pais la apertura que se ha dado a éste tema ha tenido gran acogida, el interés
que presentan la mayoria de docentes de utilizar el juego como herramienta didactica es
significativo, han existido cursos, conferencias, mesas redondas que han expuesto este
tema como objeto de estudio, recientemente el diario el Comercio publicé un articulo
que tenia como tema “La ensefianza a través del juego es una clave para el aprendizaje”
en el detalle de éste, se mencionaba la acogida que tuvo un curso que se habia realizado
en la ciudad de Quito, asistiendo 1.200 docentes de distintos establecimientos, como de

distintos niveles educativos.

En la ciudad de Cuenca, segun las investigaciones realizadas en las diversas
universidades, se han encontrado temas desarrollados en la Facultad de Filosofia en
base del juego, en tesis efectuadas por sus estudiantes, en donde el eje fundamental del

desarrollo en la ensefianza, es el juego tanto en el nivel pre primario, primario,
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secundario y universitario. Es importante sefialar que el enfoque de cada una de estas
tesis ésta orientado a la edad respectiva.
En la Escuela de Psicologia, se ha investigado también sobre el tema del Juego como
parte fundamental del desarrollo emocional, intelectual y afectivo; pardmetros que han
ayudado a profundizar ain mas el fundamento del juego como instrumento de
aprendizaje.
La Escuela Particular “La Asuncién” advierte como una necesidad implementar el
juego como un instrumento de aprendizaje para alcanzar una mejor interiorizacion del
conocimiento, a través de la practica ludica que es lo que a los nifios les fascina 'y lo
que a los maestros les crea expectativas.
Se procedi6 a realizar una encuesta a los profesores de los distintos afios de basica y
diferentes paralelos en donde se les planteaba la siguiente pregunta: ;Qué ganariamos
con la implementacion del juego como un instrumento de aprendizaje, en todas las
clases?
Dentro de las expectativas que se presentan y nos ayudan a verificar esta necesidad
tenemos:

- Los nifios presentarian mayor interés y creatividad.

- Los nifios interiorizarian mejor el conocimiento.

- Existiria un mejor desarrollo social.

- Los nifios se vuelven criticos y muy activos.

- Mejoraria su resolucion de problemas.
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MATRIZ DE COMPARACION POR PARES

Resuelve Interesados y .
problemas ; 2 Creativos: 1 O Interesados y Creativos
M Interiorizar conocimiento
Interiorizar 0 SOCIAL
Criticos y conocimiento; 3 |O Criticos y activos
activos; 2 SOCIAL; 1 B Resuelve problemas

Ante esta necesidad que presentaba la Escuela “La Asuncion” se plantea el siguiente
tema: “El juego como instrumento de aprendizaje”, que tiene como objetivo la
utilizacion de éste dentro de las areas de Matemaética y Lenguaje del Segundo de Basica
de la Escuela, se escogieron dos materias basicas y de gran importancia en el desarrollo
del conocimiento del nifio con el fin de conseguir una mejor interiorizacion del

conocimiento a través de su aplicacion en el Plan de Unidad Didéctica.

1.2. Fundamentos del Juego
Si buscamos en un diccionario la palabra juego, éste nos daria muchos significados,
uno de estos es “Ejercicio recreativo sometido a determinadas reglas y convenciones,
que se practica con animo de diversion” (OCEANO UNO COLOR, Diccionario

Enciclopédico, 1997, P. 910)

Entre algunas de las definiciones tenemos:
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“Decroly afirma que el juego es un instinto, una disposicion innata que estimula
acciones espontaneas, bajo la influencia de estimulos adecuados. Instinto que, como
todos los demds, provoca un estado agradable o desagradable, segin sea 0 no

satisfecho.

J.L. Stone y J.C. Church, dicen que “juego” es el término que usamos para referirnos a
cualquier cosa que hagan los nifios y que no pueda ser incluida entre los asuntos serios
de la vida: dormir, comer, evacuar en vientre, vestirse, desvestirse, etc. Que el nifio

preescolar convierte en juego todo lo que hace.

Alton Patridge lo define asi: “recreacion designa toda clase de distraccion fuera del
trabajo para cualquier edad. Las actividades recreativas infantiles se denominan

ordinariamente juegos.”

Juy Jacquin caracteriza el juego contraponiéndolo al trabajo. El trabajo es utilitario;
aunque juegue a que es ebanista o carpintero, el juego del nifio no es utilitario. El
trabajo del adulto es interesado; el juego del nifio no se realiza con miras a un fin
extrinseco, lleva su finalidad en si mismo, aunque el nifio no tenga conciencia de ello.
El trabajo del adulto no siempre es grato e interesante; el juego del nifio le proporciona

siempre placer, incluso cuando para su realizacion sufra molestias e incomodidades.

Arnulf Russel considera que la actividad ludica se escapa a una definicion determinada
peri dice: el juego es méas juego cuanto mayor es la naturalidad, la ausencia de esfuerzo

y la habilidad con que se realiza.

Chateau acepta tres principios: 1. jugar es gozar; 2. es llamada a lo nuevo, y 3. es amor

al orden.
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Buytendijk afirma que el juego es una forma de exteriorizacion de lo infantil.

Charlotte Bunler define el juego como un movimiento con relacién intencional al placer
de aduefiamiento, por lo que podemos decir que el juego es el lugar donde se aplica la
intencion a un principio fundamental de la vida”. (MUNIZ, Educacion preescolar

Meétodos, técnicas y organizacion, Ediciones CEAC, Peru, 1991, P. 83)

1.2.1. El juego: su naturaleza.

“El juego es una necesidad vital, contribuye al equilibrio humano. Es a la vez actividad
exploradora, aventura y experiencia: medio de comunicacion y de liberacion bajo una
forma permitida, el juego es un proceso de educacién completa, indispensable para el

desarrollo fisico, intelectual y social del nifio”. (MUNIZ, 1991, P.83)

El juego aporta, alegria, deseos, imaginacion; a menudo asume un papel de sustitucion
“El hombre solo es hombre total cuando juega”, frase escrita por el filésofo Schiller
muestra el importante valor que tiene el juego para el hombre, pero si partimos de que
el juego es una actividad universal en el tiempo y en el espacio notaremos que todos
tenemos del juego alguna idea mas o menos acabada, podriamos hasta ensayar alguna
aproximacion basada ya sea en nuestras vivencias infantiles, juveniles y adultas, o ya
sea en alguna lectura que hayamos hecho sobre el tema. Este fendmeno es tan inherente
al hombre, que todos hemos tenido alguna experiencia aunque sea minima, es decir, el

juego nace con el hombre y es él quien va creando su significado.

Cuando le preguntamos a la gente sobre el juego, inmediatamente se remonta a un
tiempo y espacio diferente, recordando una serie de vivencias positivas y ain negativas.

Las caracteristicas de los juegos que hemos jugado podrén ser diferentes, de
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intensidades diversas, de momentos evolutivos distintos, pero aun asi podremos

encontrar elementos en comun, mas alla de nuestra cultura.

El juego es aquella dimension del hombre que lo remonta a un mundo diferente, con
otras reglas, donde se muestra la esencia de cada uno de nosotros, sin mascaras ni
caretas, donde el esfuerzo es lo que vale, es el suefio hecho realidad, todo se transforma

segun nuestro deseo y el hombre se remonta a lo més profundo de su ser.

Asi pues, desde el momento en que nacemos, los bebés comenzamos a explorar pues
ademas de descubrir el mundo no sélo con los ojos, oidos, lo hacemos también con las
partes de nuestro cuerpo, manos pies 'y boca, ya que al tomar contacto con los objetos
los manipulamos, sacudimos, ampliamos nuestra imaginacion y creatividad. “El Juego
proporciona al pequefio la estimulacion y la actividad fisica que su cerebro necesita
para desarrollarse y poder aprender en el futuro” (UNICEF, Deporte, Recreacion y

Juego 2004).

El juego provee de nuevas formas para explorar la realidad y estrategias diferentes para
operar sobre ésta. Favorece un espacio para lo espontaneo, en un mundo donde la
mayoria de las cosas estan reglamentadas. Los juegos le permiten al grupo (a los
estudiantes) descubrir nuevas facetas de su imaginacion, pensar en numerosas
alternativas para un problema, desarrollar diferentes modos y estilos de pensamiento, y
favorecen el cambio de conducta que se enriquece y diversifica en el intercambio
grupal. El juego rescata la fantasia y el espiritu infantil tan frecuentes en la nifiez. Por
eso muchos de estos juegos proponen un regreso al pasado que permite aflorar
nuevamente la curiosidad, la fascinacién, el asombro, la espontaneidad y la

autenticidad.
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Partiendo del juego como parte inherente al ser humano, y continuando con diferentes
posturas de andlisis respecto de este tema, se puede descubrir las relaciones entre el

juego, la educacion y el aprendizaje.

En la infancia, el juego constituye una sélida base para toda una vida de aprendizaje. En
la edad escolar el nifio adquiere nuevas habilidades y perfecciona las que ya tiene,
permitiéndolo a mas de desarrollar sus habilidades fisicas, desarrollar el pensamiento
I6gico del pequerfio, “...de hecho, pocos recursos didacticos pueden igualar la eficacia
educativa del juego, y es que, ademas, cuenta con una valiosa baza a su favor: la
predisposicion favorable de los nifios a jugar”. (OCEANO, Manual de Juegos, 2004, P.

V)

El juego rescata la fantasia y el espiritu infantil tan frecuentes en la nifiez. Por eso
muchos de los juegos proponen un regreso al pasado que permite aflorar nuevamente la

curiosidad, la fascinacion, el asombro, la espontaneidad y la autenticidad.

Cada vez crece la complejidad del tipo de juego, que no solo juega el nifio y sigue
jugando el joven y el adulto es por esto que su clasificacion segun Buytendijk, por su

manera de jugar es la siguiente:

- Jugar con algo: juegos de exploracion de habilidades, de funcionamiento. En
este caso el individuo explora su ambiente 0 su objeto con su imaginacion
siempre tratando de vencer problemas més dificiles.

- Jugar como algo: juegos con ideas y reglas, juegos competitivos, juegos
deportivos, juegos organizados. En éste tipo de juego nifios y adultos,
construyen un mundo imaginario, una realidad ficticia representando roles que

Illaman la atencién en su ambiente.
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Estos dos tipos de juegos son actividades mediante los cuales el nifio aprende los
elementos del mundo, su entorno, establece relaciones para desarrollar su

inteligencia.

- Jugar sobre algo: juegos con ideas y reglas, juegos competitivos, juegos
deportivos, juegos organizados. Es el juego en donde siempre se juego sobre una

idea central.

1.2.2. Definicion y caracteristicas del Juego.

Entre las ideas que definen a los juegos estan:

- Enun juego nunca se sabe de antemano como sale.
- Enun juego siempre hay algo de interaccién (con un objeto o con personas)
- Un juego siempre es un poco, un mundo aparte de un mundo serio.

- Un juego siempre obedece a ciertas reglas.

Abstrayendo estas singularizaciones que definen un juego se puede establecer un
sistema dialéctico, afirmando que se trata de un juego, si la actividad tiene las siguientes

caracteristicas:

- Apertura, incertidumbre y regulacion preestablecido (tension)
- Accidn y reaccion (Interaccién)

- Creacidn y rutina (situaciones imprevistas)

- Movimiento y descanso (dinamica)

- Reto/riesgo y seguridad/habilidades conocidas (competencia)
- Libertad individual y marco con limitacion objetiva (reglas)

- Cercaniay espacio libre (contacto fisico)
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1.3. Sistematizacion de los Juegos
Los juegos se agrupan en familias. Una familia es un entre que tiene caracteristicas
similares; igualmente las familias de juegos tienen sus particularidades. El sentido de
agrupar los juegos es de ensefarles en forma sistemética y logica. Siempre dentro de
una familia de juegos que identifica la idea principal pueden cambiar las reglas, el
espacio, las personas, etc., pero nunca es un cambio total porque la idea del juego

determina todos los otros factores.

La agrupacion por familias ayuda a la ensefianza y por ende a aprender, estructurar y
organizar juegos por los propios nifios, segun el tipo de juego. Hay muchas otras
posibilidades de sistematizar y estudiar los juegos segun diferentes teorias e intereses
que pueden tener su sentido en otros contextos. En el contexto pedagdgico-didactico
para un aprendizaje efectivo y creador sirve mas la estructuracion segun las familias
(idea principal) acompariado de otras opciones que determinan la ensefianza-aprendizaje

(espacio, implementos, etc.)

1.3.1. Juegos pequefios y juegos grandes

Para un trabajo metodoldgico se ha considerado oportuno de subdividir en dos grandes

grupos: juegos pequefos y juegos grandes.

a) Juegos Pequefios: Se los define como una actividad con reglas simples que moviliza
las capacidades fisicas e intelectuales del practicante sin grandes exigencias fisicas e

intelectuales asi como también técnicas y tacticas.

La aplicacion de reglas sencillas, la interrelacion reducida que se produce y la habilidad

minima que se necesita hace que los juegos pequefios indirectamente cumplan con una
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educacion social donde se aprende a respetar reglas, estimar al colaborador y adversario,

auto controlarse, intervenir y colaborar.

b) Juegos grandes: Se los define como una actividad con mayor complejidad, que

desarrollan o necesitan un cierto nivel de capacidades y habilidades (técnicas y técticas).

Los dos tipos de juegos: pequefios y grandes, deben ser utilizados tomando en cuenta las

siguientes condiciones de seleccion.

- El grupo a quien va dirigido

- La instalacion y material disponible.

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

- El nimero de horas previsto para la unidad o contenido.

1.4. Didéctica del Juego

Bésicamente hay tres formas diferentes de ensefar juegos a los estudiantes:

a) Enfrentarlos con el juego en forma total. Esto significa que el nifio aprende el juego
sobre algo, impartiendo de una vez todas las reglas. Esta forma es posible solamente

con los juegos pequefios porque tienen una estructura sencilla.

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

elementos se puede alcanzar el juego completo.
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Esta forma o método tiene dos grandes desventajas:

- EIl juego es més que la composicion de sus elementos, por eso los alumnos
solamente pueden realizar los juegos con grandes dificultades después de
aprender los pasos.

- Es desmotivador para los nifios ejercitar mucho tiempo los fundamentos y

técnicas sin jugar, asi sea en un nivel muy bajo.

c) Ensefiar los juegos jugando. Lo ideal para llegar a un desarrollo de jugo en forma
que satisfaga los interés de los nifios y se cumpla los objetivos del maestro es poder
practicar una combinacion entre jugar y ejercitar; para esto es importante
primeramente saber cual es la idea principal del juego que se quiere ensefiar,
después debemos escoger un juego muy sencillo que contenga la idea principal de

éste, e ir alcanzando el nivel que se pretende.

1.4.1. Principios didacticos de la ensefianza del Juego.

Es necesario que el maestro posea una preparacion adecuada para que aplique
principios didacticos que faciliten su labor y satisfagan las necesidades de los

escolares.

a) Transparencia.

En los procesos de ensefianza-aprendizaje o interaprendizaje, la accion tiene que ser
visible y comprensible para el alumno. El siempre de antemano debe saber que pasa

y tener conciencia del por qué hace una actividad.
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b) Claridad.

Esta permite al maestro ofrecer una explicacion y demostracion de como queremos
realizar el juego, que sea entendido por los educandos, accion que puede desarrollar

a través de monitores, dibujos o esquemas que “grafiquen claramente” el juego.

c) Comprension.

Prever actividades con la finalidad de probar si el alumno ha entendido el sentido y
las reglas de juego a traves de indicaciones, demostraciones que encaminen a

receptar el mensaje del juego.

d) Secuencia.

Preparar y ejecutar juegos en grupos pequefios iguales en su estructura (familia de
juegos de la misma idea), hasta llegar a realizar los jugos grandes, esto permitira

mantener el interés para la realizacion de estas actividades.

1.5. Organizacion y auto organizacién del juego.
Para ensefiar la autoorganizacion de sus juegos, al estudiante conviene convencerlo

que tiene que resolver las siguientes cuestiones:

- Qué: se vislumbra como la idea, direccion y orientacion del juego
- Con qué: se refiere a los implementos o materiales que vamos a utilizar en el

desarrollo del juego.
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- Quién: involucra a los participantes en una accion ludica, cuantos jugadores y
como estaran distribuidos.

- Cobmo: es el desarrollo, conocimiento de las reglas (regulaciones) interaccion
alumno-maestro-alumno y el criterio de éxito del juego, Incluye el como iniciar

y terminar un juego (por tiempo, puntos, etc.).

1.6. La funcion y la calidad de los Juegos
“Como criterio didactico de comprobacion si se trata de un buen o mal juego, se
puede utilizar los aspectos de definicion, se trata de un buen juego cuando la

actividad mantiene un balance entre:

- Incertidumbre y regulacion (tension)

- Participacion activa y pasiva

- Accidn y reaccion (interaccion)

- Creacidn y rutina (pensar)

- Movimiento y descanso (dinamica)

- Reto y seguridad (habilidad)

- Libertad individual y compromiso colectivo (reglas)

- Cercaniay espacio libre (contacto fisico).”

El seguimiento didactico para ensefiar a jugar considera para el educador las

siguientes tareas:

- Asegurar las condiciones del juego (dar espacio fisico y tiempo)
- Ampliar las experiencias ludicas, propias de los nifios (siempre basarse en los
juegos que ya conocen los nifios).
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- Ensefar juegos (método directo) que no conocen con todos los detalles reglas,
movimientos, espacios, etc.

- Desarrollar juegos (método indirecto), dar la idea y dejar que los nifios busquen
reglas.

- Dirigir juegos (intervenir solo cuando no funciona).

- Reflexionar sobre los juegos (analizar después lo que fue bueno o malo, como
mejorar, etc.”). (MINISTERIO DE EDUC.Y CULTURA, Didactica y

Metodologia de la Unidades, P. 142 a 152)

1.7. Division de los juegos.

Los juegos se dividen en juegos creativos, didacticos y profesionales.

1.7.1. Juegos creativos

Nos permiten desarrollar en los estudiantes la creatividad y bien concebidos y organizados
propician el desarrollo del grupo a niveles creativos superiores. Estimulan la imaginacion
creativa y la produccion de ideas valiosas para resolver determinados problemas que se
presentan en la vida real. Existen varios juegos creativos que se pueden utilizar para romper
barreras en el trabajo con el grupo, para utilizar como vigorizantes dentro de la clase y
desencadenar un pensamiento creativo en el grupo de estudiantes. A continuacion se

exponen algunos de ellos:

Urgencia en el hospital: Un joven herido de gravedad en un accidente automovilistico, es
Ilevado a la sala de un hospital. EI médico de guardia diagnostica que es necesario efectuar

una operacion quirdrgica del cerebro. Por lo tanto se solicita la presencia de un doctor
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especializado en cirugia cerebral. El médico cuando ve al paciente exclama: jNo puedo

operar a este muchacho! jEs mi hijo! Asi es, s6lo que el cirujano no es el padre del joven.

¢Coémo explicarian ustedes esta aparente contradiccion?

RESPUESTA: Es que el cirujano es la madre del muchacho. Aunque existen muy buenas
cirujanas, nuestra tradicion es ver a los hombres como médicos y a las mujeres como

enfermeras.

El desayuno: Dos padres y dos hijos se comieron en el desayuno tres naranjas, con la

particularidad de que cada uno se comio una naranja entera. ;Como se explicaria esto?

RESPUESTA: La respuesta creativa estd relacionada con romper el patron perceptual de
pensar en cuatro personas sentadas a la mesa cuando en realidad son solamente tres: el
abuelo, su hijo y su nieto. Tanto el abuelo como su hijo son padres, y tanto el hijo como el

nieto son hijos.

Las polillas del libro: Las polillas roen los libros hoja por hoja y de este modo se abren paso
a través de los tomos. Uno de estos insectos, royendo, se abrié camino desde la primera
pagina del primer tomo de un libro hasta la tltima del segundo tomo, que estaba al lado del

primero. Cada tomo tiene 800 paginas. ¢Cuantas paginas royd la polilla?

RESPUESTA: Las personas que tienen un fuerte pensamiento convergente responden que
la polilla roy6 1 600 paginas y dos tapas de encuadernacion. Ahora, si pensamos de manera
divergente y observamos estos dos libros: uno al derecho y otro al revés, y miramos cuantas
paginas hay entre la primera del primer libro y la Gltima del segundo, nos convenceremos

de que entre ellas no hay nada méas que las dos tapas. La polilla s6lo estropeo, pues, las
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tapas de los dos libros, sin tocar sus hojas.

1.7.2. Juegos didacticos

Puede llegar a ser un método muy eficaz de la ensefianza problémica. Hay distintas
variantes de tipo competitivo (encuentros de conocimientos, olimpiadas), de tipo
profesional (andlisis de situaciones concretas de los servicios, analisis de casos,
interpretaciones de papeles, simulacion). El juego didactico puede ser definido como el
modelo simbdlico de la actividad profesional mediante el juego didactico ocupacional y
otros métodos ludicos de ensefianza, es posible contribuir a la formacion del pensamiento
tedrico y préctico del egresado y a la formacion de las cualidades que deben reunir para el
desempefio de sus funciones: capacidades para dirigir y tomar decisiones individuales y

colectivas, habilidades y habitos propios de la direccion y de las relaciones sociales.

Con la aplicacion de los juegos didacticos en la clase, se rompe con el formalismo, dandole
una participacion activa al alumno en la misma, y se logra ademas, los resultados

siguientes:

- Mejorar el indice de asistencia y puntualidad a clases, por la motivacion que se despierta

en el estudiante.

- Profundizar los habitos de estudio, al sentir mayor interés por dar solucién correcta a los

problemas a él planteado para ser un ganador.

- Interiorizar el conocimiento por medios de la repeticion sistematica, dindmicas y variada.

- Lograr el colectivismo del grupo a la hora del juego.

- Lograr responsabilidad y compromiso con los resultados del juego ante el colectivo, lo
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que elevo el estudio individual.

El juego es una actividad naturalmente feliz, que desarrolla integralmente la personalidad

del hombre, y en particular su capacidad creadora.

En el intelectual cognitivo se fomentan la observacion, la atencion, las capacidades l6gicas,
la fantasia, la imaginacion, la iniciativa, la investigacion cientifica, los conocimientos, las
habilidades, los habitos, el potencial creador, etc. En el volitivo conductual se desarrollan el
espiritu critico y autocritico, la iniciativa, las actitudes, la disciplina, el respeto, la
perseverancia, la tenacidad, la responsabilidad, la audacia, la puntualidad, la sistematicidad,
la regularidad, el comparfierismo, la cooperacion, la lealtad, la seguridad en si mismo,
estimula la emulacion fraternal, etc. En el afectivo motivacional se propicia la camaraderia,
el interés, el gusto por la actividad, el colectivismo, el espiritu de solidaridad, dar y recibir
ayuda, etc. Los juegos didacticos deben corresponderse con los objetivos, contenidos y
métodos de ensefianza y adecuarse a las indicaciones, acerca de la evaluacion y la
organizacion escolar. Entre los aspectos a contemplar en este indice cientifico pedagdgico
estan: correspondencia con el avance cientifico-técnico, posibilidad de aumentar el nivel de
asimilacion de los conocimientos, influencia educativa, correspondencia con la edad del

alumno, contribucién a la formacion y desarrollo de habitos y habilidades...

Los juegos didacticos estimulan y cultivan la creatividad (es el proceso o facultad que

permite hallar relaciones y soluciones novedosas partiendo de informaciones ya conocidas).

1.7.3. Juegos Profesionales.

Permiten a los estudiantes de una forma amena y creativa resolver situaciones de la vida

real y profesional a través de situaciones artificiales o creadas por el profesor.

27



Son variantes de los juegos profesionales:

- Estudio de casos.

- La simulacion.

Es necesario indicar que este estilo de juegos no se utilizaran en el desarrollo de ésta

tesis, porque el enfoque de estos juegos oscila para nifios de 12 afios en adelante.
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Conclusion:

Después de haber realizado la investigacion del primer capitulo se puede decir
que el juego es un instrumento de gran utilidad para la ensefianza, ya que
permite al nifio hacer por si solo aprendizajes significativos, que le ayuda a
proponer y alcanzar metas concretas de forma relajada y con una actitud

equilibrada, tranquila y de disfrute.

Es necesario tener en cuenta que el juego es un medio idoneo para trabajar,
pues mientras juagamos estamos formando al nifio, desarrollando sus

capacidades y lo hacemos ademés de una forma motivadora, ya que:

Mediante el juego el nifio aprende, desarrolla la inteligencia.
Mediante el juego el nifio aprende, desarrolla su motricidad.

Mediante el juego el nifio aprende, desarrolla su yo personal y social.

Sin embargo, se debe orientar el juego hacia los intereses que persigue el tema
planteado, y de esa manera se pueda cumplir con el objetivo de la clase,
respetando siempre la edad de los nifios con los que se va a desarrollar el

trabajo.
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CAPITULO II
2. INCLUSION DEL JUEGO EN EL CURRICULO

Introduccion:

En el curriculo en torno a la contemplacion del juego, se puede cifrar en que esta
presente pero sélo desde su aspecto motor y a continuacion reducido al Area de
Educacion Fisica, que esta presente en los objetivos generales de la misma; existiendo
un bloque de contenido referido a los Juegos. A lo largo de la secuenciacion en los
distintos ciclos queda concebido como actividad fisica que culminara en la iniciacion

deportiva.

Si bien el juego se ha convertido en una incesante posibilidad en la ensefianza, de
utilidad permanente en el desarrollo social, afectivo y cognitivo, se hace hincapié en su

implementacion dentro de la planificacion escolar.

Se pretenderd conseguir la inclusion del juego vertiente motora oculta y a la vez
realizar una mirada mas en profundidad a los otros aspectos no motores del juego que
por lo investigado aporta grandemente en el surgimiento de aspectos cognitivos

afectivos y sociales que son Utiles para el desarrollo.

Serd necesario por lo tanto realizar un analisis del PCl (Programa Curricular
Institucional) y del PUD (Plan de Unidad Didéactica) en las areas de la Matematica y
Lenguaje y Comunicacion para poder tener la idea del planteamiento de los temas que
se tratan y el estilo de trabajo del que sirven para su desarrollo, en los Segundos de
Basica de la Escuela “La Asuncion” y de esta manera pode elaborar asi una

planificacién basada en el juego.
2.1. Los juegos en la ensefianza.
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El juego es necesario para el proceso evolutivo del nifio, por contribuir al desarrollo
de sus estructuras intelectuales, incorpora saberes fundamentales a su mundo cognitivo,
a través de €l suceden la mayor parte de sus vivencias, el educador debe considerar al
juego como la principal herramienta de trabajo, al planificarla contextualmente le
permite ensefiar a pupilos con facilidad y diversion conceptos, reglas, técnicas el juego
puede ser individual o grupal con o sin materiales, puede organizarse de mdaltiples
maneras y ser utilizado como un instrumentos de aprendizaje.

El juego en el marco de la Educacion Escolar es un camino natural y universal de
desarrollo personal e integracién social. En definitiva, el desarrollo infantil esta directa
y plenamente vinculado con el juego ya que; ademas de ser una actividad natural y
espontanea a la que el nifio le dedica todo el tiempo posible, a través de él, el nifio
desarrolla su personalidad y habilidades sociales, estimula el desarrollo de sus
capacidades intelectuales, psicomotoras y en general, proporciona al nifio experiencias
que le ensefian a vivir en sociedad, a conocer sus posibilidades y limitaciones, a crecer

y madurar. (MARCOS 1985 — 1987).

2.1.2. Eljuegoy las matematicas

En lo que se refiere a las Matematicas es necesario tomar en cuenta que esta materia es
un instrumento esencial del conocimiento cientifico pero, es una de las &reas que ha
presentado mayor dificultad escolar en todos los niveles de ensefianza, preocupacion
que ha fundamentado también el planteamiento del tema presentado.

Los juegos y las matematicas tienen mucho en comdn, ya que las matematicas dotan a
los individuos de un conjunto de instrumentos que potencian y enriquecen Ssus
estructuras mentales, los juegos ensefian a dar los primeros pasos en el desarrollo de
técnicas intelectuales ambos potencian el pensamiento l6gico, el razonamiento y nos
vuelven criticos.
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La matematica por su caracter abstracto y forma, su aprendizaje resulta dificil para una
parte importante de los estudiantes y de todos es conocido que la matematica es una de
las areas que maés incide en el fracaso escolar en todos los niveles de ensefianza; es el

area que arroja los resultados méas negativos en las evaluaciones escolares.

Los juegos y las matematicas tienen muchos rasgos e comun en lo que se refiere a su
finalidad educativa. Las matematicas dotan a los individuos de un conjunto de
instrumentos que potencian y enriquecen sus estructuras mentales, y los posibilitan
para explorar y actuar en la realidad. Los juegos ensefian a los escolares a dar los
primeros pasos en el desarrollo de técnicas intelectuales, potencian el pensamiento
I6gico, desarrollan habitos de razonamiento, ensefian a pensar con espiritu critico los
juegos, por la actividad mental que generan, son un buen punto de partida para la
ensefianza de la matematica, y crean la base para una posterior formalizacion del
pensamiento matematico. El juego y la belleza estan en | origen de una gran parte de la
matematica. Si los matematicos de todos los tiempos se lo han pasado tan bien jugando
y contemplando su juego y su ciencia, ¢por qué no tratar de aprenderla y comunicarla a

través del juego y de la belleza?

Ademas de facilitar el aprendizaje de la matematica, el juego, debido a su caracter
motivador, es uno de los recursos didacticos mas interesantes que puede romper la
aversion que los alumnos tienen hacia la matemética. He aqui un texto de Martin
Gardner que con mucho acierto expresa esta misma idea: " siempre he creido que el
mejor camino para hacer las matematicas interesantes a los alumnos y profanos es
acercarse a ellos en son de juego (...). EI mejor método para mantener despierto a un
estudiante es seguramente proponerle un juego matematico intrigante, un pasatiempo,

un truco magico, una chanza, una paradoja, un modelo, un trabalenguas o cualquiera
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de esas mil cosas que los profesores aburridos suelen rehuir porque piensan que son

frivolidades (FERRERO, El juego y la matematica, Editorial La Muralla, Madrid 1991,

P.13y 14).

Las mateméticas siempre han tenido un sentido ladico. Muchas de las profundas
reflexiones alrededor de los problemas matematicos han estado tefiidas de una
motivacién y un reto apasionante que produce placer y sensacion de busqueda y logro.
Para Arquimedes, Euclides, Leibniz o Einstein las matematicas tuvieron los trazos de
una apasionante aventura del espiritu. Las matematicas, al igual que estan en todo lo

que conocemos, se encuentran claramente dibujadas en los juegos y acertijos.

Al igual que las matemaéticas el juego es parte de la vida y tiene un papel determinante
en el desarrollo intelectual de la infancia. El juego en los nifios y nifias puede ser serio,
acaparador y bastante agotador, algunos juegos son de imitacidn, otros tienen que ver
con la fantasia, algunos pueden ser ritos muy determinados, puede ser un actividad de

grupo o individual, pueden ser fuente de placer y de gran esfuerzo o disgusto.

2.1.3. Eljuego, y su relacion con el Lenguajey La Comunicacion.

En lo que respecta a Lenguaje, en el momento en que nacemos empezamos a emitir
algunos sonidos, que luego se iran convirtiendo en balbuceos, para tomar con el tiempo
la emisidn de silabas repetitivas y finalmente pronunciar palabras, que unidas de forma
correcta nos ayudaran a transformarlas en oraciones que nos permitiran comunicarnos
con los demas, algo similar sucede con el juego, pues a través del juego aprendemos a
relacionarnos con las personas, internalizamos normas de convivencia, ampliamos la

percepcion, el pensamiento l6gico; si unimos el juego y el lenguaje se favorecera el
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desarrollo del conocimiento del estudiante a través de una propuesta dindmica y
creativa.

El nifio accede al lenguaje por imitacion y por creatividad, siendo esta conquista un
proceso activo que depende de la necesidad y del deseo de querer expresar, comunicar
y encontrarse con los demas a través de la palabra.

“El juego como medio privilegiado por el nifio para experimentar la realidad, se hace
presente en este proceso creador, es por el juego que el nifio estimula sus sentidos para
observar y captar la realidad y para construir sus percepciones con gran sensibilidad.
Sucede a menudo que las formas méas complejas gramaticalmente y los usos
pragmaticos mas complicados, aparecen en primer lugar en contextos de juego”.
(BRUNER, Juegos, Pensamientos y Lenguaje en Accion. Editorial Alianza, 1984, P.

215).

El primer tipo de juego de los bebés es el de la manipulacion sensorio motriz y la
emision de sonidos y balbuceos, en cuanto el bebé puede controlar sus movimientos
los empieza usar y explorar en forma de juego, acompafiados casi siempre de ruidos
emitidos por su boca. Los juegos son importantes porque son el método de exploracion
de las cosas nuevas. Con el juego los bebés, manipulan, exploran, balbucean, gritan y

acttan pero también le brindan apego y seguridad.

Hay otro tipo de juegos en los cuales los nifios y nifias echan a volar su imaginacion y
fantasia. Para los nifios, los objetos pueden convertirse en cualquier otra cosa: un palo
puede ser un caballo y cuatro lineas una casita, asi como sonidos cortados pueden ser
parte del ritmo de una cancion o sus balbuceos las palabras mas preciadas, estos juegos
han sido Ilamados simbdlicos. Los juegos simbdlicos son importantes para comprender

los significados y son determinantes para la inteligencia y la relaciones de los nifios
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con otros.

Posteriormente los juegos con reglas le dan una nueva dimension al desarrollo del
intelecto y le imprimen un sentido social. En estos juegos los nifios aceptan
voluntariamente las reglas como limites convencionales sometiéndose a las
consecuencias y recompensas de su accion. Las reglas en si, le dan estructura al juego

y aumentan el reto.

En conclusion, el juego es un modo de accion, de expresion y de vivencia de
experiencias altamente desarrollado e insustituible para el desarrollo intelectual de los
nifios y nifias. Toma diversas formas a través de las etapas de la vida de las personas y

de su entorno historico, social y tecnologico.

El juego esta vinculado al juguete, un juguete puede ser tanto piedrecillas, como un
palo, un trozo de tela, canicas, un televisor o un ordenador. El valor del juguete como
instrumento de juego para el desarrollo intelectual esté directamente relacionado con la
participacion activa que el nifio tenga. Si el nifio opera y crea sobre él, es mas valioso

que si el nifio solo recibe pasivamente.
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2.2. Diagnostico del Programa Curricular Institucional (PCI) de Segundo

de

Bésica de Mateméaticas, Lenguaje y Comunicacion de la Escuela “La

Asunciéon”. Ao Lectivo 2 006 — 2 007

AREA DE MATEMATICAS

UNIDAD

TEMAS

1

Relaciones espaciales y temporales.

Regiones: interior, exterior y frontera.

Lineas abiertas y cerradas.

Mediciones de longitudes con medidas no convencionales.
Nocidn de conjunto y elemento

Relacion de pertenencia y de correspondencia.

Representacion grafica de conjuntos con diferentes diagramas.
Relacién de elementos con numeral.

Numeros naturales del 0 al 9.

Series ascendentes y descendentes del 1 al 9.

Representacion en la recta numérica

Signos de relacién mayor, menor, e igual.

Adicion y sustraccion en el circulo del 0 al 9 en forma horizontal
y vertical.

Figuras planas: el circulo y el triangulo.

Uso correcto de la regla.

La decena.

Las decenas puras.

Numeros naturales del 1 al 50.

Adicion y sustraccion en el circulo del 1 al 50 sin reagrupacion.
Numeros ordinales del primero al décimo

Numeros naturales del 50 al 90.

Escritura correcta de nimeros del 1 al 99.

Composicién y descomposicién de cantidades.

Adicidn y sustraccion en el circulo del 1 al 99 sin reagrupacion.
Series ascendentes y decentes en el circulo del 1 al 99.

Calculo mental

Resolucion de problemas sencillos

Figuras planas el cuadrado y rectangulo.

Unidad monetaria: el dolar, billetes y monedas.

Medidas de Tiempo: dias, semanas, meses.
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es

UNIDAD EDUCATIVA “LA ASUNCION”

GRADO: SEGUNDO ANO DE BASICA

UNIDAD: N° 1
ANO: 2006 - 2007

-Trabajo grupal:
-Elaboracion de cartele
-Comportarse
adecuadamente en el
aula, bafos, patios, etc.
-Unir conjuntos con su
numeral.

-Armar figuras con las
regletas.

-Pintar regletas con el

-Conversaciones
-Narraciones de vivencias y
experiencias.
-Dibujos, moldeado, recorte
y pegado.
-Formacion de coniuntos

S.

Relaciones espaciales y temporales.
Regiones: interior, exterior y frontera.
Lineas abiertas y cerradas.

Mediciones de longitudes con medidas no convencionales.

Nocion de conjunto y elemento
Relacion de pertenencia y de correspondencia.

Representacion grafica de conjuntos con diferentes diagramas.

Relacién de elementos con numeral.
NUmeros naturales del 0 al 9.

Series ascendentes y descendentes del 1 al 9.
Representacion en la recta numérica

Signos de relacion mayor, menor, e igual.

Adicién y sustraccion en el circulo del 0 al 9 en forma horizontal

vertical

AREA: MATEMATICA

-Utilizas correctamente el
material, el mobiliario y
demas enseres?

-Te ubicas de manera correcta
en el aula, patio, etc.

¢Sabes lo que es un conjunto?
- Conoces los signos >< =
-Conoces lo que es una
realeta? Sus colores

CAPACIDAD: Comprensién de Conceptos
ESTREZAS: Identificar, construir y representar objetos y figuras en forma gréafica o simbélica por
medio de actividades manuales y establecer sus propiedades.

ACTIVIDAD INDICADORES EVALUACION
Trabajo grupal Elaboracion de cartel Colaboracion
Participacion
Disciplina
Orden
Limpieza
Conversar Dialogo Vocabulario, pronunciacion,
apertura
Recortar y pegar Figuras Destrezas motrices y

Moldear

Dibujar

Figuras , cantidades, conjuntos,
elementos

Figuras

conocimiento de nociones
temporo espaciales

Motricidad creativa y
conocimiento de nociones de
cantidad

Destrezas motrices, conocimiento
de colores, aseo, y nociones.
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UNIDAD EDUCATIVA “LA ASUNCION”

GRADO: SEGUNDO ANO DE BASICA

UNIDAD: N° 2
ANO: 2006 - 2007

“Escritura y complementacion
de series.

-Lectura y escritura de nimeros
- Poner resultados en

sumas y restas.

-Colocar cantidades en la tabla
de valores.

Medir con paletas, palitos de
fésforos varios objetos.
-Reconocer el rectangulo, el
circulo, tridangulo entre otras
finnras

-Visualizacion de graficos y carteles.
-Formar grupos para recolectar
material concreto.

-Elaboracion de carteles por grupos.
-Manipulacién de material concreto.
-Moldear nimeros y signos
matematicos

Figuras planas: el rectngula, circulo y
el triangulo.

Uso correcto de la regla.

La decena.

Las decenas puras.

NUmeros naturales del 1 al 50.

Adicion y sustraccion en el circulo del 1
al 50 sin reagrupacion.

NUmeros ordinales del primero al

AREA: MATEMATICA

-Para sumar y restar en forma vertica
cémo debemos colocar las cantidades?
-¢De qué color pintamos las unidades y
decenas en la tabla de valores?

-¢Por qué es importante colocar
correctamente las cantidades?

-Con qué podemos medir los diferentes
objetos de la casa, etc.

ellos.

CAPACIDAD: Comprension de Conceptos
DESTREZAS: Estimar valores de medidas
Usar objetos, diagramas, graficos o simbolos para representar conceptos y relaciones entre

ACTIVIDAD

INDICADORES

EVALUACION

Recolectar

Escribir nUmeros

Moldear

Utilizar el abaco

Evaluar

Trabajo grupal

Cartel

NUmeros

Colocacion correcta de U D

Evaluacion de contenidos

Colaboracion
Participacion
Disciplina
Orden
Limpieza
Aseo
Iniciativa
Creatividad
Presentacion

Colaboracion, participacion,
Resultados.

Prueba objetiva

38




UNIDAD EDUCATIVA “LA ASUNCION™
GRADO: SEGUNDO ARNO DE BASICA AREA: MATEMATICA
UNIDAD: N° 3
ANO: 2006 - 2007

-Formar grupos para
recolectar material concreto.
-Formar conjuntos con el
material recolectado.
-Elaboracion de carteles por
grupos.

-Moldear nimeros con
plastilina.

-Escritura y completacion
de series.
-Lectura y escritura de

ndmeros. ) .
-Elaborar la serie del 50 al -¢Como fue el comportamiento al
99 trabajar en unién de tus

compafieros?
-¢;Con qué ayudaste para elaborar el
cartel?

-¢Cémo te sentiste al trabajar con
tus compafieros?

-Escribir los nombres de
los meses del afio y los dias
de la semana

- Poner resultados en
sumas Yy restas

Escribir nimeros ordinales.

- Sumas y restas en forma vertical.
-NUmeros naturales del 50 al 99
-Lectura y escritura de nameros.
-Relacionar la cantidad con el numeral
correspondiente.

-Trabajo en el libro de matematica
-NUmeros ordinales del 1° al 5°.
-Dias, semanas, meses.

CAPACIDAD: Conocimientos de procesos
DESTREZAS: Estimar valores de medidas
Usar objetos graficos o simbolos para representar objetos y relaciones entre ellos.

ACTIVIDAD INDICADORES EVALUACION

Recolectar Trabajo grupal Colaboracién
Participacion
Disciplina
Orden
Limpieza

Escribir nimeros naturales y | Cartel Aseo

Ordinales. Iniciativa
Creatividad

Moldear NUmeros Presentacion

Calcular mentalmente Problemas Razonamiento, agilidad,
resultados

Evaluar Evaluacién de contenidos Prueba objetiva
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UNIDAD EDUCATIVA “LA ASUNCION”

AREA DE LENGUAJE Y COMUNICACION

UNIDAD

TEMA

1

Nociones espaciales y de lateralidad: arriba, abajo, izquierda,
derecha, alto, bajo...

Ejercicios de direccionalidad.

Las vocales.

Fonemas s, m, p.

Lectura y escritura de palabras y oraciones con los fonemas
aprendidos.

Ensefianza de fonemas I, n, t, r, d, c, g, b, i, v, j.

Lectura, escritura, copia de carteles y dictado de palabras y
oraciones con los fonemas en estudio.

Formacion de silabas, palabras y oraciones.

Empleo de la mayuscula en nombres propios y al inicio de una
oracion.

Uso del punto al finalizar una oracion.

Ensefianza del fonema g, f, h, Il, y, ch, z, x, k, w.
Silabas inversas y compuestas.
Reconocimiento de silabas en palabras.

Lectura y escritura de frases, oraciones, cuentos, textos, noticias.

Lectura comprensiva de textos cortos.
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UNIDAD EDUCATIVA “ASUNCION”
GRADO: Segundo de Bésica “A” AREA: Lenguaje y comunicacién
UNIDAD No. 1

Conversar sobre las vacaciones.
- Dibujar escenas sobre las vacaciones.

- Conversar sobre la familia.

-Elaborar un cartel sobre las experiencias de
los nifios.

- Recortar.

oldear figuras con plastilina

¢ Qué hicieron en vacaciones?
¢Con que ayudaron para
elaborar el cartel?

¢Como debe cuidar el material?
¢(Coémo te portas con tus
padres?

¢En que ayudan a los papas?
¢(Qué debemos hacer para
escuchar y entender?
Como les austaria aue

¢COmo te portaste en vacaciones?
¢Cuantos personajes son en tu familia?
- En grupos realizar tarjetas.

- Carteles. Dibujos, coloreado.

- Como debe dejar su puesto?

- Recortado y pegado de figuras

- Conversacion.
- Tarjetas.

- Cartel.
-Modelador con plastilina.
- recortar.

-Dibujo 'y colorado de las
vacaciones y la familia.

- ¢Como debemos escuchar
atender?

les

y

Capacidades: Dialogar, Comprender, Criticar, Redactar.

Destrezas:  Manifiesta comunicaciones en  conversaciones.-  Manifestar
conversaciones comunicativas.- Inferir las ideas sugeridas por varios graficos. -
Relacionar el contenido con el conocimiento previo.- Controlar la presentacion del
escrito

ACTIVIDAD INDICADORES EVALUACION

Conversacion Trabajo Grupal - Colaboracion, participacion, disciplina,
orden, limpieza.

Dibujo y | Cartel - Iniciativa, creatividad, aseo

Coloreado

Recortar — Pegar Figuras - Uso del material proporcionalidad,

orden y aseo

Moldear Figuras - Uso del material proporcionalidad,
orden y aseo.
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UNIDAD EDUCATIVA “ASUNCION”
GRADO: Segundo de Bésica “A” AREA: Lenguaje y comunicacién
UNIDAD No. 2

En grupos:

Conversar sobre las dependencias de la casa.-
elaborar tarjetas.- Cartel sobre las experiencias
de los nifios.- Recortar y pegar las pertenencias

de la casa.

Cancién: tengo una casa.-

gasa

¢ Como tienes tu casa?.-;le obedeces a

papa 'y maméa?.- ;como debes
conservar tu sala?.- (En donde
depositas la basura?.-

En grupos: escribir las palabras

aprendidas en tarjetas.- Lectura de las
mismas. Copia de los carteles de
experiencia y lectura. Escritura de

pertenencias de la casa.- Juego.- El patio de mi

Dibujo de las

¢Como cuidan su casa?.
- ¢COmo es su casa?.
-¢En donde reciben a las visitas?
-¢Qué tienen en la sala.

-¢En qué le ayuda a la mama?

- (Cémo tiene su dormitorio?

- (Cémo Deben tener su casa?

- ¢En qué dependencia prepara
los alimentos la mama?
-,Qué debemos hacer
entender y escuchar?.

para

-¢,Coémo les gustaria que les trate
mama?.

silabas con los fonemas s- m- p.-

Dibujo y Coloreado Conversacion.- Elaboracion de tarjetas.

- Carteles de experiencia.
-Ensefianza de los fonemas: s-m-p.-
Elaboracion de tarjetas y carteles de
expresion de la sala, mamay papa

.- Dibujo y Coloreados de las pertenencias
de la casa; mama, papa.

- (Cémo debemos atender y portarnos?

Capacidades: Dialogar, Comprender, Escuchar, Redactar.

Destrezas: Manifiesta comunicaciones en conversaciones.- Inferir las ideas
sugeridas por varios graficos.- Relacionar el contenido con el conocimiento previo.-
Controlar la presentacion del escrito

ACTIVIDAD INDICADORES EVALUACION

Conversacion Trabajo Grupal - Colaboracion, participacion, disciplina,
orden, limpieza.

Dibujo y | Cartel - Iniciativa, creatividad, aseo

Coloreado

Recortar — Pegar Figuras - Uso del material proporcionalidad,
orden y aseo

Moldear Figuras - Uso del material proporcionalidad,
orden y aseo.
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UNIDAD EDUCATIVA “ASUNCION”
GRADO: Segundo de Bésica “A” AREA: Lenguaje y comunicacién
UNIDAD No. 3

En grupos:

Conversar sobre los medios de comunicacion.- Su importancia.-
manera de utilizarlos.- La television.- El radio.- El teléfono.- La
computadora.- conversar acerca de los inconvenientes de ver la
television sin la presencia de personas mayores.- Dosificar.-
Visita a la sala de computacion..Elaborar carteles con las
experiencias de los nifios

¢(Cémo debemos cuidar los medios de
comunicacion?- ;Qué propagandas deben ver
los nifios en la television?- ;Deberan pasar
mucho tiempo en la television?- ;Para qué les
sirve el teléfono?-,Para qué les servird la

¢Como deberan portarse cuando trabajen
en grupos?.- Lectura y Escritura de
silabas.- Palabras y oraciones.- Formaran
con los fonemas estudiados.- Dictado.-

Copias de Carteles.- Escritura de tarjetas.-
Rompecabezas de letras.- repaso con los
fonemas aprendidos. Pedir la palabra saber

computadora?- ¢Con que se comunican por la
computadora con otras personas?- Elaborar
tarjetas, carteles. ;como deben escuchar?

escuchar.

Conversacion.- Elaboracion de carteles, tarjetas,
fichas.- Cuentos cortos, trabalenguas, sopa de letras,
poesias, Ensefianza de los fonemas | — t- r- d- c- fi- rr-
v- l- Lectura, escritura, dictado, copia de carteles.-
Formacién de silabas, palabras y oraciones.- Lecturas
cortas.- Lectura individual.- Grupal.

Destrezas:

Capacidades: Dialogar, Comprender, Escuchar, Redactar.

Manifiesta comunicaciones en conversaciones.-
sugeridas por varios graficos.- Relacionar el contenido con el conocimiento previo.-
Controlar la presentacion del escrito

Inferir las ideas

ACTIVIDAD

INDICADORES

EVALUACION

Trabajo Grupal

Dibujo
Coloreado
Observar

Recortar — Pegar

Moldear

Conversacion

Cartel, tarjetas
Dialogo

Figuras

Figuras

- Colaboracion, participacion,
disciplina, orden, limpieza.

- Iniciativa, creatividad, aseo
- Vocalizacion, escuchar, respetar

- Uso del material proporcionalidad,
orden y aseo

- Uso del material proporcionalidad,
orden y aseo.
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UNIDAD EDUCATIVA “ASUNCION”

GRADO: Segundo de Bésica “A” AREA: Lenguaje y comunicacion
UNIDAD No. 4

En grupos:
onversar sobre los seres vivos.- Ciclo vital. ;Que necesitan |0
Seres Vivos?.- El Aire para qué nos sirve - EI Agua ;Qué
producen los alimentos?- En qué se dividen los alimentos.
¢Cuantas Clases de alimentos hay? ;Las personas que
necesitamos para crecer?- ;Qué debemos Comer.- Debemos
desechar las comidas Chatarra? Elaborar Carteles, lecturas,
tarjetas.- Recortar en cartulina Los Seres vivos y su ciclo vital.
Recortar Legumbres, Hortalizas y cereales

Cémo  debemos
trabajamos?
Trabajen con orden y disciplina.-
dialoguen en voz baja.- pedir la
palabra.- Saber escuchar.- Lectura y
escritura de silabas, palabras y
oraciones.- Dictado.- Copia de carteles.-
Elaboracion de tarjetas.- Rompecabezas
de letras.- Armar palabras y oraciones

¢ Cuantos personajes son en tu familia?
Lectura de cuentos cortos.- Sobre los
Seres vivos.- Dramatizar.

portarnos cuando

¢Como debemos cuidar las plantas? ;Qué
necesitan las plantas para crecer y fabricar
sus alimentos? ;Qué debemos comer para
crecer sanos? ¢Qué necesitan los seres
vivos? ¢En qué se dividen los alimentos?
¢Qué nos dan los animales, las plantas?
¢Cuéles son los alimentos de origen
mineral? Elaborar carteles de lectura,
tarjetas. Recortar los animales, plantas y
minerales ;Como debemos escuchar?

Conversacion, elaboracion de tarjetas,
carteles, fichas, cuentos cortos, trabalenguas,
sopa de letras, poesias.- Ensefianza de los
fonemas: g, j, h, ch, y, X, z, k, f.- Escritura de
palabras.- Andlisis de las palabras en silabas
y letras.- Formar oraciones.- Lecturas
cortas.- Escritura de palabras y oraciones.-
lectura oral y grupal.

Capacidades: Dialogar.- Adecuar la entonacion, el ritmo, el gesto y el tono de voz.-

Respetar los turnos, ceder la palabra.- interpretar, inferir significados a partir de la

oracion

Destrezas:

ACTIVIDAD INDICADORES EVALUACION

Trabajo grupal Conversacion - Colaboracion, participacion,
disciplina, orden, limpieza.

Dibujar y Colorear | Carteles, tarjetas | - Iniciativa, creatividad, aseo

Observar Dialogo - Vocalizacion, escuchar, respetar.

Recortar y pegar Figuras - Uso del material proporcionalidad,
orden y aseo

Moldear Figuras - Uso del material proporcionalidad,
orden y aseo.
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2.3. Diagnostico de los Planes de Unidad Didactica (PUD) de Segundo de
Educacion Béasica de Matematicas, Lenguaje y Comunicacion de la

Escuela “La Asuncion” Afo lectivo 2006 — 2007

Se realizd el diagnostico de los PCl y Planes de Unidad Did4ctica de Matematicas,

Comunicacion y Lenguaje, advirtiéndose que en:

MATEMATICAS

Unidad No. 1

En ésta unidad se advierte ausencia al tema del Juego, pero se observa que podria
existir una imprevista relacion con los enunciados que realizan de dibujo, moldeado,
recorte y pegado en la experiencia y en las actividades.

Unidad No. 2

Se advierte la ausencia del juego, pero se observa que se menciona el modelado de
nameros y signos en la experiencia; en la reflexion se indica el pintado de unidades y
decenas en la tabla de valores y en la aplicacién realizar la medicion con paletas,
palitos y fosforos varios objetos, en lo que podria presentarse algun tipo de relacién
imprevista con el juego.

Unidad No. 3

En esta unidad se advierte que no existe la presencia del juego, sélo se le podria
relacionar quizd en los que se refiere a la experiencia que hace referencia al
moldeado de numeros con plastilina.

LENGUAJE:

Unidad No. 1.
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En esta unidad se advierte una ausencia total del tema del juego, se podria a lo mejor
involucrar alguna actividad del juego en actividades como modelado que se hace

presente en la experiencia, o en el dibujo como se menciona en la aplicacion.

Unidad No. 2

En esta unidad si se observa la presencia del juego de una forma directa en una sola
actividad en el momento de la Experiencia que se desarrolla el Juego el Patio de mi
casa y de una forma indirecta en el moldeado, pintado y pegado.

Unidad No. 3

En ésta unidad existe una ausencia total del tema del juego.

Unidad No. 4

En la parte de la Conceptualizacion de la planificacion se observa la elaboracion de
cuentos cortos, trabalenguas, sopas de letras, lo que me permite observar que existe

la presencia del juego en esta seccion de la planificacion.
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Conclusion:

Se desarrollé éste capitulo con la finalidad de obtener una vision general de como el
juego es utilizado en los Segundos de Basica en el rea de Matematica y Lenguaje,
pero se pudo observar que mediante lo planificado existe casi una ausencia total del
juego en el desarrollo de las actividades planeadas, ya sea como fin recreativo o

cognitivo.

Por tal motivo es conveniente incluirlo y utilizarlo para el desarrollo de las
actividades planteadas como un instrumento de apoyo basado en el objetivo

planteado en cada uno de los temas que se van a desarrollar.

Se pudo, ademas con el analisis de la planificacion relacionarnos con los temas que
se desarrollan en las dos areas (Matematicas y Lenguaje) respetar los temas

planteados por las maestras y valernos del juego para su desarrollo.
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CAPITULO Il

3. PROPUESTA DIDACTICA
Introduccion.
La propuesta que se plantea se basara en el Ciclo de Aprendizaje que es un enfoque
metodologico que potencializa las caracteristicas innatas del ser humano, ya que
permite que el nifio parta de sus experiencias; reflexione sobre ellas; interiorice los

nuevos conocimientos, los conceptualice y lo mas importante, los practique.

Este enfoque metodoldgico fue propuesto por Malcom Knowles como una
alternativa para la educacion de adultos con el fin de promover un aprendizaje
significativo y debidamente consolidado. Esta planificacion se  recomienda
desarrollarla en un sélo periodo de tiempo, aunque se lo puede realizar en varios
periodos. El ciclo del aprendizaje es una alternativa didactica que atiende a la
singularidad de cada estudiante, pues, hay estudiantes que aprenden mejor a través
de la reflexion sobre las experiencias concretas, otros en cambio, al generalizar y
organizar la informacion, algunos al aplicar los contenidos a situaciones cotidianas,
y otros al experimentar mediante un proceso de ensayo error, en consecuencia, al
planificar diversas actividades se propicia que en alguna o varias de ellas cada

alumno pueda realizarlas con la mayor eficacia.

3.1. Etapas del Ciclo del Aprendizaje

El ciclo de aprendizaje es el proceso didactico que consta de cuatro momentos:

experiencia, reflexion, conceptualizacion y aplicacion.
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3.1.1. Experiencia.

ElI  conocimiento  se construye teniendo como base los pre-saberes, en la
interaccion con el medio, con las demas personas y en el proceso propio de las
estructuras mentales. Es necesario conocer los dominios y capacidades alcanzadas
por los estudiantes en las diversas &reas, fundamentos necesarios para los nuevos
conocimientos, por lo que es indispensable realizar una valoracion de los aspectos

referidos anteriormente mediante el uso de diversas estrategias.

Los estudiantes se interesan por aprender aquello que consideran significativo,
aquello que advierten de valor e importancia para su vida, siendo necesario que el
maestro motive el nuevo aprendizaje despertando el interés de los nifos,
incentivando el gusto, el deseo por aprender, expresard la importancia que el tema
tiene para él, promovera la comprension del significado del tema.

Las técnicas que se podrian utilizar en este momento son las siguientes: sociodramas,
visualizaciones, dinamicas, presentacion de: dibujos, fotos, diapositivas o videos,
lectura de: narraciones, frases, poemas, entrevistas, visitas extra aula, hablar o

escribir sobre vivencias personales.

3.1.2. Reflexion.

Se hace necesario que los aprendizajes guarden una estrecha relacion con el
contexto, pues en €l se generan teorias espontaneas, ideas intuitivas, ideas infantiles,

conceptos alternativos, pequefias teorias con pensamiento simplista, por lo tanto, el
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proceso de interaprendizaje se fundamente en estos para mediante adecuadas

alternativas se procure el crear desequilibrios conceptuales.

Este momento se inicia la comprension del significado del tema, se genera
curiosidad y avidez por comprender el tema que va a estudiar; se reflexiona sobre la

experiencia del estudiante y sobre todo con el tema de estudio.

Las técnicas a utilizarse pueden ser preguntas sobre el tema de manera individual o

colectiva, plenarias en la que se socialicen las conclusiones.

3.1.3. Conceptualizacion.

Es ahora en donde el alumno interioriza y comprende conceptos para lo que es
fundamental que se establezcan las relaciones de supraordinacion (;qué es?),
infraordinacion (¢en cuéntas partes se divide?), isoordinacion (;,qué caracteristicas

tiene?), y exclusién (¢,qué no es?).

En este momento se da la sistematizacion de las ideas emitidas en la reflexion,
actividad en la que los alumnos tendran una participacion activa. Es el momento en
el que los alumnos aprenden informacion, conceptos, teorias, datos sobre el tema; la
informacién debe estar debidamente estructurada, evitando presentarla como un
conjunto de datos sueltos, inconexos, con la finalidad de que se entienda la relacion

que hay entre ellos; es necesario también relacionarla con otros conocimientos.
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Se hara uso de estrategias atractivas y participativas, en casos necesarios se utilizara
la charla magistral pero cuidando que ésta no sea mecanica. Se recurrird a técnicas
como: lectura, investigacion bibliografica, presentaciones audiovisuales, mini
conferencias, para a continuacion organizar la informacion mediante diversas
técnicas de sintesis. Luego del trabajo, que es recomendable sea grupal, los
estudiantes lo presentaran a sus comparieros, el papel del maestro serd de ayuda en la

sistematizacion de la informacion, para aclarar y recalcar los aspectos importantes.

3.1.4. Aplicacion.

Es el momentos en donde el alumno interactda con los conceptos que aprendio,
realiza actividades (ejercicios, practicas) usando los conceptos, pone en préctica lo
aprendido lo que redunda en la correcta comprension del tema, para mas tarde
aplicarlos en situaciones concretas, de esta manera integra los conocimientos a la
vida; la aplicacion es el momento en el que el estudiante tiene la posibilidad de
desarrollar, argumentar, sustentar y demostrar las capacidades desarrolladas en el
proceso de interaprendizaje; el maestro preparard los materiales adecuados para que
el estudiante tenga la oportunidad de evidenciar la funcionalidad de lo que aprendid,

en ciertas ocasiones incluso se pueden realizar proyectos o trabajos de investigacion.

El maestro puede determinar la actividad que debe realizar el estudiante y dejar a la
creatividad del alumno la manera de ejecutarlo o presentar varias alternativas para
que el estudiante elija una de ellas y realice la que mas le agrade; es importante
posibilitar oportunidades de eleccion, en otras ocasiones, sera el estudiante, quien

haciendo uso de su creatividad, invente ejercicios diferentes y luego los comparta
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con sus comparfieros, puesto que, esto conlleva mayor gusto y compromiso por
realizarla, se precisa establecer normas de trabajo grupal, concientizar sobre la

importancia de las mismas y recordarlas con frecuencia.

3.2. Definicién de lineamientos.

La metodologia que se aplicard para el desarrollo de las unidades didacticas es el
Ciclo Vivencial del Aprendizaje, teniendo en cuenta que es la mejor manera de
propiciar técnicas participativas que ayuden de modo significativo al aprendizaje. Al
realizar una planificacion basada en esta metodologia, la unidad se llama “sesién
de aprendizaje” (Educacion Potencializadora, 116); es recomendable que se
desarrollen las cuatro etapas del ciclo en un sélo periodo de tiempo, cuando esto no
es posible se pueden realizar las distintas actividades durante el tiempo que abarque

la unidad.

A continuacién se presenta el esquema del Ciclo Vivencial del Aprendizaje, con los

conceptos y las técnicas de los momentos que lo conforman. :
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3.2.1. Elementos.

CICLO DEL APRENDIZAJE

4. APLICACION
(Utilizacion)

1.
EXPERIENCIA
(Vivencias)

LIZACION
(Aprehension)

3. CONCEPTUA-

2. REFLEXION
(Analisis)
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APLICACION

. Hacer uso de los conceptos 0
poner en practica los procedimientos
adecuados para conseguir un fin.

. Tiende a fijar los conceptos esenciales

ensefiados, a controlar la comprension, a asociar
lo ensefiado con otros conocimientos y a utilizar

lo ensefiado sobre dominios concretos.

EXPERIENCIA

Conocimientos que se adquieren con la préctica.

Conjunto de conocimientos adquiridos involuntariamente.

Genera datos, elementos descriptivos, informacion.

Propicia la posibilidad de recordar hechos
vividos.

e  Presaberes en interaccion con el

medio y con los demas.

CONCEPTUALIZACION

aprendizaje .

Pensamiento expresado con palabras.
Condensar los datos de la experiencia y transportar a

simbolos lo aprendido sobre propiedades de una cosa.
»  El proceso de formacion de los conceptos es una forma de

* Conjunto de relaciones de supraordinacion,
infraordinacion, isoordinacion, exclusion.

REFLEXION

Reevocacion y valoracion mas
profunda del significado de
experiencias recientes o remotas.
Posibilita el surgimiento de ideas
intuitivas, mini-teorias o teorias
ingenuas.

Estructurar actividades para crear
desequilibrio conceptual.

. Aplicacion de prequntas
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EXPERIENCIA

* Estudio de caso
* Vivencias

* Caminatas de lectura
* Preguntas

* Cuchicheos

* Narraciones

¥ Experimentos

* Lecturas

APLICACION

* Dialogos * Lecturas

* Talleres * Investigaciones
* Sintesis * Analisis

* Organizadores de ideas  * Debates

* Audiovisuales * Monografias

* Grup. Coop. de Apr. * Rejilla

* Consulta bibliografica ~ * Seminarios

* Circulos de estudio * Exposiciongs

CONCEPTUALIZACION

* Simulaciones
* Sociodramas
* Visualizaciones
* Canciones

* Entrevistas

* Grabaciones
* Videos
Encuestas

*Tabla T
* Ensayos
*Cuadros comparativos
*|_ectura comentada

* Problematizaciones
*Proverbios

REFLEXION

* Visualizaciones
* Analogias

* Diagramas de afinidad
* Grupos Coop. de Apr.

* Organizadores graficos
* Videos

* Dialogos
* Talleres
* Sintesis
* Organizadores de ideas
* Audiovisuales

* Rejilla

* Grup. Coop. de Apr.

* Seminarios

* Lecturas
* Investigaciones
* Analisis

* Debates

* Monografias

* Circulos de estudio
* Consulta bibliogréafica
* Dictado
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3.3. Elaboracion del modelo de planificacion

LENGUAJE

UNIDAD EDUCATIVA “LA ASUNCION”

GRADO: SEGUNDO ANO DE BASICA AREA: LENGUAJE Y )
COMUNICACION

UNIDAD: N°1 Aprendo a leer con mis amigas las letras.

ANO: 2007 - 2008

-Realizar dindmicas de integracion:
(La batalla del calentamiento).
-Canciones, trabalenguas...
-Relatar el cuento. “EIl murciélago”.
-ldentificar las vocales. Entonar la
cancion de las vocales.

-Modelar en plastilina el murciélago.
-Seguir el mismo proceso para los
fonemas s, m, p.

Dibujando en los espacios:
arriba, abajo, derecha,
izquierda, alto, bajo.

-Unir la vocal con el dibujo.
-Armar el movil de las
vocales.

-Recortar y pegar las familias
silabicas en estudio.
-Dictado y escritura de
silabas, palabras
y oraciones.

¢Qué juego les gustd mas?
¢Coémo se llama el personaje
del cuento?

¢Qué letra reconociste en el
cartel?

¢Qué palabras comienzan con
estas letras?

-Nociones espaciales y de lateralidad: arriba,
abajo, izquierda, derecha, alto, bajo.
-Ejercicios de direccionalidad.

-Las vocales.

-Fonemas, s, m, p.

-Lectura y escritura de palabras y oraciones con
los fonemas aprendidos.
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AREA: LENGUAJE Y COMUNICACION.

UNIDAD N.- 1

CAPACIDAD: Dialogar, comprender, criticar, redactar, manifestar comunicaciones en
conversaciones. Adecuar la entonacion el ritmo, gesto y el tono de voz.

DESTREZAS: Comunicativas; inferir las ideas sugeridas por varios juegos; relacionar el
contenido con el conocimiento previo; controlar la presentacion del escrito.

ACTIVIDAD

PRODUCTO

EVALUACION

Dinamica de integracion

Dibujando en los espacios

Relatar cuentos

Resolver cuestionario

Armar un movil

Dinamica “La batalla del
calentamiento”

Lamina de dibujos

Comprension del cuento

Informe escrito.

Movil

Colaboracion
Participacion
Disciplina

Ubicacion espacial
Creatividad

Orden

Aseo

Secuencia légica

Vocabulario

Reconocimiento de vocales y
otros fonemas.
Reconocimiento de personajes.

Pertinencia.
Respuestas.
Orden
Aseo.

Presentacion.
Aseo.
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UNIDAD EDUCATIVA “LA ASUNCION”

GRADO: SEGUNDO ANO DE BASICA AREA: LENGUAJE Y
COMUNICACION

UNIDAD: N°2 Mi familia y la casa donde vivo.

ANO: 2007 — 2008

-Entonar la cancion “Mi familia”
Barney.

-Jugar “El patio de mi casa”
-Relatar cuentos e historias.
-Recordar y reconocer fonemas
aprendidos con modelado en
plastilina, juegos varios.

-Lectura de carteles
y textos con los fonemas
aprendidos.

-Escritura y dictado de silabas,
palabras y oraciones.
-Elaboracion de cartel con
oraciones creadas por los nifios,
con sus graficos respectivos y
exhibir en el aula.

¢De qué se habla en la cancidn?
-¢Cudles son los personajes de la
cancion?

-¢Como te sentiste jugando .El patio
de mi casa?

-¢Qué personajes de los cuentos te
gustaron mas y por qué?

-Ensefianza de los fonemas I,n,t,r,
d,c,q,b,fi,v,j.

-Lectura, escritura, copia de carteles y dictado de
palabras y oraciones con los fonemas en estudio.
-Formacién de silabas, palabras y oraciones.
-Lecturas cortas; grupales e individuales.
-Empleo de la mayuscula en nombres propios y al
inicio de una oracion.

-Uso del punto al finalizar una oracidn.
-Trazo correcto de los nuevos fonemas.
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AREA: LENGUAJE Y COMUNICACION.

UNIDAD N.- 2

CAPACIDAD: Dialogar, comprender, escuchar, redactar.

DESTREZAS: Manifestar comunicaciones en conversaciones. Inferir ideas sugeridas por
varios graficos.- Relacionar e contenido con el conocimiento previo.- Controlar la

presentacion del escrito.

ACTIVIDAD PRODUCTO EVALUACION
Cantar Cancion Vocalizacion
Participacion
Disciplina

Relatar cuentos

Elaborar carteles

Comprension del cuento

Carteles

Secuencia légica

Vocabulario

Reconocimiento de vocales y
otros fonemas.
Reconocimiento de personajes.

Caligrafia.
Orden
Aseo.
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UNIDAD EDUCATIVA “LA ASUNCION”

GRADO: SEGUNDO ANO DE BASICA AREA: LENGUAJE Y
COMUNICACION

UNIDAD: N°3 Ya leo y escribo con alegria.

ANO: 2007 - 2008

-Memorizar y recitar la poesia.
“El sefior Don gato”
-Lecturas con los fonemas
conocidos.

- Canciones, trabalenguas, rimas
con palabras conocidas.

-Formacién de oraciones con
palabras dadas.

-Leer con atencion y dibujar
lo que comprendiste en la
lectura.

-Escritura de oraciones y
textos cortos sobre
experiencias vividas.

-¢De qué nos habla la poesia?
-, Como podemos cuidar el agua?
-¢COmo tiene que ser el agua para
beber?

-¢Para qué se utiliza el agua?

; Qué otros trabalenguas
conoces?

- Ensefianza de los fonemas g,f,h,1l,y,ch,
Z,X,k,w.

-Silabas inversas y compuestas.
-Reconocimiento de silabas en palabras.
-Lectura y escritura de frases, oraciones,
cuentos, textos noticias.

-Lectura comprensiva de textos cortos.
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AREA: LENGUAJE Y COMUNICACION.

UNIDAD N.- 3

CAPACIDAD: Dialogar, escuchar, redactar, comprender. Adecuar la entonacion el ritmo,
gesto y el tono de voz.

DESTREZAS: Separar correctamente: letras, silabas, palabras y oraciones generar ideas
paras escribir de manera legible .Controlar la presentacion del escrito.

ACTIVIDAD PRODUCTO EVALUACION

Memorizar Recitar Entonacion
Expresion oral y mimica
Participacion

Rimas y trabalenguas Repetir rimas y trabalenguas. | Secuencia légica
Vocabulario
Pronunciacion
Memorizacion

Leer Dibujo de lo comprendido Orden.
Aseo.
Correspondencia.
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MATEMATICAS
UNIDAD EDUCATIVA “LA ASUNCION”

GRADO: SEGUNDO ANO DE BASICA AREA: MATEMATICA
UNIDAD: N°1  Jugando aprendo.

ANO: 2007 - 2008

-Visitar el bosque y recolectar material manipulable.

-Juego “Mira, mira, que ves” sobre elementos del entorno.

-Narrar vivencias témporo espaciales

-Agrupar elementos segun su forma, tamafioy color.

- Jugar, canciones, dibujos.(El sefior don gato, el barco se
hunde ).

: - Cantar: El Carnaval de NUmeros.

-¢Qué elementos recolectaste en el
bosque?

-¢Cuantos elementos tenia cada grupo
que formaste?

-¢Con que otros elementos podemos
formar grupos?

-¢Qué pasd al inicio de la historia?
-¢Qué paso al final?

-¢Qué final podrias ponerle t(?

-Trabajo Grupal: Formar conjuntos con el
material recolectado y presentar en un
papelégrafo.

- Unir conjuntos con su numeral.

- Colocar respuestas en sumas y restas en el
circulo del cero al nueve.

- Escribir los signos >, < = en diferentes
cantidades.

- Relaciones Espaciales y Temporales.
-Regiones: interior, exterior y frontera.
-Lineas abiertas y cerradas.
-Mediciones de longitudes con medidas no convencionales
-Nocion de conjunto y elemento.

-Relacidn de pertenencia y correspondencia.
-Representacion grafica de conjuntos con diferentes diagramas.
-Relacién de elementos con su numeral.

-NUmeros naturales del 0 al 9.

-Series ascendentes y descendentes del 1 al 9.
-Representacion en la recta numérica.

-Signos de relacion > mayor que, < menor que e = igual.
-Adicion y sustraccion en el circulo del 0 al 9 en forma
horizontal y vertical.
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AREA: MATEMATICA

UNIDAD N.-1

CAPACIDAD: Comprension de Conceptos

DESTREZAS: Identificar, construir y representar objetos y figuras en forma gréfica o
simbolica por medio de actividades manuales, y, establecer sus propiedades.

ACTIVIDAD

PRODUCTO

EVALUACION

Visitar el bosque

Conversar

Jugar

Cantar

Resolver cuestionario

Material recolectado.

Puesta en comun

Ubicacion en el espacio

Cancion

Informe escrito

Colaboracion
Participacion
Disciplina

Orden
Vocabulario
Pronunciacién

Destrezas motrices y nociones
témporo espaciales

Participacion.
Vocalizacion.
Memorizacion.

Pertinencia.
Respuestas.
Orden
Aseo.

63




UNIDAD EDUCATIVA “LA ASUNCION”

GRADO: SEGUNDO ANO DE BASICA AREA: MATEMATICA
UNIDAD: N°2 Aprendo a sumary a restar.

ANO: 2007 - 2008

-Realizar un collage con las figuras
geomeétricas (circulo, tridngulo,
cuadrado)

-Visualizacion de gréficos con
numerales. (0 al 9).

-Moldear numeros en plastilina.
-Competencia de...soga, ula-ula

-Recorte y pegado de ndmeros
aprendidos.

-Representar en forma grafica la decena.
-Completar y escribir series ascendentes
y descendentes.

-Poner resultados en sumas y restas en
forma horizontal y vertical.

-Escribir los signos >,< , = en diferentes
cantidades.

-Recortar circulos y tridngulos entre
otras figuras.

-Ordenar del primero al décimo lo
carritos.

-¢Queé figuras geométricas
utilizaste en el collage?
-¢Qué nimeros observaste?
-¢COmo se trazan estos nimeros?
-¢Conoces otros nimeros?
..Cudles?

-Figuras planas: el circulo y el triangulo,
cuadrado.

-Uso correcto de la regla..

-La decena.

-Las decenas puras.

-NUmeros naturales del 1 al 50.

-Adicion y sustraccion en el circulo del 1 al 50
sin reagrupacion.

-Numeros ordinales del primero al décimo.
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AREA: MATEMATICA

UNIDAD N.- 2

CAPACIDAD: Comprension de Conceptos

DESTREZAS: Identificar, construir y representar objetos y figuras en forma gréfica o
simbolica por medio de actividades manuales, y establecer sus propiedades.

ACTIVIDAD PRODUCTO EVALUACION
Realizar un collage Collage. Aseo
Disciplina
Creatividad
Modelar Numeros modelados Orden
Presentacion
Creatividad
Competir Establecer orden de llegada | Destrezas motrices

Representar en forma
grafica la decena.

Presentar la decena

Participacion.
Honestidad.
Disciplina.

Pertinencia.
Orden.
Aseo.

65




UNIDAD EDUCATIVA “LA ASUNCION”

GRADO: SEGUNDO ANO DE BASICA AREA: MATEMATICA
UNIDAD: N°3 Trabajo con los nimeros hasta el 99.

ANO: 2007 - 2008

Juego “Las ollas encantadas”
(meses del afio).
-Dramatizacion compras y ventas
en la tienda.

-Plegado de diferentes figuras
con cuadrados y rectangulos.

-Elaboracion de un
Horario de clases.
-Elaboracion de carteles sobre el dolar: billetes
y monedas.

-Lectura y escritura de nimeros.(del 0 al 99).
-Escritura y completacion de series ascendentes
y descendentes.

-Comparacién de cantidades con signos >,<
que, =.

-Poner resultados en sumas y restas
en forma vertical y horizontal.
-Resolucion de problemas
sencillos.

-¢Recuerdas los nombres de los
meses que se nombre en el juego?
-¢Qué objetos se vendian?

-¢QUE necesitas para comprar y
vender?

-¢,Como medimos el tiempo?
-¢Qué figuras geométricas utilizaste
para los plegados?

-NUmeros naturales
del 50 al 99.
~Escritura correcta de nimeros del 1 al 99.
-Composicion y descomposicion de cantidades.
-Adicidn y sustraccién en el circulo del 1 al 99.
-Series ascendentes y descendentes en el circulo
del 1 al 99.

-Célculo mental.

-Memorizacion de las tablas de la suma hasta el 5.
-Resolucion de problemas sencillos.

-Figuras planas: el cuadrado y el rectangulo.
-Unidad monetaria: el ddlar, billetes y monedas.
-Medidas de tiempo: dias, semanas y meses.
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AREA: MATEMATICA

UNIDAD N.-3

CAPACIDAD: Comprension de Conceptos

DESTREZAS: Resolucion de problema. Traducir problemas expresados en lenguaje comdn
0 representaciones matematicas

ACTIVIDAD PRODUCTO EVALUACION
Jugar Los meses del afio. Colaboracion
Participacion
Disciplina
Dramatizar Representacion de problemas | Orden
de la vida diaria Vocabulario

Razonamiento

Jugar Ubicacién en el espacio Destrezas motrices y nociones
témporo espaciales

Plegar Figuras geométricas Participacion.
Destrezas motrices.

Resolver cuestionario Informe escrito Pertinencia.
Respuestas.
Orden
Aseo.
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3.4. Banco de juegos por areas:

El escogitamiento de los juegos se ha realizado segun la necesidad que han presentado
los temas incluidos en la planificacion, se presentaran de acuerdo a los bloques de
contenido para una mayor facilidad en su utilizacion y de ésta manera agilitar el trabajo
de los profesores, peticion que ha sido solicitado por las compafieras en el momento de

la socializacion.
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CAPITULO IV
4. SOCIALIZACION

Introduccion:
El juego es una de las herramientas méas importantes de las que disponemos los
educadores para conseguir sus objetivos, de hecho, pocos recursos didacticos
pueden igualar la eficacia educativa del juego, y es que, ademas, cuenta con una

valiosa baza a su favor: la predisposicién favorable de los nifios a jugar.

Los educadores necesitamos disponer de un buen repertorio de recursos
didacticos y ludicos que les ayude a resolver las necesidades planteadas por las

actividades de ensefianza y aprendizaje.

Ademés, para los educadores creativos, una idea apenas esbozada es un
estimulo capaz de desencadenar un proyecto didactico eficaz al servicio de sus

objetivos.
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4.1. Disefio de un plan
La etapa de socializacion con las maestras de Segundo Afio de Educacion Bésica

se desarrollo de la siguiente manera:

1. Solicitar el permiso con la Sra. Directora de la Escuela para el desarrollo de
la socializacién del Tema con las Profesoras del Segundo de Bésica

2. Entrega de invitaciones

3. Confirmacion de la asistencia a la socializacion.

4. Presentacion del plan de trabajo

5. Exposicion de la justificacion y objetivos.

6. Explicacion del manejo del banco de juegos.

7. Espacio de apertura de comentarios, sugerencias.

8. Clase demostrativa con los nifios de segundo.

4.2. Evaluacion del plan

Una vez aplicada la socializacion del plan de trabajo que partié con la consideracion de
la presentacion del PCI, y PUD en las areas de Matematicas y Lenguaje, la misma que
respeto los temas planteados por ellas, pero con la variante del uso del juego como
instrumento de aprendizaje, cre6 en ellas algunas inquietudes que se fueron
transformando en expectativas de trabajo, a lo largo de la socializacion se les iba
indicando como podemos hacer de la ensefianza un juego apetecible para cada uno de
los nifios, pues es el alumno el centro del proceso educativo, y serd también el actor

principal del proceso evaluativo y como tal.
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Se trataron aspectos relativos a la definicion de objetivos educativos de los juegos,
como aquellos que tienen que ver con el desarrollo de los mismos. Se presentaron
recursos para afrontar las distintas circunstancias imprevistas que pueden plantearse
durante el desarrollo de los juegos. Se hablo sobre el apoyo de los juegos que tenemos
para la creacion de otros que cumplan un objetivo similar y se adapten a las

condiciones particulares de cada caso.

Para la aplicacion de la Unidad Didactica modelo, se consider6 necesaria la aplicacion
de un tema de los planteados por esta nueva propuesta dinamizando la materia,
lograndose de ella una experiencia en la que los nifios disfrutaron, colaboraron y

participaron del aprendizaje.

Se les realizo algunas preguntas a los nifios, como por ejemplo si les habia gustado la
clase que se habia realizado, a lo que contestaron muy contentos que si y que Si
podiamos seguir jugando. También se les pidié que contesten si la cancidn de la Batalla
del Calentamiento les hara recordar mejor cual es su mano derecha y cual su izquierda a
lo que respondieron que claro que si, pero que la recordarian mas si seguiamos jugando,
en cuanto a la disciplina se les indic6é que teniamos un grado debajo del grado que ellos
ocupaban y que no podiamos realizar mucho ruido para no molestar al grado de abajo ni
a los grados vecinos por lo que necesitdbamos su colaboracion, se hizo el pacto y se
procedié con el trabajo, siendo este satisfactorio. Se indicd a las maestras que los
juegos se pueden realizar en la clase siempre y cuando expliquen a los nifios como es
su desarrollo y el respeto que deben guardar a los grados vecinos y al no existir

colaboracion por parte de ellos el juego se suspenderia.
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En lo que se refiere a los comentarios realizados por las maestras, fueron positivos en lo
que respecta a la propuesta del PCI y de las PUD, acotando que a pesar de no presentar
una planificacion asi, ellas si utilizaban el juego como instrumento de ensefianza.
Preguntaron que si los juegos daban la oportunidad de trabajar en espacio abierto, a lo
que se les respondid que si, que muchas de las canciones, rondas, se podian efectuar en
el patio para lograr una mejor libertad de los nifios.

Bertha Patifio indica que el banco de juegos les serviria mucho y que en vez de estar
organizados por clases de juegos, mejor seria que se encuentren ordenados por las
necesidades de los temas, respondiéndoles que si asi era mas facil para ellas con mucho
gusto se podria hacer el cambio.

Dalia Navarrete indicé que el tiempo a veces se les vuelve muy corto y se hace dificil
incrementar el juego, pero se le indico que juegos planteados en el Banco de Juegos son
de poca duracion y si fuera necesario prolongarnos por un tiempo mayor valdria la pena
siempre y cuando se consiga el objetivo planteado de la clase.

Mencionaron ademas que la motivacion de los nifios y el aprendizaje fueron notorios.
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Conclusion:
Despues del trabajo de socializacion realizado con las comparieras y los nifios del
Segundo de Bésica se puede decir, que me encuentro satisfecha del trabajo
realizado que ha sido una buena experiencia personal y a podido llenar las

expectativas planteadas.

Se observo ademéas que las maestras estuvieron motivadas después de la
socializacion, que les interesd la presentacion de la planificacién y pudieron

aportar que a los nifios se les noto el entusiasmo por el desarrollo de la clase.
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Imagen No. 1

Imagen No. 2
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Imagen No. 3

Imagen No. 4

—

-
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CONCLUSIONES GENERALES

Finalizado el trabajo del Juego como instrumento de aprendizaje en las areas de
Mateméticas y Lenguaje del Segundo de Bésica de la Escuela “La Asuncién”, en donde
se trabajo con encuestas propuestas a los maestros de la Escuela, recopilacion

bibliogréfica, aplicacion a grupos focales, se pueden anotar las siguientes conclusiones:

- Es importante resaltar que las teorias relacionadas con la disciplina
proporcionaron los lineamientos de la propuesta precisa de un modelo didactico
que respete la singularidad del alumno, por tal razon el sustento teérico méas

idéneo es el Ciclo Vivencial del Aprendizaje.

- Se ha realizado un gran numero de propuestas, ideas y sugerencias de juegos
que se adecuen a caracteristicas especificas de edad, madurez y un indice
didactico de gran utilidad préctica para seleccionar los juegos por diferentes

parametros.

- De cada juego se ofrece informacion bésica para su mejor aprovechamiento por
parte del profesor. También se ofrecen indicaciones para el desarrollo de
aspectos determinados de interaccion, recursos que se ejercitan, y los valores

que se transmiten y se estimulan.
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- Con el proposito de complementar el diagnéstico y dar cumplimiento al
objetivo especifico de la propuesta, fue necesario conocer la presencia del juego
en temas y actividades, realizadas en la Planificacion Curricular de la escuela,
en las areas de Matematicas y Lenguaje para tal efecto, se realizd la revision
documental de los PCI, PUD, vigentes; lo que nos permitio tener un punto de

partida para nuestro planteamiento.

- El aprendizaje que se desarrolla con el juego, es un aprendizaje activo, pues el

nifio es el propio constructor.
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Recomendaciones

El trabajo realizado estd destinado principalmente a los educadores, de
los Segundos de Basica, pero también sera de gran utilidad para todos
aquellos que estan involucrados en el proceso educativo: maestros,
profesores, educadores de tiempo libre, padres e, incluso los propios
nifios que pueden organizar su tiempo libre utilizando los recursos que

proporciona éste trabajo.

Sabemos que el aprendizaje debe ser una oportunidad para disfrutar, que
mejor opcion que la utilizacion del Juego como un Instrumento de

Aprendizaje.

Se deberia continuar con la implementacion del juego en los afios

superiores de Educacion Baésica.
Seria importante que el profesor encuentre en este trabajo algo mas que

una coleccion de juegos, sino una herramienta Util para conseguir sus

objetivos educativos.
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1. Marca con un cruz () debajo de los dibujos cuyo nombre empieza con
la vocal a.

2. Recorta y pega letras a-A 3. Completa con a-A.
dentro del avién.




espejo Emilia

1. Encuentra en esta escuelita las vocales @ = E que estan escondidas y
enciérralas con lapices de colores.

2. Escribe la vocal e debajo de cada dibujo cuyo nombre empiece con
ella.




igla

i1
¥

indio

1. Encierra en un circulo los dibujos que empiecen con la vocal .

2. Une con una linea al imdn, las palabras que empiecen con .

igla

iglesia

rueda

vaca

indio

dado

iguana

caramelo

libro

indigena



ojo oreja olla oveja

1. Colorea como mas te guste los ojos.

2. Dibuja un objeto cuyo nombre
comience con la vocal e.

4

A 3. Encierra con un ldapiz
de color rojo las e=0
4 que encuentras en la

sopa de letras.




uno

2. Recorta de periddicos o revistas las vocales w = U que encuentres y
pégalas en el badal.

(]



1. Une con una linea cada personaje con su alimento favorito.

0sOo

sapo

Memo

Mimi

Pipo

2. Escribe el nimero de cada palabra en el circulo del recuadro del
dibujo al que corresponda.

€) sopa €) masa €) pasa @ suma € piso

0, 0,0

3. Subraya los nombres de los dibujos que aparecen en la ilustracién.

Sapo ‘ pasa 1

Susi pipa
poma pesa

0S0 sopa

pipa puma
mesa | suma .L




1. Subraya las palabras que conozcas.

2. Ordena las silabas que estdn
dentro de cada globo para
armar palabras. Escribelas
en las lineas de la derecha.

3. Completa las palabras con
las silabas del recuadro.

/[ mia ™ mo ma me -mu |
mo ]
1] co____no
2 no
3 no

{¥g
f =N
(@]

leta

O



1. Une con una linea cada dibujo con la oracién que le corresponde.

Daniel nada.

Daniel patina.

Daniel lee,

Daniel salta.

2. Las siguientes palabras estdn en desorden. Ordénalas para formar
oraciones.

Daome moneda una

delantal de es Adela El

3. Lee las siguientes oraciones y haz un dibujo que las represente.

A Danilo le duele el dedo.

Domitila le pone pomada
y el dedo sana.

Danilo y Domitila salen
de paseo.




2. Une cada oracién con el dibujo que corresponda.

Fl oso se asolea. @

Saul asead la sala. @

La paloma sale a la loma. @

1. Dibuja lo que se te solicite.




1. Forma palabras escribiendo en los recuadros las primeras letras de
los nombres de cada dibujo.

2. Resuelve el siguiente crucigrama.

<0 :

'%h e

3. Repasa con colores las letras &€ = T que encuentres dentro del
planeta Tierra.




2. Une con una linea cada dibujo con su respectivo nombre.

3. Encierra en un circulo el nombre del dibujo del recuadro.

’ reina

reir

piropo rey




1. Elige palabras con las que vas a hacer acrésticos y escribelas en

sentido vertical.

isuena
@ lorosa
serena y
mena

EREE
E2 £ 3 [@

2. Construye acrésticos con palabras diferentes.

aliente y
morosa
serenay
mistosa



1. Lee el parrafo y encierra en
un circulo todas las silabas
ba, be bi, bo y bu que
encuentres en él.

Rebeca bafia a su bebé.

Beto patea la bola y el cubo se
cae. Su abuelo come bananas
y mira a los ninos. Berta bate la
nata y rie bastante.,

uelve el siguiente
cigrama.




1. Los nifos salen de campamento. Pinta las cosas que deben llevar en su
mochila. Fijate en la lista.

Lista de cosas para llevar
al campamento:

velas v
uvas v
carne de pavo v
vasos v
avena v/

2. Lee y subraya las palabras que tengan las silabas va, ve, vi, vo y vu.

Tomas y sus amigos viajardn por
el Ecuador. Ellos visitaran varios
sitios recomendados por Victor,
un compaiero otavalefo. Su
viaje comenzard el viernes.




2. Une con una linea los dibujos de los animales con sus respectivos
nombres y cualidades.

gallina goloso

gallo ponedora

gato cantor

1. Pinta el dibujo correspondiente a cada una de las palabras de la
izquierda.







1. Escribe la letra inicia del
nombre de cada dibujo
para formar palabras.

2. Ordena las letras para
formas palabras.

3. Lee la siguiente serie sildbica.

ya vye Vi yo wyu Ya Ye VYi VYo VYu

Yolanda




1. Completa el siguiente crucigrama.

1 Hortaliza que comen los -
conejos y es muy buena 1 | || ]
para la vista.

2 Cubrimos con ellos
nuestros pies.

Vertical 2 “

3 Insecto pequefio y
delgado, con patas muy
largas.

4 Respiramos por ella.

2. Ordena las siguientes silabas para formar palabras.

pa za (a) (ce (na 200 car a

v



1. Escribe, en los casilleros, la letra inicial de cada dibujo y descubre el

mensaie.
ez T‘_‘j‘“‘“} I“';i—" I =1 =
@& || @®| 4
Cecilia cierra el ’ '
o« o L0 5 O
Federico lee la »

Marco limpia los }

2. Ordena las letras contenidas en cada nube para formar palabras y
escribelas en las lineas de la derecha.
Observa las pequerias descripciones.

Lugar en donde se preparan
los alimentos.

Lugar en donde viven reyes




1. Repasa con colores los bordes de la mitad que completa el
dibujo del hipopétamo del recuadro

2. (Qué encontrard cada nifio en el otro extremo de su cuerda?
Sigue las cuerdas con diferentes lapices de colores.




1. Encuentra las siguientes palabras en la sopa de letras.

profesora primos preso pronto primero principe




ool el coleom

Autor: Desconocido

Lugar: Salén de clase o patio

Ndmero de participantes: todo el grado

Materiales: Ninguno

En la batalla

del calentamiento

se hace sentir

las fuerzas del valiente

Hermanos a la carga

Ejecucion de las actividades dentro de la cancién

Levantamos la mano derecha y luego palmoteamos con esta a un
costado del cuerpo; asi continua nuevamente la cancién y se va
nombrando la otra mano, la pierna derecha, la izquierda, la cabeza,
finalmente se termina moviendo todo el cuerpo




Autors Festival Juguemos a Cantar
Lugars Salén de clase o patio
Niamero de participantess fodo e/ grado

Materiales opcionaless Pizarrén, carteles de las vocales, etc.

En el palacio,

el palacio

del Rey niimero noon

se engalana, se engalana
con una linda reunién

las vocales, las vocales

son invitadas de honor

Yasiserielaa, a,q,q,q,
Yasiserielae, e, e,e,¢,¢e,
Pero mésrie la i,

porque se parece a mi LLLI.

Yasiserielaoo,0,0,0
Pero no rie la uuuuuu

Porque el burro rie mas que tuuuu.



Autor: Barney

Lugar: Salén de clase o patio

Ndmero de participantes: todo el grado

Materiales: ninguno

Te quiero yo
ytadami

somos, una familia feliz

con un fuerte abrazo

y un beso te diré

mi carifio es para ti (bis)




Ronda

Autor: Desconocido

Lugar: Patio

Ndmero de participantes: todo el grado

Materiales: ninguno

El patio de mi casa
es particular
cuando llueve y se moja
como los demas
agdchate, y vuélvete agachar
que a las agachaditas
sabe bailar

hl i’ jl h’ Il m’ ﬁ’ a

si, usted no me quiere,

otra chica me amara.

Ejecucion de las actividades dentro de la cancion

A lo que se va entonando la cancién, se va girando en forma de circulo y se
va efectuando lo que dice la cancién (agachate, y vuélvete agachar), en el
momento que cantamos h, i, j, R, I, m, A, a; nos tomamos las manos en
parejas y damos vueltas hasta que termine la cancién quedéandonos como
estatuas, el profesor da la sefial y se inicia nuevamente la ronda.



R

Muy buen diq, su seforia.
Mantantiru-Liru-La&!
(Qué queria su senoria?
Mantantiru-Liru-La&!
Yo queria una de sus hijas,
Mantantiru-Liru-La&!
(Cudl queria su seforia?
Mantantiru-Liru-La!
Yo queria la mas bonita,
Mantantiru-Liru-La!
¢Y qué oficio le pondremos?
Mantantiru-Liru-La&!

Le pondremos de modista,
Mantantiru-Liru-La&!
Ese oficio no le agrada,
Mantantiru-Liru-La&!

Le podremos de pianista,
Mantantiru-Liru-La&!
Ese oficio no le agrada.
Mantantiru-Liru-La&!

Le pondremos de cocinera.
Mantantiru-Liru-La&!
Ese oficio no le agrada.
Mantantiru-Liru-La&!

Le pondremos de princesita.
Mantantiru-Liru-La&!
Ese oficio si le agrada,
Mantantiru-Liru-La&!
Celebremos todos juntos.
Mantantiru-Liru-La&!



Cucl Cantata  rag

Cucd, cucq,
cantaba la rana,
Cucd, cucq,

debajo del agua. (*)

Pasé un marinero,
Cucd, cucq,
llevando romero.
Cucq, cucq,

pasd una criada,
Cucd, cucq,
llevando ensalada.
Cucq, cucq,

pasé un caballero,
Cucq, cucq,

con capa y sombrero.
Cucd, cucq,

pasd una seforaq,
Cucq, cucq,
llevando unas moras.
Cucd, cucq,

le pedi un poquito;
Cucq, cucq,

no me quiso dar.
Cucq, cucq,

me puse a llorar.




0 Farolers

La Farolera tropezé

y en la calle se cayé

y al pasar por un cuartel
se enamord de un coronel.

Alcen las banderas

para que pase la Farolera.
Ponga la escalera

y encienda el farol.

Dos y dos son cuatro,
cuatro y dos son seis,
seis y dos son ocho

v ocho dieciséis,

y ocho veinticuatro,
y ocho treinta y dos.
Ay, nifla bendita,
me arrodillo en vos...




Se me ha perdido una ninaq,
cataplin, cataplin, cataplero,
se me ha perdido una nifia
en el fondo del jardin.

Haga el favor de entregarla
cataplin, cataplin, cataplero
haga el favor de entregarla,
del fondo del jardin.

Traigamela ensillita,
cataplin, cataplin, cataplero
traigamela en sillita,
del fondo del jardin.

Yo se la he encontrado,
cataplin, cataplin, cataplero
yo se la he encontrado

en el fondo del jardin.

(En qué quiere que la traiga,
cataplin, cataplin, cataplero
en que quiere que la traiga
del fondo de jardin?

Aqui la traigo enssillita,
cataplin, cataplin, cataplero
aqui la traigo ensillita,

del fondo del jardin.




AMATY §¢ 1o 5 2 e

Mambr se fue a la guerra, iAh, ah, ah, ah, ah, ah!
iqué dolor, qué dolor, qué pena! Dan ganas de llorar!
Mambr se fue a la guerra,
no sé cudndo vendra. Mambra ha muerto en guerra.
iQué dolor, qué dolor, qué pena!
iAh, ah, ah, ah, ah, ah! Mambra ha muerto en guerra,

y yo le fui a enterrar.
No sé cudndo vendra.

iAh, ah, ah, ah, ah, ah!

Vendré para la Pascua? Y yo le fui a enterrar!
iQué dolor, qué dolor, qué pena!
{Vendré para la Pascua Con cuatro oficiales
o por la Trinidad? iqué dolor, qué dolor, qué pena!
Con cuatro oficiales
iAh, ah, ah, ah, ah, ah! Y un cura sacristan.

O por la Trinidad.
iAh, ah, ah, ah, ah, ah!

La Trinidad se pasa, Y un cura sacristan.
iqué dolor, qué dolor qué pena!
La Trinidad se pasa, Encima de la tumba
Mambra no vuelve mas. iqué dolor, qué dolor, qué pena!
Por alli viene un pagje, Encima de la tumba
iqué dolor, qué dolor, qué pena! los pajaritos van,
Por alli viene un paje, iAh, ah, ah, ah, ah, ah!
{Qué noticias traerd? Los pajaritos van,
iAh, ah, ah, ah, ah, ah! cantando el pio, pio,
{Qué noticias traera?
-Las noticias que traigo, iAh, ah, ah, ah, ah, ah!
iqué dolor, qué dolor, qué pena! , Cantando el pio, pio
-Las noticias que traigo, 3 oy el pio, pio, pa.

idan ganas de llorar!




a-A

La més bonita
primero va,
diciendo a todos:
me llamo a.

la nifa i.

f Weaisjws 8

®
| -
Con su gorrita

color turqui,
pasa riendo

35 10GABS:

Luego le sigue,
alzando el pie,
otra ninita
llomada e.

Robusta y contenta,
con oso llegd

la redonday
obediente o

Y a la dltima, que
llega en u burrito,
todos le dicen:

td, por atrasada,

te llamas u.




Aunque mama
cansada estd,

juega conmigo y

me da su abrigo.

mi mamd me ama,
me mima y me cuida.

$=$

El oso y el osito
salieron a pasear.
El osos va adelante
y el osito va detrdas.

Sefiora Santa Ana,

{por qué llora el nene?

por una manzana

que se le ha caido.

Si se le ha caido,

yo le daré dos:

una para el nene y otra para
VOos.

Mi papd me ayudaq,
para protegerme
amo a mi papd y

él contento ésta.

I-L

Luna, lunera
cascabelera,

de ojos azules,
de cara morena.

t-T

Tomas toca

su tambor.
Torén ton, ton
anima a todos.
es el mejor.




d-D =R
A Daniel le duele un diente.

y, debajo de su almohada, Rita y Rosita
el hada de los dientes salen a pasear.

por el diente vendra Miran las rosas
y unas cuantas monedas de todo el lugar

le dejara . .
la méas bonita
C'c

van a cortar.
Camilo como coco b"B
como loco;

COMO COCO come Benito usa botas
finas para bailar

C?mo loco, Y tiene buenos
pide coco a Cuca. pasos para ensenar.

=N v-V

Velas te dije,
velas te diré
y si las apagas
ni verlas podré

La nifia pide pifia y
cada manana

pasea por la montana
para ver a la arana
de la cana.

Mi gato goloso sus unas son de goma,
es mas negro que el hollin; sus dientes de papel,
de trapo la cabeza no raspa ni madlla,

la barriga de aserrin, mi gato golosin.




iQué problema!

Y ahora... ivamos a inventar problemas con nimeros!

Escribe problemitas para estas cuentas.

25
14




éQué nimero esta formado?

iA buscar el nimero escondido!

Agrupa de a diez y descubrirds el nimero. Luego ordénalos de mayor a
menor.

Forma nimeros de otra manera.

2043043




Cada niio con su globo

iEstos globos locos se volaron!

Relaciona.

as dificil!

iM




iA correr sumando!

iDesafiate para ganar la carrera de sumas!

Completa los casilleros vacios.

Completa las series.




iA navegar y a volar!

iBusca los nimeros que estdn de paseo!

Resuelve y completa.




iQue linda... mariposa numerada!

iUna mariposa multicolor!

Pinta de acuerdo a la clave del cartel amarillo.

Rodea de 2 en 2 los niimeros para formar una decena.




Para sumar

iAnimate a resolver estos problemas!

Relaciona las manzanas que sumadas dan 15.

10 + 5

O
- O
O
o

Colorea las flores que dan mas de 9.

RPN
g‘é‘v S ST Cas

IIIIII

Colorea las mariposas que suman menos de 20.

B o e o



De Compras...

iAnimate a resolver este problema!

Sofia fue a la libreria y compré los siguientes Gtiles.

iCuanto gasto Sofia?

5i pago con S10...
iCuanto le dieron de vuelto?




Piensa y escribe.




Haciendo calculos

iAnimate a resolver estos problemas!

Sofia y Tomdas fueron a comprar una Procién de pastel.

Segdn la clave,
(cudnto gastd cada uno?

A

SOFIA GASTO

YOQUERD  (* )

-UNA GRANDE

TOMAS GASTO

C )

Averigua en las confiterias de tu
vecindario los precios de los pasteles y
anétalos.

Yo quiero

una mediana




éCuantos son?

iAnimate a resolver estos problemas!

Piensa y completa.

., &

LE QUEDARON

Piensa y dibuja.

La mama de Sofia compro 1
cuaderno, 3 lapices v 2 reglas.

.Cuantos utiles son en total?



iFlores para regalar!

iAnimate a resolver estos problemas!

Belen le regalo
4 flores

Maria le regalé
5 flores

6 flores

Matias le regalo

1 flor

Monica le
regalo 3 flores




iVamos a encontrar el niamero!

iEscribe en cada bombita los nimeros que faltan!

Completa

3+2+ o
o +1+4




Esperando el bus

iA observar con mucha atencién!

Encierra el que estd delante de la fila y el que estd detréas del arbol.

Dibuja en una hoja.

Un nino a la derecha, un arbol a la izquierda, una
seniora a la derecha del nino, un sol arriba en el medio,
v una pelota entre el arbol y el nino.



iTodos a nadar!
iAl agua pato!

Completa

i{Cuantos nifios hay adentro de la piscina?

¢Cuantos niios hay afuera de la piscina?

{Cuantos estan a la derecha de la piscina?

Los que beben estan a la piscina.

La silla plegable esta de la piscina.




A dibujar arriba y abajo

iAnimate a crear lo que te gusta con mucha imaginaciéon!

Dibuja el sol arriba y autos abajo.




Lineas

iMareado, mareado me dejan estos garabatos!

Rodrigo estaba aburrido, y llené esta hoja de garabatos y
lineas rectas y curvas.

Repasa con un color las lineas y rectas y con otro las

lineas curvas.

_




En el hiosco de Dofia Inés

iAnimate a resolver este problema!

Luz, Sofia y Rodrigo fueron al kRiosco de Dona Inés
y compraron:

GOMA DE MASCAR $2

2 gomas de
Yo compré mascar y ALFAJOR $1
5 palet leaj
e g & Hfajoreg BEBIDA GASEOSA $2

“_3 caramelos

PALETA O CHUPETIN $1
CARAMELO $1
GALLETITAS $5
CHOCOLATES $4

3 gaseosds
y 5 galletitas

Luz pagdé con un billete de $50.

(Cuanto le dieron de vuelto?

Rodrigo pagd con un billete de $20.

(Cuanto le dieron de vuelto?




6

La familia de gusanos se presenta

iQué numerosa es la familia de gusanos!

Sigue la serie.

Descubre a otro integrante de esta familia de gusanos, dibdjalo en un
cuaderno e invéntale una nueva serie.



[ ->
En el jardin

Entre plantas y macetas...

Observa y sefiala en cada fila cuantos elementos hay de cada uno.

2345678910

23456178910

234 5 6 7 8910

23456178910

2345678910




Truco de magia

iQué mago tan desordenado!

Observa las escenas y ordena el truco que hizo el mago, enumerandolas.

écQueé sucedio primero?
lY luego?

El mago previo que de su
galera sacaria un conejo.

Finalmente... ;habra
podido realizar el mago
su truco?

cQue piensas?

Imagina como terminé su
acto... ;lo habra logrado?




Bandas numéricas

iQué mezcla de nimeros!

Completa estas series numéricas y arma tres series diferentes.




Rayuela
iPara jugar con amigos!!

Instrucciones para el juego.

* El juego consiste en saltar por turnos v en forma

ordenada, ascendente v descendente, un tablero de diez

casilleros (ravuela).

* Se dibuja la rayuela en el piso con los

casilleros numerados.

* Se comienza el juego

arrojando una piedra en el

casillero numero 1. EI

jugador salta (sin apoyarse

donde esta la piedra) en

uno y en dos pies segun

tenga casilleros libres hasta ‘

alcanzar el décimo. ‘

* Al regresar, debe recoger L Juu

la piedra v saltear ese | %

casillero hacia la salida. HOHH HHHH [!

* Luego siguen los demas ; H

ninos hasta terminar la

vuelta. Se procede igual con l H

el 2, v asi hasta alcanzar el 1M i

numero 10. :

* Si falla un jugador, pierde T

su turno vy continiia otro. ‘ “H
il

i
Variante: ‘ o % ;" ‘

* Dividirse en dos o tres grupos. El primer niio de cada
uno tira hasta el 1, el segundo hasta el 2, v asi
sucesivamente hasta llegar al 10. El equipo que termina
en menos tiempo, gana. Si alguno erré su tiro, el nene
que le sigue debe volver a tirar hasta el numero que erré.




“El baile de las sillas”

iPara jugar con amigos!

Instrucciones para el juego.

e Preparamos el grabador v la musica que mas nos
guste bailar, e invitamos a muchos amigos a jugar.

e Escribimos carteles con el nombre de cada uno.

e Formamos una ronda de sillas v colocamos en cada
una un cartel.

e Una vez todo listo...
ja bailar!

* Pero cuando se
interrumpe la masica,
cada uno debe correr a sentarse en la silla donde se
encuentra su cartel.

e Vamos cambiando los carteles de lugar, repetimos lo
anterior v continuamos jugando.



iVeo-veo!
iPara jugar con amigos!

Instrucciones para jugar al iVeo-veo!

* Un adulto comienza diciendo: -Veo-veo.
* Los niftos preguntan: -;Qué ves?

* Adulto: -A uno de estos ninos.

* Nifios: -;Qué niiio es?

e Entonces el adulto
nombra algunas
caracteristicas del
nino que ha elegido
como referencia:
sexo, color de
cabello, ropa
que lleva
puesta, gustos

v preferencias,
letra inicial

del nombre,

etc.

* Los nifnos escuchan las
pistas v deben descubrir
de quién se trata.

* El nino que adivina puede ser el siguiente en
encargarse de describir a otro y asi sucesivamente.



Jugamos con carteles

iPara jugar con amigos!

Instrucciones para el juego.

* Nos dividimos en dos grupos.

e Cada grupo escribe carteles con los nombres de cada
uno de los integrantes.

* Luego cada equipo entrega sus carteles al
equipo contrario.

* Comenzamos a jugar: un grupo esconde los carteles
dentro de una habitacion mientras el equipo contrario
permanece fuera de ella.

* Luego, este ultimo entra a la habitacion y cada uno
de los participantes debe encontrar el cartel con su
respectivo nombre.

* Los jugadores pueden ayudarse entre si.

* A medida que los van encontrando deben sentarse
con el cartel en su mano.

* Una opcion interesante
consiste en que un adulto
regisire el tiempo que
tarda cada jugador en
encontrar su nombre,
para asi indicar quién
tardo menos.




S$eries ordenadas

iA observar con mucha atencién!

Encuentra la figura que no corresponde y tachala.

Aqui hay algunas series. A lo largo del renglén las
mismas figuras se van repitiendo en orden. Pero

observa con atencién, porque en algunas hay una
figura que no va.




Muchas guardas

iA copiar figuras!

Asi comienzan las siguientes guardas.
Completa el renglén siguiendo cada modelo.

/1

Inventa tu guarda.



Figuras geométricas

iCosas de familia!

Reproduce y recorta estas figuras. Luego arma con ellas grupos segin

sus formas.

Trtaaggnnt”
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Automéviles de colores

iGiran que giran las ruedas!

Une cada automévil con las ruedas que le corresponden.
Pinta de color diferente a cada uno.




)
Extrafio rompecabezas

iA observar con mucha atencién!

Pasa con colores los bordes de las partes que forman la imagen del
recuadro amarillo.




\V/

Armemos rompecabezas

iUn rompecabezas que te rompe la cabeza!

Las piezas de este rompecabezas estdn mezcladas.

Reproduce y recorta estas piezas y luego drmalo como deberia ser.




iA completar!

iNo olvides observar con mucha atencién!

A cada uno de estos dibujos le falta una parte. Complétalos.




iA dibujar lo que falta!

iNo olvides observar con mucha atencidon!

Completa en cada uno de estos dibujos lo que le falta para estar igual al
primero.




iA anotar las fechas de todos los cumplearios!

Sofia anotdé la fecha de su cumple, y la edad de
ella y de su familia.
Sofia: 26 de junio cumple: 6 anos
Mama: 13 de septiembre cumple: 28 anos
Papa: 6 de junio cumple: 29 anos
Tia: 20 de noviembre cumple: 32 anos
Primo: 16 de agosto cumple: 10 anos
Abuelo: 9 de julio cumple: 52 anos
Busca y averigua.
Yo . de ....oocoviiiii. cumplo: .......... anos
Mama ... de ... cumple: .......... anos
Abuelo .l de ................... cumple: .......... anos
Mi 1nejor amigo : .......... de ... cumple: .......... anos
Mi hermanito  : ........... de ..ol cumple: .......... anos
Mi perro ... de ...l cumple: .......... anos

Ordena las edades de > a < .




R

éCuales son?

iCuanto desorden!




.gg ..&.

Conocemos a Pico y Paco

iA leer se ha dicho!

Pico v Paco son dos patitos hermanos.

Pico, el menor, es un patito que siempre esta

con el pico cerrado. Paco, el mavor, por el
contrario, es muy comilon v siempre esta con el pico
abierto para tragar algo.

Nosotros vamos a trabajar mucho con la avuda de

sus boquitas.

ESTE Es PICO ESTE ES PACO

7 MAYOR (PACO)



La habitacion de Rodrigo

iA poner orden sin protestar!

Observa los estantes y pinta segdn las indicaciones.

PINTA CON . EL OBJETO ANTES DE CADA MOCHILA.

PINTA CON . EL OBJETO DESPUES DE CADA PELOTA.

PINTA CON . EL OBJETO ENTRE LA PELOTA Y EL LIBRO.



Muchas huellas

iCada huella con su dueno!

Une cada huella con el animal al que pertenece.

€ & &
k. i <@
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La pecera de Rodrigo

iA sumergirse en peceras burbujeantes!

Esta es la pecera de Rodrigo. Pinta los peces segln
indica el cédigo.

&L

NINGON PEZ (3¢ ES VIOLETA

MUCHOS PECES % SON AZULES

ALGUNOS PECES @ SON ROJOS

PECES PECES

PECES PECES




Peces en la televisién

iA viajar por el fondo del mar!

A Rodrigo le encantan los documentales de animales. Esta
mirando uno acerca de los peces

, A
¢CUANTOS H@I{S" PECES HAY EN TOTAL?
00

- 10 [9][7

;CUANTOS m PULPOS HAY EN TOTAL?
11141|7

iCUANTOS 25 Ev TIBURONES HAY EN TOTAL?
¥ 2] [7][1

¢CUANTOS M ANIMALES HAY EN TOTAL?

10//11(|12




Las cinco diferencias

iA observar con mucha atencion!

Observa cuidadosamente estas dos escenas: aunque se vean
iguales, solo son parecidas.

Marca las 5 diferencias con una cruz. Pinta el nimero
correspondiente cada vez que encuentres una.




Rodrigo y sus amigos

i¥Y ta... écuantos amigos tiene?!

En el grupo de Rodrigo son 5 nenas y 7 varones.

Pinta en cada barra la cantidad total de nenas y de varones del grupo
de amigos de Rodrigo.




La competencia

iUna carrera de descalzos!

Antes de cambiarse organizan una competencia. Cada uno
debe llegar hasta sus ojotas.

Si unes cada linea de puntos con un color distinto, sabrés cual
pertenece a cada uno.
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iCada cosa en su lugar!

Une con flechas y acomoda cada ficha en la caja que le corresponde.




Buscando lo diferente

iA observar con mucha atencién!

Observa cada renglén. Hay algo en cada uno que no tiene que estar
con los demas. Marcalo como te parezca.

(@ (o[« e



Cada uno en su casa

iHogar dulce hogar!

Dibuja de mayor a menor, en la linea de arriba las casillas y, en la de
abajo, los perritos.



Volviendo a casa
iA observar con mucha atencidon!

Luego de un dia lleno de juegos, cada uno de los nifios vuelve
a su casa de distinta manera.

Luego de un dia lleno de juegos, cada uno de los nifos vuelve a su
casa de distinta manera.




iQué mezcla!

iA quién no le gustan los disfraces!

Otros nifnos eligieron disfrazarse, pero antes tienen que resolver
un problema: los trajes se han mezclado y no terminan de
hallarlos...

Ayuadalos a encontrarlos y vestirse uniéndolos con flechas.




(P

iUn viaje a las estrellas!

Ambas naves regresan de la Luna a la Tierra. Pero en el

camino deben cumplir ciertas misiones:

~ A-24 debe esquivar los asteroides.
v tomar una fotografia de las estrellas * :

F i \ ”
El cohete b B-33 debe reparar la nave —\g v

recoger los i esquivando los asteroides 0 ;

El cohete A




iAtrévete a recorrer un camino subterrdneo!

Sefiala el camino que recorre la lombriz para encontrarse con sus
amigas.




iYa caminan!

Pasito a pasito llegamos a destino...

Los cachorros ya comienzan a andar solos. Pero luego regresan
con su mamd. ¢(Qué camino recorre cada uno para llegar a
ella?

Encuéntralo y marca el de cada uno con un ldpiz de
distinto color.




Laberinto especial

iAnimate a resolver este laberinto!

Traza el camino que une al nifio con el globo.
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Carrera de automaéoviles

iDesafiate y acelera para ganar la carrera!

A Juan, el primo de Manuela, le encantan los autombéviles y
suele compartirlos con sus amigos. Hoy han organizado una
carrera y dibujaron la pista en el suelo de un patio. Pero
hicieron tantas vueltas que ya no saben por dénde deben ir.

¢{Qué camino va desde la salida hasta la llegada?
Traza el recorrido.
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Jugando en el jardin

iA observar con mucha atencién!
(Cudntos hay?

Cuenta los elementos.




iCuantos nimeros!

iA buscar nimeros por todas partes!

Busca en revistas o periédicos nimeros, recorta y pega.




S$umando peces

iA sumergirse en peceras burbujeantes!

Dibuja en cada pecera los peces que faltan para que haya tantos
como indican cada casillero.

(En cual pecera hay mas peces?
(En cual hay menos?
(En algunas hay la misma cantidad?



Usamos el control remoto

iA sintonizar tu televisor!

A Rodrigo le encanta ver documentales de animales.
Generalmente los encuentra en el canal 15.

Pinta los nimeros que debe marcar para sintonizar este canal.

Y a ti? (Qué programa te agrada ver? Dibajalo en la pantalla de
este televisor y pinta los nidmeros que debes marcar para
sintonizarlo.




iAtrévete a arreglar el control remoto como si fueras un
técnico!

Rodrigo va a mirar la television por un ratito. Pero algo pasa
con el control remoto. Obsérvalo

Completa con los nameros que
faltan para que Rodrigo pueda usar
su control remoto.



Jugamos una carrera

iApresarate y gana esta carrera!

Rodrigo y sus amigos jugaron una carrera. Asi se ubicaron en el
podio.

Ponle a cada uno el ndmero que le corresponde segin el
orden en que llegé.

;Quién gand la carrera?

cManuela en qué lugar llegé?

(Quién perdi6?



¢

Agenda telefénica

Para comunicarte con tus amigos...

Completa esta agenda con el nombre y el nimero
telefénico de tus amigos.

NOMBRE TELEEQWQ
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iA contar!

iA observar con atencién!

Cuenta los Gtiles que Rodrigo guardd en su estuche para
ver que no se olvide nada, y anétalo.
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(CUANTAS _=—" FIBRAS TIENE?

(CUANTOS .==p LAPICES TIENE?

(CUANTAS (8 GOMAS TIENE?
{CUANTAS COLAS VINILICAS TIENE?
(CUANTAS _ TIJERAS TIENE?

;CUANTOS ===i> BOLIGRAFOS TIENE?




Cosas raras

iA observar con mucha atencién!

Marca los objetos extrafios que encuentres y anota
cudntos hallaste.




Hacemos una lista

iA comprar todo lo necesario para la merienda especial!

Los nifos armaron la lista y la mama de Rodrigo fue la
encargada de comprar todo.

Dibuja en la bolsa las frutas tal como aparecen en la lista.
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iCuantos son!
iQué familias numerosas!

(Cudntas crias tuvo cada mama?
Cuéntalas y anota como puedas la cantidad.

éCual tuvo mas crias?

éCuadl tuvo menos?



<
El teléfono

Y los nimeros... éD6nde estan?

Escribe como puedas los niimeros que les faltan a las
teclas de este teléfono.

¢Conoces tu numero de teléfono?
Escribelo aqui.




Viajando en bus

iA observar con mucha atencién!

Martin, el tio de Manuela, debe tomar el émnibus namero 5,
que va hacia el centro. Pero en la misma cuadra también tiene
parada otros buses.

Observa el démnibus que debe tomar y pinta la parada
que corresponde.
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La carrera

iAprestrate para no llegar altimo!

Antes de regresar, Manuela y sus amigos aprovecharon el
espacio de la plaza para organizar una carrera. Sofia fue la
primera en llegar, y el altimo fue Rodrigo.

Reproduce, recorta y pega sobre el podio segln el orden
en que llegaron.

¢Dénde pusiste a Manuela? ¢En qué lugar salié?



Mi cumpleaiios

iUna fecha muy especial!

Ubica el dia de tu cumpleanos en el calendario.

Lunes | Martes | Midroolea| Jueves | Viernes | Sdbede

r | 2] 5| | 5| 6| 7

g | 9 |10 |t |12 |13 |14

15 | 16 |17 |19 |19 | 20 | 21

22 |25 |22 |25 | 26 | 27 | 25
Py iﬁ

(En qué mes es tu cumplearios?




iElecciones!

iUna votacién de nombres divertidos!

Rita les propuso a Manuela y a su grupo de amigos que
eligieran un nombre a fin de identificarse. Para ello organizé
una votacién. Los nifios decidieron el nombre para su grupo.
Cada uno marcé cudl le gustaba mas.

Asi resulto la eleccidn...
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Vota ta también, y luego
cuenta los palitos para ve
qué nombre gané.



La misién
iAnimate a cumplir la siguiente mision matematica!

Rita, la maméa de Manuela, ha organizado un juego. Cada
nino debe cumplir una misién. Les ha dado un papel escrito
con algo que debe buscar.

Ayuda a cada uno a encontrar lo
- que le piden, vy pinta la cantidad
que necesite.




A

A jugar con niimeros y letras

Un mensaje en clave...

iDescubre el mensaje secreto!

1 = M 6 = E 11 = C
2 = O 7 = G 12 = R
CLAVE 3 - A 8 & S 13 = |
4 = U 9 = L 14 = Y
5 - N 10 = T 15 = D

- TUS AMIGOS
- TU MAMA
- TU VECINO



