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APLICACION DE LOS JUEGOS DE MESA COMO ESTRATEGIA PARA
FACILITAR EL APRENDIZAJE EN LA EDUCACION INICIAL®

Avrias Castilla, Carmen Aura®
Rodriguez Rodriguez Luz Nancy 3
Corporacion Universitaria Iberoamericana
Resumen
La Aplicacion de los Juegos de Mesa como Estrategia para Facilitar El
Aprendizaje en la Educacion Inicial, se convierte en una tactica o adiestramiento
que permite a los niflos y a las nifias el adquirir la capacidad de acercarse al
pensamiento logico, intuitivo, imaginario por medio de la observacion de actitudes
concretas, pues aun no simbolizan o imaginan jugadas abstractas. Debido a su
corta edad, uno de los inicios en el aprovechamiento de las estrategias planteadas
en los juegos de mesa permite a los nifios y a las nifias, desarrollar su crecimiento
mental, corporal y social por medio de las Dimensiones del Desarrollo Corporal,
Cognitiva, Estética, Socio afectiva y Comunicativa, que marcaran su desempefio
durante las diferentes etapas del crecimiento a lo largo de su vida, regulado por
normas, valores, fortalezas y también les permitird hallar las soluciones a los

inconvenientes que se les presenten en el transcurso del tiempo.

! Investigacion realizada dentro del grupo de investigacién de la Facultad de Ciencias Humanas y
Sociales del Programa en Educacién Pedagogica.

2 Docente, Corporacion Universitaria Iberoamericana. Direccion Calle 67 No. 5-27, Bogota,
Colombia. ca.ariasc@laibero.net

% Aspirante a la Docencia en Licenciatura en Pedagogia Infantil. Corporacién Universitaria
Iberoamericana.
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Introduccién

A lo largo del tiempo, la metodologia de la ensefianza ha cambiado, pues
anteriormente era el maestro quien poseia el conocimiento y los estudiantes, en
este caso los nifios y las nifias quienes escuchaban y elaboraban los trabajos y
tareas que el maestro imponia, sujeto a castigos y represiones en el caso no
cumplir con los objetivos propuestos en los programas disefiados al principio del
afio escolar.

En la actualidad se cuenta con ejercicios didacticos a través del juego, pues
se ha considerado como una de las practicas pedagdgicas, mas eficaces al
utilizarlo como herramienta de aprendizaje donde la ludica se convierte en una de
las caracteristicas méas efectivas para que los nifios y las nifias logren activar su
aprendizaje cognitivo, corporal y social.

Para que este objetivo se cumpla se requiere de que el juego tenga una
finalidad y esté dirigido por el maestro, proporcionando un fin didactico para que
los nifios y las nifias aprendan jugando. Segun Sanuy (1998 p.13)
Etimol6gicamente la palabra juego proviene de la palabra inglesa game que viene
de la raiz indo-europea ghem, la cual significa saltar de alegria. De la misma
forma se debe dar la oportunidad a los nifios y a las nifias de divertirse al mismo
tiempo que aprende y desarrolla sus habilidades.

El aprendizaje debe ser para el docente y para los nifios y nifias una
diversibn ya que la ludica es motivadora y atractiva, capta la atencion del
estudiante quien requiere de la comunicacion para aclarar dudas y entender las

respuestas o estrategias requeridas para un completo desenvolvimiento.



Proyecto de grado . 7

Para Bruner y Haste (citados en Lépez y Bautista, 2002), el aprendizaje no
debe ser memorizando conceptos, sino que este debe darse dentro de un entorno
que estimule a los nifios y a las niflas a construir su propio conocimiento con el
apoyo del profesor quien deja de ser el duefio de los conceptos para convertirse
en una guia y apoyo en la creacién del nuevo aprendizaje.

Ahora bien, partiendo de este proposito, se puede afirmar que los juegos
de mesa cumplen con las condiciones expuestas anteriormente, ya que poseen
las caracteristicas requeridas como son: Intension didactica, objetivo Didéactico,
Reglas Limitaciones y Condiciones, Un Numero de Jugadores, Una edad
especifica, Diversion, y Trabajo en Equipo. Dadas estas condiciones los nifios y
las nifias aprenden a tomar decisiones, a desarrollar el pensamiento ldgico,
aprenden a respetar las normas de convivencia en sociedad, aprenden valores,
aprenden a manejar el espacio en cual se mueven todos los dias. De igual
manera los juegos de mesa se convierten en un instrumento invaluable, que le
permite al profesor innovar nuevas estrategias para facilitar su ensefanza de tal
forma que para los nifilos y las nifias el aprendizaje sea exequible, divertido y
sobre todo claro, concreto y preciso al momento de formar criterios y tomar

decisiones en cualesquier situacién que se presente dentro del proceso.

Antecedentes Internacionales

Algunos antecedentes Internacionales de escuelas que han utilizado los
juegos de mesa como estrategia para el aprendizaje, se puede nombrar la escuela
de ajedrez El Caballito de Palermo. Esta escuela ubicada en Buenos Aires

(Argentina) y dirigida por Marina Rizzo y Ernesto Julia, ajedrecistas y apasionados
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por la educacion Inicial; quienes han detectado la falta de atencién, la
hiperactividad y otros factores en estudiantes mas grandes y de grados superiores
terminan en conductas de agresividad que afectan el comportamiento escolar,
familiar y social.

Al buscar una solucién a esta problematica, han considerado que en el
curriculum falta una materia que ensefie al nifio a distinguir entre un pensamiento,
un sentimiento y una emocién (De Bono 1970)

También se recomienda a los padres sacar espacios en la casa donde

puedan compartir con los nifios

Antecedentes Nacionales

En los antecedentes nacionales de propuestas similares, se tiene la
experiencia de la maestra Salazar (2005) quien ayud6 a descubrir el aprendizaje
del ajedrez, dirigido por un maestro para quien lo prioritario sea la construccion del
mundo interno de los nifios, como un recurso pedagogico invaluable para afianzar
la autoestima. Mostrandoles paso a paso el juego y llevandolos por los procesos
de pensamiento gradualmente, lograran progresos insospechados, pero el mejor
sera, la convicciébn de poder hacer, solucionar y pensar, porque se revertira en
autoestima y para crecer en valores. (Juega El Maestro Y Ganan Los Nifos)

La coordinacion General: Especialista Constanza Lia Saavedra Moreno, lo
llamo en el proyecto ludico de juegos tradicionales de la Institucion Educativa
Técnica Joaquin Paris. (Ibagué-Colombia). Fundamenta el proyecto el acuerdo
015 de 2005 por medio del cual se implementa la catedra de “cultura ajedrecistica”

en el municipio de Ibague.
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Metodologia para la Ejecucién de los Juegos de Mesa

El juego permite al nifio, desarrollar su pensamiento, satisfacer
necesidades, elaborar experiencias, expresar y controlar sus emociones, ponerse
en el punto de vista de otro, ampliar los horizontes de si mismo, aprender a
cooperar, a comunicarse con los demas, a interiorizar la importancia de trabajar en
equipo frente a la competitividad etc.

Este proyecto pretende potenciar el juego (golosa, domino, ajedrez, twister)
como una actividad ludica placentera y educativa que debe formar parte de la
cotidianidad de los nifios y niflas de nuestra Institucion, en el aprovechamiento del

tiempo libre, especialmente en los treinta minutos de descanso..

Descripcién de los Juegos.

Ajedrez

Es un juego que ayuda a desarrollar la agilidad mental ya que cualquiera
puede practicarlo ya sea como deporte o como diversién. Para aprender a
interactuar debemos saber los nombres de sus piezas y sus diferentes
movimientos o estrategias.

Esta dividido en dos equipos; claro y oscuro, los cuales tienen 16 piezas
cada uno. Ambos jugadores disponen de las siguientes piezas:

8 Peones, 2 Torres, 2 Caballos, 2 Alfiles, 1 Dama y 1 Rey. (Proyecto Ludico
de los juegos Tradicionales de la Institucion educativa Técnica Educativa Joaquin
Paris Ibagué- Tolima a cargo de la docente Constanza Lia Saavedra Moreno

2010)
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Dominé

Es un juego de mesa que consta de 28 piezas rectangulares cada una de
las cuales representa dos valores posibles (de uno o seis puntos, 0 ninguno).
Los jugadores se colocan alternativamente alrededor de una mesa quedando en
posiciones enfrentadas. Las fichas se colocan boca abajo sobre la mesa y se
mezclan para que los jugadores las recojan al azar en igual nUmero cada uno.

Generalmente pueden ser cuatro jugadores 0 cuatro parejas de jugadores.

Sugerencias de Aplicacion

Utilizar los juegos de ajedrez, y domindé como una metodologia para
complementar las metodologias tradicionales.

Utilizar estos juegos como una técnica grupal cuya finalidad sea impartir
informacion e instruccion para la identificacion, andlisis y solucion de problemas.

Convertir el trabajo en taller, ya que lo que se escucha o se ve, se olvida
mas facilmente que aquello que se ha realizado a través de una préactica personal.
Metas del Proyecto

Elaborar los juegos didacticamente en espacios libres.

Capacitar a los nifios y nifias en el juego de ajedrez para participar en
diferentes torneos.

Incentivar el juego de la golosa, twister, y dominé

Aprovechar el descanso para el juego de ajedrez, golosa, twister y dominé.

Disminuir en indice de agresividad y conflictos en los nifios.
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Contexto Institucional

El hogar Comunitario donde se aplicara la prueba se llama LOS
PRINCIPITOS, y se encuentra ubicado en el barrio LA RESURRECCION en la
carrera 12G # 36 22 sur, zona 18, Rafael Uribe Uribe teléfono 361 85 18. Cabe
destacar que el sector que rodea el jardin presenta una infraestructura organizada,
cuenta con los servicios basicos: agua, luz, teléfono, gas, parabdlica, servicio de
alimentador que presta servicio hasta 12 de la noche, servicio de aseo, que recoge
las basuras periddicamente 3 veces en la semana.

La poblacion pertenece al estrato 2, con acceso a la salud pre-pagada o

sisbén. Los padres en su mayoria se encuentran laboralmente estables.

Caracterizaciéon del grupo

El grupo de nifios y nifias al cual se aplico y evalué programa de Los
Juegos de Mesa Como Estrategia para Facilitar el Aprendizaje en la Educacién
Inicial estd compuesto de la siguiente forma:

3 nifios de 6 afios 4 niflas de 6 afos, 1 nifios de 5 afios, 3 nifias de 5 afios,
3 nifios de 4 afios, 6 nifias de 4 afios.

La experiencia con nifios y nifias de estas edades evidencian dificultades en
el aprendizaje vy utilizacion del conocimiento; dificultades que repercuten en el

desarrollo integral de los nifios y las nifias. Por ejemplo:

Personal social (Dimensidon Socio afectiva)
Las dificultades en el manejo del entorno social y de sus familias afectan los
nifios y las nifias, pues establecer relaciones interpersonales tranquilas que les

permitan el libre desarrollo de la personalidad.
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De hecho, el no adquirir el respeto por los derechos humanos y los valores
fundamentales que le permitan vivir en sociedad, en paz y con respeto por la
dignidad humana, propia y de los demas, los nifios y las nifias no podran vivir en
comunidad.

Por circunstancias familiares, los nifios y las nifias no cuentan con el tiempo
suficiente de los padres, para poder compartir con ellos la posibilidad de expresar
su creatividad, iniciativa y poder mostrar su inteligencia, aprendiendo a manejar
una autonomia para una buena direccion en el futuro.

El ingreso a la educacion requiere de la informacion que los planteles
educativos dan a los nifios, las nifias y los padres, en cuanto a las normas y leyes
gue se deben conservar a través del manual de convivencia, no solo desde el
marco tedrico sino también desde lo practico para integrarse y ser capaces de vivir

con ellas y asumirlas.

Personal Social desde la Préactica (Socio afectiva)

Uno de los problemas que mas se destacan en la actualidad, es la falta de
tiempo de los padres para con los nifios y nifias, dejando a su paso que ellos y
ellas a muy temprana edad sean duefios de su tiempo, puesto que por lo general
los dos deben trabajar para que no falte el sustento del hogar.

Los juegos de mesa desde el aula de clase, les permite a los nifios y nifias
pertenecer a un grupo donde se necesita acatar, respetar y cumplir unas normas
de convivencia, donde también se puede potenciar las habilidades artisticas,
lGdicas, la expresion oral, que le permite enriquecer su vocabulario, y también lo

cientifico.
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Los juegos en general y en nuestro caso especifico, los juegos de mesa
(ajedrez, pargués, escalera y domind), les proporciona los nifios y nifias el espacio
para desarrollar las habilidades emocionales, sociales y éticas, que son los valores
gue le marcaran la evolucion en las etapas del desarrollo.

No obstante, el constante desconocimiento de estas habilidades por parte
de los padres quienes son el primer y principal ente formador de valores, tiene
como consecuencia la dificultad en el establecimiento de hébitos sanos de
convivencia.

Sin embargo, se ha demostrado que a los nifios les gusta recibir las clases
en forma de juego, porque pueden adquirir los conocimientos en las diferentes
disciplinas aumentando su aprendizaje significativo, para mejorar las relaciones
interpersonales.

Segun (El Lineamiento Pedagogico Curricular Para la Educacion Inicial En
el Distrito p.98), entre las habilidades que se fortalecen tenemos:

Expresa actitudes de satisfaccion consigo mismo y con la realidad.

Expresa actitudes de confianza, seguridad y tranquilidad.

Se muestra como una persona sana y sin molestias corporales.

Expresa actitudes de alegria y aprecio hacia si mismo.

Se da un tiempo para pensar en posibles alternativas (piensa en
alternativas).

Comprueba mentalmente que alternativa es la mas adecuada, antes de
actuar, a trasveés del ensayo y el error (Evalua las alternativas).

Suele ejecutar la solucion de forma segura (Ejecucion segura).
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Cuando finaliza un problema realiza tareas de revision, evaluacién y
seguimiento en forma consecuente (Revision).

Adaptacion Escolar (Lineamiento Pedagogico Curricular Para la Educacion
Inicial En el Distrito).

Esta satisfecho con la forma de ser y de explicar del profesor, al igual que
del trato que éste da a los alumnos.

Se muestra satisfecho ante el colegio y la situacion escolar en general.

Manifiesta actitudes de agrado hacia el estudio.

Tiene un buen comportamiento en clase.

Adaptacién Social

Muestra actitudes pacificas y de entendimiento con los demas.

Es consciente de las normas y las reglas, y las respeta.

Muestra actitudes de sociabilidad amplia, relacionandose con los demas sin

muchos inconvenientes.

Dimension Comunicativa

Una de las necesidades mas marcadas en los seres humanos es la
comunicacién. Por medio de ella se expresa conocimientos, pensamientos,
afectos, emociones, entre otros. En la educacion inicial y en el entorno se hace
cotidiano el uso de la lengua materna (espafiol), que brinda al nifio y la nifia la
oportunidad de expresarse libremente, tomar decisiones, enfrentando situaciones
de interacciones, ya sea con la familia o personas particulares y desde luego el
mundo que los rodea. De igual manera los nifios y las nifias no tienen una forma

asertiva, al respetar los puntos de vista de sus compafieros, ni saben acatar las
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normas de convivencia, que les implica asumir obligaciones y los roles sociales

gue debera desarrollar mas adelante.

Desde la practica se debe fortalecer:

Conocer, comprender, usar un nuevo vocabulario y figuras sintacticas en
diversas situaciones de la vida cotidiana y comunitaria.

Participar en situaciones comunicativas cotidianas que propicien la
necesidad de explicar y argumentar sus ideas y puntos de vista.

Disfrutar, comprender, explorar y elegir textos de diversos géneros segun
sus intereses y preferencias.

Disfrutar de la oralidad, a través de la escucha y de la produccion de juegos
de palabras, onomatopeyas rondas y canciones entre otros.

Usar el lenguaje para interactuar, jugar, comunicar y expresar ideas, deseos
necesidades, opiniones, preferencias y sentimientos, relatando vivencias en
diferentes situaciones de interaccidn presentes en lo cotidiano.

Utilizar el lenguaje verbal para solucionar problemas cotidianos, para hacer
acuerdos entre compafieros, para expresar su punto de vista en diversas
situaciones de la vida escolar como asambleas, proyectos de aula, juegos etc.

Artistica:

A través del arte, los nifios y las niflas adquieren la capacidad de expresar
su sentir, conocer, transformar, representar el entorno, su medio social y su propia
identidad personal.

Por medio del arte los nifios y las nifias se sumergen en una aventura en la

gue tienen la oportunidad de explorar el entorno, al manipular y descubrir sus
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capacidades que le permiten crear y plasmar un registro personal artistico en
cada una de sus percepciones con respecto al medio que lo rodea. Ademas el arte
proporciona la fantasia, la imaginacién que identifican los sentimientos de una
forma mas flexible, con respecto a los de sus padres y al entorno que lo rodea. De
esta manera empezara a apreciar las creaciones de los trabajos por si mismos, a
valorar y a respetar los trabajos de los congéneres.

Los aspectos que se deben fortalecer desde la practica pedagdgica son:

La expresion de colores, formas, texturas y voliumenes relacionandolas con
las diferentes emociones que las generen.

Que desarrolle una mirada sensible y estéticamente significativa tanto del
entorno cultural como el entorno natural.

El inicio del uso de nociones de espacio (dentro, fuera, arriba, abajo) en las
representaciones basicas.

Que diferencie formas, tamafios y direcciones en el espacio desarrollando
nociones de orientacién espacial, asi como los conceptos espaciales de
verticalidad, y la horizontalidad. (Lineamiento Pedagogico Curricular Para la

Educacion Inicial En el Distrito)

Dimensidn Cognitiva

Cuando lo nifios y las nifias presentan dificultades para identificar
claramente conceptos como: entre, arriba — abajo, adentro — afuera, asocia
colores, se afectara su aprendizaje desde el manejo del espacio y la construccion

del pensamiento matematico.
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Piaget (1977 p.10) afrma que la formacién de conceptos légicos y
matematicos tienen dos origenes, uno interno que tiene que ver con el
conocimiento fisico y la otra tiene que ver con el conocimiento del entorno fisico,
donde los nifios y las nifias tienen la oportunidad de organizar el mundo que los
rodea dando un orden mental a los objetos y relacionandolos entre ellos.

Esta teoria da paso a la exploracién, descubrimiento y la medicién
intencionada, en la cual se comparan en forma espontanea aspectos de su vida
cotidiana como sus medida de crecimiento fisico (estatura) con magnitudes reales
como peso, longitud, tiempo y una serie matematica que incluye sus afos de vida
en el cual ellos y ellas distinguen quien es mas grande que el otro.

Es necesario que los nifios y las nifias, reconozcan lo que es una silueta, el
entorno de las figuras al colorear, reconoce su nombre, describir y representa
sucesos sencillos. El inicio no sensorial es la falta de interpretacion y formacion
gue le permite completar su representacion mental del objeto, un conocimiento, un
significado. El no potenciar las capacidades de atencién, concentracion y memoria
en las habilidades y destrezas, es la importancia de gestionar eficazmente las
habilidades mentales, para un desarrollo integral en los nifios y las nifias.

Trigo (2000 p.8) afirma que “Nacemos creativos, nacemos juguetones y la
vida, las circunstancias, las “normas” nos van imponiendo poco a poco una forma
de actuar “normal”, que bloquea ese espiritu ludico base del desarrollo humano”.
Por esta razon las propuestas pedagodgicas juegan un papel muy importante, el
objetivo central de esta educacion inicial como son la exploracion y la estimulacion

en cada contexto en el cual el nifio y la nifia se encuentren.
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Segun Vygotsky en la zona de desarrollo préximo (ZDP), Las funciones
mentales se forman primeramente en el &mbito colectivo como relaciones entre los
nifios, y después se convierten en las funciones mentales del individuo [...] Las
relaciones entre las funciones mentales superiores han sido, en un determinado
momento anterior, relaciones reales entre personas” (Vygotsky, 1979, p.165).

El concepto de zona de desarrollo proximo da cuenta de la manera en que
el pensamiento, que originalmente ocurre en el seno de grupos de seres humanos,
se reorganiza a medida que los individuos se hacen cargo del control de la
orientacion de su pensamiento y de sus relaciones, esto en un mundo en el que
los sujetos mantienen constantemente vinculos de interdependencia”.

Cuando los nifios y las nifias presentan dificultades en su aprendizaje, se,
afectan también su coeficiente intelectual que se ve reflejado en el desarrollo
normal de las dimensiones personal social, corporal, comunicativa, artistica y
cognitiva, que impiden el desarrollo de la zona de desarrollo préximo, que se
adquiere durante el proceso de formacién, puesto que se detectan dificultades al
ingreso a la etapa escolar, generando consecuencias como:

Dificultad los procesos del desarrollo de aprendizaje.

Se evidenciaran las falencias en cada una de las dimensiones.

Tendra un aprendizaje sesgado, cuando su aprendizaje no alcance el nivel
requerido, y por lo tanto no se garantiza su participacion activa en la sociedad.

Los nifios y las nifias no tendran un criterio, que le permita distinguir entre
ganar y perder, de tal modo que su autoestima no se vea afectada frente a los

desafios de la vida.
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Los nifios y las nifias requieren de mas atencion en el proceso de intereses
y necesidades de comunicacion, puesto que se vera afectada su asertividad, por
no contar con un vocabulario fluido, que le permita la expresibn de sus
pensamientos.

Presentara dificultades al enfrentar situaciones complejas y reales en los
diferentes contextos donde desarrolla su proyecto de vida.

Después de observar las dificultades que presentan los nifios y las nifias en
su desarrollo, podemos decir que existen estrategias como los jugos de mesa
(ajedrez, parqués, dominé y escalera) que pueden contribuir a mejorar, adquirir,
entender y actuar de acuerdo a su formacion personal participando como
miembro activo de la familia y la sociedad.

Por lo tanto no se trata de que los nifios y las nifias, aprendan a jugar, sino
gue mediante las normas de los juegos los nifios puedan tomar decisiones,
realizar analisis béasicos, y una de las necesidades mas importantes es la de
aprender a pensar. Dianne Horgan (1987).

De otro lado los juegos de mesa le permite a los nifios y nifias, interactuar
entre ellos-as y adquirir la capacidad de crear estrategias, que les permita,
mantener las normas que se requieren durante la ejecucion de los juegos, dando
una explicacion previa de tal modo que todos entiendan lo que se va a hacer.

Es importante que los procesos cognitivos adquiridos frente a la propuesta
de los juegos de mesa permitan por si solos comprender que se convierte en un

indicador de desarrollo cognitivo, social y afectivo.
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Partiendo de este principio de los indicadores, podemos afirmar que los
procesos cognitivos relativos a los juegos de mesa (ajedrez, parqués, domind y
escalera), que se debe facilitar a los nifios y a las nifias son:

1. Comparar acciones.

2. Tener muy claro en la mente las reglas y objetivos del juego.
3. Concentracion.

4. Pensar a cerca de las acciones.

Desde la Préactica los Aspectos a Mejorar Son:

Descubra y establezca secuencias y patrones teniendo en cuenta formas,
colores, tamafios de objetos o imagenes, continuando la serie que se le ha
propuesto, para que cree posteriormente Sus propias secuencias y patrones
empleando diversos objetos y estableciendo méas de dos variables.

Plantee estrategias para contar los diversos elementos, correspondencia
uno a uno, agrupacion por cantidades, uso de sus dedos para llevar las cuentas,
etc.

Haga uso del conteo para resolver problemas de la vida cotidiana, como
saber cuantos puntos gan6 o cuantos lapices hay en el salén; lo que le permite
iniciar la construccion del concepto de nimero.

Plantee estrategias para resolver problemas de la vida cotidiana, las
comparta y contraste con sus companeros, y posteriormente explique la estrategia
empleada de forma oral o grafica.

Cree medidas y herramientas no convencionales para solucionar problemas

relacionados con las dimensiones del espacio, el peso de objetos, la capacidad de
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los recipientes y la medicion del tiempo, para luego dar paso al uso de
instrumentos de medida convencional.

Describa situaciones o acciones de su cotidianidad utilizando secuencias
(antes de, después de, en la manana..., en la tarde..., en el dia... y en la noche...)

Establezca relaciones espaciales cuerpo-objeto, objetos entre si, objetos
estaticos y objetos en movimiento; para luego establecer relaciones en el espacio
con personas Yy objetos como: cerca de, lejos de; arriba de, abajo de; delante de,
detras de; encima de, abajo de; afuera de, dentro de.

Descubra la posicion de diversos objetos en el espacio y las variaciones de
tamafio y forma que se pueden percibir como resultado de las diferentes
ubicaciones de observacion como giros y acercamientos o no de las figuras.

Identifique algunos atributos y caracteristicas fisicas de figuras geométricas,
objetos, dibujos y ensamblajes, para luego realizar construcciones teniendo en
cuenta las caracteristicas propias de los elementos.

Interprete hechos y situaciones de la vida cotidiana y plantee estrategias
para comprenderlas y solucionarlas haciendo uso del conocimiento matematico, lo

gue le posibilita el acercamiento a los procesos aditivos.

Dimension Corporal

Atendiendo los estandares de Integracion Social, podemos afirmar que
encontramos dos elementos importantes como son:

La maduracion Biolégica (Los elementos internos y productos de la
herencia), y las influencias del medio social, conjugados con la cultura y

Avanzando desde la inmadurez hasta un desarrollo creciente y autbnomo. En
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esta dimension, los nifios adquieren su contacto con las personas y con el medio
que lo rodea.

El desplazamiento por los diferentes escenarios, también marcan el
desarrollo corporal en el nifio y la nifia, cuando adquiere la capacidad de subir y
bajar escaleras, Caminar por diferentes espacios, facilitandole la ubicacién
espacial, la orientacién hacia los lados, adelante, atrds. Estos movimientos,
también le proporciona a los nifios y a las nifias una vision del peligro y le permitira
hacer un juicio sobre que esta correcto y que no.

Otro de los aspectos que el nifio y la nifla desarrolla es el equilibrio, la
coordinacion y el control corporal.

Algunas de las dificultades que se identifican y se presentan durante el
desarrollo corporal de los nifios y las nifias son:

Hay carencias al poder manifestar todas sus destrezas en la que se puede
presentar problemas de aprendizaje, motrices, implicando el desarrollo de
potencialidades en su formacién socio afectiva, cognitiva y corporal.

Falta del conocimiento de su entorno por medio de su cuerpo descubrir el
mundo que los y las rodea, administrandolo, reforméndolo, respetandolo, para
disfrutar de la belleza de este y aceptandose a si mismo y a los demas nifios con
guienes se comparte el espacio.

La necesidad de fortalecer el desarrollo corporal los nifios y las nifias
pueden contar con una formacion integral, donde ademas del desarrollo fisico,
también alcanzaran técnicas elementales que le permitan enfrentar dificultades
mas alla de los ciclos escolares, en situaciones que se le presenten en la vida

diaria
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Se evidenciaria las falencias, cuando los nifios y las nifias no alcanzan un
desarrollo corporal adecuado.

También esta en la capacidad de obtener aprendizajes tales como:
introduccion al mundo de la lectura y escritura, la matematica entre otras. Por lo
tanto el desarrollo de la dimension corporal implica que los nifios y las nifias no
alcanzaran el maximo de sus capacidades, habilidades y destrezas en el manejo

corporal.
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Justificacién

Disciplinar mediante los juegos de mesa como el ajedrez, el parqués, la
escalera y el domind, una forma en la que los nifios puedan adquirir los
conocimientos basicos mediante estrategias que le permita explotar y explorar
todas las habilidades, los distintos aspectos de la personalidad y la formacién
integral de ellos y ellas.

Por otra parte, la inclusion de los juegos de mesa como estrategia en el
aprendizaje de la educacion inicial, le permite al maestro incursionar en nuevas
técnicas de ensefianza, de tal modo que llegar a los nifios y a las nifias a través de
los juegos les permita desarrollar habilidades y destrezas segun Solé (1990) no

solo en la adquisicién de conocimientos, sino también en normas de convivencia.

Condiciones con respecto al Aprendizaje.

Debido a las caracteristicas ludicas e intelectuales de los juegos de mesa
tales como el ajedrez, la escalera, el parqués y el domind, se pueden aprovechar
como recurso pedagoégico para desarrollar en los nifilos y en las nifias las
habilidades mentales, el arte de pensar, cultivar los valores y asi optimizar sus
procesos de aprendizaje.

Cuando se utilizan los juegos de mesa como estrategia pedagdgica, no solo
se esta identificando las habilidades intelectuales de los nifios de educacion inicial
(3-6 afnos), sino que ademas participan del juego los nifios y las nifias, al igual que
el docente, puesto que no necesariamente €l deben saber las reglas, pero si debe
capacitarse para poder participar y construir un nuevo método de ensefianza que

le permita a los nifios y nifias alcanzar un aprendizaje agradable y divertido.
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Otro de los aspectos que se pueden desarrollar de la practica de los juegos
de mesa, es la posibilidad que tienen los nifios y las nifias de aplicar los valores y
principios adquiridos y la ética para solucionar los problemas que se le van
presentando a lo largo de sus vidas, desarrollando un pensamiento creativo,
modelando su conducta al buscar soluciones a los inconvenientes que se les
presenten.

En la practica relacionada con comunicacion y su relacion o interaccién con
los demas, necesariamente los nifios y las nifias se ven obligados a enriquecer su
lenguaje, ampliar su Iéxico, pues los juegos de mesa en sus diferentes estructuras
y métodos de ejecucidn requieren de atencion. Para lograr este objetivo se puede
tener en cuenta las investigaciones de Emilia Ferreiro y Ana Teberosky, quienes
tomaron como modelo para su investigacion la teoria a cerca de la teoria genética,
y la construccion del conocimiento del nifio y de la nifia.

Desde los primeros afios de vida, la comunicacion es uno de los aspectos
mas necesarios durante el transcurso de la vida de cada ser humano. Por esta
razén es de vital importancia que los nifios y las nifias aprendan a hacer uso
correcto del lenguaje, para asi tener la capacidad de expresar sentimientos, tomar
decisiones, enfrentar situaciones personales, familiares o0 sociales
interrelacionandose e interactuando con el mundo que lo rodea.

De igual manera en los nifios y en las nifias se desarrollan la capacidad de
aceptar en forma asertiva las normas de convivencia, donde debe sumir roles

asociales y obligaciones que debera desarrollan en el futuro.
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Objetivos

Objetivo General
Aplicar el programa de los Juegos de Mesa como Estrategia para Facilitar el
Aprendizaje en la Educacion Inicia, y medir su efectividad en el desarrollo

intelectual e integral de los nifios y las nifias.

Objetivos Especificos

Aplicar y evaluar el avance en el desarrollo cognitivo en los nifios y en las
niflas después de poner en practica el programa.

Aplicar y evaluar el programa de Los Juegos de Mesa Como Estrategia
para El Aprendizaje en la Educacion Inicial en cuanto a las relaciones
interpersonales entre los nifios y las niflas y medir su capacidad para convivir en
comunidad.

Aplicar y evaluar la efectividad en la ejecuciéon del programa Los Juegos de
Mesa Como Estrategia Para el Aprendizaje en la Educacion inicial, segiin como se
desarrollen las actividades planeadas.

Aplicar y evaluar el programa Los Juegos de Mesa como Estrategia para el
Aprendizaje de la educacion Inicial, para observar, si se generdé empatia entre los
nifios y las nifias con el juego que se les presentd y el disefio que observaron.

Aplicar y Evaluar los resultados del programa Los Juegos de Mesa como
Estrategia para Facilitar el Aprendizaje en la Educacioén Inicial y observar el agrado
0 desagrado de los nifios y las niflas por el lugar donde se desarrollen las
actividades, puesto que se requiere que ellos y ellas conozcan el entorno que los

rodea.
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Marco Teorico

Segun Armstrong, (1999). Las inteligencias multiples en el aula reflejan 3
éxitos garantizados de la nueva educacion:

Juegos. La educacion es ladica y tiene que proveer gozo.

Afuera. Llevar los nifios afuera de las cuatro paredes lo mas a menudo
posible. En general, el aula es para ellos una Jaula.

Movimiento, toda la educacién de pre-kinder a primaria es a base de
movimientos. El pensamiento se ancla con el movimiento.

La teoria de Thomas Armstrong estd basada en las investigaciones del
doctor Howard Gardner (1983) quien asegura que el nivel de desarrollo de los
nifios y las nifias debe medirse por el grado de nivel intelectual, el cual no se debe
basar solo en el desempefio linglistico y I6gico-matematico, sino que también se
debe tener en cuenta las otras habilidades como la pintura, la danza, la musica
entre otras disciplinas. De hecho muchos nifios y nifias poseen estas habilidades
pero en los colegios no se les presta mucha atencion y terminan siendo calificados
como “Discapacidades para el Aprendizaje”, “Trastorno por Déficit de Atencién” o
simplemente “Bajo Rendimiento”.

Con las inteligencias multiples se propone que haya una revolucién en la
forma de impartir la educacion, cambiando la estructura tradicional en la que solo
se cifie a los libros de texto u hojas de trabajo que con el paso del tiempo se
vuelven aburridos, por una amplia variedad de estrategias ludicas utilizando la
musica, el aprendizaje cooperativo, las actividades artisticas, los juegos de roles,
entre otras estrategias que estan a la orden del dia en la actualidad, para lo cual

se puede contar las 8 posibilidades de inteligencias mdaltiples que miden el
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coeficiente intelectual de los nifios y las nifas de acuerdo a du capacidad de
entendimiento. Estas inteligencias son:

Inteligencia linguistica, Inteligencia I6gico-matematica, Inteligencia espacial,
Inteligencia Corporal-Kinestésica, Inteligencia musical, Inteligencia interpersonal,
Inteligencia intrapersonal y la inteligencia naturalista. No es necesario ensefar las
8 inteligencias multiples, puesto que ellas son instrumentos que permiten llegar a
los estudiantes, nifios y nifias de la primer infancia y adultos de tal manera que se
conviertan en herramientas para una enseflanza y aprendizaje mas sencilla y
eficaz.

Para Piaget (1972, p.230), el juego de las reglas “marca el debilitamiento
del juego infantil y el paso propiamente adulto, que no es mas que una ficcion vital
del pensamiento en la medida en que el individuo esta socializado”

Segun Piaget (1945, p.475) las actividades ludicas tienen las categorias
siguientes:

Juegos de ejercicio, Juegos simbodlicos, Juegos de reglas, Juegos de construccion.

También afirma: “El juego es el producto de la asimilacion que se disocia de
la acomodacién antes de reintegrarse a las formas de equilibrio permanente, que
haran de él su complementario en el pensamiento operatorio o racional’. En ese
sentido, el juego constituye el polo extremo de la asimilacion de la realidad del ser
nifo o nifa.

El juego de reglas, segun Piaget es considerado como “la actividad ludica
del ser socializado. Los juegos de reglas son combinaciones sensorio motoras [...]
o intelectuales [...] con competencia de los individuos (sin lo cual la regla seria

inatil) y reguladas por un cédigo transmitido de una generacién a otra 0 por un
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simple acuerdo entre las partes” (1945, p.197). Como puede observarse, las
reglas son acuerdos entre los jugadores que pueden estar estipuladas por
generaciones; infantiles o jévenes- anteriores, pero con los mismos intereses,
expectativas y gustos.

Blanco (1988) “Una educacién que se proponga hacer un aporte para la
superacion de la violencia entre los seres humanos, deberd buscar medios
eficaces para desarrollar en los alumnos la autonomia y la afirmacion personal, el
sentido de grupo y de cooperacion con otros, y la capacidad para asumir y
resolver creativamente los multiples conflictos que se producen entre ellos. Esto
no se logra simplemente hablando a los alumnos. (Extraido de "Cooperacion y
resolucién de conflictos)

Para lograr este objetivo, estas reglas pueden ser implicitas como en los
juegos imaginarios, el juego de roles o socio-protagonizado, o explicitas como en
los juegos con reglas como los deportes o los juegos de mesa, los cuales también
contienen una situacién imaginaria” (Vygotsky, 2000)

Para Vigotsky (1987), el movimiento humano depende ampliamente del
medio socio-cultural donde se desarrolle. Segun este autor, el origen del
movimiento y de toda accion voluntaria, no yace ni dentro del organismo, ni en la
influencia directa de la experiencia pasada; sino en la historia social del hombre.
Asi, defiende la idea de que la verdadera fuente de la accién voluntaria, esta en el
periodo de comunicacion entre el adulto y el nifio, siendo compartida la funcion
entre dos personas.

Refiere Wallon, (1974), que el nifio se construye a si mismo a partir del

movimiento; o sea, que el desarrollo va del acto al pensamiento, de lo concreto a
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lo abstracto, de la accién a la representacion, de lo corporal, a lo cognitivo. Por
tanto, el desarrollo, mas que psicomotor, es motor - psiquico.

La meta del desarrollo psicomotor, refieren Palacios, Jesus y Mora, Joaquin
(1991); es el control del propio cuerpo hasta ser capaz de sacar de él todas las
posibilidades de accidon y expresion que a cada uno le sean posibles. Ese
desarrollo implica un componente externo o praxico (la accion), pero también un
componente interno o simbdlico (la representaciéon del cuerpo y sus posibilidades
de accion). El ser humano es una unidad psico-afectivo-motriz y en consecuencia,
seria ilégico considerar los diversos aspectos del desarrollo del infante.

Huizinga (1987) sugiere que el juego es una accibn o una actividad
voluntaria, realizada en ciertos limites fijos de tiempo y lugar, segun una regla
libremente consentida pero absolutamente imperiosa, provista de un fin en si,
acompafada de una sensacién de tension y de jubilo, y de la conciencia de ser de
otro modo que en la vida real (citado por Cafieque, 2009) Luego, si se relega el
juego a un papel secundario ¢Qué pasard con los nifios del futuro? ¢Donde
aprenden a acatar y a cumplir normas? ¢ Cuando establecen relaciones con sus
homoélogos? ¢ Qué hacen durante esa etapa tan importante? Desde este punto de
vista, el juego no puede tener un papel secundario, esta importancia radica, asi
como los adultos tiene unos intereses personales, lo ideal es que los nifios y las
nifias también consigan sus propios intereses mediante los juegos de mesa
respetando los parametros, estimulando el sentido de cooperacion y la madurez
mental para comprender conceptos légico de pensamiento y razonamiento.

Decroly (1998 p. 18) Nace asi el juego educativo, aplicado desde preescolar

y nace también la concepcion del material educativo moderno, basados en la
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inspiracién decrolyana. Los nifios y las nifias son los protagonistas de esta etapa
educativa y precisan atenciones permanentes para su aprendizaje en todos los
ambitos del desarrollo, sico-emocional, cognitivo y motor. ES necesario contar con
espacios abiertos, luminosos y alegres que sea adaptado a su edad en el que los
aprendizajes sean significativos de los nifios y las niflas que demanda respuesta
iInmediatas a necesidades afectivas y pautas de conducta para aprender los
principios de socializacion y para sus inagotables deseos de conocer y aprender
de la realidad.

Presenta, Ernst Zermelo y Claude Shanno, (1912) el matematico aleman,
gue los juegos de mesa son estratégicos, la complejidad de los juegos se puede
medir dependiendo de la capacidad que tengan los nifios y las nifias para
desarrollar cada uno de ellos como: La complejidad del estado-espacio de un
juego es el numero de posiciones accesibles desde la posicion inicial del juego
con los retos que estas actividades requieran. En el ajedrez, la complejidad de
decision de un juego es el numero de movimientos y decision que establece el
valor de la posicion inicial para el jugador que mueve en segundo lugar.

Segun Blanco (2009) los juegos de mesa como estrategia para desarrollar
la educacion inicial en los nifios y las nifias de la primera infancia proporciona a
ellos y ellas las herramientas necesarias para la toma de decisiones respetando
las normas que le permiten al nifio y a la nifia formar y fortalecer valores de
respeto, que le permitan convivir en sociedad

Al tomar en cuenta lo afirmado por Piaget (1947) A través del juego
exploramos nuestro entorno, descubrimos oportunidades, conocemos nuestras

limitaciones y potencialidades, creamos, inventamos, en sintesis: crecemos. Al
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jugar cambiamos, exploramos diversas situaciones, tomamos en serio nuestra
participacién ya que nos conocemos a nosotros mismos y a los demas. Sabes que
existe la posibilidad de jugar durante toda la vida.

Entiéndase por ensefianza infantil, aguella que recibe el nifio entre los 5y 7
afios de edad, cuyo objetivo principal es crearle habitos necesarios para la
vida, juntamente con el desarrollo armoénico de la

personalidad” CERDA, (1996, p.12).
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Metodologia

Clase de Investigacion: La investigacion es de caracter aplicativo, puesto
gue detalla cada proceso en la ejecucién de las estrategias ajedrez, parques
escalera y domind que fueron redisefiadas, y evaluadas desde las dimensiones
del desarrollo de los nifios y niflas de 4-6 afilos cognitiva, comunicativa, corporal,
estética y socio afectiva.

Se hizo una actualizacion del marco tedrico conceptual desde la
investigacién preliminar realizada en la primera etapa de esta investigacion,
acompafada de un pilotaje aplicado a un grupo de nifios y nifias que cumplian
con las edades y caracteristicas afines al grupo de nifios y las nifias con los cuales
se aplicé cada una de las estrategias y de esta manera comprobar su efectividad,
con base en el conocimiento de los temas y autores citados en las referencias
citadas.

Cada una de las estrategias se aplicaron a un grupo de 20 nifios y nifias
gue contaban con edades entre los 4 y los 6 afios de edad, que se encontraron
debidamente registrados como lo manda la ley y que pertenecen al estrato social
2, y son asistentes a los Hogares comunitarios del ICBF.

Las estrategias propuestas son: Ajedrez, parqués, escalera'y domino.

Estas estrategias se orientaron al desarrollo de las dimensiones: cognitiva,
corporal y estética, las cuales se evaluaron en cada uno de los nifios Cuadro No.
1 Matriz de Estrategias Aplicadas ) de acuerdo con una escala de 1.si no lo hace,

2, si esta en proceso y 3, si el logro es alcanzado.
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Luego de la evaluacion se aplicé estadistica descriptiva y se graficaron para
establecer el avance de cada uno de los nifios y del grupo, para observar las
diferencias entre el pretest y el postest.

La forma como se debe abordar los juegos de mesa, requieren de especial
atencion a cuatro ejes como son: La nocion del espacio, el espacio real en el que
se ejecuta el juego, EIl contenido ficcional de los juegos y Las reglas propiamente
dichas.

En ese orden de ideas, se da inicio a la actividad.
- Presentacion de los elementos de los juegos
- Identificacién del movimiento de las fichas de cada juego
- Anunciar a los nifios las reglas que se deben seguir en cada uno de los

juegos.

Juego de Ajedrez: Motivacion
Los nifios y las nifias por las circunstancias familiares no les proporcionan el
expresar su creatividad, iniciativa, el poder dar rienda suelta a su inteligencia,
aprendiendo a manejar una autonomia para una buena direccién ante su futuro.
Una de las falencias es el ingreso a la educacion y la desercion, el
permanecer es crear conciencia en los nifios y en las nifias que se deben conocer
las normas y las leyes, no solo desde el marco tedrico sino también desde lo

practico para integrarse y ser capaces de vivir con ellas y asumirlas.
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Corporal

Hay carencias al poder manifestar todas sus destrezas en la que se puede
presentar problemas de aprendizaje, motrices, implicando el desarrollo de
potencialidades en su formacién socio afectiva, cognitiva y corporal.

Falta del conocimiento de su entorno por medio de su cuerpo descubrir el
mundo que los y las rodea, administrandolo, reformandolo, respetandolo, para
disfrutar de la belleza de este y aceptandose a si mismo y a los demas nifios con
guienes se comparte el espacio.

La necesidad de fortalecer el desarrollo corporal los nifios y las nifias
pueden contar con una formacion integral, donde ademas del desarrollo fisico,
también alcanzaran técnicas elementales que le permitan enfrentar dificultades
mas alla de los ciclos escolares, en situaciones que se le presenten en la vida
diaria

Se evidenciaria las falencias, cuando los nifios y las nifias no alcanzan un
desarrollo corporal adecuado.

También estd en la capacidad de obtener aprendizajes tales como:
introduccién al mundo de la lectura y escritura, la matematica entre otras. Por lo
tanto el desarrollo de la dimensién corporal implica que los nifios y las nifias no
alcanzaran el maximo de sus capacidades, habilidades y destrezas en el manejo

corporal.

Comunicativa
Una de las necesidades mas marcadas en los seres humanos es la

comunicacién. Por medio de ella se expresa conocimientos, pensamientos,
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afectos, emociones, entre otros. En la educacién inicial y entorno se hace
cotidiano el uso de la lengua materna (espafiol), que brinda al nifio y la nifia la
oportunidad de expresarse liboremente, tomar decisiones, enfrentando situaciones
de interacciones ya sea con la familia o personas particulares y desde luego el
mundo que los rodea. De igual manera los nifios y las nifias no tienen una forma
asertiva, al respetar los puntos de vista de sus compaferos, ni saben acatar las
normas de convivencia, que les implica asumir obligaciones y los roles sociales

gue debera desarrollar mas adelante.

Artistica

Es uno de los perjuicios de la educacion artistica, la aventura de explorar el
entorno, el no manipular y descubrir, el conocimiento de las percepciones al crear
y plasmar un registro personal artistico en cada uno de ellos y ellas, al ver su
relacion con el medio que lo rodea desde otras perspectivas. El arte proporciona
la fantasia, la imaginacion que identifican los sentimientos de una forma mas
flexible, con respecto a los de sus padres y al entorno que lo rodea. De esta
manera aprendera a apreciar las creaciones de los trabajos por si mismos, a

valorar y a respetar los trabajos de los congéneres.

Cognitiva

El no identificar claramente algunos conceptos muy valiosos como: entre:
Arriba — abajo, adentro — afuera, asocia colores. Distinguir las primeras nociones
matematicas, para facilitarle este pensamiento ldgico y reflexivo por ejemplo: uno
€n uno; por pares, contar hasta tres y cuatro objetos, contar mecanicamente hasta

guince se evidenciaria las alteraciones en sus procesos de aprendizaje.
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Es necesario que el nifio como la nifia, reconozca lo que es una silueta, el
contorno de las figuras al colorear, reconoce su nombre, describir y representa
sucesos sencillos. El indicio no sensorial es la falta de interpretacion y formacién
gue le permite completar su representaciéon mental del objeto, un conocimiento, un
significado. El no potenciar las capacidades de atencion, concentracion y memoria
en las habilidades y destrezas, es la importancia de  gestionar eficazmente
las habilidades mentales, para un desarrollo integral en los nifios y las nifas.

Trigo (2000 p.8) afirma que “Nacemos creativos, nhacemos juguetones y la
vida, las circunstancias, las “normas” nos van imponiendo poco a poco una forma
de actuar “normal”, que bloquea ese espiritu ludico base del desarrollo humano”.
Por esta razdn las propuestas pedagogicas juegan un papel muy importante, el
objetivo central de esta educacion inicial como son la exploracion y la estimulacion
en cada contexto en el cual el nifio y la nifla se encuentren.

Pre test

Para la aplicaciéon de los juegos de mesa como estrategia Pedagdgica en el
aprendizaje de la Educacién Inicial, se tom6 en cuenta las diferentes actividades
como: ajedrez, domind, parqués y escalera, en las cuales los nifios y las nifias
participaron activamente en su fabricacion y ejecucion de las diferentes disciplinas.

Para su evaluacion, se toma en cuenta el desarrollo de diferentes
indicadores en los cuales se desempefian caracteres que marcan el
comportamiento con facilidades y falencias en las dimensiones del desarrollo
corporal, cognitiva, estética, personal social y comunicativa.

En el desarrollo de cada una de las estrategias se tom6 en cuenta los

siguientes componentes:
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Contenido: Se enuncia la actividad que se va a desarrollar y las dimensiones que
se van a fortalecer.

Objetivos

En cada una de las estrategias se ha identificado los problemas que
presentan los nifios y las nifias en el desarrollo fisico, manejo del espacio,
lateralidad, relaciones interpersonales, conocimientos basicos, la construccion de
los juegos y el conocimiento en el manejo de las reglas propiamente dichas. Una
vez identificados estos inconvenientes se procede a general unos objetivos
determinados en los cuales se definen las falencias o inconvenientes que se van a
mejorar.

Justificacién
Se describen las dificultades que presentan los nifios y las nifias en las estrategias
y dimensiones que se van a evaluar, y se procede a plantear posibles soluciones
gue demostraran la efectividad de cada proceso.

Metodologia

Primero se hace la descripciobn de las estrategias a desarrollar, acto
seguido, se describen los elementos que componen el juego, luego se describe el
proceso mediante el cual se desarrollara la actividad, se ejecutan las instrucciones

y por ultimo se evaluan.
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Resultados

De doce estrategias disefiadas con anterioridad en otra investigacion de la

Facultad, se eligieron seis de ellas relacionadas con Juego de Ajedrez, Doming,

Escalera y Parqués, se estructuraron los indicadores de logro, de acuerdo con las

dimensiones del desarrollo planteadas, en el Anexo. 3, asi:

1.

2.

Estrategia 1. Juego de Ajedrez.
Estrategia 2. Juego de Parqués
Estrategia 3. Juego de Escalera
Estrategia 4 Juego de Dominé

De acuerdo con el registro de evaluacién del grupo de participantes en cada

una de las estrategias, se establecieron los resultados mediante tablas y graficos

como se presentan después de las estrategias.
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Anexo No. 1

APLICACION DE LOS JUEGOS DE MESA COMO ESTRATEGIAS
PEDAGOGICAS PARA FACILITAR EL APRENDIZAJE EN LA EDUCACION
INICIAL

Estrategias Didacticas

® ibero.
T americar

ESTRATEGIAS No 1

Maestra en formacion: Luz Nancy Rodriguez Rodriguez

Contenido:

Aplicacion y evaluacién del ajedrez para fortalecer las dimensiones cognitiva, corporal

y artistica

w N e

Objetivos
Aplicar y evaluar el desarrollo de las dimensiones cognitivas, corporal y artistica
Aplicar, evaluar y comprender el movimiento y objetivo a cumplir de cada una de
las fichas que le componen el juego de ajedrez segun las caracteristicas.
Aplicar los conocimientos previos, propios en el juego de ajedrez
Aplicar los conceptos siguiendo las condiciones del juego en la construccion de los
movimientos propios de cada una de las fichas del juego de ajedrez.
Evaluar y demostrar con sus movimientos de motricidad gruesa y fina la lateralidad
en un cuadro adelante, hacia la derecha hacia la izquierda
Indicadores:
Evaluar Delante, detras
Diagonal derecha, izquierda
Arriba, abajo.
Lograr que los niflos y las niflas puedan crear un texto haciendo uso de la
creatividad e imaginacion.

Comunicar oralmente y escrita la experiencia del juego de ajedrez
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Justificacion

Al aplicar el juego del ajedrez como estrategia para facilitar el aprendizaje en la
educacion inicial, podemos comprobar que los nifios y las nifias ademas desarrolla
habilidades de tipo cognitivo, comunicativo y social (Giner, 2010), también aprende a
resolver problemas, pues desde tiempos milenarios se describe como el juego que
simboliza la vida, su organizacion y la resolucion de conflictos.

Segun la pedagogia de Piaget (1999 pag. 109) el juego es de vital importancia en
estas edades tan tempranas, pues desde que los nifios-as nacen formarda parte de sus
vidas. También se inicia el desarrollo en educacién infantil que va ligada al aprendizaje
de cada nifio. El juego de reglas, es considerado como “la actividad ludica del ser
socializado”. Los juegos de reglas son juegos de combinaciones sensorio motoras o
intelectuales, con competencia de los individuos segun Piaget (1945: 196-197)

Para Vygotsky (2008) el juego es la actividad fundamental del nifio, es imprescindible
para un desarrollo adecuado, por lo que éste debe disponer de tiempo y espacio

suficiente segun su edad y necesidades.

Metodologia
Descripcion del juego de ajedrez

1. El ajedrez es uno de los juegos de mesa mas populares del mundo. Se trata de un
juego para dos personas que disponen de 16 piezas distribuidas sobre un tablero
de 64 casillas. Con los mismos colores que las piezas colocadas alternativamente,
32 blancas y 32 negras.

2. Se juega sobre un tablero cuadriculado de 8x8 casillas, alternadas en colores
blancos y negros, que constituyen las 64 posibles posiciones para el desarrollo del
juego. Al principio del juego cada jugador tiene dieciséis piezas: un rey, una dama,
dos alfiles, dos caballos, dos torres y 8 peones.

3. Se trata de un juego de estrategia en el que el objetivo es «derrocar» al rey del
oponente. Esto se hace amenazando la casilla que ocupa el rey con alguna de las

piezas propias sin que el otro jugador pueda proteger a su rey interponiendo una
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pieza entre su rey y la pieza que lo amenaza, mover su rey a un escaque libre o
capturar a la pieza que lo estd amenazando, lo que trae como resultado el jaque
mate y el fin de la partida.
4. Cada tipo de pieza se mueve de una forma diferente, lo que determinara su
potencia y su importancia en el desarrollo del juego.
Un rey: se puede mover en cualquier direccion en su casilla (vertical, horizontal y
diagonales) avanzando o retrocediendo una sola casilla (excepto en el enroque, en el
cual se mueve con el cambio de la torre en su posicion se intercambian).
Una dama: también conocida popularmente como reina. También se puede mover en
cualquier direccion avanzando o retrocediendo en el tablero el nimero de casillas que
se desee, hasta topar con otra pieza o el borde del tablero. (vertical, horizontal,
diagonales)
Dos alfiles: s6lo se puede mover en direccion diagonal, ya sea solo blanca y solo
negras tantas casillas como se desee hasta topar con otra pieza o el borde.
Dos caballos: segun la definicién oficial, se puede mover a la casilla mas cercana que
no se encuentre en su propia fila, columna o diagonal, aunque para simplificar se dice
gue se mueve avanzando 2 casillas en vertical y una en horizontal, o viceversa,
realizando un movimiento de ‘L’, siendo la Unica pieza que puede saltar por encima de
las demas piezas.
Dos torres: s6lo se pueden mover en las direcciones verticales y horizontales, no en
diagonal, hasta topar con otra pieza o el borde del tablero.
Ocho peones: por pedn de puede avanzar una o dos casillas en direccion vertical en
su primer movimiento, después de adelantado por primera vez sélo puede avanzar una
casilla, a diferencia del resto de piezas no puede ir hacia atrds y no puede capturar las
piezas contrarias que se encuentran en la misma direccion en la que se mueve, el
pedn podra capturar las piezas que se encuentran a una casilla en diagonal respecto a
él, no a las que estén delante de ellos (excepto en la toma de pebdn al paso). Un pedn
tiene la capacidad de transformarse en la pieza que su jugador desee (normalmente
en dama) si es capaz de alcanzar la ultima fila del tablero opuesta a la de su bando,
por lo que un pedn puede adquirir un enorme poder tactico en determinadas

posiciones donde no tiene oposicidn para "coronar" (pedn pasado).
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Paso 1: Los jugadores mueven por turnos. En cada turno, un jugador solo puede
mover una pieza (con la Unica excepcion de una jugada especial llamada enroque, en
la cual el rey mueve dos casillas hacia la derecha o hacia la izquierda y la torre se
ubica a su lado opuesto). El jugador que juega con las piezas blancas es siempre el
gue mueve primero.

Paso 2: Una pieza no puede ocupar una casilla ocupada por otra pieza del mismo
color, pero si una ocupada por otra del contrario, retirAndola del tablero. Esta acciéon se
conoce como “tomar” o “capturar”, y es voluntaria, a decision del jugador.

Paso 3: Las casillas a las cuales puede moverse una pieza, se dice que estan
controladas por ésta. Si una pieza se encuentra dentro de las casillas controladas por
una pieza de color contrario, se encuentra atacada por aquélla.

Paso 4: Una jugada que ataque al rey se conoce como jague; es obligatorio para el
jugador cuyo rey esté atacado salir del jaque. Si no hay defensa posible contra un
jaque, el rey esta en jague mate. Ese es el objetivo y quien lo inflige al rey rival, gana.
Paso 5: También la partida termina cuando no es posible la victoria para ninguno de
los jugadores, o0 si ambos acuerdan este resultado, conocido como tablas o empate.
Igualmente la partida termina en tablas si se repite tres veces la misma posicién sobre
el tablero (por repeticion de jugadas), cuando ninguno de los jugadores tiene piezas
suficientes para dar jague mate, o si el jugador que tiene el turno no puede realizar

ninguna jugada reglamentaria, situacion conocida como ahogado.

Actividades a desarrollar mediante el ajedrez

a) Motivacion: se les entregara un ajedrez a cada grupo de nifios y nifias con su
tablero y fichas, también una hoja donde haran sus escrito contando su primera
impresion y experiencia con el juego de ajedrez

b) Desarrollo. Ya con la descripcion detallada del juego de ajedrez los nifios y las
nifias, daran caracterizacién a cada una de las fichas, el orden en el tablero.

Como son los movimientos de cada una de las fichas de ajedrez.

Las reglas del juego al mover las fichas blanca de primero y el siguiente turno es para
las fichas negras

- Primero seguiran el proceso del juego con la docente
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- Luego se hara seguimiento del juego entre los grupos de la clase.

- Los nifios y nifias elegiran uno de los personajes del ajedrez para disfrazarse, haran
la personificacion y después cada uno de los estudiantes escribird su nombre, el
nombre del personaje describiéndolo.

c) Cierre de la actividad: cada estudiante hara una composicion escritas de las fichas
de ajedrez en un castillo recreando su imaginacion y fantasia. Después se verificara
cada escrito del estudiante, de los personajes que interpretaron y socializaran

oralmente como fue la experiencia.

Evaluacion

1. Los nifios y las nifias disfruta de la construccién, desarme y creacion de sus
juguetes u objetos de su entorno, a través de esta accion descubre cémo
funcionan algunos artefactos.

2. Los nifios y las nifias se ubican en su entorno, en un escenario propicio para
llevar a cabo desplazamientos con cambios de direccidon permitiéndole con ello
continuar desarrollando su sentido de orientacion y ubicacion.

3. los nifios y las nifias diferencian formas, tamafos, para complejizar las diversas
técnicas plasticas como el coloreado, la pintura, las construcciones, el
modelado, entre otras. Desarrolla nociones de orientacion espacial, asi como

los conceptos espaciales de verticalidad y horizontalidad.

Materiales
Juegos de ajedrez
Fichas del ajedrez, dama, rey, alfiles, caballos, torres y peones

Disfraces para que los nifios y nifias elijan el personaje de las fichas

YV V VYV V

Cartelera disefiada por la maestra con todos los nombres de las fichas del juego de
ajedrez con una pequeiia historia

> Carpeta donde se anexaran la composicion creada por los nifios y las nifias

Referencias

La pedagogia de Piaget (1999 pag. 109)
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Estrategias No 2
Maestra en formacion: Luz Nancy Rodriguez Rodriguez

Contenido:

Jugando a las matematicas con el juego de mesa el parqués

Objetivos

» Potenciar las dimensiones cognitivas, comunicativas Yy socio afectivo

A\

Reconocer los conocimientos previos, propios en el juego de mesa el parques

» Propiciar a los nifios y las nifias las condiciones del juego y lograr la construccion
de nociones y conceptos

o Distinguir,

o Desagregar,

o Separar

o Paso a paso conteo

» Interactuar con otros nifios y nifias para planear la organizacion del juego

» Desarrollar la capacidad colectiva, la generacion y los cambios de actitud y

habilidad para llevarse bien con sus congéneres

» Respetar el turno por cada uno en el momento de jugar en los grupos o individual

Justificacion

El juego de reglas, es considerado como la actividad ludica del ser socializado. Los
juegos de reglas son juegos de combinaciones sensorio motoras... o0 intelectuales...
con competencia de los individuos (sin lo cual la regla seria inutil) y reguladas por un
codigo transmitido de una generacion a otra, o por un simple acuerdo entre las partes”.
Como puede observarse, las reglas son acuerdos entre los jugadores que pueden
estar estipuladas por generaciones; infantiles o jovenes- anteriores, pero con los
mismos intereses, expectativas y gustos. Piaget (1945 p. 196)

Kurland, (2003 p. 123), quien propone que
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“Pensar criticamente esta relacionado con la razon, y con una serie de
virtudes o destrezas intelectuales esenciales o tratados de la mente que son
parte activa de este proceso y que pueden ser utilizadas en la evaluacion del
Pensamiento Critico-reflexivo”.
Donde los nifios y las nifias proponen ser lideres investigadores, que fortalezcan y
potencialicen el liderazgo, la creatividad, la investigacion, la espontaneidad, el ser
activo y participativo.
En el momento de explicar su teoria, Piaget (1977) puntualiza determinadas
cuestiones que la investigacion ha ido iluminando con el paso de los afios. Una de
estas matizaciones que se han hecho a la clasificacién de juegos de Piaget, es la

incorporacion a la misma de los denominados juegos de construccion.

Metodologia

Descripcién del juego de parqués

1. El objetivo del juego es hacer llegar las 4 fichas desde la casilla de salida hasta el
final, antes de que los oponentes lo hagan.

2. Para cumplir con este objetivo, el jugador debe comenzar por sacar todas sus
fichas de la carcel y luego lograr que todas éstas realicen un recorrido completo del
tablero, en el sentido contrario a las manecillas del reloj (por la derecha), evitando
gue sus fichas sean regresadas a la carcel por sus oponentes, hasta lograr llegar a
unas casillas de finalizacion que son exclusivas para cada jugador y estan
localizadas justo antes de sus casillas de salida. Las casillas de finalizacion
conducen al centro del tablero que es la casilla final a la que un jugador debe llevar
todas sus fichas para ganar una partida.

Paso 1: Todos los jugadores comienzan con sus fichas en las respectivas "carceles”

en este caso con dibujos alusivos a los animales.

Pas6 2: El primer turno se escoge por medio de los dados: el jugador que saque el

mayor numero es el que comienza el juego, tiene tres oportunidades para sacar sus

fichas de la céarcel y arrastrarlas a la casilla de salida. Se sacan fichas cuando los dos
dados coincidan en la cantidad e decir pares, Por ejemplo, 1-1 y 3-3 son pares.

Paso 3: Si puede sacar alguna ficha se tiene que lanzar de nuevo, mover y pasar el
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turno. Para mover las fichas s6lo hay que arrastrarlas a su posicion de destino

contando las casillas que hay que mover.

Paso 4. A continuacién, se pasa el turno. La Unica forma de obtener un turno extra es

sacando pares. Si se sacan 3 pares, se tiene derecho a sacar una ficha del juego, la

que el jugador escoja, que generalmente es la mas atrasada.

Paso 5: El turno se pasa al jugador por la derecha, Después de que haya salido de la

carcel, el juego continla de la manera descrita anteriormente. La mecéanica del juego

continla de esta manera hasta que algun jugador lleve todas sus fichas hasta la casilla

final. En este momento, habra ganado el juego.

Actividades a desarrollar mediante el parqués

a) Motivacion: La maestra les cantara una cancién de los colores con las figuras
geomeétricas de los bloques logicos.

b) Desarrollo de la actividad

Paso 1. Con una hoja guia, en la que esta disefiada la tabla del parqués, consta de

muchos rectangulos y un cuadro mayor el cual identifica el color del sector como guia

para las fichas del mismo color, los estudiantes colorearan los cuadros de las esquinas

gue son casitas identificada con un color diferente. Después coloreara 16 rectangulos

diferenciando salida y entrada acorde con el color de la casita de cada esquina.

Paso 2. Luego se hara seguimiento del juego entre los grupos de la clase.

Paso 3. Los nifios y nifias elegiran las fichas por color identificando el cuadro asignado

en la tabla del parqués, ya con los dados y las fichas, los nifios y nifias se ubicaran por

grupos para seguir el proceso del juego del parqués y asi mismo entender y tener en

cuenta el principio del orden estable para contar correctamente

Paso 3. Haran conteo con la cada una de las casillas del tablero del parques segun

cantidad que salga al lanzar los dados: por ejemplo, si tienen la ficha azul, ubicado en

la tabla cuadro de imagen azul, al tirar los dados y salen pares de 4-4 con la ficha azul,

seguira contando ocho cuadros y pasara los dados al siguiente competidor (se puede

jugar con un solo dado o con dos para ir complejizando el juego).

Terminacién de la actividad:

Se les presentara a los nifios y las nifias una serie de niumeros con opciones A, B, C,

se les preguntara cual opcion completa la serie, ordenado del mas chico al mas
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grande. De mayor a menor. Seguir una seriacion de las fichas por colores y cantidades

en los cuadrados y rectdngulos.

Los estudiantes, en sus apoyos didacticos escritos escribiran las palabras (juego de

mesa parqués. Fichas de colores amarillas, rojas, azules; segun el grupo; Los dados

son grandes, mediano y pequefios) resaltando sus primeros garabateos y palabras

que ellos escriban muy bien.

Evaluacion

1. Los nifios y las nifias usan las expresiones gréaficas de manera diversificada
(pintura, dibujo, promedio 143 garabateos) para manifestar y comunicar sus
ideas, intereses, intenciones y emociones

2. Los nifios y las nifias se orientan en el espacio distinguiendo nociones como
arriba — abajo, delante — atras, dentro — fuera, a un lado-a otro- en el momento
de dirigirse a algun lugar o para indicar algo, identificando lo vertical, horizontal
y diagonal

3. Participa en grupos de trabajo de los juegos de mesa en los que deba
compartir objetos e ideas y maneje el conflicto, inicialmente con ayuda de otros.

Materiales

» Juegos de Parqués elaborado en una lamina de cartén, dados, tablero,
marcadores y apoyos didacticos

» Fichas del parqués

» Juegos de los bloques légicos

» Dados

» Colores

» Hojas como apoyo para sus escritos

» Carpetas de archivos de los juegos de mesa

Referencias

Freinet, (1977, p. 71) La pedagogia de Celestin Freinet , Barcelona: Laia
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Estrategias No 3
Maestra en formacion: Luz Nancy Rodriguez Rodriguez

Contenido:

Jugando la escalera con una representacion del cuento Hansel y Gretel

Objetivos

» Potenciar las dimensiones comunicativas, artistica y socio afectiva

» Apropiacion y revisién de los conocimientos previos, propios en el juego de mesa la
escalera

» Desarrollar en los nifios y las nifias el pensamiento, el lenguaje, la memoria con el
juego que esta directamente conectada con la dimensién cognitiva.

» Planear la organizacion del juego, la capacidad colectiva, generacion y cambios de
actitud en la interaccidn con otros nifios y nifias habilidad de
Tener buenas relaciones interpersonales con sus congéeneres

> Representar diferentes tematicas a través de intereses de los estudiantes con
diversas formas, caracteristicas y detalles como la figura humana, animales,

objetos o situaciones.

Justificacion

La complejidad del estado-espacio de un juego, es el nimero de posiciones accesibles
desde la posicién inicial del juego con los retos que estas actividades requieran.
Zermelo y Shanno, (1912)

Tratando de comprenderlo, “el nifio intenta establecer las distinciones entre dibujo y
escritura asi paralelamente entre imagen y texto” (Ferreiro 1979 p. 79).

Partiendo de la idea de la lectura y escritura, tiene como objetivo la comprension de
un texto, incide en la idea de que el codigo sea de ensefiar en marcos significativos, ya
que se trata también de ensefiar a comprender, Sol, Wells(1987)

El pensamiento, el lenguaje, la memoria y el juego, estan directamente conectadas con

el desarrollo cognitivo. (Vygotsky 1962 p. 34). A partir de un cuento clasico, desarrollar
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en los nifios y las nifias la creatividad y la expresion verbal inventando un desenlace
diferente para la historia. Fortaleciendo la dimension comunicativa de expresion

gestual, verbal y escrita.

Metodologia
Descripcién del juego de escalera
Se juega entre dos o0 mas personas en un tablero numerado y dividido en casilleros,
que posee ademas un numero determinado de serpientes y escaleras que conectan,
cada una, dos casilleros numerados. EI movimiento se determina en los valores que
estan comprendidos entre 1y 6 de un dado.
El juego de mesa escalera puede estar aludido a un tema ya sea de animales, rutinas,
ofrece la ayuda del conteo con cada una de las casillas que van con la serie de
nameros ya sea del 1 al 30; del 1 al 100 o asi sucesivamente. También identificando
algunos temas los cuales llevan a los estudiantes a seguir una tematica o proceso el
cual le ayudara a tener un criterio, autonomia, motivacién, a la hora del jugar. Por
ejemplo la secuencia de un cuento, las rutinas en casa, 0 seguimiento de algunas
actividades diarias.
Cuenta con unas escaleras las cuales le indican subida y las serpientes indican
bajada. Por consiguiente los jugadores tendran ventajas al adelantar a sus
contrincantes o devolverse quedando atras. El objetivo del juego es lograr que la ficha
del jugador llegue desde el inicio casillero inferior izquierdo hasta el final casillero
superior derecho, ayudado por las escaleras y evitando las serpientes. En este juego
asocia las emociones al subir y bajar dependiendo como juegue, y de perder o ganar.
En casos mas complejos se puede dar a conocer conceptos de temas ya sean de
lenguaje, cientificos, sociales, historicos, etc. Siendo una estrategia didactica para que
los estudiantes tengan un conocimiento flexible y significativo.
+ Reglas para jugar escalera
Paso 1. Los jugadores comienzan con una ficha que representa a cada uno de ellos en
el casillero inicial, usualmente el correspondiente al nUmero 1 y se turnan para lanzar
un dado numerado que les indicara la cantidad de casillas que deben avanzar. Al

lanzar los dados quien saque el nimero mayor comienza a jugar.
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Paso 2. Si al finalizar un movimiento un jugador cae en un casillero en donde
comienza una escalera, sube por ella hasta el casillero donde ésta termina.

Paso 3. Si, por el contrario, cae en uno en donde comienza la cabeza de una
serpiente, desciende por ésta hasta el casillero donde finaliza su cola.

Paso 4. Si un jugador obtiene un 6 podra mover dos veces en un solo turno

Paso 5. El primero que llegue a la casilla del tltimo numero pueden ser 30, 50, 100 o
fin gana. Este es el resultado del juego y el aprendizaje o conocimiento del tema
alusivo. El jugador que logra llegar al casillero final es el ganador

Paso 6. Existe una variacion en la que el jugador, estando a seis 0 menos casilleros
del final, debe obtener exactamente el numero que le falta para llegar a éste;
dependiendo de la variacion, si el numero obtenido supera al nimero de casilleros
restante, el jugador no podra moverse.

El juego de escalera también se puede jugar al aire libre (parque, patio) se adapta el
juego como mural extendiéndolo en el piso y fortaleciendo el desarrollo psicomotor

ofreciendo mejores condiciones de un espacio mas amplio y seguro.

Actividades a desarrollar mediante el juego escalera
a) Motivaciéon Vamos a jugar con la imaginacion.
Utilizando un cuento de hadas escogido por ellos, los nifios y nifias
b) Desarrollo de la actividad
1. Se relne a los nifios y nifias en circulo sentados comodamente para oir un cuento.
2. Relazaran la actividad leyendo el cuento Hansel y Gretel de los hermanos Grimm;
Este ejercicio puede adaptarse a cualquier cuento.
3. Permitir que los nifios y nifias participen haciendo preguntas y comentarios.
4. Se le hace preguntas como: ¢cual fue la parte de la historia que mas les gusto?
¢, Qué personaje les gustdé mas y cual menos? ¢ Por qué?
5. Animarlos para que se hagan preguntas. ¢Qué pasaria si Gretel tuviera super
poderes? O ¢qué hubiera hecho Hansel si le hubieran dado dulces en vez de pan?
¢, Qué parte de la casa se comerian?
6. Se les invita a pensar en un final diferente. Puede ser uno gracioso. Pueden

inventarlo entre todos con la docente como orientadora y quien va escribiendo el
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resultado.

7. De nuevo se lee el cuento, esta vez con el nuevo final.

8. Para terminar, se les entrega unas cartulinas, pinceles y pintura para que cada uno
pinte la escena del final como se la imagina.

c) terminacion de la actividad creativa: Se les hara entrega a los nifios de la ayuda
didactica la cual esta divida en dos partes. En la parte izquierda se tendra un paisaje
debajo de cada uno de los dibujos luego debera asociar el dibujo con el paisaje
finalmente los nifios y nifias hardn una representacion del juego de la escalera con
toda la experiencia vivida en el bosque por Hansel y Gretel y el final inventado por

ellos. Luego la presentaran y jugaran con sus comparneros.

Evaluacion

1. Participa en grupos de trabajo de los juegos de mesa en los que deba compartir
objetos e ideas y maneje el conflicto, inicialmente con ayuda de otros.

2. Los niflos y las niflas usan las expresiones graficas de manera diversificada
(pintura, dibujo, promedio 143 garabateos) para manifestar y comunicar sus ideas,
intereses, intenciones y emociones. También realice producciones graficas de
manera voluntaria en las que eventualmente use signos no convencionales de la
escritura, atribuyéndole sentido a sus productos.

3. Los nifios y las nifias representan la figura humana, seres, objetos y situaciones de
su interés a través de la plastica en sus diversas formas, incluyendo mayores

detalles y caracteristicas de éstos.

Materiales
Cuentos clésicos de los hermanos Grimm
Imagenes ya expuestas por la maestra en el ambiente de la literatura
El ambiente pedagodgico aula o rincones ya adaptados para el tema de literatura
Mural disefiado con titulo y dibujos alusivos al cuento

Las bandas de Bandet disefiadas por la maestra, banda de bayetilla roja

vV V V V V VY

Cada una de las frases en cartulina adherida a la banda. 13 frases con sus

imagenes
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» Medio técnico de comunicacion el televisor y DVD para que vean y escuche los
cuentos
» Carpeta donde anexara los escrito de la actividad

>
Referencias

http://es.wikipedia.org/wiki/Serpientes_y_escaleras
Ferreiro (1997), Nuevas perspectivas sobre los procesos de lecturay escritura. Siglo

XXI editores, p 112.
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Estrategias No 4
Maestra en formacion: Luz Nancy Rodriguez Rodriguez

Contenido

Juego de escalera con los habitos de aseo

Objetivos

» Potenciar las dimensiones artisticas, comunicativas y social personal

» Mediante el juego de mesa de la escalera, los nifios y las nifias construiran un
juego, quienes participaron escribirdn sus nombres y como se sintieron al jugar.

» Sigue las condiciones del juego en la construccién de nociones y conceptos habitos
de aseo con las imagenes de: lavado de manos y cara, cepillar los dientes,
peinarse, bafiarse el cuerpo, vestirse solo, ponerse los zapatos, cortarse las ufias
de los pies y manos, lavar las manos antes de comer, lavar las manos después de
ir al bafio, boto la basura en su lugar, ordeno mis juguetes, etc.

» En lainteraccién con otros nifios y nifias planean la organizacion del juego

» Desarrollo de la capacidad colectiva, generacién y cambios de actitud habilidad de
llevarse bien con sus congéneres

> Respetar el turno por cada uno en el momento de jugar en los grupos o individual.

Justificacion

Segun la perspectiva sociocultural de Vygotsky (1934 Pag. 9), el juego simbdlico y el
dibujo pueden ser interpretados como lenguajes. El dibujo especialmente constituye
una fase importante en los inicios de la lengua escrita, ya que, desde muy temprana
edad, producen trazos cuya topografia esta dotada de significado.

Thomas Armstrong y Gardner (1999) afirman que deberiamos prestar la misma
atencion a las personas con una capacidad elevada en otras inteligencias: artistas,
arquitectos, musicos, naturalistas, disefiadores, bailarines, terapeutas, empresarios y

otras muchas personas que enriquecen de diferentes modos el mundo en que vivimos.
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Cuando se habla de desarrollo de los niflos-as por medio de los juegos de mesa,
también se esté afirmando que cada uno de ellos tiene la capacidad de demostrar que
su inteligencia es tan valida como la de cualquier experto de su edad que acepte el
reto de aprender y jugar en el grupo y juego que se le asigne.

El lenguaje es el elemento central de la vida humana, el cual le permite relacionarse
con el mundo, consigo mismo y con los demas y parte del éxito o fracaso que se tenga
depende del desarrollo de las habilidades linglisticas. La primera habilidad lingtistica
con que tiene contacto el individuo es la oralidad, como lo afirma Pérez (2009), citado

por Bruner.

Metodologia

Descripcién del juego escalera
Se juega entre dos 0 mas personas en un tablero numerado y dividido en casilleros,
gue posee ademas un numero determinado de serpientes y escaleras que conectan,
cada una, dos casilleros numerados. EI movimiento se determina en los valores que
estan comprendidos entre 1y 6 de un dado.
El juego de mesa escalera puede estar aludido a un tema ya sea de animales, rutinas,
ofrece la ayuda del conteo con cada una de las casillas que van con la serie de
nameros ya sea del 1 al 30; del 1 al 100 o asi sucesivamente. También identificando
algunos temas los cuales llevan a los estudiantes a seguir una teméatica o proceso el
cual le ayudara a tener un criterio, autonomia, motivacion, a la hora del jugar. Por
ejemplo la secuencia de un cuento, las rutinas en casa, 0 seguimiento de algunas
actividades diarias.
Cuenta con unas escaleras las cuales le indican subida y las serpientes indican
bajada. Por consiguiente los jugadores tendran ventajas al adelantar a sus
contrincantes o devolverse quedando atras. El objetivo del juego es lograr que la ficha
del jugador llegue desde el inicio casillero inferior izquierdo hasta el final casillero
superior derecho, ayudado por las escaleras y evitando las serpientes. En este juego
asocia las emociones al subir y bajar dependiendo como juegue, y de perder o ganar.

En casos mas complejos se puede dar a conocer conceptos de temas ya sean de
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lenguaje, cientificos, sociales e histéricos, etc. Siendo una estrategia didactica para
gue los estudiantes tengan un conocimiento flexible y significativo.
Reglas para jugar escalera
Paso 1. Los jugadores comienzan con una ficha que representa a cada uno de ellos en
el casillero inicial, usualmente el correspondiente al nimero 1 y se turnan para lanzar
un dado numerado que les indicara la cantidad de casillas que deben avanzar. Al
lanzar los dados y el que saque el nUmero mayor comienza a jugar.
Paso 2. Si al finalizar un movimiento un jugador cae en un casillero en donde
comienza una escalera, sube por ella hasta el casillero donde ésta termina.
Paso 3. Si, por el contrario, cae en uno en donde comienza la cabeza de una
serpiente, desciende por ésta hasta el casillero donde finaliza su cola.
Paso 4. Si un jugador obtiene un 6 podrd mover dos veces en un solo turno
Paso 5. El primero que llegue a la casilla del ultimo nimero pueden ser 30, 50, 100 o
fin gana. Este es el resultado del juego y el aprendizaje o conocimiento del tema
alusivo. El jugador que logra llegar al casillero final es el ganador
Paso 6. Existe una variacion en la que el jugador, estando a seis o0 menos casilleros
del final, debe obtener exactamente el nimero que le falta para llegar a éste;
dependiendo de la variacion, si el numero obtenido supera al niumero de casilleros
restante, el jugador no podra moverse.
El juego de escalera también se puede jugar al aire libre (parque, patio) se adapta el
juego como mural extendiéndolo en el piso y fortaleciendo el desarrollo psicomotor
ofreciendo mejores condiciones de un espacio mas amplio y seguro.

Actividades a desarrollar mediante juego escalera
a) Motivacion A partir de los habitos de aseo y situaciones cotidianas en dialogo con
los nifios y las nifias se disefia el plan de hacer un juego escalera, en la que se
involucran los habitos de aseo como el levantarnos, bafiarse las manos, la cara y el

cuerpo, entre otras.

1. Los nifios y las nifias recortaran imagenes alusivas al tema de revistas, periodicos
y laminas a su alcance acorde al tema hébitos de aseo
2. Luego en un pliego de carton o cartulina van pegadas las imadgenes en cada casilla
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las cuales ya van enumeradas hasta 50, en cada una se dibujaran escaleras y
serpientes (toboganes) de diferentes tamafos y colores, se ubicara una salida y un
final, con unos dados procedemos al juego, a correr casilla por casilla segun la
cantidad de puntos a si mismo correran los participantes.
b)Desarrollo de la actividad
Paso 1: Motivar al nifio en la exploracién del juego de la escalera en cuanto al aseo
personal.
Paso 2: Socializar el conteo de los puntos y las reglas del juego de escalera
Paso 3: Desarrollar las actividades propuestas en el juego, teniendo en cuenta las
reglas.
c)Terminacion de la actividad Mediante el juego de mesa de la escalera, los nifios y
las nifias construiran una historieta con un tema de su interés ( con los juguetes, de la
naturaleza, de los animales domeésticos, entre otros.), escribirdn sus nombres y

socializaran en forma oral como se sintieron al jugar

Evaluacion

1. Realiza representaciones grafico plasticas de personas, espacios y situaciones con
los cuales se relaciona de manera real e imaginaria.

2. Manifiesta iniciativa por relacionarse con otros (tanto adultos como nifios) a partir
de conversaciones y juegos propios de la edad.

3. Utiliza un lenguaje oral para solucionar problemas cotidianos, para hacer acuerdos
con sus compafieros y adultos para expresar sus puntos de vista en diversas
situaciones de la vida escolar como asambleas, juegos, los mensajes que desea

comunicar.

Materiales
> Escalera didactica con la tematica los habitos de aseo y sus elementos
representativos.
» Dados.
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» Elaboracion de escalera con los materiales con recortes de imagenes segun la
temética de los juguetes, la naturaleza, los animales domeésticos, etc.

A\

Cartdén o cartulina de un metro, o también este juego didactico se elaborara en
carton paja. Otra opcion seria con un cartén reutilizable

Revistas

Laminas de imagenes

Colbon

Colores

Hojas para sus escritos

YV V. V V V VY

Carpeta donde anexa todo su trabajo

Referencias
Armstrong, 2004: p.41 en Educational Leadership , Liderazgo Educacional
Gardner, 2011: p. 131 a 142 del libro de Pedagogia 3000 (Cuarta edicion).
Ramén de Zubiria El discurso oral de los nifios del grado cero

Piaget y Vygotsky Pensamiento y Lenguaje: more by Claudia Danielle Zegarra Pérez
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Estrategias No 5
Maestra en formacion: Luz Nancy Rodriguez Rodriguez

Contenido:

Los nifios y las nifias crearan un juego de domino

Objetivos

» Potenciar las dimensiones cognitivas, corporal y artistica

» Apropiacion y revisién de los conocimientos previos, propios en el juego de mesa el
domino

» Sigue las condiciones del juego en la construccion de nociones y conceptos

o Distinguir,

o Desagregar,

o Separar

e Los estudiantes descubren y establecen secuencias y patrones teniendo en cuenta
formas, conteo, tamafos de objetos, para crear posteriormente sus propias
secuencias y patrones estableciendo mas de dos variables en juegos de domino

» Desarrollo de la capacidad colectiva, generacion y cambios de actitud habilidad de
llevarse bien con sus congéneres

» Los nifos y las niflas desarrollaran conceptos espaciales de verticalidad y

horizontalidad con técnicas plasticas y moldeado.

Justificacion
Los juegos de mesa son estratégicos, la complejidad de los juegos se puede medir
dependiendo de la capacidad que tengan los nifios y las nifias para desarrollar cada
uno de ellos considerando que la complejidad del estado-espacio de un juego es el
namero de posiciones accesibles desde la posicion inicial del juego con los retos que
estas actividades requieran Zermelo y Shanno, (1912). Por consiguiente los nifios y
las niflas comprenderan Yy practicaran los conceptos de cantidad, combinacion, de
medida entre otros. Aprendiendo gradualmente el lenguaje matematico al relacionar

imagen con conteo. Por ende en el transcurso del tiempo e interactia con mas
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confianza  al comunicarse y expresar como va evolucionando el juego; de esta
manera desarrolla las habilidades de seriacion, clasificacion, adquiriendo las
habilidades del pensamiento légico.

Gardner (1983 pag.2), afirma que deberiamos prestar atencion a las personas con
una mayor habilidad y capacidad de inteligencias: artistas, arquitectos, musicos,
naturalistas, disefladores, bailarines, que enriquecen de diferentes modos el mundo en
gue vivimos en este caso las aulas de clase. Para fortalecer las debilidades en
muchos nifios y nifias que tienen algunos de estos talentos pero no rinden en lengua y
razonamiento, deben reciben tanta atencion y reforzamiento en las escuelas como los

demas.

Metodologia

Descripcion del juego de domino
En el juego de domino emplean fichas rectangulares, generalmente blancas por la cara
y negras por el envés, divididas en dos cuadrados, cada uno de los cuales lleva
marcado de cero a un determinado numero de puntos. El juego completo de fichas de
domind consta normalmente de 28 piezas siendo la ficha mas grande la de doble seis.
El juego de domino generalmente se juega con cuatro jugadores en solitario. En
muchas ocasiones el juego de domind se puede jugar con 2, 4, 6, 8, 10 o incluso 12
personas y se tienen que dividir las fichas segun la cantidad de jugadores.
Regularmente, en un dominé clasico juegan de 2 a 5 personas.
El objetivo del juego es alcanzar una determinada puntuacion previamente fijada,
jugando para ello las manos o rondas que sean precisas. El jugador que gana una
ronda, suma los puntos de las fichas de sus adversarios y/o pareja. El primer jugador o
pareja que alcanza la puntuacion fijada al principio de la partida, gana.
La Unica sefial valida en el juego del dominé es la "pensada”. Cuando toca el turno de
jugar, se tiene la opcién de pensar durante un tiempo relativamente largo para hacer
entender al compafiero que se tienen varias fichas del mismo niumero que va a tapar o
gue va a cuadrar. O por el contrario, jugar de inmediato, sin pensar, indica que no se

tienen mas fichas de ese nimero.



http://es.wikipedia.org/wiki/Ficha
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Desarrollo del juego de domino

Paso 1. Los jugadores de cada pareja se colocan alternativamente alrededor de una

mesa quedando en posiciones enfrentadas los miembros de cada pareja

respectivamente.

Paso 2. Antes de empezar, las fichas se colocan boca abajo sobre la mesa y se

revuelven para que los jugadores las recojan al azar en igual nimero cada uno

(normalmente 7 fichas).

Paso 3. Hay varias maneras de empezar la primera ronda. Una es que empieza el

jugador que tiene el seis doble. En su turno cada jugador colocara una de sus piezas

con la restriccion de que dos piezas sOlo pueden colocarse juntas cuando los
cuadrados adyacentes sean del mismo valor (ej. el 1 con el 1, el 2 con el 2, etc. hasta

el 6).

Paso 4. Es costumbre colocar los dobles de forma transversal. Colocar un doble suele

llamarse doblarse, o acostarse.

Paso 5. Si un jugador no puede colocar ninguna ficha en su turno tendra que pasar el

turno al siguiente jugador. (ceder turno)

Paso 6. Es frecuente en el juego que alguno de los jugadores lance, por ejemplo, el

ultimo de los seis quedando Unicamente por tirar el seis doble. En este caso se dice

que ha ahorcado o matado el seis doble. El jugador que lo tenga no podra ya ganar la
ronda (a no ser que la gane su compafiero).

Paso 7. La mano continta hasta que se da alguna de las dos situaciones:

e Alguno de los jugadores se queda sin fichas por colocar en la mesa. En este caso
el jugador se dice que domind la partida.

e En caso de cierre, tranca o tranque, es decir, cuando a pesar de quedar fichas en
juego ninguna pueda colocarse, ganara el jugador o pareja cuyas fichas sumen
menos puntos. Esto solamente sucede cuando el mismo numero estd en ambos
extremos del juego, y las siete fichas de ese niumero ya han sido jugadas en este
caso gana la pareja/jugador que menos puntos tenga en sus fichas, y se le suman
los puntos del perdedor al ganador.

La modalidad de juego mas comun en el Domind es la de parejas, con cuatro

jugadores, también esta la modalidad individual y por equipos (compuestos por dos o
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tres parejas cada uno). Dependiendo de la region, el Dominé se rige por un conjunto
de reglamentos o condiciones de juego.

Actividades a desarrollar mediante el domino

a) Motivacion: Los estudiantes exploraran mediante el juego del domino. para su
ejecucion se requiere de 28 fichas rectangulares, cada una de las cuales estan
subdivididas en dos espacios iguales con puntos que representan los niumeros de 0
a 6, cubriendo todas las combinaciones posibles. Pueden participar 2, 3 0 4
jugadores o también se puede jugar por parejas.

b) Al desarrollar la actividad ya conociendo el juego del Domindé los nifios y las nifias
diseflaran y construiran un nuevo juego de dominé por grupos de cuatro
estudiantes, al inventar nuevos tema elegido por ellos, como el de las flores, los
dibujos animados, la naturaleza, etc. Utilizando diferentes materiales apropiados
para su edad.

c) Se expone el juego diseflado por cada grupo ante sus compaferos. Al jugarlo
daran a conocer quiénes fueron los ganadores.

Pasol: Los nifios y las nifias dan a conocer su juego de dominé con cada una de las

fichas en diferentes tamafios y formas, haciendo una verificacion de cada tema ya sea

con dibujo, imagenes, recortes (flores, los dibujos animados, la naturaleza y juguetes
entre otros). Recordar que son promedio de 28 a 32 fichas.

Paso2: Se inicia el juego al intercambiarlo con otro grupo de estudiantes, que tendra

Su juego con otro tema escogido por ellos pero que conserva las normas del juego.

Paso 3: El lider de cada grupo indicara que cada ficha tiene una pareja la cual debe

ser utilizada en el momento que sea necesario.

Paso 4: Los integrantes del grupo deben ir contando la cantidad de fichas utilizadas

para en lo posible cerrarle el juego al compafiero.

Paso 5: Los grupos de nifios y niflas organizaran desde el menor nimero de puntos

hasta el mayor. Haran parejas con cada una de las fichas contando y relacionando si

tengo mas fichas o mas puntos o si tengo menos fichas, menos puntos y asi sabran

quien gano.
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Evaluacion

1. Los estudiantes trabajaron en equipo y resolviendo problemas de manera
colaborativa, a respetar la diversidad de ideas, asi como a tomar decisiones
grupales para elegir un tema de interés

2. Descubre y establece secuencias y patrones teniendo en cuenta formas, colores,
tamafos de objetos o imagenes, continuando la serie que se le ha propuesto, para
gue cree posteriormente sus propias secuencias y patrones empleando diversos
objetos y estableciendo méas de dos variables.

3. Los nifios y las nifias juegan con los movimientos de su cuerpo y se emocionan al
imaginar, reproducir, inventar, recrear y crear nuevas formas de comunicacién con
éste; logra expresarse con mayor confianza utilizando sus gestos, actitudes y
movimientos con una intenciébn comunicativa y representativa.

4. Los nifios y las nifias exploran su creatividad a través del manejo y
experimentacion de diversas técnicas, materiales, instrumentos y procedimientos,
mejorando progresivamente en el uso de éstos, fortaleciendo el desarrollo de su
imaginacion en los juegos de mesa.

Materiales

> El ambiente pedagdgico aula o rincones ya adaptados para el tema juego de mesa
del domino disefiado por la maestra

» Juegos de domino temas propuestos

» Guias de las imagenes del domino

» Fichas de las palabras ya disefiadas

» Carpeta donde anexara los escrito de la actividad

» Eldomino

» Juego de fichas elaboradas en madera y/o carton paja, con temas relacionados a la

naturaleza y dibujos anifiados

Referencias

Ferreiro (1997), Nuevas perspectivas sobre los procesos de lectura y escritura. Siglo
XXI editores, p 112.
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Estrategias No 6
Maestra en formacion: Luz Nancy Rodriguez Rodriguez

Contenido:

Propuesta un juego nuevo de ajedrez

Objetivos
» Fortalecer las dimensiones artisticas, comunicativa y socio afectiva
» El estudiante genera, integra y combina ideas en un producto, plan o propuesta
nuevos para él o ella.
> Entender la informacion; captar el significado; trasladar el conocimiento a nuevos

contextos; interpretar hechos; comparar, contrastar; ordenar figuras y palabras

Justificacion

Segun la pedagogia de Piaget (1997 p.89) el juego es de vital importancia en estas
edades tan tempranas, pues desde que los nifios-as nacen formara parte de sus
vidas. También se inicia el desarrollo en educacion infantil que va ligada al aprendizaje
de cada nifio.

“‘Entiéndase por ensefanza infantil, aquella que recibe el nifio entre los 5y 7 afios de
edad, cuyo objetivo principal es crearle habitos necesarios para la vida, juntamente
con el desarrollo armoénico de la personalidad” CERDA, (1996, p.12).Colombia
aprende

Segun Vygostki, (1996 pag.66) El nifio tiene la capacidad de asumir un papel decisivo,
donde de la misma forma como afronta los inconvenientes en el juego, asi mismo
puede adquirir la capacidad de buscar y encontrar solucion a los inconvenientes que

se le presenten en su diario vivir.
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Metodologia
Descripcion del juego de ajedrez

1. El ajedrez es uno de los juegos de mesa mas populares del mundo. Se trata de un
juego para dos personas que disponen de 16 piezas distribuidas sobre un tablero
de 64 casillas. Con los mismos colores que las piezas colocadas alternativamente,
32 blancas y 32 negras.

2. Se juega sobre un tablero cuadriculado de 8x8 casillas, alternadas en colores
blancos y negros, que constituyen las 64 posibles posiciones para el desarrollo del
juego. Al principio del juego cada jugador tiene dieciséis piezas: un rey, una dama,
dos alfiles, dos caballos, dos torres y 8 peones.

3. Se trata de un juego de estrategia en el que el objetivo es «derrocar» al rey del
oponente. Esto se hace amenazando la casilla que ocupa el rey con alguna de las
piezas propias sin que el otro jugador pueda proteger a su rey interponiendo una
pieza entre su rey y la pieza que lo amenaza, mover su rey a un escaque libre o
capturar a la pieza que lo estd amenazando, lo que trae como resultado el jaque
mate y el fin de la partida.

4. Cada tipo de pieza se mueve de una forma diferente, lo que determinara su
potencia y su importancia en el desarrollo del juego.

Un rey: se puede mover en cualquier direccion en su casilla (vertical, horizontal y

diagonales) avanzando o retrocediendo una sola casilla (excepto en el enroque, en el

cual se mueve con el cambio de la torre en su posicion se intercambian).

Una dama: también conocida popularmente como reina. También se puede mover en

cualquier direccion avanzando o retrocediendo en el tablero el nimero de casillas que

se desee, hasta topar con otra pieza o el borde del tablero. (vertical, horizontal,
diagonales)

Dos alfiles: so6lo se puede mover en direccion diagonal, ya sea solo blanca y solo

negras tantas casillas como se desee hasta topar con otra pieza o el borde.

Dos caballos: segun la definicién oficial, se puede mover a la casilla mas cercana que

no se encuentre en su propia fila, columna o diagonal, aunque para simplificar se dice

gue se mueve avanzando 2 casillas en vertical y una en horizontal, o viceversa,

realizando un movimiento de ‘L’, siendo la Unica pieza que puede saltar por encima de
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las demas piezas.

Dos torres: s6lo se pueden mover en las direcciones verticales y horizontales, no en
diagonal, hasta topar con otra pieza o el borde del tablero.

Ocho peones: por pedn de puede avanzar una o dos casillas en direccion vertical en
su primer movimiento, después de adelantado por primera vez sélo puede avanzar una
casilla, a diferencia del resto de piezas no puede ir hacia atrds y no puede capturar las
piezas contrarias que se encuentran en la misma direccion en la que se mueve, el
pedn podra capturar las piezas que se encuentran a una casilla en diagonal respecto a
él, no a las que estén delante de ellos (excepto en la toma de pedn al paso). Un pedn
tiene la capacidad de transformarse en la pieza que su jugador desee (normalmente
en dama) si es capaz de alcanzar la ultima fila del tablero opuesta a la de su bando,
por lo que un pedn puede adquirir un enorme poder tactico en determinadas
posiciones donde no tiene oposicidn para "coronar” (pedn pasado).

Paso 1: Los jugadores mueven por turnos. En cada turno, un jugador sélo puede
mover una pieza (con la Unica excepcion de una jugada especial llamada enroque, en
la cual el rey mueve dos casillas hacia la derecha o hacia la izquierda y la torre se
ubica a su lado opuesto). El jugador que juega con las piezas blancas es siempre el
gue mueve primero.

Paso 2: Una pieza no puede ocupar una casilla ocupada por otra pieza del mismo
color, pero si una ocupada por otra del contrario, retirandola del tablero. Esta accion se
conoce como “tomar” o “capturar”, y es voluntaria, a decision del jugador.

Paso 3: Las casillas a las cuales puede moverse una pieza, se dice que estan
controladas por ésta. Si una pieza se encuentra dentro de las casillas controladas por
una pieza de color contrario, se encuentra atacada por aquélla.

Paso 4: Una jugada que ataque al rey se conoce como jaque; es obligatorio para el
jugador cuyo rey esté atacado salir del jaque. Si no hay defensa posible contra un
jaque, el rey esta en jague mate. Ese es el objetivo y quien lo inflige al rey rival, gana.
Paso 5: También la partida termina cuando no es posible la victoria para ninguno de
los jugadores, o si ambos acuerdan este resultado, conocido como tablas o empate.
Igualmente la partida termina en tablas si se repite tres veces la misma posicién sobre

el tablero (por repeticion de jugadas), cuando ninguno de los jugadores tiene piezas
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suficientes para dar jague mate, o si el jugador que tiene el turno no puede realizar

ninguna jugada reglamentaria, situacion conocida como ahogado.

Actividades a desarrollar mediante el parqués
a) Motivacion mediante el juego de ajedrez, los nifios y nifias aprenden a ser
recursivos y proactivos en las actividades que se desarrollaran en forma individual al
crear su propio juego con diversos materiales de reciclaje o reutilizables, encontrar
soluciones y respuestas a las diferentes situaciones que se les presenten
b) Desarrollo de la actividad La maestra estara guiando a los grupos los nifios y las
nifias en la construcciéon de cada uno de las piezas del juego de ajedrez en el manejo
de algunos materiales y disefios también los compafieros podran ayudar y aprender a
ser colaborativos y como equipos a esforzarse en hacer las actividades.
c)Terminacion de la actividad
Pasol: Se expone cada fichas ya realizada por los nifios y nifias
Paso 2: Cada uno indica el nombre y los movimientos de cada ficha de ajedrez
Paso 3: Identifica la ficha del comparfero con la cual puede hacer uso de la ficha
(reina, rey, peones, alfiles, torres y caballos).
Paso4: Se ensefian las fichas del ajedrez en el tablero para cerrar el juego. Por
medio de un escrito con el nombre del juego, nombre completo de cada estudiante y el
de las fichas del ajedrez

*Para tener en cuenta esta estrategia puede ser seguida o anteceder la estrategia 1

Evaluacion
1. Los nifos y las niflas exploran su creatividad a través del manejo y
experimentacién de diversas técnicas, materiales, instrumentos y procedimientos,
mejorando progresivamente en el uso de éstos, fortaleciendo el desarrollo de su
imaginacion en los juegos de mesa.
2. Manifiesta iniciativa por relacionarse con otros (tanto adultos como nifios) a partir
de conversaciones y juegos propios de la edad.

3. Los niflos y las niflas usan las expresiones graficas de manera diversificada
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(pintura, dibujo, promedio 143 garabateos) para manifestar y comunicar sus ideas,
intereses, intenciones y emociones. También realice producciones graficas de
manera voluntaria en las que eventualmente use signos no convencionales de la

escritura, atribuyéndole sentido a sus productos.

4,
Materiales
» Laminas de las figuras del juego de ajedrez en tamafio grande
» Juego de fichas del ajedrez elaboradas, en carton de las cajas y otros materiales
reutilizables.
» Tijeras
» Ganchos de cosedora
> Pegante Colbon
> Diversas decoraciones como escarcha, lentejuelas, cintas y otras.
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Post test

Después de desarrollada la actividad con un primer grupo de estudiantes
(nifios y nifias), se procede a aplicar la estrategia del ajedrez a un segundo grupo,
diferente al primero y se aplicara la metodologia, para observar los resultados
obtenidos y evaluar la efectividad de la metodologia y el aporte de esta para
facilitar el aprendizaje de los nifios y nifias de educacion inicial desde el desarrollo
de las dimensiones del desarrollo como son: cognitiva, corporal, estética, socio
afectiva y comunicativa
Indicadores para evaluar segun la dimension:

Dimension Cognitiva

Los nifios y las niflas Proponen soluciones a problemas cotidianos y del
juego mediante la observacion, exploracién, ensayo, error, interacciones y
discusiones con pares y adultos, lo cual le permite, resolver dichas situaciones
empleando diferentes estrategias.

Disfruta de la construccion, desarme y creacion de sus juguetes u objetos
de su entorno; a través de esta accion descubre cémo funcionan algunos
artefactos. Disefia y/o construye aparatos que tienen el propdsito de suplir alguna
necesidad.

Descubre y establece secuencias y patrones teniendo en cuenta formas,
colores, tamafos de objetos o imagenes, continuando la serie que se le ha
propuesto, para que cree posteriormente Sus propias secuencias y patrones

empleando diversos objetos y estableciendo mas de dos variables.
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Identifica algunos atributos y caracteristicas fisicas de figuras geométricas,
objetos, dibujos y/o ensamblajes, para luego realizar construcciones teniendo en
cuenta las caracteristicas propias de los elementos.

Dimensidén comunicativa

Utiliza un lenguaje oral para solucionar problemas cotidianos, para hacer
acuerdos con sus compafieros y adultos para expresar sus puntos de vista en
diversas situaciones de la vida escolar como asambleas, juegos, los mensajes

que desea comunicar.

El nifio y la nifia usan el lenguaje para interactuar, jugar, comunicar y
expresar deseos, necesidades, opiniones, ideas, preferencias y sentimientos y
relatar sus vivencias en las diversas situaciones de interaccion presentes en lo

cotidiano.

Los nifios y las nifias usan las expresiones graficas de manera diversificada
(pintura, dibujo, promedio 143 garabateos) para manifestar y comunicar sus ideas,
intereses, intenciones y emociones. También realice producciones graficas de
manera voluntaria en las que eventualmente use signos no convencionales de la

escritura, atribuyéndole sentido a sus productos.

Habla y conversa sobre los juegos draméticos propios y de los demas,
confrontando las opiniones de los otros y posicionando sus puntos de vista, al
preguntar, analizar y comentar sobre el desarrollo de los juegos y poner en
palabras lo que ha sucedido. (Hablar: es con sigo mismo o decir una que otra

palabra para darse a entender / Conversar: es dialogar entre dos personas o0 mas)
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Dimension corporal

Los nifios y las nifias se ubican en su entorno, en un escenario propicio
para llevar a cabo desplazamientos con cambios de direccion permitiéndole con

ello continuar desarrollando su sentido de orientacion y ubicacion.

Los nifios y las nifias se orientan en el espacio distinguiendo nociones como
arriba — abajo, delante — atras, dentro — fuera, a un lado-a otro- en el momento de
dirigirse a algun lugar o para indicar algo, identificando lo vertical, horizontal y

diagonal.

Los nifios y las nifias juegan con los movimientos de su cuerpo y se
emocionan al imaginar, reproducir, inventar, recrear y crear nuevas formas de
comunicacién con éste; logrando expresarse con mayor confianza utilizando sus

gestos, actitudes y movimientos con una intenciébn comunicativa y representativa.

Los nifios y las niflas improvisaron y crearon movimientos al escuchar una
melodia, utilizando como principal medio su cuerpo y de este modo muestre
paulatinamente interés por incorporar variedad de objetos como: pafioletas,

pelotas, bastones, aros, disfraces, entre otro.

Dimensién Socio afectivo

Los nifios y las nifias manifestaron iniciativa por relacionarse con otros

(tanto adultos como nifios) a partir de conversaciones y juegos propios de la edad.

Reconoce las normas y los acuerdos por medio de los cuales se regulan las

rutinas cotidianas de la institucién educativa.
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Participa en grupos de trabajo de los juegos de mesa en los que deba

compartir objetos e ideas y maneje el conflicto, inicialmente con ayuda de otros.

Participa en grupos en los que opine sobre como organizar actividades,

distribuir funciones y responsabilidades.

Dimensién artistica

Los nifios y las niflas diferencian formas, tamafos, para complejizar las
diversas técnicas plasticas como el coloreado, la pintura, las construcciones, el
modelado, entre otras. Desarrolla nociones de orientacion espacial, asi como los

conceptos espaciales de verticalidad y horizontalidad.

Los niflos y las nifas representan la figura humana, seres, objetos y
situaciones de su interés a través de la plastica en sus diversas formas,

incluyendo mayores detalles y caracteristicas de éstos.

Realiza representaciones grafico plasticas de personas, espacios y situaciones

con los cuales se relaciona de manera real e imaginaria.

Los niflos y las niflas exploran su creatividad a través del manejo y
experimentacion de diversas técnicas, materiales, instrumentos y procedimientos,
mejorando progresivamente en el uso de éstos, fortaleciendo el desarrollo de su

imaginacion en los juegos de mesa.
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ibero.

il §

Segunda Aplicacion del Ajedrez
Maestra en formacién: Luz Nancy Rodriguez Rodriguez

Contenido:
Explorando y jugando ajedrez para fortalecer las dimensiones cognitiva, corporal y

artistica

Objetivos
1°. Fortalecer el desarrollo de las dimensiones cognitivas, corporal y artistica
2°. Identificar y comprender cada una de las fichas que le componen el juego de
ajedrez segun las caracteristicas de cada una.
3°. Propiciar, los conocimientos previos, propios en el juego de ajedrez para un mejor
entendimiento.
4°. Fortalecer el desarrollo motor de los nifios y las nifias, a través de la construcciéon y
ejecucion del juego de ajedrez, al identificar los movimientos cada una de las fichas.
5. Sefalar y demostrar con sus movimientos de motricidad gruesa y fina la lateralidad
en un cuadro adelante, hacia la derecha hacia la izquierda, diagonal derecha,
izquierda, arriba y abajo.
6°. Lograr que los nifios y las nifias puedan crear un texto haciendo uso de la
creatividad e imaginacion.

7°. Comunicar en forma oral y escrita, la experiencia del juego de ajedrez

Justificacion
El juego resulta clave en todos los procesos de aprendizaje, ademas desarrolla
habilidades de tipo cognitivo, comunicativo y social. (Giner, 2010)
Segun la pedagogia de Piaget (1999 pag. 109) el juego es de vital importancia en
estas edades tan tempranas, pues desde que los nifios-as nhacen formara parte de sus
vidas. También se inicia el desarrollo en educacion infantil que va ligada al aprendizaje
de cada nifio. El juego de reglas, es considerado como “la actividad ladica del ser
socializado. Los juegos de reglas son juegos de combinaciones sensorio motoras e
intelectuales, con competencia de los individuos segun Piaget (1945: 196-197)

Para Vygotsky (2008) el juego es la actividad fundamental del nifio, es imprescindible
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para un desarrollo adecuado, por lo que éste debe disponer de tiempo y espacio
suficiente segun su edad y necesidades.

Metodologia

Descripcién del juego de ajedrez

5. El ajedrez es uno de los juegos de mesa mas populares del mundo. Se trata de un
juego para dos personas que disponen de 16 piezas distribuidas sobre un tablero
de 64 casillas. Con los mismos colores que las piezas colocadas alternativamente,
16 blancas y 16 negras.

6. Se juega sobre un tablero cuadriculado de 8x8 casillas, alternadas en colores
blancos y negros, que constituyen las 64 posibles posiciones para el desarrollo del
juego. Al principio del juego cada jugador tiene dieciséis piezas: un rey, una dama,
dos alfiles, dos caballos, dos torres y 8 peones.

7. Se trata de un juego de estrategia en el que el objetivo es «derrocar» al rey del
oponente. Esto se hace amenazando la casilla que ocupa el rey, con alguna de las
piezas propias sin que el otro jugador pueda proteger el suyo, interponiendo una
pieza entre su rey y la pieza que lo amenaza, mover su rey a una casilla libre o
capturar a la pieza que esta amenazandolo. El juego continua asechando el rey de
ambos oponentes hasta obtener como resultado el jague mate que dara el fin de la
partida y el ganador.

8. Cada tipo de pieza se mueve de una forma diferente, lo que determinara su
potencia y su importancia en el desarrollo del juego.

__Un rey: se puede mover en cualquier direccion en su casilla (vertical, horizontal y

diagonales) avanzando o retrocediendo una sola casilla (excepto en el enroque, en el

cual se mueve con el cambio de la torre en su posicion se intercambian).

_ Una dama: también conocida popularmente como reina. También se puede mover

en cualquier direccion avanzando o retrocediendo en el tablero el numero de casillas

gue se desee, hasta topar con otra pieza o el borde del tablero. (vertical, horizontal,
diagonales, adelante y atras).

_ Dos alfiles: solo se puede mover en direccion diagonal, ya sea solo blanca y solo

negras tantas casillas como se desee hasta topar con otra pieza o el borde avanzando

o retrocediendo.
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_ Dos caballos: segun la definicion oficial, se puede mover a la casilla mas cercana
gue no se encuentre en su propia fila, columna o diagonal, aunque para simplificar se
dice que se mueve avanzando 2 casillas en vertical y una en horizontal, o viceversa,
realizando un movimiento de ‘L’, siendo la Unica pieza que puede saltar por encima de
las demas piezas.

_ Dos torres: s6lo se pueden mover en las direcciones verticales y horizontales,
adelante o atras segun la necesidad, no en diagonal, hasta encontrar otra pieza o el
borde del tablero.

_ Ocho peones: El pedn puede avanzar una o dos casillas al inicio del juego su primer
movimiento, después de adelantado por primera vez sélo puede avanzar una casilla, a
diferencia del resto de piezas no puede ir hacia atras y no puede capturar las piezas
contrarias que se encuentran en la misma direccion en la que se mueve, el pedn podra
capturar las piezas que se encuentran a una casilla en diagonal respecto a €l, no a las
que estén delante de ellos (excepto en la toma de pedn al paso). Un pedn tiene la
capacidad de transformarse en la pieza que su jugador desee (normalmente en dama)
si es capaz de alcanzar la ultima fila del tablero opuesta a la de su bando, por lo que
un peon puede adquirir un enorme poder tactico en determinadas posiciones donde no
tiene oposicion para "coronar” (pedn pasado).

Paso 1: Los jugadores mueven por turnos. En cada turno, un jugador sélo puede
mover una pieza (con la Unica excepcion de una jugada especial llamada enroque, en
la cual el rey mueve dos casillas hacia la derecha o hacia la izquierda y la torre se
ubica a su lado opuesto). El jugador que juega con las piezas blancas es siempre el
gue mueve primero.

Paso 2: Una pieza no puede ocupar una casilla ocupada por otra pieza del mismo
color, pero si una ocupada por otra del contrario, retirAndola del tablero. Esta acciéon se
conoce como “tomar” o “capturar”, y es voluntaria, a decision del jugador.

Paso 3: Las casillas a las cuales puede moverse una pieza, se dice que estan
controladas por ésta. Si una pieza se encuentra dentro de las casillas controladas por
una pieza de color contrario, se encuentra atacada por aquella.

Paso 4. Una jugada que ataque al rey se conoce como jague; es obligatorio para el

jugador cuyo rey esté atacado salir del jaque. Si no hay defensa posible contra un
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jaque, el rey esta en jague mate. Ese es el objetivo y quien lo inflige al rey rival, gana.
Paso 5: También la partida termina cuando no es posible la victoria para ninguno de
los jugadores, o si ambos acuerdan este resultado, conocido como tablas o empate.
Igualmente la partida termina en tablas si se repite tres veces la misma posicién sobre
el tablero (por repeticién de jugadas), cuando ninguno de los jugadores tiene piezas
suficientes para dar jague mate, o si el jugador que tiene el turno no puede realizar
ninguna jugada reglamentaria, situacion conocida como ahogado.

Actividades a desarrollar mediante el ajedrez

a) Motivacion: Se les entregara un ajedrez a cada grupo de nifios y nifias con su
tablero y fichas, también una hoja donde haran sus escrito contando su primera
impresion y experiencia con el juego de ajedrez

b) Desarrollo: Ya con la descripcion detallada del juego de ajedrez los nifios y las
nifias, daran caracterizacion a cada una de las fichas, el orden en el tablero.

Como son los movimientos de cada una de las fichas de ajedrez, respetando las
reglas del juego al mover las fichas blanca de primero y el siguiente turno sera para
las fichas negras

- Primero seguiran el proceso del juego con la docente

- Luego se hara seguimiento del juego entre los grupos de la clase.

- Por ultimo, los niflos y nifias elegiran uno de los personajes del ajedrez para
disfrazarse, haran la personificacién y después cada uno de los estudiantes escribira
su nombre, el nombre del personaje describiéndolo.

c) Cierre de la actividad: Cada estudiante hara una composicion escritas de las fichas
de ajedrez en un castillo recreando su imaginacion y fantasia. Después se verificara
cada escrito del estudiante, de los personajes que interpretaron y socializaran

oralmente como fue la experiencia.

Evaluacion
1°. Los nifios y las nifias disfruta de la construccion, desarme y creacion de sus
juguetes u objetos de su entorno, a través de esta accion descubre coémo funcionan
algunos artefactos.
2°. Los nifios y las nifias se ubican en su entorno, en un escenario propicio para llevar

a cabo desplazamientos con cambios de direccion permitiéndole con ello continuar
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desarrollando su sentido de orientacion y ubicacion.

3°. Los nifios y las niflas diferencian formas, tamafos, para complejizar las diversas
técnicas plasticas como el coloreado, la pintura, las construcciones, el modelado, entre
otras. Desarrolla nociones de orientacion espacial, asi como los conceptos espaciales

de verticalidad y horizontalidad.

Materiales
Juegos de ajedrez
Fichas del ajedrez, dama, rey, alfiles, caballos, torres y peones
Disfraces para que los nifios y nifias elijan el personaje de las fichas

YV V. V V

Cartelera disefiada por la maestra con todos los nombres de las fichas del juego de
ajedrez con una pequenia historia

> Carpeta donde se anexaran la composicion creada por los nifios y las nifias

Referencias

La pedagogia de Piaget (1999 pag. 109)
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Resultados

Al inicio de la investigacion se plante6, que se realizaria la aplicacion de los
juegos de mesa (ajedrez, domind, parqués y escalera) como estrategia
pedagogica en el Aprendizaje de la Educacion Inicial, pues era un proyecto al que

le dio inicio en el afio 2012 y del cual se ha realizado un pilotaje en el afio 2013.

Para realizar la prueba final, se tomé como parametros la misma
metodologia en la que se tomo en cuenta las diferentes dimensiones del desarrollo
infantil como son: Corporal, Cognitiva, Estética, Socio-afectiva y comunicativa, con
sus diferentes Indicadores de evaluacion que permitirhA medir el avance de los
nifios y las nifias en forma individual o grupal de acuerdo a su comportamiento y
percepcion en cada una de las pruebas. De acuerdo a cada una de las

dimensiones se tomara en cuenta los siguientes criterios:

Dimension Cognitiva:

Mediante el desarrollo de las estrategias los nifios y las nifias adquieren la
capacidad de proponer y tomar decisiones, frente a las situaciones que se le
presenten inicialmente en el juego y después en la vida cotidiana, valiéndose de la
observacién, la exploracion, el ensayo y la interaccién con sus comparfieros de

juego.

Los nifios y las nifias tienen la oportunidad de construir, disefiar y crear sus
propios juguetes a los cuales les da unas funciones determinadas que le permitan
identificar sus necesidades y las posibles soluciones que le permitiran aclarar sus

dudas.
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Del mismo modo como disefla sus propios juguetes utilizando diversos
materiales y colores, los nifios y las nifias adquieren el talento de crear y recrear
sus propias secuencias ya sea de colores o de formas aprovechando las gormas

geomeétricas, las figuras del armo todo y otras mas.

Dimensién Comunicativa:

Debido a la necesidad de compartir decisiones, puntos de vista los nifios y
las nifias utilizan un lenguaje mucho mas claro, fluido, para lo cual se vale de
pinturas, dibujos, colores, garabatos con los cuales manifiesta emociones,
sentimientos que le permitiran inter actuar con los padres, con otros nifios, con los

maestros y den general con los seres humanos que conformen su circulo social.

Dimension Corporal:

Es importante que los nifios y las nifias manejen y dominen su propio
cuerpo ya que para la ejecucion de las estrategias debera desplazarse de acuerdo

a lo que los juegos exija desarrollando el sentido de la orientacion y la ubicacion.

Los desplazamientos mas frecuentes a los que se veran sometidos seran
adelante- atras, arriba-abajo, dentro-fuera, a un lado y al otro, el sentido diagonal,
vertical u horizontal. De igual manera se les presenta la oportunidad de crear y
recrear movimientos corporales a los que después se les puede incorporar otros

accesorios.
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Dimensién socio afectiva

A través de las estrategias que se desarrollan en las diferentes actividades,
los nifios y las niflas entablan relaciones inter personales con sus comparieros de
grupo, con los maestros u otras personas que les acomparie en la ejecucion de las

estrategias.

Asi mismo aprenden a respetar las normas con las cuales los grupos de
trabajo comparten las actividades y evitar los conflictos que se pueden presentar

por las diferencias de ideas que se puedan presentar.

Dimensién Artistica

Es quiza la dimensién en la cual los nifios y las nifias expresan mas su
creatividad, puesto que son ellos mismos los gestores y fabricantes de los
elementos necesarios para la planeacion fabricacion y ejecucion de cada una de

las estrategias,

Los nifios y las nifias tienen la posibilidad de dibujar la figura humana
ademas de explorar la creatividad y manejo de diferentes materiales,
instrumentos, técnicas instrumentos y procedimientos que le permitan siempre

mejorar y progresar en el fortalecimiento de su personalidad individual y grupal.

Una vez registrados los parametros que se deben cumplir durante la
aplicacion de las pruebas se dara paso al registro en los diarios de campo en los

cuales se detalla cada una de las actividades a realizar.



Proyecto de grado . 86

Anexo No. 2

Diario de Campo No.1

Fecha: 12 de septiembre de 2013
Lugar: Hogar comunitario del ICBF Los Principitos
Tema: Reconocimiento de los nifios y nifias del H.C.

Propésito: Reunir el grupo de nifios y nifias para que se conozcan entre ellos.

DESCRIPCION REFLEXION

Las actividades se desarrollaran en las | La mente de los nifios y las nifias,
horas de de la tarde y los nifios y las | siempre estd abierta a la exploracion
nifia se encuentran a la expectativa de | y al conocimiento de situaciones y
gue actividad se va a realizar. experiencias nuevas que le permitan
La disponibilidad de los nifios siempre | primero que todo divertirse.

es abierta por la inquietud que genera la
posibilidad de participar en todas las
actividades.

Se habla y se expone mediante laminas
los nombres y formas de cada una de
las figuras que componen el ajedrez y
se da un personaje de estos a cada uno

de los niflos y nifas.
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PARA FACILITAR EL APRENDIZAJE EN LA EDUCACION INICIAL

Diario de Campo No. 2

Fecha: 13 de septiembre 2013

Lugar: Hogar Comunitario del ICBF Los Principitos

Tema: Reconocimiento del Ajedrez

DESCRIPCION REFLEXION
Se reconocen las  dimensiones | A los nifios y las nifias que no saben
comunicativas, cognitiva y corporal de | nada sobre el ajedrez les llama la

de

entendimiento de los nifios y las nifias

acuerdo a la capacidad

participantes.

Se

elementales si han escuchado hablar

indaga  mediante presuntas

del ajedrez

Mediante rondas y canciones examinar
gue tan clara tienen los nifios y las nifias
de
basicas

los conceptos y movimientos

lateralidad con  nociones
delante, atras, derecha, izquierda, arriba

y abajo.

atencion los colores y la forma del
tablero gigante donde identifican los
cuadrados.

Algunos nifios tienen conocimientos
previos del ajedrez, porque han visto
a familiares jugando y por esta razon
distinguen las fichas por su nombre.
En el momento de preguntarle si
guerian participar del juego, algunos
estuvieron de acuerdo, pero otros
estaban mas interesados en realizar
otras actividades, pues también
estaba el tablero de la escalera que

antes habiamos jugado.
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APLICACION DE LOS JUEGOS DE MESA COMO ESTRATEGIAS
PEDAGOGICAS PARA FACILITAR EL APRENDIZAJE EN LA EDUCACION
INICIAL

Diario de Campo No.3

88

Fecha:17 de septiembre de 2013

Lugar:

Hogar Comunitario del ICBF Los Principitos

Tema: Reconocimiento del juego de la Escalera

DESCRIPCION

REFLEXION

Potenciar las dimensiones comunicativa,
artistica y socio afectivo.

Desarrollar en los nifios y las nifias el
pensamiento, el lenguaje y la memoria.

Incrementar la capacidad de crear y
compartir con los comparieros de juego.

Animar a los nifios y a las nifa a
conservar conductas de respeto vy
convivencia al esperar el turno que les
corresponde a cada uno.

Los nifios y las nifias tienen la
capacidad de retomar el juego con
otras tematicas y tomar parte activa
en ellas.

Utilizando los dados los nifios y las
nifas identifican los ndameros
socializandolos con la cantidad de
puntos que aparece en cada cara.

Una vez, los niflos y las nifas
conocen las reglas del juego unos
estan dispuestos a cumplirlas pero a
otros les cuesta un poco de trabajo
asumirlas.

El juego de la Escalera es mas facil
de entender que el ajedrez y por lo
tanto, los nifios y las nifas se
muestran con mejor disponibilidad
para participar.
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APLICACION DE LOS JUEGOS DE MESA COMO ESTRATEGIAS
PEDAOGICAS PARA FACILITAR EL APRENDIZAJE EN LA EDUCACION
INICIAL

Diario de Campo No. 4

Fecha: 20 de septiembre de 2013

Lugar: Hogar Comunitario del ICBF Los Principitos

Tema: Reconocimiento del juego del Parques

DESCRIPCION

REFLEXION

Potencializar las dimensiones
comunicativa, socio afectiva, cognitiva.

Incentivar a los nifilos y a las niflas a
participar del juego del parqués donde se
aprendera a competir en una forma sana
en aras del respeto y una convivencia
amena y agradable.

Debido al colorido que llama la atencion
de los niflos y las nifias, es importante el
reconocimiento del recorrido por el cual
debe transitar cada uno de los jugadores
de acuerdo al color de las fichas
escogidas, proporcionado seguridad y un
patron de normas que deber seguir.

Ademas de lo anterior, los nifios y las
ninas tienen la posibilidad de identificar
figuras geométricas como cuadrados,
rectangulos, hexagonos y otras.

Por ser un juego mas popular, los
nifios y las nifas lo identifican en su
formato porque en sus casas lo han
visto jugar como entretencion de
familia.

Todos los nifios participaron en el
juego, aqui vimos que ellos
siguieron las instrucciones dadas al
principio de la actividad.

Los nifios y las nifias estan
dispuestos a seguir las normas para
poder participar  sin ningun
inconveniente.
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APLICACION DE LOS JUEGOS DE MESA COMO ESTRATEGIAS
PEDAGOGICAS PARA FACILITAR EL APRENDIZAJE EN LA EDUCACION
INICIAL

Diario de Campo No. 5

Fecha: 1 octubre de 2013

Lugar: Hogar Comunitario del ICBF Los Principitos

Tema: Reconocimiento del juego del Domind.

DESCRIPCION

REFLEXION

las dimensiones
artistica 'y  corporal

Potencializar
comunicativa,
(motricidad fina)

Desarrollar conceptos de secuencia,
parejas, formas, y colores.
Fomentar la comunicacién entre los
ninos participantes.

Captar y desarrollar la atencién en medio
del juego para alcanzar un excelente
desempefio en la metodologia del juego.

Los niflos y las nifias descubren
secuencias y patrones, teniendo en
cuenta forma, conteo, tamafio de
objetos.

Los nifios y las nifias captan las
instrucciones y muestran interés por
los diferente disefios de domind
tales cono flores, medios de
transporte, animales entre otros.

A través del dominé los nifios y las
ninas logran una sana convivencia
acompafnada de tolerancia respeto y
armonia.
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APLICACION DE LOS JUEGOS DE MESA COMO ESTRATEGIAS
PEDAGOGICAS PARA FACILITAR EL APRENDIZAJE EN LA EDUCACION
INICIAL

Diario de Campo No. 7

Fecha: 11 de octubre de 2013

Lugar: Hogar Comunitario del ICBF Los Principitos

Tema: Un cuento en el castillo del ajedrez

DESCRIPCION

REFLEXION

A través de la creatividad, los nifios y
las nifias inventan frases que incluyen
los personajes del juego de ajedrez.

En cuanto a la construccion del cuento
la docente se encarga de recoger
todas las inquietudes, dando el valor
correspondiente a cada palabra para
gue los niflos y las nifias se sientan
importantes y tomados en cuenta.
Después de lo anterior se tratard de
armar una escenografia con papel
donde se ubicara cada personaje que
represente una de las fichas del

ajedrez

Los nifios y las nifias muestran interés
por inventar historietas graciosas en
torno a cada personaje del ajedrez.
Para empezar a armar las frases la
docente habla de cada una de las
piezas del ajedrez y la funcién que
cumplen dentro del juego para que se
sientan parte de la actividad.

En el momento en que se inicia la
construccion del cuento, los nifios se
divierten por la construccion de las

frases, pues suenan muy comicas.
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SEGUNDA APLICACION DE LOS JUEGOS DE MESA COMO ESTRATEGIAS
PEDAGOGICAS PARA FACILITAR EL APRENDIZAJE EN LA EDUCACION
INICIAL

Diario de Campo No. 8

Fecha: 18 de octubre de 2013

Lugar: Jardin del ICBF

Tema: Segunda Aplicaciéon del Juego de Ajedrez

DESCRIPCION

REFLEXION

Después de aprender lo relacionado
con el juego de ajedrez, se aplica un
segundo juego en el cual se observara
gue tanto han avanzado los nifios y las
nifas que participaron en la primera
prueba.

En la segunda aplicacion del juego de
ajedrez, los niflos y las nifias aplican lo
aprendido superando algunas de sus

falencias a nivel individual y de grupo.

Para la segunda aplicacion del juego
de ajedrez, los nifios han adquirido un
lenguaje fluido, un conocimiento de las
normas y las reglas que regulan el
juego para una sana competencia y
convivencia también.

Se ha

considerable en cuanto a la ubicacion

logrado un  adelanto
espacial, evidenciado que varios de
los nifios y las nifias identifiquen la
derecha de la izquierda, adelante-
atras, comparte con los compafieros.

Los nifios y las nifias que han logrado
comprender muy bien el juego con
toda su normatividad, también
aprenden a ejercer el liderazgo que le
proporciona el manejo del equipo al

cual pertenece.
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Tabla No. 1 Matriz de Resultados para la Aplicacion de las estrategias: 1°. Ajedrez, 2°.
Parqués y 3°. Escalera Cuento de Hansel y Gretel.

Evaluacion de las Dimensiones: Corporal, Cognitiva, Estética, Comunicativa

y Socio Afectiva.

JUEGO DE AJEDREZ JUEGO DE PARQUES ESCALE-CUEN-HANSEL Y GRETEL
Estrategia 1 ESTRATEGIA 2 ESTRATEGIA 3
Corporal Cognitiva Estética Cognitiva Estética
1] 2] 3 1] 2] 3 1] 2] 3 1] 2] 3 2| 3
11 3] 3| 2| 8 3] 3 3 2| 2| 3 2] 3| 1 2| 2| 3
2] 3] 3| 2f 8 3| 2| 2 3] 3] 3 1] 3] 2 3] 2 3
3] 3] 1 1] 5] 2| 2| 3 2| 3| 2 2] 3| 3 2] 2| 3
4 2 2f 1] 51 1] 1] 2 2| 3| 2 1] 2| 1 1] 1] 2
5 3[ 3[ 3] 9] 3] 2| 3 3] 2| 2 3] 3[ 2 3] 2f 2
6 3| 2| 2| 71 2 2| 2 3| 3| 2 2] 2 2 3] 3| 2
70 2 2f 2| 6] 2| 2| 2 1 1] 3 2l 3| 2 2l 3] 3
8 3] 3] 11 71 2| 2| 3 3] 2| 2 3] 2 2 3] 3] 2
9 3[ 3[ 3] 9] 3] 3] 3 2l 2| 3 3] 3] 2 2l 2| 3
100 3| 2| 2f 71 3] 2 2 3] 3] 2 3] 3] 3 3 2] 3
11 3| 2f 2| 71 2] 2| 1 3] 3| 2 2l 1 3 1] 2| 3
12| 3| 2f 3] 8 3] 2| 2 2] 2 3 31 3 2 1 2| 2
131 2| 2| 2 6] 3] 1| 2 3| 2| 2 3] 3] 3 2| 2| 3
14 3] 2[ 3] 8 2| 2| 2 2l 2| 1 2l 2[ 3 1] 1] 3
150 3] 1 3| 7] 1] 2 2 2| 3] 3 2] 2 2 3] 2| 2
16| 2f 1f 1| 4] 2] 3] 2 2| 3] 3 2l 2[ 1 2l 1 3
17| 2f 2f 1] 5] 2] 2] 3 3] 3] 3 2l 2f 3 1 3] 3
18| 2| 2| 2| 6] 3] 1 3 3| 2| 2 2] 3| 2 3 1] 2
19 3| 1f 3] 71 2] 2| 3 3] 3| 2 31 3] 2 2l 2 3
200 3| 2| 3| 8 2| 3] 2 3] 2| 3 3] 3] 3 2] 2| 3
T.GR.| 54| 41| 42(137| 46| 41| 47|134| 50| 49| 48|147| 46| 51| 44 42| 40| 53
PROM| 2,7] 2,1] 2,1 2,312,124 2,5[2,5]24 2,3] 2,6/ 2,2 2,525 2,6 2,3] 2,5/ 2,5 2,5[2,5]23 2,1 2|27 2,5[2,3]26]73




Proyecto de grado . 94

Tabla # 2 Primera Aplicaciéon del Juego Tabla # 3 Segunda Aplicacién del Juego
de Ajedrez Para las Dimensiones: de Ajedrez Para las Dimensiones:
Corporal, Cognitiva y Estética Corporal, Cognitiva y Estética
JUEGO DE AJEDREZ JUEGO DE AJEDREZ 2a. APLICACION
Estrategia 1 Estrategia 1
Corporal Cognitiva Estética Corporal Cognitiva Estética
1l 2| 3 1 2| 3 1l 2] 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3

1| 3] 3] 2| 8] 3| 3| 3 2| 2| 3 31 3] 3 3 3] 3 3 3] 3

2| 3| 3] 2| 8] 3| 2] 2 3| 3 3 Jl_gl & 3 3 3 dLsl 3

3] 3 1 1 5| 2] 2] 3 2| 3] 2 J 8 2 2| 2] 3 2l 3] 2

al 2o 2f 1] 5] ] 4] 2 2| 3] 2 2 2 ; ; ; ; ; ; ;

s| 3] 3] 3] of 3] 2] 3 3[ 2 2 R ) o o

6] 3| 2] 2f 7] 2f 2] 2 3 3] 2 NI BRI eI

71 2| 2] 2] 6 2| 2| 2 1| 1] 3 EEINE 35 3 S5 3

sl 3] 3] 1] 7] 2] 2] 3 3[ 2 2 3 3l 3 NG SNG NG

of 3| 3[ 3] of 3 3 3 2| 2| 3 S EE s 3l 2 3 3l 3

101 3 2| 2 71 3| 2| 2 3] 31 2 3 2 3 3 3 2 3 3 3

11 31 2] 2 7] 2] 2 1 3] 3] 2 3] 2| 3 3 31 2 3 2| 3

12| 3 2| 3] 8] 3| 2 2 2l 2| 3 3] 3] 3 3 2| 2 3] 31 3

13] 2] 2 2 6 3] 1 2 3 2] 2 3] 3] 3 2| 2| 2 2| 2] 1

14] 3] 2| 3| s 2f 2] 2 2| 2o 1 3] 2] 3 3] 3] 2 3] 3] 3

5] 3] a| 3| 7] a1 2f 2 2| 3] 3 2] 3] 2 3| 3[ 3 3] 3[ 3

16| 2| 1| 1| 4] 2| 3] 2 2| 3] 3 3] 3] 2 3] 3] 3 3] 3 3

171 2| 2| 1| 5| 2| 2| 3 3[ 3] 3 3 2] 3 3 3 3 3[ 3 2

18] 2[ 2| 2f 6 3[ 1| 3 3 2| 2 3] 2] 3 3 3[ 3 3| 3] 2

19] 3] a| 3| 7] 2] 2] 3 3| 3] 2 3l 3] 3 3] 3| 2 3| 2| 3

ol 3l 2l 3l & 2l 3l 2 EEE 59| 55| 53[164] 56| 54| 52[159] 55| 55] 53[162
T.GR.| 54| 41| 42{137| 46| 41| 47|134 so| 49| 48|147 3| 2.812,71 82| 2,8| 2,7| 2,6] 8| 28| 2,8 2,7
prOM 2,7[ 2,1] 2,1 2,3[2,1[2,4 2,5[2,5]2,4

Para evaluar el pos test, se tuvo en cuenta los indicadores del juego de
ajedrez como segunda prueba:
I. Juego de Aajedrez:
1. Dimensién corporal:
a. Ubica la posicién adelante, atras.
b. Realiza movimientos a la derecha y a la izquierda.
c. Conserva el equilibrio en el lugar que le corresponde.
2. Dimensién Cognitiva:

a. Comprende la metodologia del juego.
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b. Recuerda las instrucciones del juego.
c. Analiza y busca soluciones ante las dificultades que se le presenta
durante el juego.
3. Dimensién Estética:

a. Esrespetuoso de las normas del juego

b. Le gusta el juego del Ajedrez

c. Se le facilita compartir con los comparfieros.

Para la evaluacion de estas tres estrategias, se dio un valor cuantitativo de
acuerdo al logro alcanzado por cada uno de los nifios y nifias, que contempla una
calificacién de:

1 sino lo logra, 2 si presenta alguna dificultad y 3 si su desempefio es completo y
logra el objetivo propuesto.

Una vez aplicadas las estrategias, se pueden registrar los resultados
mediante las graficas de barras en las cuales se registran los siguientes
resultados:

I. Juego de Ajedrez:
4. Dimension corporal:

d. Ubica la posicion adelante, atras.

e. Realiza movimientos a la derecha y a la izquierda.

f. Conserva el equilibrio en el lugar que le corresponde.

5. Dimensién Cognitiva:
d. Comprende la metodologia del juego.

e. Recuerda las instrucciones del juego.
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f. Analiza y busca soluciones ante las dificultades que se le presenta
durante el juego.
6. Dimensién Estética:
d. Esrespetuoso de las normas del juego
e. Le gusta el juego del Ajedrez

f. Se le facilita compartir con los compafieros.

Gréfica # 1 Pre test Juego de ajedrez Gréfica # 12 Pos test Juego de

Dimension Corporal Ajedrez Dimension Corporal

60 60
59 A
58 A

40 57 A
56
30 .
M Series1 4
55 M Series1
20 54 A
53
10 52
o 51
1 2 3 T T

50 -

1 2 3

En la grafica # 1 correspondiente al pre test del juego de ajedrez en su
primera aplicacion, se evidencia que en la dimension corporal se evalia la
ubicacion adelante-atras, con un desempefio alto referenciado en el resultado
alcanzado de 52 puntos de 60 planteados; en los movimientos Derecha-lzquierda,
y el conservar el equilibrio, se observa que a pesar de presentar algo de dificultad,

se consigue el objetivo propuesto al inicio de la prueba.



Proyecto de grado . 97

La gréfica # 1A presenta los resultados obtenidos durante la segunda
prueba a nivel de grupo, referenciando un marcado avance al observar el

desempeiio durante la primera y la segunda prueba del juego.

Grafica # 2 Resultado Global de la Grafica # 2 A Promedio Global de la
Dimensién Corporal Dimensién Corporal

60 3

50 2,5

40 2

30 1,5

20 1

10 0,5

0 0

1 2 3 1 2 3

Tomando como base los resultados obtenidos como grupo, se puede
evidenciar el comportamiento de los nifilos y las nifias, segun siguientes
indicadores que evaltan:
1°. Ubica la Posicion Adelante Atras Identificado con la barra # 1

Se observa que los nifios y las niflas han logrado casi ya que del maximo
del puntaje que es de 60 puntos, ellos obtuvieron 54 llegando a la conclusion de
gue el objetivo se ha logrado. En cuanto al porcentaje global obtenido, el
promedio alcanzado fue de 2,7% del 3% que es el total. Por lo tanto se puede
concluir en términos generales, que el desarrollo de la Dimensién Corporal se

cumplié.
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En los indicadores 2 y 3, correspondientes a las barras 2 y 3 que se encuentran
estrechamente relacionados sus resultados fueron los siguientes:
2°. Realiza movimientos a la Derecha y a la Izquierda Identificado con la Barra # 2
Es una de las instrucciones que mas les cuesta trabajo a los nifios y a las
nifas y a pesar de que han alcanzado un puntaje de 41, se evidencia que aun
presentan dificultad en el proceso y por lo tanto, aun sigue En Proceso. De
acuerdo con lo anterior, el promedio alcanzado es del 2.05% del 3% del total.
3°. Conserva el equilibrio en la Posicién que Corresponde al Juego
Al igual que el anterior indicador, el conservar el equilibrio es uno de los
indicadores que mas presenta dificultad en el desarrollo corporal de los nifios y
las nifias, por lo tanto el desarrollo de este indicador aun sigue En Proceso, puesto

gue el promedio alcanzado es del 2.1% del tota

Gréfica # 2 Pre test juego de ajedrez Grafica # 22 Pos test juego de ajedrez
dimensién cognitiva primera aplicaciéon dimension cognitiva segunda aplicacion
48 57

47
46 -
45 - 55

56

44

54
43 1 M Seriesl 53
42
41 A 52
40 -+
51
39 +
38 T T 50 T T ]
1 2 3

Al analizar el desemperfio de los nifios y las nifias durante la ejecucion de la

prueba de ajedrez, se observa que la dimension cognitiva se ha asimilado y los
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objetivos que se plantearon como el aprendizaje de normas, metodologia vy
analisis de dificultades han sido superados en sus aspectos basicos.

La grafica #2 presenta el pre test del juego de ajedrez, en el cual se
observa el desempefio de los nifios y las nifias en la dimensién cognitiva, que
evidencia un desempefo notable en los indicadores 1 y 3 que hace referencia a
comprender la metodologia del juego y analizar y buscar soluciones ante los
problemas que se le presenta al alcanzar una puntuacion de 46 y 47 de un total de
48 que se plantea al inicio de la actividad; en cuanto al indicador #2 que hace
referencia a recordar las instrucciones del juego, se detecta una dificultad al no
alcanzar la calificacién promedio que se requiere, obligando al grupo a quedar en
un proceso de refuerzo.

La gréfica # 2A hace referencia al pos test, y muestra los resultados
obtenidos durante la segunda aplicacién de La estrategia de ajedrez y refleja el
avance en todos los indicadores, aunque aun los resultados requieren de mas

atencién para mejorar el objetivo propuesto durante el planteamiento de la

estrategia.
Gréfica # 3 Resultado Global de la Gréfica # 3 A Promedio Global alcanzado
Dimensién Cognitiva en la Dimensién Cognitiva

48

46

a4

15 4

42

i . 0’5 A
38 0 -
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Al tomar como base los resultados obtenidos, se puede evidenciar el
comportamiento de los nifios y las nifias en el trabajo de grupo, segun los

siguientes indicadores:

Gréfica # 3 Pre test juego de ajedrez Gréfica # 32 Pos test juego de ajedrez
dimensidn estética primera aplicacion dimension estética segunda aplicacion
50,5 55,5

50 55

49,5 54,5

49 54

485 33,5

48 53

47,5 52,5

47 T T 52

1 2 3 1 2 3

Después del desempefio de los nifios y las nifias en la estrategia del
ajedrez, visualizamos el desarrollo de la dimensidn Estética, en la cual se observa
en la grafica # 3 que se evidencia un comportamiento acorde con lo esperado en
los indicadores 1 y 2 que evallan respectivamente El respeto por las Normas de
Juego, y el gusto por él; en cuanto al indicador #3 que hace referencia a la
facilidad de compatrtir con los compafieros, pues presenta dificultades puesto que
siempre quieren estar al mando del grupo y su proceso queda en refuerzo.

En cuanto al pos test se puede concluir que es una gran herramienta que le
permite a los docentes tener un concepto claro del desarrollo integral, en cuanto a
las diferentes dimensiones que marcan cada una de las etapas de la vida desde
su edad temprana hasta la adultez.

II. Juego de Parqués:

1. Dimensién Cognitiva:
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a. Comprende las normas del juego
b. Reconoce las figuras geométricas que se presentan en el tablero.
c. Sabe que para avanzar se requiere de contar.
2. Dimensién Comunicativa:
a. Comparte con los compafieros-as su vision del juego.
b. Escucha las instrucciones que se deben seguir
c. Pregunta cuando tiene dudas.
3. Dimensidn Socio afectiva:
a. Se reconoce como parte del juego.
b. Le gusta compartir con los comparieros.
c. Se integra al grupo y acata las normas.

Gréfica # 4 Juego de Parqués Dimension Cognitiva

52

50

48

46
44
40 T T
1 2 3

Gréfica #5 Juego de Parqués Dimension Comunicativa

51,5

51

50,5

) . .
49,5 T T
1 2 3
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Grafica #6 Juego de Pargués Dimension Socio Afectiva

50

48

46

44 .

42 : x \
1 2 3

El desempefio de las dimensiones cognitiva, comunicativa y socio afectiva

de la estrategia de juego de parqués, permite observar que los indicadores:
Reconoce las figuras geométricas que se le presentan durante el juego, Pregunta
cuando tiene Dudas, le Gusta Compartir con los compafieros y se integra al grupo
y acata las normas, son indicadores con los cuales no presenta mayores
inconvenientes, a diferencia de Comprende las normas del juego, Sabe que para
avanzar se requiere de saber contar, Comparte su vision del Juego, Escucha las
instrucciones que debe seguir y se reconoce como parte del grupo, les cuesta un
poco de trabajo entablar relaciones interpersonales que les permita superar las
dificultades durante el juego
[ll. Escalera Cuento Hansel y Gretel.
1. Dimension Comunicativa:
a. Comparte con los comparieros el gusto por el cuento.
b. Después de escuchar el cuento, comprende las instrucciones a seguir.
c. Habla con los compafieros del juego y como ganar.
2. Dimensién Estética:

a. Participa en la construccién del juego.



Gréfica # 7 Juego de Escalera Hansel y

Gretel Dimension Comunicativa
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b. Seimagina la casa de chocolate en medio del bosque.

c. Asume con alegria los retos de la composicién del cuento.

3. Dimensiéon Socio Afectiva:

a. Se identifica con los personajes del cuento.

b. Le gusta compartir el juego con los compafieros.

c. Muestra su gusto o disgusto con el juego y los roles que se desempefian

en él.

Gréfica # 8 Juego de Escalera Hansel y

Gretel Dimension Estética

52

50

48

46

44

60

50

40

.:10

3

30

20

0

Grafica # 9 Juego de Escalera Hansel y Gretel Dimensién Socio Afectiva

52
50
48
46
44
42

1 2 3

Una vez realizada la actividad del Juego de Escalera Hansel y Gretel,se

observd que los indicadores: Después de escuchar el cuento comprende las

instrucciones a sequir,

comparte con los compafieros el gusto por el cuento,
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asume con alegria el reto de componer el cuento y muestra su gusto o disgusto
con el Juego de roles que le plantea el juego, no presenta mayores inconvenientes
y logra cumplir con el objetivo propuesto durante el juego.

En cuanto a los indicadores participa en la construccion del juego, se
imagina la casa de chocolate en medio del bosque, se identifica con los
personajes del juego, se presenta algo de dificultad y requiere de ser reforzados,
pues después de la actividad los objetivos siguen en proceso.

Para los indicadores Habla con los comparieros del juego y como ganar y le
gusta compartir el juego con los compafieros, no se logra cumplir con las
expectativas y por lo tanto se debe estar atento al refuerzo permanente.

Matriz # 2

Primera Aplicacion de las estrategias: 4°. Escalera Habitos de Aseo, 5°.
Niflos y Nifias Crean un Nuevo Domin6 y 6°. Propuesta del Nuevo Juego de
Ajedrez.

Para las Dimensiones: Estética, Comunicativa, Socio Afectiva, Cognitiva y

Corporal.
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ESCALE. Y HABITOS DE ASEO NINOS Y NINAS CREARAN NUE. DOM. PROPUESTA NUEVO JUEGO DE AJED.
ESTRATEGIA 4 ESTRATEGIA 5 ESGTRATEGIA 6

Estética Cognitiva Corporal Estética Estética

1] 2| 3 1| 2| 3 2| 3 1| 2| 3 1 2[ 3

3] 3] 3 3] 3| 2 3] 3| 2 2| 3| 3 3] 3| 2

3] 3] 3 3] 3| 2 2| 2| 3 3 2 3 3| 2| 2

3] 3| 2 3] 3| 2 2[ 2 3 2l 3] 3 2| 2| 3

20 2| 2 2] 2| 2 3] 3| 2 2| 3| 3 2] 2| 2

3] 3| 3 3] 3| 3 3[ 3 3 2l 2 3 3] 3] 3

20 2| 2 2| 2| 2 2] 1 3 3] 2| 2 3] 3] 3

2] 2| 3 3 3] 3 3] 2[ 3 3] 3] 3 2| 2| 3

2 2| 3 2| 2| 2 3] 3| 2 2| 2| 3 3] 3| 2

3] 3] 3 2] 2| 3 3| 3] 3 2] 2| 3 3] 3] 3

2 2| 3 3] 3| 3 3| 2| 2 3] 3| 3 2] 2| 2

2 2| 3 3] 3| 3 2] 2| 2 3[ 2 2 2| 3] 3

3] 3] 3 2] 2| 2 3] 3] 3 2| 3| 3 2] 2| 2

3] 2| 2 3] 3| 3 2] 2| 2 2l 2 3 3| 3] 3

2 2| 2 3] 3| 3 3[ 3] 2 2l 2 2 3] 3] 3

3] 3] 3 3] 2| 2 2] 2| 2 3] 3| 3 3] 2| 2

2 2| 3 3] 3| 3 3[ 3 2 2 3] 3 3] 3] 2

20 2| 2 2| 3| 3 2] 2| 3 3] 3| 3 2] 2| 2

3] 3] 2 2l 2 2 3[ 3 3 2| 2| 3 2] 3| 2

3] 3] 1 3] 3| 3 2] 2| 3 3] 2| 3 1] 2| 3

3] 3] 3 3] 3] 3 2] 2[ 3 3] 2f 3 2| 3] 3

51| 50| 51152 52| 48| 44|144| 46| 50| 46|140| 53| 53| 51|157| 51| 48| 51|150| 49| 49| 57|155| 49| 51| 50{150| 53| 48| 49|150| 49| 47| 52|148
2,6] 2,5/ 2,6 2,6] 2,4 2,2 2,3[ 2,5] 2,3 3[2,7] 2,6 26| 2,4] 2,6 2,5] 2,5 2,9 2,5(2,6] 2,5 2,7] 2,4] 2,5 2,5] 2,4] 2,6

IV. Escalera Habitos de Aseo
1. Dimension Estética:
a. Es respetuoso de las normas del juego
b. Respeta el turno que le corresponde en el juego.
c. Se divierte durante la actividad.
2. Dimensién Comunicativa:
a. Pregunta cuando no entiende algun procedimiento del juego.
b. Comprende la aclaracion a sus dudas.
c. Expresa su alegria cuando ocurre algo gracioso durante el juego.
3. Dimension Socio afectiva:
a. Le gusta recordar los habitos de aseo que realiza a diario.

b. Muestra alegria al compartir con los compafieros.
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c. A través del juego identifica cada una de las labores que debe realizar a

diario en sus casas.

Gréfica # 10 Juego de Escalera Habitos Gréfica #11 Juego de Escalera Habitos
de Aseo Dimension Estética de Aseo Dimension Comunicativa
51,5 55
51 50
50,5
45
. H B
49,5 T T 40 T T
1 2 3 1 2 3

Gréfica # 12Juego de Escalera Habitos de Aseo Dimension Socio Afectiva

52

50

48

46

44 . T T . 1
1 2 3

Después de realizar la estrategia de juego de Escalera Habitos de Aseo, se

puede observar en el desempefio de las diferentes dimensiones que en los
indicadores: Es respetuoso de las normas del juego, Se divierte durante la
Actividad, Pregunta cuando tiene alguna pregunta, Comprende la aclaracion de las
dudas y muestra Alegria al compartir con los compafieros, son indicadores en los
cuales no presenta mayor dificultad pues les agrada el juego y compartir con los

compafieros.
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El desempefio de los nifios y las nifias en los indicadores respeta el turno
gue le corresponde, Expresa su alegria cuando ocurre algo Gracioso durante el
Jugo, Le gusta Recordar los Habitos de aseo que realiza a Diario, A través del
juego identifica cada una de las labores que debe realizar a diario en sus casas,
requieren de refuerzo, pues presentan dificultad en su ejecucién dado que siempre
quieren ser los protagonistas del juego y cuando les ocurre algo gracioso dentro
del juego no les agrada que los comparfieros se rian, pues creen que se estan
burlando de ellos.

V. Nifios y Nifias Crean un Nuevo Juego de Dominoé:
1. Dimensién Cognitiva:

a. Comprende la metodologia del juego.

b. Participa del disefio y construccién del nuevo juego.

c. Conoce y comprende las reglas del juego.

2. Dimensién Corporal:

a. Tiene la capacidad de ejecutar movimientos consecutivos durante el

juego.

b. Identifica la posicion primera, Ultima y los costados.

c. Al momento de construir el juego su motricidad fina se desarrolla de

acuerdo a lo que se requiere en el juego.
3. Dimension Estética:
a. Muestra agrado por el juego.
b. Es respetuoso con los comparieros del juego.

c. Su trabajo al momento de construir el juego es agradable y vistoso.



Proyecto de grado . 108

Grafica # 11 Propuesta Nuevo Dominé Grafica #11A Propuesta Nuevo Dominé

Dimensién Cognitiva

Dimensién Corporal

51,5
51
50,5
50
49,5
49
48,5
48

54

52

.

1

50

48
44 T T
1 2 3

Gréfica # 12 Propuesta Nuevo Dominé Dimension Estética

54
52
50
48
46
44

1 2 3

Después de aplicar la prueba dey observar el comportamiento de los nifios

y de las nifias en el avance de las dimensiones Cognitiva, Corporal y Estética, es

notable evidenciar que Compren la metodologia del juego; identificar primero,

ultimo y lo costados y es respetuoso con los compafieros del juego, son

indicadores en los cuales los objetivos no se cumplieron y se refleja las

dificultades en cuanto a la ubicacion espacial y convivencia presentan dificultades.

En cuanto a los indicadores Comprende y conoce las reglas del juego, Al

momento de construir el juego su motricidad fina se desarrolladle acuerdo a lo que

se requiere en el juego y muestra agrado por el juego, son indicadores en los
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cuales el proceso no se cumple en su totalidad, pero el proceso de mejoramiento
continua para superar las dificultades que se han presentado.

A diferencias de las anteriores, los indicadores Participa en el Disefio y
Construccién del Juego, Tiene la capacidad del ejecutar Movimientos
Consecutivos Durante el Juego, Su Trabajo al momento de Construir el Juego es
agradable y vistoso, representan los indicadores en los cuales su desempefio
presenta menos dificultades y se evidencia que su comportamiento corporal,
creativo y estético avanza en la medida que se requiere de acuerdo a los objetivos
gue se persiguen.

VI. Propuesta del Nuevo Juego de Ajedrez
1. Dimension Estética:

a. Muestra gusto por la construccion del juego.

b. Participa con agrado en la construccion del juego.

c. Muestra interés por el trabajo en equipo.

2. Dimensién comunicativa:

a. Preguntay pide aprobacion por el trabajo realizado.

b. Comparte con los compafieros el trabajo realizado.

c. Disfruta con alegria la construccioén del juego.

3. Dimension Socio Afectiva
a. Se siente parte de la construccién del juego.
b. Comparte con alegria los comentarios d los comparieros.

c. Le gusta trabajar con los comparfieros y formar parte del grupo.
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Grafica # 11 Propuesta Nuevo Ajedrez Grafica #11A  Propuesta  Ajedrez
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En el desarrollo de la estrategia Propuesta del nuevo Dominé, se evidencia

el comportamiento que los indicadores Muestra Gusto por la Construccion del
Juego, Comparte con los Nifios el Trabajo Realizado y Comparte con Alegria los
Comentarios de los comparfieros, evidencian dificultad, puesto que el desarrollo del
liderazgo se marca en los nifios y nifias que tienen esta cualidad y por lo tanto no
aceptan que los comparieros hagan observaciones.

En los indicadores Muestra Interés por el Trabajo en Equipo, Disfruta con
Alegria la Construccion del Juego y se siente parte de la Construccion del Juego,

referencian algo de dificultad al cumplirse el objetivo parcialmente pero requiere de
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refuerzo en el desempefio de cada uno de estos para mejorar la convivencia en
grupo y fortalecer el trabajo en equipo.

Para el desempefio de los indicadores Participan con Agrado la
Construccion del Juego, Pregunta y pide Aprobacion por el Trabajo Realizado y le
Gusta Trabajar con los Comparieros y el trabajo en Grupo, igual que los anteriores
en esta estrategia predomina el liderazgo de algunos nifios y nifias, que provoca
inconformidad en los otros integrantes de grupo y se referencia el cumplimiento

del objetivo propuesto al inicio de la investigacion.
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Conclusiones

Después de iniciar el proceso de investigacion, consulta de autores expertos
sobre el tema del El Juego como Estrategia de Aprendizaje en la Educacion inicial,
se puede asegurar que la ludica y la pedagogia son herramientas que facilitan el
aprendizaje en los niflos y en las niflas, y en los docentes, permite disefar
actividades que les permite construir el aprendizaje desde la perspectiva ellos y
ellas.

Mediante los juegos de mesa, los nifios y las nifias fortalecen su vocabulario,
su imaginacion, su manejo del espacio fisico, entre otros logros de forma ludica, y
no solo con conceptos teoricos.

El disefio de seis (6) estrategias, permite observar el desarrollo de las
dimensiones del desarrollo como son: comunicativa, cognitiva, artistica, corporal y
socio afectiva.

Al construir los juegos de mesa (ajedrez, domind, parqués y escalera), los
nifos y las nifias de educacién inicial, logran desarrollar las dimensiones que
marcan su crecimiento fisico e intelectual cognitivo, comunicativo, corporal, social
y ético. Ademas los docentes logran explorar y disefiar nuevas estrategias que
faciliten la ensefianza y la interaccién con los nifios y las nifias de educacion
inicial, proyectandose a cursos adelantados y superiores.

Expresar el arte y la creatividad, le permite a los nifios y a las nifas
enriguecer su vocabulario, sus relaciones interpersonales, el conocimiento de las
normas Y fortalecer la convivencia desde su temprana edad hasta la adultez y la

madurez.
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La ejecucién del pre test le permite al docente ampliar su campo de accion, al
transportar las actividades académicas de un espacio cerrado, fisico e intelectual a
uno agradable y ludico donde la elaboracién de conceptos sera junto con los nifios
y las nifias, que adoptaran una posicién activa y participativa y no pasiva y
receptiva de conceptos pre concebidos

Recomendaciones

Al buscar mecanismos que faciliten la ensefianza y el aprendizaje en nifios y
nifias de primera infancia, encontramos que los juegos de mesa abren varias
posibilidades que permiten desarrollar las dimensiones que marcan el desarrollo
de las dimensiones que caracterizan el avance de ellos en todos sus aspectos
fisicos, psicoldgicos y motrices, de modo que vale la pena tomarlos en cuenta para
futuras investigaciones de complementacion.

Es importante que tanto los nifios como las niflas aprendan a expresar sus
pensamientos, gustos y talentos entre otros y de esta manera desarrollar la
oralidad ya que obtendra la capacidad de mejorar su comunicacién, su
vocabulario, y los juegos de mesa les permite desarrollar estas aptitudes. Es por
esta razon que se puede afirmar que las investigaciones y disefio de estrategias
ludicas se deben tener en cuenta como herramienta para los docentes en busca
de facilitar el aprendizaje de los nifios y las nifas.

La calificacion de los indicadores tendran un valor de 1, 2 o 3 de acuerdo a
los logros obtenidos teniendo en cuenta:
Cuando los nifios y las niflas NO logran cumplir con el objetivo propuesto

en el planteamiento de las estrategias propuestas.
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Esta calificacion se le adjudica a aquellos nifios y nifias, que alcanzan
parcialmente los logros propuestos al iniciar la ejecucion de cada una de las
estrategias y su desempefio se encuentra EN PROCESO.

Cuando los nifios y las nifias alcanzan los objetivos formulados al inicio de
las estrategias, esta calificacion deja ver que finalmente ellos y ellas LOGRAN las
expectativas que se esperan

Discusion

Cuando se inici6 la aplicacion de los juegos de mesa como estrategia
pedagdgica para el aprendizaje en la educacién inicial, los nifios y las nifias
siempre han estado dispuestos a aprender, participar de las actividades y sobre
todo compartir la convivencia con los otros comparieros.

En el Pre-test, se observa que los nifios y las nifias muestran interés por las
actividades, cuando la docente se los ensefia y les plantea la idea de jugar con
ellos. En el momento de iniciar se observé que a algunos de los nifios no les
gusta perder y muestran su inconformidad cuando deben abandonar la actividad.
Esta situacion permite reforzar en ellos el caracter, la personalidad y los valores
gue mas adelante seran muy importantes cuando deban solucionar conflictos

Participar de las actividades les permite a los nifios y a las nifias hacer uso
de la palabra al expresar lo que piensan con agrado o disgusto sobre las normas y
las formas de abordar cada actividad. Aprenden a contar, a distinguir los
nameros, relacionar los juegos con los elementos que presenta cada uno de ellos
y sentirse parte de los grupos.

Al tener en cuenta la importancia de la actividad, se debe tener la claridad

de algunos conceptos que estan sometidos a varias interpretaciones como:
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¢, Qué es Juego?

Es una actividad de caracter recreativo que tiene como objetivo brindar
diversiéon, entretenimiento y educacion a una o varias personas. También se
puede afirmar que el juego contribuye al desarrollo fisico, mental, psicologico en el
cual la convivencia juega un papel muy importante porque se manejan un conjunto
de reglas necesarias para que las actividades tengan éxito.

Tipos de Juegos:

De roles. (Los participantes asumen un papel determinado).

De estrategia (Actividades que requieren de inteligencia y planificacion).
De mesa (Necesita de un soporte para que las personas jueguen).

De naipes (Poker, blackjack ).

Clases de Juegos

En el mundo hay diferentes clases de juegos ya que estos estan
determinados en gran parte por las culturas, las costumbres y la historia de cada
pais en particular. Pero a pesar de esto, se puede hacer una clasificacion general
de los juegos:

Populares (Se transmiten de padres a hijos).
Tradicionales (Se transmiten de generacion en generacion).
Juegos de mesa (Necesitan de un soporte y simulan batallas).
Juegos de naipes y de magia.
Juegos de videos
Juegos de roles a través de internet con la participacion de varias personas.
Los juegos de mesa como tal se han practicado desde tiempos inmemoriales

como se demuestra en culturas tan antiguas como la romana, egipcia y la griega
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de donde proviene el ajedrez y las damas chimas que ademas de diversion
proporcionan educacion y formaciéon en la formulacién y ejecucion de reglas que
en el futuro serviran para lograr una sana y buena convivencia.

Los juegos proporcionan educacion y aprendizaje encaminados a
desarrollar métodos de caracter y conducta en la cual se adquiere fortaleza,
decision y autodeterminacion en cada una de las etapas de la vida cotidiana.

Conclusiones y Recomendaciones

El juego es una herramienta didactica a través de la cual se pueden
transmitir conocimientos, diversion y formacion personal desde la infancia hasta la
adultez.

El desarrollo de las dimensiones cognitiva, comunicativa, artistica, estética y
personal social que marcan el desarrollo integral de los nifios y las nifias a nivel
personal y grupal se valen de juego para entenderlo y ejecutarlo.

Tomar el juego como herramienta de aprendizaje y diversion no es algo
fortuito, puesto que estas afirmaciones estan sustentadas por teorias formuladas a
través de afios de investigacién de pedagogos que preocupados por la educacién
de los nifios y las nifias sin importar razas, color o estatus social han tomado la
bandera para crear metodologias didacticas que faciliten esta formacion.

El juego es una actividad en la no solo los nifios y las nifias se divierten sino
gue también los adultos pueden participar y aprender entre ellos o junto con los
pequefios y fortalecer los lazos de convivencia, respeto, recreacion y todos los

beneficios que el juego proporciona.
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Iméagenes
Imagen # 1
Antecedentes Nacionales
Juego de Ajedrez

Proyecto Ludico de Los juegos Tradicionales “Institucion Educativa Joaquin Paris”

Ibagué- Colombia

Imagen #2
Antecedentes Internacionales
Escuela de ajedrez “El Caballito de Palermo”

Buenos Aires- Argentina
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Imagen #3

Aplicacién de los Juegos de Mesa Hogar Comunitario Los Principitos
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