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RESUMEN

Esta investigacion se realizo en el Centro Infantil del Buen Vivir “Francisco Chiriboga”
donde se pudo observar que los nifios son poco tolerantes con sus comparfieros, les
cuesta asumir normas, afectando las relaciones sociales y también su aprendizaje, por
tanto, el objetivo planteado es determinar si el juego influye en el desarrollo de la
inteligencia interpersonal de los nifios del Centro Infantil del Buen Vivir “Francisco
Chiriboga”. Riobamba. 2016. La metodologia utilizada para esta investigacion es cuasi
experimental porque se analizé las variables del juego y la inteligencia interpersonal
para establecer la relacion que existe, los resultados se compararon. El tipo de estudio
esta determinado en un periodo de tiempo en el que se desarrolla, ademas es transversal
porque apunta a un momento y a un tiempo definido. La recoleccion de datos mediante
la técnica de la observacidn y el instrumento que es la ficha de observacién fue aplicada
a 30 nifios y nifias del centro antes mencionado. Se concluye que la aplicacion del
manual de juegos mediante actividades ludicas sensoriales desarrolla permitioé que los
nifios y nifias se relacionen facilmente con los otros nifios en un alto porcentaje,
igualmente en la practica algunas normas basicas de comportamiento, y el establecer
vinculos con los nifios de su entorno, mediante las actividades realizadas, aportando al
desarrollo la inteligencia interpersonal en los nifios del Centro Infantil del Buen Vivir
“Francisco Chiriboga”. Se recomienda implementar el manual de juegos sensoriales,
motrices y sociales para fomentar un desarrollo incide en el desarrollo de la inteligencia
interpersonal en los nifios del Centro Infantil del Buen Vivir “Francisco Chiriboga”

Riobamba. Periodo 2016



Abstract

This research was carried out in the “Francisco Chiriboga” Good Living Children Center
where it was possible to notice that the children are a little tolerant with their mates, it is
difficult for them to assume standards, affecting their social relations and also their learning,
therefore, the objective proposed is to determine if playing influences the development of the
interpersonal intelligence of the children at “Francisco Chiriboga™ Good Living Children
Center. Riobamba 2016. The methodology used for this research is quasi experimental
because the variables of playing and the interpersonal intelligence were analyzed in order to
establish the existing relationship, and the results were compared. The type of study is
determined in a period of time in which it takes place; in addition, it is transversal because it
aims to a moment and a definite time. The collection of data using the observation technique
and the instrument that is the observation sheet was applied to 30 children from the
aforementioned center. It is concluded that the application of the playing manual through
playful sensory activities allowed children to easily relate to other children in a high
percentage, in the same way some basic standards of behavior, and to establish links with
children of their environment, through the activities carried out, contributing to the
development of interpersonal intelligence in the children at the “Francisco Chiriboga™ Good
Living Children Center. It is recommended to implement the manual of sensory, motor and
social games in order to foster a development that affects the development of interpersonal
intelligence in the children at the “Francisco Chiriboga” Good Living Children Center.
Riobamba. 2016 period.

Reviewed by: Armas, Geovanny
Language Center Teacher
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INTRODUCCION

Esta tesis ayudo a los nifios y nifias del Centro Infantil del Buen Vivir “Francisco
Chiriboga” a observar como el juego aporta al desarrollo de la inteligencia
interpersonal, debido a que esta nos permite entender a los deméas y se basa en el
desarrollo de dos grandes tipos de capacidades, la empatia y la capacidad de manejar las

relaciones interpersonales.

En el Centro Infantil del Buen Vivir “Francisco Chiriboga” se ve limitada la practica de
juegos que permitan a los nifios desarrollar su inteligencia interpersonal, es verdad que
se realizan juegos, pero se los hace empiricamente y no con un objetivo en comun, estos
juegos solo se los realiza para que los nifios se diviertan y entretengan, pero sin ningdn
aprendizaje. Pues no se conoce con certeza de los juegos que se aplican, cual de ellos
nos ayudan a desarrollar en los nifios su inteligencia interpersonal y que aprendan
divirtiéndose pero que este juego encierre un mensaje de aprendizaje, por lo tanto, se
basa en el juego para el nifio y la nifia, es un proceso de aprendizaje en el que se
expresan y aprenden mediante actividades de ejercitacion, influenciando en su

desarrollo fisico, emocional, relacion con los demas comparieros, etc.
A continuacion, se describe los capitulos en forma ordenada:

En el Capitulo | estd descrito el Marco Teorico, donde estdn la fundamentacion
epistemoldgica, filosdfica, pedagdgica, psicoldgica y legal que permitieron fortalecer la
investigacion considerando diversos autores; se considerdé el fundamento tedrico
considerando algunas fuentes bibliograficas y temas relacionados con las dos variables

de investigacion.

En el Capitulo Il esta la metodologia donde se considera el disefio y el tipo de
investigacion que corresponde este trabajo, posteriormente se encuentra los métodos,
técnicas y los instrumentos que facilitaron la recoleccion de la informacién y
permitieron la comprobacion de las hipotesis; la poblacion y muestra con la que se
trabajo como los recursos que facilitaron su realizacion y las técnicas de procesamiento

de los datos.

En el Capitulo 111 Lineamientos Alternativos, en este capitulo se plantea actividades

para presentar a los educadores un manual con actividades que fomenten el desarrollo



de la inteligencia interpersonal a través del juego, se describe los contenidos, el cuadro

de operatividad.

El Capitulo IV Exposicion y Discusion de resultados, presenta los cuadros
comparativos, se expone los datos observados al aplicar la ficha de observacién con los

nifios y nifias antes y después de la aplicacion del manual.

El Capitulo VV Conclusiones y Recomendaciones, se define los resultados principales
alcanzados, donde se justifica la validez de las diferentes actividades que favorecieron
el desarrollo de la inteligencia interpersonal, evaluadas mediante indicadores basados en

el curriculo de educacion inicial.



CAPITULO |

1. MARCO TEORICO

1.1. ANTECEDENTES

Se ha realizado la investigacion bibliogréfica de algunos trabajos de la Universidad
Nacional de Chimborazo, que estan relacionados con las dos variables de estudio.

La actividad ladica como estrategia para el desarrollo de la inteligencia
interpersonal en los nifios de inicial 2 del Centro de Educacion Inicial (Caritas
Alegres) de la Parroquia Augusto N. Martinez, del Canton Ambato, Provincia de
Tungurahua, periodo académico 2014 — 2015.

Autora: Pérez Lopez Ligia Mercedes, Guadalupe Miguel.
Directora de Tesis: Msc. Miguel Guadalupe P.

Conclusién: Se define que las actividades lidicas llevadas a cabo con el objeto de
obtener aprendizajes mas significativos contribuyen directamente en la obtencion de
logros relacionados con el desarrollo de la inteligencia interpersonal, necesaria para su
involucramiento social, desempefio autentico y una educacion mas liberadora. Los
docentes realizan un conjunto de actividades ludicas que buscan el mejoramiento de su
motricidad y lateralidad, caracterizandose por ser darse de manera individual donde el
nifio realiza sus actividades independientemente de los demas y colectivas cuando todos
realizan la misma sin una directa interaccion entre los nifios y nifias. El desarrollo de la
inteligencia interpersonal de los nifios estd limitado por un carente conjunto de
actividades tendientes a interactuar entre ellos de manera pasiva limitando la generacion
de relaciones de amistad y confianza entre ellos. Se requiere elaborar una guia que
agrupen distintas técnicas de estudio destinadas a los nifios y nifias logrando el
mejoramiento de los procesos de capacitacion de contenidos esenciales que forman

parte de su identidad.

La inteligencia interpersonal en el desarrollo de la expresion corporal de los nifios
y nifias de primer afio de Educacion Bésica de la Unidad Educativa San Juan, de la
parroquia San Juan, Canton Riobamba, provincia de Chimborazo, periodo 2014-
2015.



Autoras: Nono Mullo Maria Lucrecia.

Director de Tesis: Msc. Tatiana Fonseca Moran.

Mediante la aplicacion de los instrumentos de investigacion se pudo evidenciar que los
nifilos y nifias tienen problemas para controlar sus impulsos y su propio cuerpo,
demostrando que el 83% logré dominar sus sentimientos y emociones, los nifios
controlaron adecuadamente sus emociones y ejercieron dominio de su cuerpo. El nivel
de Inteligencia Interpersonal en los nifios nifias fue muy bueno, debido a que el 83 %
mejoro cuando algo le molesta, controla sus impulsos y su cuerpo, cuando no consigue
diferenciar su mana derecha o su mano izquierda ,se irritan con los demas, cuando se
rifie demuestra su enojo con movimientos corporales, cuando su maestra le pregunta
algo aunque no sepa la repuesta alza la mano ,en ocasiones se resiste tercamente a
obedecer ,se expresa con fuerza ,para conseguir algo con su movimiento de cuerpo ,pide
permiso ,demuestra felicidad con gestos cuando ayuda a su maestra, asume el rol

encomendado con facilidad.

1.2. FUNDAMENTACION CIENTIFICA.
1.2.1 Fundamentacioén Filosofica.

(Ponce, 2011), manifiesta que:
“El juego es el acto del alma, el acto de la infancia por excelencia”.

El juego es considerado como una actividad que es la esencia de la infancia, el juego es
vital ya que permite un desarrollo armonioso del cuerpo, de la inteligencia y de la
afectividad. El juego permite relacionarse con todos los participantes durante esta
actividad que es libre y espontanea, permitiéndole al nifio aprender a expresar y
canalizar sus emociones de tal manera que fortalezca las relaciones con los otros nifios,
y a detectar como se sienten los demas, ayudarles a expresar, regular, y a favorecer la
comunicacion entre si, desarrollar la empatia, a que desde pequefiitos hagan amigos, y

entiendan sus propias emociones y las de sus compafieritos.

El juego constituye la actividad mas libre en los seres humanos e importante a cualquier
edad no solo en la infancia pues este ayuda a todas las personas a desarrollar sus

capacidades y a mejorar su vida ademas es la actividad propia.



1.2.2 Fundamentacion Epistemologica

El conocimiento es fundamental en el ser humano “Existe un profundo y muy
demarcado interés por el desarrollo de las actividades interpersonales como un camino
de conocimiento y elemento primordial para el desarrollo de pensamientos creativos”
(Plata, 2013).

Como podemos enfocarnos el producto final sera siempre el desarrollo creativo como
fuente de conocimientos, lo cual ha logrado que los investigadores y criticos de la
educacion, mantengan un duradero dialogo al respecto, siempre con la finalidad de
encontrar aplicaciones utiles con la contribucién de la inteligencia interpersonal que a
todos nos caracteriza, constituyéndose en un reto el de proyectarse con el saber sobre
los contenidos a ensefiar. Y de esta manera conocer y generar un conjunto de
conocimientos con la colaboracion de todos los estudiantes mediante la interrelacion y
la socializacién que son apoyo fundamental para la libre creatividad, y también el nifio

aprende a transcender con lo que dice y hace.

"El juego y la creacién del juego deben verse como un fenémeno unico, Yy, de hecho, es
verosimil en lo subjetivo decir que la secuencia s6lo es realmente jugable en la medida
en que conserva elementos creativos e inesperados. Si la secuencia es totalmente

conocida, es un ritual, aunque aun asi quiza sea conformadora de caracter” (Plata, 2013)

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

método mas eficaz de aprendizaje.
1.2.3. Fundamentacion Psicoldgica

(Vigotsky, 1995), considera que:

"El origen del desarrollo del juego se encuentra en las relaciones sociales del nifio con el
mundo”. Es en este momento en que el nifio a traves del juego intercambia con sus

compafieros, sus opiniones, sus sentimientos, actitudes y este mayor contacto con otros



nifos les da la oportunidad de aprender a ajustar sus necesidades y deseos a los de
otras personas, cuando ceder y cuadndo permanecer firme; por tanto, el jugar es una
estrategia donde el nifio realiza actividades de integracion social ayudandoles a
desarrollar la empatia y las habilidades sociales que son puntos importantes que le

serviran a lo largo de toda su vida.

El acto de jugar en los primeros afios de vida representa una importante fuente de
estimulo, fundamental para cada etapa del proceso de desarrollo. La comunicacion entre
adultos y bebés se da a través del juego, de esta forma es que el nifio caracterizara la
estructura de asimilacion funcional; el juego se hace mas significativo cuando el nifio
tiene acceso a una libre manipulacion de elementos y situaciones, en donde él pasa a

reconstruir objetos y reinventar cosas, lo cual implica una adaptacion mas compleja.
1.2.4. Fundamentacion Pedagdgica
En funcion de lo expuesto, y como lo sefiala el informe de la (UNESCO, 2008) afirma:

“La educacion tiene que ser considerada como una experiencia social, en la que el nifio
va conociéndose, enriqueciendo sus relaciones con los demas, adquiriendo las bases de
los conocimientos tedricos y practicos las cuales se establecen desde el periodo de la
primera infancia, por lo que involucra no s6lo a las instituciones formales sino también

a las familias y a la comunidad en la que el individuo se inserta.

La educacion primordialmente es considerada como una experiencia social en la que el
nifilo experimenta y aprende sobre conocerse a si mismo, y se enriquece cuando
interactia con los demas aprendiendo reglas, principios de cémo debe ser su actuar
siempre en el marco del respeto y como le gustaria ser tratado por los demas,
asimilando bases de conocimientos tedricos y practicos que involucra su participacién

activa en el aprendizaje, pero aprende divirtiéndose.

El nifio ejerce actividades que le seran Gtiles mas tarde, se comprende que se trata de un
ejercicio de las actividades mentales, de las funciones psiquicas como: observar,

manipular, asociarse a compafieros, etc. (UNESCO, 2008)

Esta teoria nos dice que toda actividad que realiza el nifio a futuro le sera Gtil dicho de
otra forma el nifio debe estar constantemente en actividad para lograr su desarrollo

integral y en el futuro llegar a ser un adulto que ha desarrollado sus capacidades y lucha



por lo que quiere. Por lo tanto, el juego cumple un papel importante en el proceso de
ensefianza aprendizaje y en la vida de los nifios sobretodo en su vida educativa pero méas
en su educacion inicial ya que es la etapa donde mas aprende y de la que depende para

el resto de su vida.

1.2.5 Fundamentacion Legal

FUNDAMENTACION LEGAL EDUCACION INICIAL

En los primeros afios de vida se desarrolla el 75% del cerebro humano constituyéndose
asi una etapa primordial para la estimulacion y desarrollo de habilidades cognitiva, por
esta razon la educacion inicial es considerada como politica de estado.

En la Constitucion del Ecuador, en su Art. 44 se expone “..las nifas, nifios y
adolescentes, tendran derecho a su desarrollo integral , entendido como proceso de
crecimiento, maduracion y despliegue de su intelecto y de sus capacidades,
potencialidades y aspiraciones en un entorno familiar, escolar, social y comunitario de
afectividad y seguridad ” , en este articulo se enfoca a la formacion personal, logrando
que el individuo sea libre y exprese sus emociones, sentimientos y las comporta con sus
compafieros interactuando a través de la actividad mas divertida y sin imposiciones

como son los diferentes juegos.

CONSTITUCION POLITICA DEL ECUADOR

En la Constitucién de la Republica del Ecuador 2008, seccidén quinta, Articulo 45,

manifiesta que:

“La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible
e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica publica y de la
inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusién social y condicién indispensable
para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la

responsabilidad de participar en el proceso educativo”.

En la Constitucion de la Repuablica del Ecuador consagra los derechos de la educacion
para los nifios y nifias, se puede ver que a la educacion se le da mucha importancia

principalmente considerando el desarrollo de las capacidades de los nifios y nifias.



CODIGO DE LA NINEZ Y ADOLESCENCIA
Este codigo en sus principios generales, parte I, sefiala lo siguiente:

"El presente cddigo tiene como objeto garantizar a todos los nifios, nifias y adolescentes
que se encuentren en el territorio nacional el ejercicio y el disfrute pleno y efectivo de
sus derechos fundamentales. Para tales fines, este codigo define y establece la
proteccion integral de estos derechos regulando el papel y la relacion del Estado, la
sociedad, las familias y los individuos con los sujetos desde su nacimiento hasta cumplir

los 18 anos de edad”.
LEY GENERAL DE EDUCACION
En el Articulo 8 manifiesta que:

“El criterio que orientara a la educacion que el estado y sus organismos descentralizados
impartan, asi como toda la educacion primaria, la secundaria, la normal y demas para la
formacion de maestros de educacion basica que los particulares impartan-, se basara en
los resultados del progreso cientifico, luchara contra la ignorancia y sus efectos, las

servidumbres, los fanatismos y los perjuicios”.
En el Articulo 9 manifiesta que:

“Ademas de impartir la educacion preescolar, la primaria y la secundaria, el estado
promoverd y atendera -directamente, mediante sus organismos descentralizados, a
través de apoyos financieros, o bien, por cualquier otro medio, todos los tipos y
modalidades educativos, incluida la educacién superior, necesarios para el desarrollo de
la nacion, apoyara la investigacion cientifica y tecnoldgica, y alentara el fortalecimiento

y la difusién de la cultura nacional y universal.

PROYECTO DE INTERVENCION SOCIAL MINISTERIO DE INCLUSION
ECONOMICA Y SOCIAL

El MIES trabaja para precautelar el desarrollo de los ciudadanos desde su nacimiento y
durante el ciclo de vida, en especial con la poblacion de atencion prioritaria. Entre las
acciones mas destacadas estan: Servicios de Desarrollo infantil en sus dos modalidades,
una corresponde a los Centros Infantiles de Buen Vivir (CIBV) y la otra modalidad
corresponde a la Atencién Domiciliaria No Institucionalizada denominada Creciendo

con Nuestros Hijos (CNH); estos servicios atienden a nifios y nifias de 0 a 36 meses de



edad, priorizando a la poblacion infantil en condiciones de pobreza y/o vulnerabilidad y
beneficiarios del bono de desarrollo humano.

1.3. FUNDAMENTACION TEORICA

1.3.1. Juego

El juego es un medio de expresion, de conocimiento y de socializacién considerado
como un regulador y compensador de la afectividad y un instrumento de desarrollo de
las estructuras del pensamiento; en una palabra, resulta un medio esencial de

organizacion, desarrollo y afirmacion de la personalidad.

Las personas cuando juegan lo hacen por placer; precisamente el poder responder a la
necesidad de pasarla bien, sin otra motivacion, supone un acto de libertad y
fundamentalmente una expresion de vida. Esta actividad esencial de los nifios/as,
desarrolla en buena parte sus facultades. Jugando los nifios toman conciencia de lo real,
se implican en la accidn, elaboran razonamientos y juicios. Es utilizado como medio
para conseguir otros fines: educativos, instructivos, en la adaptacion que utilizan las
asignaturas cuando se quiere que el aprendizaje sea divertido; pero también esta el juego
como valor educativo en si mismo, éste es formativo y se convierte en objetivo dentro

de una Optica de cooperacion.

1.3.2. La importancia del juego

Los nifios/as no necesitan trabajar para vivir, pero si jugar, el juego es su trabajo
profesional del que depende su desarrollo total, por medio del estimulo de sus sentidos,
que es de importancia vital para su futura vida fisica y espiritual. El tacto, la vista y el
oido son partes del cuerpo humano que precisan de una paciente y sabia labor de
educacion. Los juegos sensoriales son muy recomendables porgue ayudan notablemente
al temprano desarrollo general del pequefio. De esta manera, la infancia, el juego y el
juguete surgen simultdneamente en el devenir evolutivo del hombre y van a caracterizar
la primera fase de preparacién para la accion productiva que los nifios han de tener

cuando alcancen la edad adulta.



1.3.3. Caracteristicas del juego

Es un recurso creador, tanto en el sentido fisico, desarrollo sensorial, motor, muscular,
coordinacion psicomotriz como mental, porque el nifio durante su desarrollo pone todo

el ingenio que posee, la originalidad, la capacidad intelectiva e imaginacion.

e Tiene un claro valor social, puesto que contribuye a la formacion de héabitos de
cooperacion y ayuda, de enfrentamiento con situaciones vitales y, por tanto, a un
conocimiento mas realista del mundo.

e Es un medio de expresion afectivo-evolutiva, 1o que hace de €l una técnica
proyectiva de gran utilidad al psicologo y educador, sobre todo a la hora de conocer
los problemas que afectan al nifio/a.

e El juego tiene ademas un valor substitutivo, pues durante la primera y segunda
infancia es transito de situaciones adultas: por ejemplo, al jugar a las mufiecas, a las
tiendas.

e El juego proporciona el contexto apropiado en el que se puede satisfacer las
necesidades educativas basicas del aprendizaje infantil. Puede y debe considerarse
como instrumento mediador dada una serie de condiciones que facilitan el
aprendizaje.

e Su caracter motivador estimula al nifio/a y facilita su participacion en las actividades
que pueden resultarle poco atractivas, convirtiéndose en la alternativa para aquellas
actividades poco estimulantes o rutinarias.

e A través del juego el nifio/a descubre el valor del "otro" por oposicién a si mismo e
interioriza actitudes, valores y normas que contribuyen a su desarrollo afectivo-

social y a la consecucion del proceso socializador que inicia.

El juego reduce el estrés infantil y los problemas de comportamiento, a la vez amplia la
cantidad de vocabulario que va a manejar el nifio/a a los 5 afios de edad, se lo considera
como un ente motivador para ir al colegio. De acuerdo con el autor el educador infantil
es un facilitador para la realizacion de actividades y experiencias que, conectando al
maximo con las necesidades, intereses y motivaciones de los infantes, les ayuden a
aprender y a desarrollarse de una manera mas integral y humana, logros que se veran
reflejados en la buena convivencia del nifio/a con sus pares. No s6lo es importante

reflexionar sobre qué ensefiar sino también sobre como hacerlo ya que, los nifios/as
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aprenden mejor en ambientes ludicos, a través de juegos guiados con contenidos

apropiados.

1.3.4. Clasificacion de los juegos
1.3.4.1 Juegos Sensoriales

Los Juegos sensoriales son ejercicios que contribuyen a desarrollar los sentidos del nifio
0 nifia, son de gran importancia primero porque producen experiencias sensoriales,
potencian la creatividad y desarrollan habilidades. Son una herramienta de gran ayuda

en la transicion entre la actividad centrada en si mismo y una actividad mas social.

Los juegos sensoriales se inician desde las primeras semanas de vida y son juegos de
ejercicio especificos del periodo sensorio motor -desde los primeros dias hasta los dos
afios- aunque también se prolongan durante toda la etapa de Educacion Infantil. Los
juegos sensoriales se pueden dividir a su vez de acuerdo con cada uno de los sentidos

en: visuales, auditivos, tactiles, olfativos, y gustativos.

Es un tema gque no puede abordarse desde un solo enfoque o disciplina, puesto que en el
intervienen una diversidad de aspectos y complejidades. Hablar de juegos sensoriales
implica definir necesariamente que es el juego. Por otro lado, es importante manifestar
que el juego es un espacio y un tiempo de libertad, donde todo se aprende, es
considerado como un fenémeno inherente al hombre. Por ello, las posibilidades de
aprendizaje cognitivo, linguistico, motor etc., estan vinculados a los nuevos contextos

que presenta la educacion.
El juego es considerado como una actividad importante en la vida del ser humano,
dado a las distintas manifestaciones que este pueda desarrollar siendo asi:

El juego es una actividad generadora de placer que no se realiza con una finalidad
exterior a ella, sino por si misma. EI juego ofrece al nifio la oportunidad inicial y méas

importante de atreverse a pensar, a hablar e incluso a ser el mismo (Russel, 1985).

Denominamos juego a una actividad dotada de placer funcional mantenida por él o en
aras de él, independientemente de lo que haga, ademas, y de la relacion de finalidad
que tenga (Buhler, 1934).

Es innegable que los nifios juegan porque les gusta hacerlo, gozan con todas las
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experiencias fisicas y emocionales del juego. Podemos aumentar el rango de ambas
clases de experiencia proporcionando materiales o ideas, pero parece mas conveniente
ofrecerles de menos y no de mas, ya que los nifios son capaces de encontrar objetos e
inventar juegos con mucha facilidad y, por sobre todo, disfrutar en hacerlo (Winnicott,
1982).

El juego sensorial es una actividad alegre, divertida que contribuye al desarrollo de los
sentidos para potenciar habilidades, creatividad como también cognitivo y formativo
sin olvidar nunca su faceta de diversion. Desde la perspectiva de esta investigacion se
puede afirmar que el juego sensorial sirve como una herramienta para promover la
formacion de individuos integrales con las competencias necesarias para aprender
ludicamente. El juego en su expresién mas amplia (formativa, recreativa) brinda a los
nifios la posibilidad de analizar, interpretar, crear y reflexionar sobre el entorno al cual
pertenece es un factor determinante para potenciar su crecimiento y desarrollo

personal.

1.3.4.2. Caracteristicas del juego sensorial

Si nos adentraramos en las caracteristicas del juego sensorial con algunas referencias
propuestas por varios docentes se intentara dar una vision descriptiva e integradora
analizando concordancias y divergencias que nos facilite una aproximacion a la

categorizacion del juego, asi tenemos las siguientes particularidades:

El juego sensorial es una actividad divertida a la vez, motivadora.

e El juego sensorial es independiente del mundo exterior. ES eminentemente

subjetivo.

e EI juego sensorial transforma la realidad externa, creando un mundo de

posibilidades a través de sus sentidos.

e EIl juego sensorial es interesado, ya que busca fines exclusivos para favorecer

determinados aprendizajes.

El juego sensorial se desarrolla en determinado tiempo y espacio. El juego sensorial

crea orden y disciplina (Arraez, 2000).
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1.3.4.3. Importancia del juego sensorial

Los juegos sensoriales son de gran importancia ya que producen experiencias
sensoriales, ayudan al desarrollo de habilidades cognitivas, y motrices. Son una
herramienta de gran ayuda para si mismos y para la interaccion social. Con estos
juegos los nifios seran participes de crear elementos mas proximos a la realidad que

viven.
1.3.4.4. El juego sensorial en el &mbito escolar
El juego sensorial permite el desarrollo de ciertas habilidades y destrezas, ayudan al

mejoramiento emocional, social y pedagdgico los cuales son fundamentales en el

ambito escolar y personal de nifios y nifias (Ortega, 1992).

1.3.4.5. Habilidades desarrolladas con los juegos sensoriales:

Habilidades intelectuales: los nifios desarrollan la imaginacion, aprenden a preguntar, a

concentrarse, decidir y adivinar.

Habilidades interpersonales: los nifios parten de sus conocimientos para poder explicar,
ademas entender, retribuir y ayudar cuando sea necesario.

Habilidades y relacion con los otros: el nifio aprende a respetar, tiene paciencia, ayuda y
apoya al que necesita.

Habilidades fisicas: el nifio aprende a expresarse, escucha, observa,

Habilidades personales: el nifio demuestra alegria, tristeza, enojo, es comprensivo,

discreto, entusiasta y sincero (Winnicott, 1982).

1.3.5.6. Criterios Metodologicos del juego sensorial

e Que los juegos sean participativos, que generen la inclusion de los nifios.

e Que sean propiamente sensoriales, es decir en ningin caso debemos exigir al nifio
actividades que requieran esfuerzo. Son juegos tranquilos en los que el nifio debe

demostrar aspectos relativos a la percepcion sensorial, espacial, corporal.

e Que los nifios sean participes de sus conocimientos, independientemente de sus

capacidades y sus limitaciones.
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¢ Que puedan sean aplicables en todos los ambitos educativos. Que sean faciles de
desarrollar, sencillos y flexibles.

e Que fomenten la integracion y la interaccion grupal Que no sean excesivamente
competitivos

e Que gusten a los participantes y que disfruten con la practica de los mismos.

¢ Que los propios nifios sean capaces de adaptarse a sus caracteristicas individuales y
grupales. Que sean adecuados a la edad del grupo.

e Que en lo posible no haya ganadores ni perdedores.

e Que se puedan adaptar a las caracteristicas particulares de los alumnos con

necesidades especiales.

1.3.4.7 Clasificacion de los juegos sensoriales

1.3.4.7.1. Sensoriales visuales

Los juegos sensoriales visuales se pueden clasificar en:

e Juegos de discriminacion visual: el nifio aprende a seleccionar un estimulo visual
entre varios.

e Juegos de agudeza visual: el nifio adquiere la capacidad de apreciar detalles
minimos, a mucha distancia.

e Juegos de percepcion visual: es la capacidad que tiene el nifio de percibir
adecuadamente los estimulos visuales, fundamentalmente los colores.

e Juegos de apreciacion de tamafios, formas y distancias.

e Juegos de memoria visual: el nifio aprende a retener y recordar una serie de

objetos.

1.3.4.7.2. Sensoriales auditivos

Los juegos sensoriales auditivos los podemos clasificar en:

e Juegos de discriminacion auditiva: el nifio selecciona un sonido entre varios.
e Juegos de agudeza auditiva: el nifio percibe los sonidos de poca intensidad.

e Juegos de percepcion auditiva: el nifio es capaz de escuchar un sonido.
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e Juegos de apreciacion de tono, intensidad y volumen.
e Juegos de memoria auditiva: el nifio recuerda una sucesion de sonidos.

e Juegos de orientacion por el oido: es la capacidad que tiene el nifio de localizar

espacialmente un sonido.

1.3.4.7.3. Sensoriales tactiles.

Las actividades ludicas sensoriales tactiles se pueden clasificar en:

Juegos de percepcion téctil: el nifio reconoce mediante el tacto una determinada

superficie.

Juegos de discriminacién tactil: el nifio adquiere la capacidad de seleccionar una

superficie u objeto entre varios.

Juegos de precision tactil: el nifio diferencia y clasificar objetos y superficies de

caracteristicas tactiles parecidas.

Juegos de apreciacion de tamafios, formas, pesos, tipos de superficies etc.

Juegos de orientacion espacial por el tacto: es la capacidad que tiene el nifio de

moverse por el espacio a través de estimulos tactiles.

1.3.4.7.4. Juegos sensoriales olfativos

Estos juegos que estan distribuidos para el desarrollo y perfeccionamiento del olfato

se clasifican en:

e Juegos de percepcidn olfativa: el nifio reconoce mediante el olfato un olor habitual
y conocido.

e Juegos de discriminacion olfativa: el nifio es capaz de diferenciar y seleccionar un

determinado olor entre varios.
e Juegos de agudeza olfativa: diferencia y clasifica olores similares.

e Juegos de memoria olfativa: el nifio aprende a recordar e identificar una sucesion

de dos o mas olores.

e Juegos de orientacion espacial por el olfato: es la capacidad de moverse por el

espacio siguiendo un determinado aroma u olor.
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1.3.4.7.5. Juegos sensoriales gustativos

Estos se los ha clasificado de la siguiente manera:

e Juegos de percepcion gustativa: el nifio reconoce un sabor habitual y conocido.

e Juegos de discriminacion gustativa: el nifio es capaz de diferenciar y seleccionar un

determinado alimento o bebida, entre varios.

e Juegos de agudeza gustativa: el nifio aprende a diferenciar y clasificar sabores

parecidos.

e Juegos de memoria gustativa: el nifio recuerda e identifica una sucesion de dos o

mas sabores (Escriba & Fernandez, 2002).

1.3.5. Juegos Motrices

Aparecen espontaneamente en los nifios desde las primeras semanas repitiendo los
movimientos y gestos que inician de forma involuntaria. Los juegos motores tienen una
gran evolucion en los dos primeros afios de vida y se prolongan durante toda la infancia
y la adolescencia. Andar, correr, saltar, arrastrarse, rodar, empujar, 0 tirar son
movimientos que intervienen en los juegos favoritos de los nifios porque con ellos
gjercitan sus nuevas conguistas y habilidades motrices a la vez que les permiten

descargar las tensiones acumuladas.

1.3.5.1. Caracteristicas motrices de los nifios de 2 a 3 afos.

En esta etapa infantil las principales caracteristicas de los nifios son:

1. Disminuye la globalidad en el gesto.

2. Perfecciona la ejecucion de la carrera dandole fluidez y soltura. Cambia de velocidad
y se detiene eficientemente.

3. Sube escaleras alternando los pies sin apoyo ni ayuda.

4. Transporta y arrastra objetos de mayor tamafo, individual y colectivamente.

5. Salta en profundidad desde alturas mayores. Salto horizontal sin impulso y con pies
juntos. Intenta utilizar el desplazamiento previo al salto, aunque corta la secuencia del

movimiento.
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6. Lanza sin control sobre la cabeza o desde abajo, aunque con cierta direccion.
7. Recibe con piernas juntas a un pase justo acercando la pelota al cuerpo.
8. Intenta correr y patear la pelota.

9. Pasa sobre tacos a 20 cm de distancia (Gutiérrez, 1989).

1.3.5.2. Los juegos motrices en los nifios de 3 a 4 afios

Entre los 3 y 4 afios los juegos motrices son variados y de gran ayuda en el desarrollo
psicomotriz infantil. Realiza construcciones de cubos en equilibrio y empieza a tener
cierta destreza en la coordinacion visomotora jugando a apilar, juntar, encajar, hacer
rodar, mostrando ademas un gran interés por estas actividades. Entre los juegos que méas
se realizan en estas edades encontramos los juegos de equilibrio con la carretilla o el
triciclo, juegos con pelota, juegos de correr, juegos de patear objetos o juegos de dar
volteretas. También empieza a dibujar y pintar con un caracter claramente ludico
(Boulch, 1995).

1.3.5.3. Niveles evolutivos de los juegos motrices

El juego motriz se despliega a lo largo de la infancia en tres niveles evolutivos

e Juegos con su propio cuerpo.
e Juegos con su propio cuerpo y los objetos

e Juegos con su propio cuerpo, con objetos y con los otros.

Durante los tres primeros afios las actividades ludicas variadas van a ayudar a adquirir
cierta capacidad visomotora (coordinacion éculo-manual, que se debe a los efectos
conjugados entre la maduracion y el ejercicio) y un control preciso de sus musculos
(Garaigordobil, 1992).

1.3.5.4. Objetivos de los juegos motrices

1. Coordinacién psicomotriz:

e Motricidad gruesa (coordinacién dinamica global, equilibrio, respiracion,
relajacion).

e Motricidad fina (coordinacion oculo-manual, coordinacion oculo-motriz).

e Otros aspectos motores (fuerza muscular, velocidad, control del movimiento,

reflejos, resistencia, precision, confianza en el uso del cuerpo)

17



2. Estructuracion perceptiva:

e Esquema corporal (conocimiento de las partes del cuerpo, nocion de lateralidad,
nocion del eje central de simetria).

e Percepcion espacio-visual: percepcion visual, partes-todo, figura-fondo, nocion de
direccién, orientacion y estructuracion espacial; captacion de posiciones en el
espacio, relaciones espaciales, topologia: abierto cerrado).

e Percepcion ritmico-temporal (percepcion auditiva, ritmo, orientacion 'y
estructuracion temporal).

e Percepcion tactil, gustativa, olfativa.

e Organizacion perceptiva (Cratty, 1982) .

1.3.5.5. ¢ Por qué el juego motriz como recurso metodol6gico?

Los juegos motrices presentan multiples caracteristicas beneficiosas que los convierten
en un recurso muy a tener en cuenta para cualquier persona que esté vinculada de algun
modo al ambito educativo, recreativo o personal, con nifios y nifias. Como ya se ha
mencionado, los juegos son algo inherente de la especie humana; y por otro lado, los

nifios y nifias tienen necesidad de moverse (Dragu, Dobrota, & Ploesteneau, 2011).

Por esta razdn puede afirmarse que los juegos motrices son una actividad natural y que
satisface la demanda de movimiento de los méas pequefios. En este sentido, declaran que
los juegos favorecen el desarrollo del sistema nervioso, estimulan los procesos
metabolicos y ademas mejoran las funciones de los sistemas circulatorio y respiratorio;
de forma que puede afirmarse que contribuyen al desarrollo de todo el cuerpo (Dragu,
Dobrota, & Ploesteneau, 2011). Pero los juegos motrices no solo resultan beneficiosos
en lo referente al apartado fisico de las personas, sino que también presentan multiples

aspectos positivos a nivel psicolédgico e incluso el nivel social (Toro & Zarco, 1998).

Y es que como exponen el juego motriz otorga la posibilidad de establecer un marco
ideal que posibilita que todos los jugadores se relacionen a la vez que genera un clima
en el que destacan las emociones positivas. Siguiendo esta misma linea también
destacan esta caracteristica de los juegos determinando que reunen las circunstancias

optimas que permiten desarrollar tanto las habilidades motrices basicas como las
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habilidades cognitivas y la personalidad (Gil, 2014). Y es que este tipo de actividad se
convierte, en muchas ocasiones, en parte de lo que es el jugador e incluso afecta a
aquello en lo que el jugador se convertira en un futuro, es decir, tiene consecuencias en
el desarrollo global de la persona en todos sus sentidos. Que los juegos ejercen una gran
influencia en el desarrollo integral de la persona es algo que también permiten vivir y
revivir determinadas situaciones ademas de favorecer que los jugadores puedan inventar

y crear, y gracias a ello multiples aspectos personales veran favorecido su desarrollo

1.3.6. Juegos Sociales

Es una de las fuerzas socializadoras mas grandes cuya finalidad es la agrupacion,
cooperacion, sentido de responsabilidad grupal, espiritu institucional, despiertan la
sensibilidad social y aprenden a comportarse en los grupos (Aisanuk, 2001).

Un juego social es un juego que se practica entre dos 0 méas nifios, frecuentemente en
ambientes cerrados o techados, que basicamente incluye los juegos de salon y los de
mesa, Y que no incluye los juego deportivos en los que mayoritariamente influye la
habilidad fisica y el esfuerzo muscular. Los juegos sociales se oponen a aquellos que
pueden practicarse en soledad, o sea a aquellos en los que hay un Unico jugador en
competencia, como por ejemplo el solitario de cartas, el rompecabezas, el crucigrama (o

juego de palabras.

1.3.6.1. El juego social y la comunicacién de los nifios.

El juego social es cualquier tipo de juego que implique interaccion entre dos 0 mas
nifios. En consecuencia, el juego de practica o de simulacion es social cuando participa

maés de un nifio.

Saltar la cuerda solo en la obscuridad de un sétano de casa, es una actividad
sensoriomotora solitaria; saltar la cuerda en el patio con otros, aguardando turnos para
saltar y cantando, es una actividad cooperativa o social. El desarrollo de las habilidades
motoras debe mucho al juego sensoriomotor; y el desarrollo cognoscitivo al juego
imaginativo. Por la misma razon, algunas de las raices de la personalidad y de las
habilidades interpersonales de los nifios se encuentran en el juego social (Schwarz,
2000).
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1.3.6.2. Lainteraccion y socializacion del nifio

El juego social promueve gran cantidad y variedad de relaciones entre los jugadores.
Progresivamente se va otorgando sentido a las actuaciones de los demas, a partir del
conocimiento de las propias emociones. El juego representa una experiencia de
socializacion importante porque en él se dan los conflictos asociados a los grupos
humanos y se aprenden las habilidades sociales para gestionarlos. La experiencia de
pertenencia a un grupo de iguales se da por primera vez en la escuela, donde se
establece una relacién y un contexto comunicativo muy diferente al familiar, que

favorece:

e Un conocimiento de los demas y de si mismo en relacion con los otros.
e Un conocimiento de las reglas morales que rigen los contextos
e Un conocimiento de los tipos de relaciones desde un punto de vista

convencional

El juego infantil constituye la accién en la que el nifio o la nifia satisfacen su necesidad
de aprender. Esto no quiere decir que el juego acomparie a la accion de aprender y que
ambas sean dos realidades paralelas o interrelacionadas, significa que juego y
aprendizaje forman un todo indisoluble. Los nifios y nifias tienen la capacidad Iudica
asociada a cualquier accion que realizan debido, posiblemente, al esfuerzo que supone
el aprendizaje en los primeros dos o tres afios de vida. Sin una motivacion producida
por la vivencia placentera de su tarea seria impensable que pudieran desarrollar tal
cantidad y variedad de aprendizajes en tan corto espacio de tiempo. La necesidad de
aprender se satisface con el placer que proporcionan las actividades de descubrimiento,
asi las tensiones producidas en la realizacion de la propia actividad y la vivencia lidica

se retroalimentan implicando el desarrollo de los aspectos fisicos y emotivos del nifio.

Resulta imposible separar los &mbitos de la personalidad y del conocimiento durante el
juego porque el sujeto se implica en su realizacion de una manera plena. Prueba de ello
la encontramos en el ensimismamiento y el deleite que se observa en determinados
momentos cuando el nifio o la nifia juegan solos o juegan en grupo. El resultado
esperado en la maduracion es conseguir un equilibrio entre las diversas facetas o
ambitos de la personalidad humana, y a la educacion le corresponde la intervencion para

el desarrollo de las capacidades en cada uno de los ambitos (Palacios, 2005).
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1.3.7. Juegos Intelectuales

Los juegos intelectuales son juegos de la mente, juegos con la mente y juegos para la
mente. No se trata solo de ejercicios mentales; se trata también de impulsar la capacidad
de tomar decisiones y crear soluciones no convencionales en situaciones dificiles.
Ademaés de situaciones de juego, hablamos de situaciones de la vida: nuestra vida es un

juego y la mejor manera de aprender es jugar al maximo.

1.3.7.1. Juegos Colectivos

Son los juegos que se realizan entre varias personas, responden al principio de la
socializacion y estan estimulados por la evolucion y la competencia como por ejemplo
el deporte (Aisanuk, 2001).

1.3.7.2. Juegos teatrales

Es un proceso de aprendizaje y sirve como medio de comunicacion para expresar
fantasias inconscientes, explorar la imaginacion y rescatarla, encontrando recursos

valiosos en la expresion y la comunicacion (Aisanuk, 2001).

1.3.8. Otras clasificaciones del juego

Los juegos pueden ser clasificados en base a:
e El espacio en que se realiza el juego.

e El papel que desempefia el adulto.

e El nimero de participantes.

e Laactividad que realiza el nifio.

e El momento en que se encuentra el grupo.

1. Espacio en el que se realizan: Los juegos de interior y juegos de exterior. Correr,
perseguirse, esconderse, montar en triciclo, correr empujando la camara de una rueda,
subir por estructuras, trepar por una red, columpiarse, tirarse por un tobogan o montar
en un balancin son actividades que requieren espacio suficiente para poder realizarlas y

se consideran propias del espacio exterior. Los juegos manipulativos, los de imitacion,
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la mayoria de los juegos simbdlicos, los juegos verbales, los de razonamiento I6gico y

los de memoria son juegos adecuados para realizar en espacios interiores.

2. Papel que desempefia el adulto: Juego libre, juego dirigido y juego presenciado.
Los nifios juegan espontaneamente. Siempre que se dé un medio — fisico y humano-
adecuado en el que el nifio pueda expresarse y actuar libremente surgiré el juego libre y
espontaneo. La que toma la iniciativa y —dirige- el juego. En todos ellos los educadores
tienen un papel de, -ensefiar- y de — dirigir- el juego por lo que se entienden como
juegos dirigidos. Por otra parte, cuando el nifio juega sélo, con su cuerpo o con los
objetos, pero necesita que el educador esté presente dandole confianza y seguridad,

aunque no intervenga directamente en el juego se denomina juego presenciado.

3. Juego segun el namero de participantes: Juego individual, Juego paralelo. Juego
de pareja, Juego de grupo.

Se denomina juego individual al que realiza el nifio sin interactuar con otro nifio aunque
esté en compafiia de los otros. Individualmente el nifio juega explorando y ejercitando
Su propio cuerpo -juego motor- también explora los objetos cercanos y juega con los
juguetes que le ponemos a su alcance.

Llenar y vaciar recipientes, muchos juegos motores, algunos juegos simbolicos, y gran
parte de los juegos de razonamiento l6gico son juegos en los que el nifio juega sélo.

Llamamos juego paralelo al juego que realiza el nifio individualmente, pero en
compafiia de otros nifios. Los nifios pueden aparentar estar jugando juntos pero una
observacién detenida nos hara ver que, aungue realicen juegos similares o con juguetes
parecidos, no hay interaccion entre ellos y que simplemente juegan unos junto a otros

sin compartir el juego (Aisanuk, 2001).

Cuando hablamos del ciclo de 0 a 3 afios, los juegos de pareja, son todos los juegos que
el nifio realiza con el educador. En los mas pequefios los juegos de dar y tomar, el cucu
tras, o los juegos de regazo son juegos sociales -0 de interaccidn social. Posteriormente,
desde los tres afios, los nifios pueden jugar en pareja con otro nifio dando palmas
siguiendo una cantinela, y también pueden jugar en grupo con varios compafieros. En
los juegos de grupo podemos diferenciar tres niveles de relacion: asociativa,

competitiva y cooperativa.
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Juegos segun la actividad que promueve en el nifio

El juego manipulativo: En los Juegos manipulativos intervienen los movimientos
relacionados con la presion de la mano como sujetar, abrochar, apretar, atar, coger,
encajar, ensartar, enroscar, golpear, moldear, trazar, vaciar y llenar. Los nifios desde los
tres o cuatro meses pueden sujetar el sonajero si se lo colocamos entre las manos y
progresivamente ird cogiendo todo lo que tiene a su alcance. Enseguida empieza a
sujetar las galletas y los trozos de pan y se los lleva a la boca disfrutando de forma

especial desde los cinco o seis meses con los juegos de dar y tomar.

Los juegos de imitacion: En los juegos de imitacion los nifios tratan de reproducir los
gestos, los sonidos o las acciones que han conocido anteriormente. El nifio empieza las
primeras imitaciones hacia los siete meses, extendiéndose los juegos de imitacion
durante toda la infancia. En el juego de los -cinco lobitos- o el de —palmas- palmitas, los

nifios imitan los gestos y acciones que hace los educadores.

El juego simbolico: El juego simbdlico es el juego de ficcion, el de —hacer como si-
inician los nifios desde los dos afios aproximadamente. Fundamentalmente consiste en
que el nifio da un significado nuevo a los objetos —transforma un palo en caballo- a las
personas —convierte a su hermana en su hija- 0 a los acontecimientos —pone una

inyeccion al mufieco y le explica que no debe llorar.

Los juegos verbales: Los juegos verbales favorecen y enriquecen el aprendizaje de la
lengua. Se inician desde los pocos meses cuando las educadoras hablan a los bebés y
mas tarde con la imitacién de sonidos por parte del nifio. Ejemplos: trabalenguas, veo-
veo (Palacios, 2005).

Los juegos de razonamiento logico: Estos juegos son los que favorecen el
conocimiento l6gico-matematico. Ejemplos: los de asociacion de caracteristicas

contrarias, por ejemplo, dia-noche, lleno-vacio, limpio-sucio.

Juegos de relaciones espaciales: Todos los juegos que requieren la reproduccién de
escenas — rompecabezas 0 puzzles- exigen al nifio observar y reproducir las relaciones

espaciales implicadas entre las piezas.
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Juegos de relaciones temporales: También en este caso hay materiales y juegos con
este fin; son materiales con secuencias temporales — como las vifietas de los tebeos-

para que el nifio las ordene adecuadamente segun la secuencia temporal.

Juegos de memoria: Hay mdltiples juegos que favorecen la capacidad de reconocer y
recordar experiencias anteriores. Hay diferentes clases de memoria. Como nuestro
interés esta centrado en la etapa de Educacion Infantil nos interesan especialmente las

clases de memoria asociadas a los sentidos.

Juegos de fantasia: Los juegos de fantasia permiten al nifio dejar por un tiempo la
realidad y sumergirse en un mundo imaginario donde todo es posible de acuerdo con el
deseo propio o del grupo. Se puede dar rienda suelta a la fantasia a través de la
expresion oral creando historias y cuentos individuales o colectivos a partir de las
sugerencias del educador. Pero sin duda alguna, en el juego espontaneo, el juego
simbdlico permite al nifio representar y transformar la realidad de acuerdo con sus

deseos y necesidades.

Segun el momento en que se encuentra el grupo: Los juegos relacionados con la vida
del grupo no son estrictamente necesarios en Educacion Infantil, aunque pueden
utilizarse sin dificultad con los nifios del segundo ciclo de la etapa. La utilizacion del
juego para —animar- la vida de un grupo y facilitar el conocimiento, la confianza y la
comunicacion entre sus miembros, o bien resolver los conflictos que aparecen en

cualquier grupo humano es un recurso relativamente nuevo.
1.3.9. Beneficios del Juego

Se sabe que el juego del nifio/a crea una base para el aprendizaje y el éxito académico.
A través de este, el pequefio aprende a interactuar con los demas, desarrolla las
aptitudes del lenguaje, reconoce y resuelve problemas y descubre su potencial humano,

en resumen, el juego ayuda al nifio a encontrar un lugar en el mundo (Schwarz, 2000).
Desarrollo Fisico

Otro de los factores por los que algunos padres prefieren apartar o limitar el juego de
sus hijos es el afan por protegerlos de todo; sin embargo, el juego activo, con su rudeza
y caidas facilita el desarrollo sensomotor del nifio/a. Segin investigaciones los recreos

contribuyen a lograr un mejor rendimiento académico de los parvulos.
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Aspecto Académico

Existe un estrecho vinculo entre el juego y un correcto aprendizaje ya que se sientan las
bases para el éxito académico posterior en la lectura, escritura; provee las experiencias
reales con materiales de la vida diaria que ayudan a los nifios/as al desarrollo de
conceptos cientificos y matematicos, el juego es crucial para el desarrollo de la

imaginacion, la creatividad y la solucién problemas.
Vivir en Sociedad

Las investigaciones sugieren que el juego imaginativo esta relacionado con el aumento
de la cooperacion, la empatia y el autocontrol, reduciendo la agresividad y sobretodo,

obteniendo un mejor desarrollo social y emocional.

Apoyandose en evidencia cientifica que corroboran los grandes logros alcanzados a
través de esta importante actividad. Para que una actividad pueda ser catalogada como
juego, debe causar placer espontdneamente, incitando a una participacion activa con
algin elemento de imaginacién. Por afiadidura el juego tiene un efecto positivo,
flexible, que deja contentas a las personas no solamente es deseable que los nifios salgan
a jugar, que tengan tiempo no estructurado, sino que igualmente importante es
estimularlos a través del juego guiado. Existiendo en otros paises una politica respecto
al juego como estrategia educativa. En Japon, por ejemplo, el ministerio de educacion
recomienda expresamente jugar con los nifios en el area preescolar. Los profesores son

instruidos para actuar simplemente observandolos y guiandolos hacia ciertos objetivos.

1.3.10. El juego como aprendizaje y ensefianza

Educar a los nifios/as a través del juego se ha de considerar profundamente en las
instituciones educativas. El juego bien orientado es una fuente de grandes provechos y
una experiencia placentera para el maestro y su alumno. Al estudiar la historia del
juego se demuestra la fusion de la actividad ludica de la infancia en los aspectos:
bioldgicos, culturales, educativas. Los juegos marcan las etapas de crecimiento del ser
humano: infancia, adolescencia y edad adulta. Los nifios no necesitan que nadie les
expligue la importancia y la necesidad de jugar, lo llevan en su interior. Se observa que
el nifio/a, aunque tengan comparieros de juegos reales, puede albergar también uno o

varios comparieros imaginarios. No sera raro verlos hablar en tonos distintos de voz y
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tener una larga y curiosa conversacion consigo mismo, esta jugando. La Optica del nifio
sobre el juego es totalmente distinta a la del adulto, ninguno de los motivos que mueven
a éste a jugar interviene en el juego del nifio. De acuerdo con el autor el nifio/a conoce
el mundo que le rodea explorandolo y si quiere llegar a ser un adulto con
conocimientos, los padres deben ayudarle en su insaciable curiosidad y contestar a sus
constantes interrogantes (Decroly, 2010).

El infante, al jugar, imita, lo cual es un producto secundario de la curiosidad. El
pequefio solo seleccionara para su realizacién, al que capte su interés, en lo cual, su
imaginacion juega un gran papel, y si imita, se debe mostrar cosas buenas delante,

empezando por nuestro comportamiento.

La imaginacion que se puede desarrollar y educar por medio del juego es la misma que
el dia de mafiana permitira al adulto proyectar edificios, disefiar piezas industriales o de

decoracion, es decir su profesion.

Las experiencias logradas con el juego permiten aprende con vivacidad y sencillez las
complejidades de causa y efecto. Es muy importante que vaya conociendo una buena
gama de juegos y materiales para enriquecer sus experiencias, ya que ellos no tienen las
facilidades de aprender que poseen los adultos. Si los padres y educadores son capaces
de observar a su hijo teniendo en cuenta que el juego es su vida, empezaran a ver el
juego de una forma bien distinta a su creencia de que éste es pura diversion o una

enfermedad del propio hijo/a.

Un nifio que necesita conocer el mundo desde sus posibilidades y un docente que
necesita conocer al nifio, tienen en el juego un espacio que permite actos conjuntos,

integradores (Decroly, 2010).

La actividad ladica ocupa, dentro de los medios de expresion de los nifios/as, un lugar
privilegiado. No se puede considerar sélo como un pasatiempo o diversion. Es, mas que
nada, un aprendizaje para la vida. EI mundo de los juegos tiene una gran amplitud
donde los nifios aprenden las cualidades de las cosas; ve como el papel se deshace en el
agua, como el carbén ensucia, como piedras son mas duras que el pan, que el fuego
quema. Es claro que un juego educativo que se utilice, puede no ser divertido y, si no

hay diversion, dificilmente habra aprendizaje. El nifio/a sabe bien lo que le gusta y lo
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gue no le gusta. El juego le permite pensar en acciones espontaneas y eficaces para
enriquecer las estructuras que posee y hallar nuevos caminos, nuevas respuestas, nuevas

preguntas.

1.3.11. Inteligencia

La palabra inteligencia procede del latin (inter-entre y eligere-elegir) y se puede definir
como la capacidad del cerebro de elegir la mejor opcion para resolver problemas y

dificultades.

En sentido amplio la inteligencia es la capacidad de asimilar, guardar, elaborar
informacion y utilizarla para resolver problemas y emitir juicios; no es una capacidad
neuroldgica aislada porque no puede desarrollarse fuera de un contexto o ambiente,

permite:

e Resolver problemas cotidianos
e Generar nuevos problemas

e Crear productos o para ofrecer servicios dentro del propio ambito cultural

El ser humano no seria inteligente si careceria de lengua, la herencia cultural, las
creencias, la escritura, las ideologias, los métodos intelectuales y otros medios que le

aporten a su ambiente. (Levi, 2003).

Sustentadas en lo escrito por el autor la inteligencia es la capacidad que tiene el cerebro
para comprender las cosas, elegir entre varias opciones la mejor para resolver un
problema o dificultad creando productos valiosos para el contexto cultural y

comunitario en el que se desenvuelve.

Los nifios y las nifias utilizan su inteligencia para resolver problemas y después se
establecen estrategias orientadas, no tanto en los procesos, sino a la forma como opera

la mente del pequefio o pequefia con el contenido de su entorno (Kuethe, 2011).

Coincidiendo con el autor, las estrategias de ensefianza se concretan en una serie
actividades de aprendizaje dirigidas a los estudiantes y adaptadas a sus necesidades y

caracteristicas individuales. Los recursos disponibles que son objeto de estudio,
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determinan el uso de metodologias idoneas en marcos organizativos concretos que
proveen a los alumnos de los oportunos sistemas de informacion, motivacion vy
orientacion para llegar a la solucion de los diferentes problemas planteados en la vida

diaria.

1.3.11.1 La Inteligencia Interpersonal

La inteligencia interpersonal es la capacidad de entender a los demas e interactuar
eficazmente con ellos. Incluye la sensibilidad a expresiones faciales, de voz, los gestos,
posturas y la habilidad para responder a dichas acciones de manera practica; propiciar,
negociar, escuchar, ocuparse de la resolucion de un conflicto, persuadir, formar equipos.
(Hernandez, 2012) en este sentido afiade que: “Se basa en el desarrollo de dos grandes
tipos de capacidades, la empatia y la capacidad de manejar las relaciones

interpersonales.”

Por lo tanto, es importante rescatar de esta definicion la capacidad que es un término
que involucra a todos los seres humanos y en especial a los nifios quienes estan en la
capacidad de desarrollar muchas cualidades y en especial su inteligencia interpersonal
por encontrarse en una edad en la cual se va formando su personalidad, y partiendo de la
afirmacion que es una capacidad y si es asi esta puede desarrollarse en todo ser humano.
Howard Gardner (1994) enfatiza que la inteligencia interpersonal es: “la capacidad de

entender a los demas e interactuar eficazmente con ellos”

En esta definicion se incluye la sensibilidad a expresiones faciales, la voz, los gestos y
posturas y la habilidad para responder. Se encuentra presente en actores, politicos, buen
os vendedores y docentes exitosos, entre otros. La tienen en especial los nifios que
disfrutan trabajando en grupo, que son convincentes en sus negociaciones con pares,

mayores, y que entienden al compafiero.

Los resultados de las investigaciones realizadas demuestran que, los I6bulos frontales
del cerebro tienen una funcion relevante en la interaccion social. La inteligencia
intrapersonal y la interpersonal conforman la inteligencia emocional y juntas
determinan la capacidad de desarrollar el equilibrio y el apego emocional. Presente en

actores, politicos, buenos vendedores y docentes exitosos, entre otros. La tienen los
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alumnos que disfrutan trabajando en grupo, que son convincentes en sus negociaciones
con pares y mayores. Es la inteligencia social. Las personas con este tipo de inteligencia
saben comunicarse de manera eficiente, prefieren estar en grupo que solos. Entienden

los mensajes verbales y no verbales. Generalmente son lideres.

1.3.12 Caracteristicas de la inteligencia interpersonal

Los nifios suelen demostrar interés por sus experiencias internas y obtienen grandes
beneficios cuando participan de diversas actividades intrapersonales. Estas actividades
incluyen los enfoques para el aprendizaje independiente y autodirigido, las
oportunidades para utilizar la imaginacion y la posibilidad de disponer de momentos
tranquilos y lugares privados donde trabajar y reflexionar. La siguiente lista proporciona
algunos indicadores de esta compleja inteligencia. Es probable que una persona con una
inteligencia intrapersonal bien desarrollada presente algunas de las siguientes

caracteristicas.

1.- Las personas que la desarrollan entienden a las personas que las rodean brindandoles

toda clase de apoyo.

2.- Son personas que lideran al grupo por su manera de ser y actuar. Saben que hacer y

convencen al conglomerado actuar de la forma como ellos creen y consideran.

3.- Son muy comunicativos por su facilidad de palabra pueden llegar a establecer

conversaciones con un sin numero de sujetos haciendo amistad con ellos.

4.- Son sujetos que les gusta resolver conflictos y saben la manera de hacerlo, la

facilidad con la que cuentan les hace ver como personas proactivas.

5.- Les gusta tener muchos amigos y los conservan sin que ni uno ni otro vea alguna

diferenciacion en su trato.

6. Gusta hablar con toda la gente que se encuentra dentro de su contexto social.
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7.- Ademas le justa estar siempre rodeado de personas con quienes tiene multiples

conversaciones y ven en él una persona en quien pueden confiar.

8.-Aprende mejor: Compartiendo, comparando, relacionando,

cooperando (Nicholson, 1998).

1.3.13. Componentes de la Inteligencia Interpersonal

La inteligencia interpersonal estd compuesta por varios factores:

entrevistando,

La empatia. Es la capacidad para ponerse en el lugar de otra persona viviendo sus

emociones como si fuesen propias.

El liderazgo. Es la habilidad para tomar decisiones que afectan a un grupo de personas

y gue sean asumidas y respetadas por el grupo.

Las habilidades sociales. La escucha, el respeto, la seleccién de temas adecuados de

diélogo, el asertividad son elementos fundamentales de cara al desarrollo de este tipo de

inteligencia.

La apertura. Es la capacidad para comprender el pensamiento de otra persona, dejando

momentaneamente de lado, las propias convicciones.
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1.3.8.4. La Inteligencia Personal desarrolla en los nifios

e Capacidad para comprender a los demas, reconocer y percibir sus motivaciones,
sentimientos, estados de animo e intenciones, respondiendo de manera adecuada.

e Habilidad para responder de manera efectiva a estas sefiales en la practica, ej.
influenciar a un grupo de personas a seguir una cierta linea de acciéon (Orejuela,
2010).

1.3.14. Sabias que para desarrollar la inteligencia interpersonal del nifio se
necesita

Juegos de mesa.

e Trabajar cooperativamente en grupos.

e Juegos electronicos diversos.

e Estimular las habilidades de la imaginacién, cooperar con otros.
e Pasar tiempo permitiendo que su hijo converse con usted.

e Debates.

e Juegos de imitacién de roles.

e Dramatizaciones.

e Estudio de casos.

1.3.15. Inteligencia Interpersonal en Preescolares y Escolares

La inteligencia interpersonal entre los preescolares se manifiesta por la avidez de estar
acompafado por chicos de la misma edad y participar en actividades grupales mas que
individuales. Normalmente los otros nifios buscan su compafiia por su habilidad en la
solucion de conflictos y en integrar a diferentes personas en el juego, disfrutan al

explicar a los otros nifios (Orejuela, 2010).

Actividades para desarrollar la inteligencia Inter Personal.
e Contacto fisico
e Juegos en el cuerpo de mama o papa.

e Contacto con familia, abuelos, primos, mascotas
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1.3.16. Relaciones sociales y actividades interpersonales

La empatia es la destreza que nos permite acercarnos a los demas, comprender sus
emociones, compartir sus preocupaciones o entender sus comportamientos. Es la clave
del exito de las relaciones interpersonales. Ser empaticos significa saber entender las

emociones de quienes tenemos a nuestro alrededor.

Cuando hacemos referencia a la empatia la determinamos como una cualidad de todo
ser humano para establecer lazos de amistad o buscar agradar a los demas, pero no son
asi de facil, se requiere de habilidades para que las otras personas no se desgafien de
cdémo es la personalidad de la otra persona a pesar que deberian ser aceptados como son.
Los deseos humanos estan en la clara intencion de interactuar y en ella ponemos todo el
esfuerzo porque forma parte de nuestros deseos. Las habilidades y destrezas para el
desarrollo de la inteligencia interpersonal estdn en nosotros, no podemos encargar a otra
persona que lo haga, es una responsabilidad social el integrarnos como forma de
alcanzar aprendizajes criticos y en especial creativos, que generen nuevas ideas y que

facilite la comprension de los hechos y acontecimientos, que se comparten en grupo.

En el aula las actividades interpersonales son espacios donde se desarrolla en gran
medida la convivencia social y méas aln si son nifios o jovenes quienes la desarrollan
porque es a estas edades donde las actividades realizadas en grupo se convierten en el

centro de su atencion y la desean realizar a todo momento.

1.3.17. Indicadores esenciales de una buena relacion interpersonal en el aula

(Orejuela, 2010) Enuncia lo siguiente considerando la asertividad, pasividad y

necesidades de integracion:

Pasividad:

e Demuestra inseguridad al expresarse.

e Demuestra aislamiento al trabajar en grupo.
e Manifiesta sus pensamientos en baja voz.

e Demuestra tolerancia frente a las decisiones que se asumen.

Asertividad:
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e Desarrolla capacidades comunicativas en la realizacion de sus actividades.
e Demuestra respeto a las opiniones de los demas.

e Desarrolla autoconfianza en la realizacion de sus actividades.

e Demuestra seguridad al expresar sus ideas.

e Desarrolla un adecuado tono y modulacién de voz al expresar sus ideas.

e Expresa con facilidad sus sentimientos y emociones con libertad.

Necesidad de relacion:

e Busca interactuar con los demas.

e Demuestra aceptacion al grupo.

e Expresa su deseo de participar con los demas.

e Busca comunicarse con los demas.

1.3.18 Relaciones interpersonales en el aprendizaje en el aula

La educacion es un proceso de relacion, ya que implica la transmisién de conocimientos
y de valores entre las personas, por ello el tema de las relaciones interpersonales en la
escuela ha sido uno de los que ha ocupado mayor atencion en el campo de la psicologia
de la educacion y de la psicologia social, ya que los resultados dependeran de estas
relaciones y de las caracteristicas de la interaccidn entre quien ensefia y quien aprende
(Mejia, 2011).

Los procesos que se llevan a cabo dentro del aula son de distintas formas cada uno de
los cuales busca alcanzar objetivos diferentes o similares y apegados a un estilo
metodoldgico, asi, las relaciones interpersonales constituyen una estrategia de
aprendizaje cuyo proceso empieza con la integracion de las personas. En este sentido
estos fendmenos educativos se dan al interior del aula que forma parte de una
institucion educativa cuyos esfuerzos estan encaminados a que los individuos mejoren
sus relaciones interpersonales por lo que en su mayor parte han prestado atencién a este
escenario donde se involucra el maestro — alumno, alumno y alumno, siendo
conocedores de estas relaciones se convierte en fortalezas que se debe aprovechar para
generar un interaprendizaje mas activo y creativo que socialmente concuerde con las

necesidades actuales.
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De esta manera es en el aula y fuera de ella que los estudiantes necesitan encontrarse
unos con otros y poder trabajar en mutuo beneficio, considerando que es en estos
momentos cuando los estudiantes ofrecen todo su contingente, ponen todo su esfuerzo,
asi el docente buscara aprovechar estos momentos y generar aprendizajes creativos y se
presta para estas acciones principalmente las asignaturas que tiene que ver con las

Ciencias sociales y el estudio de la sociedad.

CAPITULO I1

2. METODOLOGIA

2.1. DISENO DE LA INVESTIGACION

e No experimental

Es no experimental porque se realiz6 sin manipular deliberadamente las variables, se
basé fundamentalmente la observacion del juego para el desarrollo de la inteligencia

interpersonal, y su contexto para analizarlos con claridad.
2.2. TIPO DE INVESTIGACION

e Por el propésito

Descriptiva

Esta investigacion es descriptiva, ya que permite el estudio y analisis en el lugar de los
hechos como es el Centro de Educacion Infantil “Francisco Chiriboga” y se determina
con mas facilidad la problematica existente a través de la observacion, asi como dar las

posibles soluciones, ademas se evalla su incidencia.

Explicativa

Se indica el nivel de relacion entre la variable independiente y dependiente para cada
hipdtesis estableciéndose la causa existente entre la una y dar a conocer el aporte del

instrumento didactico aplicado.
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Exploratoria.

Nos ayudd a darnos una vision general, de tipo aproximativo, respecto a la realidad
planteada, ademas me permitié hacer una exploracion del tema formular la hipotesis
planteada.

Bibliogréfica

Porque se recopild, estructuro, organizo y clasifico la informacion mediante fuentes
bibliograficas como: libros, revistas, folletos, apuntes, documentos cientificos,
enciclopedias, diccionarios, que permitieron desarrollar las bases tedricas de las

variables permitiendo un mejor andlisis y enfoque del problema en estudio.

e Porellugar
De Campo

Debido a que se realizo en el lugar de los hechos, como es el Centro Infantil del Buen
Vivir “Francisco Chiriboga” y se describira las variables de la problemética planteadas,
con esta informacidn se proyecto la recoleccién de los datos exactos que se aproximan a
la realidad de la investigacién aumentando el grado de confiabilidad.

2.3. METODOS DE INVESTIGACION

e Cientifico

En la presente investigacion se utilizé en todas las fases del proceso investigativo, el
método cientifico por ser el mas general en la relacion teoria — practica en procura de

encontrar solucién al problema planteado.
e Inductivo

Parti6 de analisis particulares para posteriormente llegar a afirmaciones de caracter
general. En la investigacion se busco causas para determinar el déficit en el desarrollo

de la inteligencia interpersonal que tienen los nifios y nifas.

e Deductivo
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En el presente trabajo investigativo se utilizé el método deductivo ya que permitio el
andlisis desde lo méas general a lo particular, el desarrollo de habilidades que
fortalezcan la inteligencia interpersonal a traves de actividades de juego en los nifias y
nifos del Centro Infantil del Buen Vivir “Francisco Chiriboga”; mediante el desarrollo
de esta investigacion se pudo llegar a conclusiones sobre la tematica planteada y
elaborar una propuesta que aporte y contribuya a la solucién del problema encontrado
con la aplicacion de juegos recreativos, que impliqguen mucha participacion e

interaccion entre los comparieros.
e Analitico

Este método permitio estudiar de forma minuciosa e intensiva cada una de las variables,
y la relacion existente entre ellas y con el todo. Partiendo de esto este método nos
permite conocer mas profundo el tema planteado, pudiendo entender, explicar su
comportamiento, conocer las causas, consecuencias e impacto de las variables y como

se relacionan.

2.4. TECNICAS E INSTRUMENTOS PARA RECOLECCION DE DATOS.
2.4.1. Técnicas

Para la recoleccion de datos se trabajé mediante dos técnicas:

e Observacion: Mediante esta técnica se analizé el cumplimiento de algunos aspectos
debido a una observacion individual de los nifios, mediante un procedimiento
sistematizado y muy controlado, a fin de observar algunos pardmetros relacionados

con las variables de estudio.

2.4.2. Instrumentos

Los instrumentos que se utilizaron fueron los siguientes:

e Ficha de observacion, estructurada, aplicada de manera directa durante todo el

proceso de investigacion.

2.5. POBLACION Y MUESTRA

2.5.1 Poblacién
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La poblacion esta compuesta por los nifios del centro infantil del Buen Vivir “Francisco

Chiriboga de la ciudad de Riobamba

ESTRATOS FRECUENCIA | PORCENTAJE
e Nifios y nifias 30 100%
TOTAL 30 100%

2.5.2 Muestra

En la presente investigacion se ha empleado un Muestreo no probabilistico, por lo tanto,

la muestra esta constituida de 30 nifios y nifias del Centro Infantil.

2.6. PROCEDIMIENTO PARA EL ANALISIS E INTERPRETACION DE
RESULTADOS.

La informacién que se obtuvo a través de la ficha de observacidén que se la procesé

mediante un andlisis estadistico descriptivo con gréficos y cuadros estadisticos.

A mas de ello se aplico la prueba de hipétesis chi cuadrado a fin de comprobar las
hipétesis especificas.

2.7. HIPOTESIS

2.7.1. Hipdtesis General

El disefio y aplicacion del manual de juegos desarrolla la inteligencia interpersonal en
los nifios del Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco Chiriboga” Riobamba, periodo
2016.

2.7.2. Hipdtesis Especificas
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La aplicacion del manual de juegos mediante actividades ludicas sensoriales
desarrolla la inteligencia interpersonal en los nifios del Centro Infantil Del Buen

Vivir “Francisco Chiriboga” Riobamba, periodo 2016.

La aplicacion del manual de juegos mediante ejercicios motrices desarrolla la
inteligencia interpersonal en los nifios del Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco
Chiriboga” Riobamba, periodo 2016.

La aplicacion del manual de juegos mediante actividades de interaccion social
desarrolla la inteligencia interpersonal en los nifios del Centro Infantil Del Buen

Vivir “Francisco Chiriboga” Riobamba, periodo 2016.
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2.8. OPERACIONALIZACION DE LAS HIPOTESIS ESPECIFICAS
2.8.1. Operacionalizacion de la hipotesis especifica 1

La aplicacion del manual de juegos mediante actividades lidicas sensoriales desarrolla la inteligencia interpersonal en los nifios del Centro

Infantil Del Buen Vivir “Francisco Chiriboga” Riobamba, periodo 2016.

VARIABLE CONCEPTO CATEGORIA INDICADOR TECNICASE
INSTRUMENTO
S
Manual de Son ejercicios que contribuyen | Actividades Los conos de colores. Técnica:
Jueggs a. f]lesarrollar !(33 sentidos del | ludicas sensoriales | ~qynstruir torres con bloques L a observacion
mediante nifio o nifia, producen - did
actividades experiencias sensoriales tesoro escondido Instrumento:
lGdicas potencian la creatividad y Juego de las manos Ficha de
sensoriales desarrolla habilidades. i .
El reloj despertador Observacion
La naturaleza
Que objeto se ha ido
El tren
El arca de Noé
Coge la moneda
Inteligencia e Entendera e Se relaciona comprendiendo ideas y | Técnica:
Interpersonal Es la capacidad de entender a los los demas sentimientos. Encuesta
demas e interactuar eficazmente e Establece  vinculos con  sus
con ellos. comparieros. Instrumento:

e Interactuar

Cuestionario
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2.8.2. Operacionalizacion de la hipotesis especifica 2

La aplicacion del manual de juegos mediante ejercicios motrices desarrolla la inteligencia interpersonal en los nifios del Centro Infantil del
Buen Vivir “Francisco Chiriboga” Riobamba, periodo 2016.

VARIABLE CONCEPTO CATEGORIA INDICADOR TECNICASE
INSTRUMENTOS
Manual de Es una organizacién que | Ejercicios motrices | Eliman Técnica:
juegos incluye todos los tipos de .
J g. . y . P Atrapa la pelota o el globo La observacion
mediante situaciones  motrices  en
ejercicios forma de actividades ludicas, El escondite de objetos Instrumento:
motrices ue comportan conductas . i
q . p e . La fiesta Ficha de
motrices significativas, y la Observacion
actividad motriz. El caballito
Juego al escondite
Adivina
Inserta en la caja
La pelota loca
Escuchar el sonido del pito
Inteligencia Entender a los demas e Se relaciona comprendiendo ideas y | Técnica:
Interpersonal Es la capacidad de entender a sentimientos. Encuesta
los demas e interactuar e Establece  vinculos con  sus
eficazmente con ellos. Interactuar compafieros. Instrumento:

Cuestionario

40




2.8.3. Operacionalizacion de la hipotesis especifica 3
La aplicacion del manual de juegos mediante actividades de interaccion social desarrolla la inteligencia interpersonal

Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco Chiriboga” Riobamba. periodo 2016.

en los nifios del

VARIABLE CONCEPTO CATEGORIA INDICADOR TECNICASE
INSTRUMENTOS

Manual de Es una de las fuerzas | Ejercicios Sociales El cien pies Técnica:
juegos socializadoras més grandes . i
Juey - g La caja de sorpresas La observacion
mediante cuya finalidad es la |
ejercicios agrupacion, cooperacion, Ranitas al agua nstrumento:
Sociales sentido de responsabilidad Tempestad Ficha de

grupal, espiritu institucional, P Observacion

despiertan la sensibilidad El barco

social aprenden  a

y P El rey manda
comportarse en los grupos.
El naufrago

Carrera de parejas
La mano ganadora

Carrera con balén

Inteligencia _ Entender a los demas e Se relaciona comprendiendo ideas y
Interpersonal Es la capacidad de entender a sentimientos.

los demas € Interactuar Interactuar o Establece vinculos con  sus
eficazmente con ellos. 8
comparnieros

Técnica:
Encuesta
Instrumento:
Cuestionario
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CAPITULO Il

3. LINEAMIENTOS ALTERNATIVOS

3.1. TEMA

Manual de juegos infantiles para desarrollar la inteligencia interpersonal en los nifios del
Centro Infantil del Buen Vivir “Francisco Chiriboga” Riobamba. 2016.

3.2. PRESENTACION

Este manual permitira que el juego fomente el desarrollo de la Inteligencia Interpersonal
de los Nifos del Centro Infantil del Buen Vivir “Francisco Chiriboga”, este manual se
basa en que el juego ocupa un lugar muy importante en la vida de los nifios. Para
Vigotsky el juego es el escenario donde los nifios reproducen y recrean los
conocimientos que tienen del mundo que los rodea, considerandolo como un factor

basico del desarrollo de sus habilidades.

Los juegos mediante actividades ladicas sensoriales, ejercicios motrices y actividades
de interaccion social son actividades en cuyo contenido se propicia la creacion y el
desarrollo de habilidades espaciales y motoras, reafirma habitos, ensefia a los nifios a
desarrollar a variar sus ideas y se apoyan fundamentalmente en las habilidades que los

nifios han adquirido en actividades programadas.

3.3. OBJETIVOS

e Implementar juegos sensoriales para desarrolla la inteligencia interpersonal en los
ninos del Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco Chiriboga” Riobamba. 2016

o Determinar juegos motores para desarrolla la inteligencia interpersonal en los nifios
del Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco Chiriboga” Riobamba.

e Establecer juegos sociales para desarrolla la inteligencia interpersonal en los nifios
del Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco Chiriboga” Riobamba. 2016.
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3.4. FUNDAMENTACIONES

En el afio 2002, se publico el referente curricular para la Educacién Inicial “Volemos
Alto: Claves para cambiar el mundo”, en el cual se plante6 partir de objetivos generales
para que cada institucion elabore su propio curriculo y logre la concrecion a nivel de

aula.

El Curriculo de Educacion Inicial contempla la interculturalidad y presenta nuevas
propuestas con criterios de calidad y equidad en igualdad de oportunidades de
aprendizaje, a la vez que recoge los elementos sustanciales de las experiencias

curriculares (Ministerio de Educacion, 2014).

Este referente entregaba matrices de objetivos generales para promover la autonomia
curricular, sin embargo, en la préctica, estos objetivos resultaron amplios dado que
estaban planteados hasta los 5 afios, sin llegar a detallar las particularidades propias de

cada etapa de desarrollo en los primeros afios de vida.

A partir de este referente, hasta 2007, se elaboraron diferentes propuestas de
implementacion, dando origen a cinco documentos curricularesl formulados por
diversas instituciones responsables del servicio en este nivel educativo. A pesar de que
estos intentaron mantener los fundamentos del Referente Curricular, basandose en los
siete objetivos generales, se observa que se alejaron de la propuesta esencial del
Referente, evidencidndose una heterogeneidad de aprendizajes propuestos en cada
curriculo publicado; cada uno respondia a distintas exigencias y expectativas que podian
afectar a la equidad e igualdad de oportunidades de los nifios.

Ademas, este busca el desarrollo de las lenguas, los saberes y conocimientos ancestrales
rescatando la memoria colectiva y fortaleciendo identidad cultural, autoestima y

autonomia.

Caracteristicas del disefio curricular
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e Coherencia: en la elaboracion de los diferentes apartados es necesario considerar
los fines y los objetivos de la Educacion Inicial, sus ideas fundamentales y sus

concepciones educativas.

o Flexibilidad: la propuesta tiene un carécter orientador que admite diferentes formas
de ejecucion y la utilizacion de diversos materiales de apoyo curriculares, que

permitan su adaptacion a los diferentes contextos nacionales.

e Integracion curricular: implica mantener equilibrio de los conocimientos
curriculares para logar la formacion integral, considerando los &mbitos del sentir,

pensar y actuar de los nifios en sus procesos de aprendizaje.

e Progresion: porque las destrezas descritas en los diferentes afios de edad, que
abarca esta propuesta, han sido formuladas con secuencialidad y gradacion

determinando alcanzar diferentes niveles de dificultad.

e Comunicabilidad: es indispensable enfatizar en la claridad de los enunciados para

facilitar su comprensién y apropiacion.

Caracterizacion de los ejes de desarrollo y aprendizaje

Eje de desarrollo personal y social

Este eje integra los aspectos relacionados con el proceso de construccion de la identidad
del nifio, a partir del descubrimiento de las caracteristicas propias y la diferenciacién
que establece entre él y las otras personas, promoviendo el creciente desarrollo de su
autonomia mediante acciones que estimulan la confianza en si mismo y en el mundo
que le rodea, y fomentando la construccion adecuada de su autoestima e identidad,
como parte importante de una familia, de una comunidad y de un pais. También
considera aspectos relacionados con el establecimiento de los primeros vinculos
afectivos, propiciando interacciones positivas, seguras, estables y amorosas con la

familia, otros adultos significativos y con sus pares.
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Ademas, considera el paulatino proceso de adaptacién y socializacion del nifio que
propicia la empatia con los demas, asi como la formacion y practica de valores,

actitudes y normas que permiten una convivencia armonica.

Forman parte de este eje para el subnivel Inicial 1 el &mbito de vinculacién emocional y

social y para el subnivel Inicial 2 el de identidad y autonomia y convivencia.

Eje de expresidén y comunicacion

En torno a este eje se consolidan procesos para desarrollar la capacidad comunicativa y
expresiva de los nifios, empleando las manifestaciones de diversos lenguajes y lenguas,
como medios de exteriorizacion de sus pensamientos, actitudes, experiencias y

emociones que les permitan relacionarse e interactuar positivamente con los demas.

Ademas, se consideran como fundamentales los procesos relacionados con el desarrollo
de las habilidades motrices. El nifio, partiendo del conocimiento de su propio cuerpo,

lograra la comprension e interaccion con su entorno inmediato.

Para el subnivel Inicial 1 de este eje se derivan los ambitos de manifestacion del
lenguaje verbal y no verbal, y exploracion del cuerpo y motricidad; para el subnivel
Inicial 2, los ambitos de comprensién y exploracién de lenguaje, expresion artistica y

expresion corporal y motricidad.

Juegos Sensoriales

Los Juegos sensoriales son ejercicios que contribuyen a desarrollar los sentidos de los
nifios y nifias son importantes porque producen experiencias sensoriales, potencian la
creatividad y desarrollan habilidades. Son una herramienta de gran ayuda en la
transicion entre la actividad centrada en si mismo y una actividad mas social.

Los juegos sensoriales se pueden dividir a su vez de acuerdo con cada uno de los

sentidos en: visuales, auditivos, tactiles, olfativos, y gustativos.
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Juegos Motrices

Aparecen espontdneamente en los nifios desde las primeras semanas repitiendo los
movimientos y gestos que inician de forma involuntaria. Los juegos motores tienen una
gran evolucion en los dos primeros afios de vida y se prolongan durante toda la infancia
y la adolescencia. Andar, correr, saltar, arrastrarse, rodar, empujar, o tirar son
movimientos que intervienen en los juegos favoritos de los nifios porque con ellos
ejercitan sus nuevas conquistas y habilidades motrices a la vez que les permiten

descargar las tensiones acumuladas.
Juegos Sociales

Un juego social es un juego que se practica entre dos 0 mas personas, frecuentemente en
ambientes cerrados o techados, que basicamente incluye los juegos de salony los de
mesa, y que no incluye los juegos deportivos en los que mayoritariamente influye la
habilidad fisica y el esfuerzo muscular. Los juegos sociales se oponen a aquellos que
pueden practicarse en soledad, o sea a aquellos en los que hay un Unico jugador en
competencia, como por ejemplo el solitario de cartas, el rompecabezas, el crucigrama o

juego de palabras.

3.5. CONTENIDOS
BLOQUE 1:

JUEGOS MEDIANTE ACTIVIDADES LUDICAS SENSORIALES

Los conos de colores.
Construir torres con bloques
El tesoro escondido

Juego de las manos

El reloj despertador

La naturaleza

Que objeto se haido

El tren

© oo N oo g k~ w DdoE

El arca de Noé

10. Coge la moneda
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https://es.wikipedia.org/wiki/Deporte
https://es.wikipedia.org/wiki/Solitario_de_cartas
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https://es.wikipedia.org/wiki/Crucigrama

BLOQUE 2:
JUEGOS MEDIANTE EJERCICIOS MOTRICES

1. El iman

Atrapa la pelota o el globo
El escondite de objetos

La fiesta

El caballito

Juego al escondite
Adivina

Inserta en la caja

© oo N o o B~ w D

La pelota loca

10. Escuchar el sonido del pito

BLOQUE 3:

JUEGOS MEDIANTE EJERCICIOS SOCIALES

1. El cien pies

La caja de sorpresas
Ranitas al agua
Tempestad

El barco

El rey manda

El ndufrago

Carrera de parejas

© O N oo a Bk~ D

La mano ganadora

10. Carrera con balén
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3.6. OPERATIVIDAD

CRONOGRAMA DEL PROCESO OPERATIVO

TEMA SUBTEMA OBJETIVO RECURSOS DURACION
1. Los conos de colores. Aplicar el manual de juegos e Formatos 6 semanas
JUEGOS . o -
2. Construir torres con bloques mediante actividades ludicas )
MEDIANTE sensoriales para desarrollar la s ol
. El r ndi
ACTIVIDADES 3. El tesoro escondido R en | . Blogues
) 4. Juego de las manos inteligencia interpersonal en los
LUDICAS . :
: nifos del Centro Infantil del e Papelotes
SENSORIALES 5. El reloj despertador - .
Buen Vivir “Francisco
6. La naturaleza . . e Canciones
Chiriboga” Riobamba. 2016.
7. Que objeto se ha ido e  Monedas
8. El tren
e Sogas
9. El arca de Noé
10. Coge la moneda * Cajas
Aplicar el manual de juegos e Globos 5 semanas
JUEGOS 1. El iman . L .
mediante ejercicios motrices Obi
MEDIANTE 2. Atrapa la pelota o el globo o * Jetos
para desarrollar la inteligencia
EJERCICIOS i i
3. El escondite de objetos interpersonal en los nifios del e Papelotes
MOTRICES . : .
4. Lafiesta Centro Infantil del Buen Vivir e Canciones
5. El caballito “Francisco Chiriboga”
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6. Juego al escondite Riobamba. 2016. Disco
7. Adivina Papel
8. Inserta en la caja
Pelota
9. La pelota loca
10. Escuchar el sonido del pito Pito
1. El cien pies Aplicar el manual de juegos Papelotes 8 semanas
JUEGOS 2. La caia d mediante actividades de
. La caja de sorpresas -
MEDIANTE ; J p interaccién social par Objetos
EJERCICIOS 3. Ranitas al agua o . Carteles
A4 Tempestad desarrollar  la  inteligencia
SOCIALES | i interpersonal en los nifios del
5. El barco P Ramas
Centro Infantil del Buen Vivir
6. El rey manda ) . Canciones
“Francisco Chiriboga”
7. El naufrago Riobamba. 2016. Sogas
8. Carrera de parejas _
Cajas
9. La mano ganadora
10. Carrera con balén Cartones
Balones
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3.7. METODOLOGIA

Para la fundamentacion de este trabajo se utiliz6 una serie de métodos, técnicas y procesos

participativos, a fin de que los resultados esperados sean reales.

3.8. EVALUACION

Para la evaluacion se usaron en este manual los indicadores basado en el curriculo de
educacion inicial.
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CAPITULO IV

4. EXPOSICION Y DISCUSION DE RESULTADOS
4.1. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS DE LA FICHA DE
OBSERVACION

INDICADOR N°1
Se relaciona facilmente con los otros nifos

CUADRO N°1
: ANTES DESPUES

N° | Alternativas - - -
Frecuencia % Frecuencia | Porcentaje

Adquirida 12 40 19 63

1 | En proceso 8 27 10 33

Iniciada 10 33 1 3

TOTAL 30 100 30 100

Fuente: Ficha de observacién aplicada a los nifios y nifias
Elaborado por: Acurio Carvajal Erica Susana

GRAFICO N° 1
Se relaciona facilmente con los otros nifios
80 -
60 - B Adquirida
40
En proceso
40 - 7
Iniciada
20 -
0

Fuente: Cuadro N°1
Elaborado por: Acurio Carvajal Erica Susana

ANALISIS
Del 100% de los nifios y nifias a los cuales se aplicé la ficha de observacion se tiene que el

40% se relaciona facilmente con los otros nifios, éste valor sube a 63%; y el valor de iniciado
disminuye de 33% al 3%.

INTERPRETACION

Se observo que la mayoria de actividades implementadas en el manual permitieron que el
nifio se relaciona facilmente con otros nifios, teniendo de esta manera un desarrollo en el

relacionamiento.
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INDICADOR N°2

Practica algunas normas basicas de comportamiento

CUADRO N°2
, ANTES DESPUES

N° | Alternativas - - - -
Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje

Adquirida 11 37 20 67

o | Enproceso 8 27 6 20

Iniciada 11 37 4 13

TOTAL 30 100 30 100

Fuente: Ficha de observacion aplicada a los nifios y nifias
Elaborado por: Acurio Carvajal Erica Susana

GRAFICO N°2
Practica algunas normas bdsicas de comportamiento
67
70
60
50 B Adquirida
37
40 - M En proceso
7
30 Iniciada
20
10
0

Fuente: Cuadro N°2
Elaborado por: Acurio Carvajal Erica Susana

ANALISIS

Del 100% de los nifios y nifias a los cuales se aplicé la ficha de observacion se tiene que el
37% practica algunas normas bésicas de comportamiento, este valor sube al 67% en
adquirida; se nota que en la opcidn iniciada disminuye de 37% al 3%.

INTERPRETACION

Se observa una mejora en el comportamiento y la obediencia las diversas reglas del juego o
actividad realizada.
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INDICADOR N°3

Establece vinculos con los nifios de su entorno

CUADRO N°3
_ ANTES DESPUES

N° | Alternativas - - - -
Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje

Adquirida 5 17 16 53

3 | Enproceso 14 47 9 30

Iniciada 11 37 5 17

TOTAL 30 100 30 100

Fuente: Ficha de observacion aplicada a los nifios y nifias
Elaborado por: Acurio Carvajal Erica Susana

GRAFICO N°3
Establece vinculos con los nifios de su entorno
60 53
47
50
20 7 m Adquirida
M En proceso
30
17 7 M Iniciada

20
10

0

Fuente: Cuadro N°3
Elaborado por: Acurio Carvajal Erica Susana

ANALISIS

Del 100% de los nifios y nifias a los cuales se aplicé la ficha de observacion se tiene que el
17% establece vinculos con los nifios de su entorno, luego de la aplicacion del manual este
valor sube al 53% en adquirida; se nota una disminucion del 37% al 17% en iniciada.
INTERPRETACION

La mayoria de nifios establece vinculos con los otros nifios de su entorno debido a que las
actividades implementadas fueron participativas lo cual ayudé mucho.
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INDICADOR N°4

Identifica emociones de los nifios de su entorno

CUADRO N%4
_ ANTES DESPUES

N° | Alternativas - - - -
Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje

Adquirida 10 33 21 70

4 | Enproceso 18 60 6 20

Iniciada 2 7 3 10

TOTAL 30 100 30 100

Fuente: Ficha de observacion aplicada a los nifios y nifias
Elaborado por: Acurio Carvajal Erica Susana

GRAFICO N°4
Identifica emociones de los niiios de su entorno.
70 60
60
50 B Adquirida
40 33 M En proceso
30 M Iniciada
20
7

10

0

Fuente: Cuadro N°4
Elaborado por: Acurio Carvajal Erica Susana

ANALISIS

Del 100% de los nifios y nifias a los cuales se aplicé la ficha de observacion se tiene que el
33% identifica emociones de los nifios de su entorno, luego de la aplicacion del manual este

valor sube al 70% en adquirida.
INTERPRETACION

El nifio identifica emociones de los otros nifios de su entorno, este parametro mejord

notablemente debido a que se trabajaron actividades de pareja, de grupo, etc.
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INDICADOR N°

Demuestra interés en colaborar en actividades

CUADRO N°5
, ANTES DESPUES

N° | Alternativas - - - -
Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje

Adquirida 9 30 19 63

5 | Enproceso 8 27 4 13

Iniciada 13 43 7 23

TOTAL 30 100 30 100

Fuente: Ficha de observacion aplicada a los nifios y nifias
Elaborado por: Acurio Carvajal Erica Susana

GRAFICO N°5

Demuestra interés en colaborar en actividades

70

60

50 B Adquirida

40 M En proceso

w
D

30 Iniciada

20
10

0

Fuente: Cuadro N°5
Elaborado por: Acurio Carvajal Erica Susana

ANALISIS

Del 100% de los nifios y nifias a los cuales se aplicé la ficha de observacion se tiene que el
30% demuestra interés en colaborar en actividades, luego de la aplicacion del manual este
valor sube a 63% en adquirida; se nota una disminucion del 43% al 23%.

INTERPRETACION

Se observo que, al realizar las actividades y juegos, la mayoria de nifios demostraron interés

en colaborar en los mismos, debido a la interrelacidn entre los nifios y la educadora.
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INDICADOR N°6

Participa en juegos grupales propuestos

CUADRO N°%
_ ANTES DESPUES

N° | Alternativas - - - -
Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje

Siempre 4 13 18 60

6 |A veces 17 57 7 23

Nunca 9 30 5 17

TOTAL 30 100 30 100

Fuente: Ficha de observacion aplicada a los nifios y nifias
Elaborado por: Acurio Carvajal Erica Susana

GRAFICO N°

Participa en juegos grupales propuestos

57 60
60

50/

40

B Adquirida

D

3 B En proceso
30

13 7 W Iniciada
20

10

0

Fuente: Cuadro N°6
Elaborado por: Acurio Carvajal Erica Susana

ANALISIS

Del 100% de los nifios y nifias a los cuales se aplicé la ficha de observacion se tiene que el
13% participa en juegos grupales propuestos, luego de la aplicacion del manual este valor
sube al 60% en adquirida; y del 30 al 17%, en iniciada

INTERPRETACION

La mayoria de nifios y nifias participa en juegos grupales propuestos por la educadora, debido
a que ellos se interesan en esos juegos participativos y motivacionales.
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INDICADOR N°7

Amplia su campo de interaccion con otros nifios

CUADRO N°7
: ANTES DESPUES

N° | Alternativas - - - -
Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje

Adquirida 6 20 21 70

7 | En proceso 9 30 6 20

Iniciada 15 50 3 10

TOTAL 30 100 48 100

Fuente: Ficha de observacién aplicada a los nifios y nifias
Elaborado por: Acurio Carvajal Erica Susana

GRAFICO N°7

Amplia su campo de interaccién con otros nifios

70
A%

70
60
50
40
30
20
10

0

B Adquirida

w
(@]

W En proceso

Iniciada

Fuente: Cuadro N°7
Elaborado por: Acurio Carvajal Erica Susana

ANALISIS

Del 100% de los nifios y nifias a los cuales se aplicé la ficha de observacion se tiene que el
20% amplia su campo de interaccion con otros nifios, luego de la aplicacion del manual este
valor sube al 70% en la opcién adquirida; se nota una disminucion del 50% al 10% en la
opcion iniciada.

INTERPRETACION

La interrelacién entre los nifios y jifias fue muy aceptable, mejorando notablemente antes y
después de realizar algunas actividades del manual.
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INDICADOR N°8

Diferencia por los nombres a los demés nifios

CUADRO N°8
) ANTES DESPUES

N° [ Alternativas - - - -
Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje

Adquirida 7 23 20 67

g | Enproceso 9 30 4 13

Iniciada 14 47 6 20

TOTAL 30 100 30 100

Fuente: Ficha de observacién aplicada a los nifios y nifias
Elaborado por: Acurio Carvajal Erica Susana

GRAFICO N°8

Diferencia por los nombres a los demas nifios

67

70
60
50
40
30 23
20
10

0

H Adquirida

M En proceso

w
(@]

N
(@]

Iniciada

i

Fuente: Cuadro N°8
Elaborado por: Acurio Carvajal Erica Susana

ANALISIS

Del 100% de los nifios y nifias a los cuales se aplicé la ficha de observacion se tiene que el
23% diferencia por los nombres a los demas nifios, luego de la aplicacion del manual este
valor se incrementa en un 67% en la opcion adquirida; se nota un decremento del 47% al 20%

en la opcion iniciada.

INTERPRETACION
La mayoria de nifios y nifias diferencia a los demas nifios por los nombres debido a la relacién

que tiene mediante los juegos participativos.
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INDICADOR N°9

Practican acciones de cortesia cuando se lo recuerdan

CUADRO N°9
, ANTES DESPUES

N° | Alternativas - - - -
Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje

Adquirida 11 37 20 67

9 | Enproceso 3 10 6 20

Iniciada 16 53 4 13

TOTAL 30 100 30 100

Fuente: Ficha de observacion aplicada a los nifios y nifias
Elaborado por: Acurio Carvajal Erica Susana

GRAFICO N°9
Practican acciones de cortesia cuando se lo recuerdan
67
70
60
50 B Adquirida
37

40 B En proceso
30 Iniciada
20
10

0

Fuente: Cuadro N°9
Elaborado por: Acurio Carvajal Erica Susana

ANALISIS

Del 100% de los nifios y nifias a los cuales se aplicé la ficha de observacion se tiene que el
37% practican acciones de cortesia cuando se lo recuerdan, luego de la aplicacion del manual
este valor sube al 67% en adquirida; se nota una disminucion del 53% al 13% en la opcion
iniciada.

INTERPRETACION

Los nifios luego de realizar actividades grupales, se observd que practican acciones de
cortesia cuando la educadora les recuerda.
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INDICADOR N°10

Muestra agrado o desagrado a situaciones

CUADRO N°10

: ANTES DESPUES
N° | Alternativas - - - -
Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje
Adquirida 12 40 16 53
10 | En proceso 15 50 13 43
Iniciada 3 10 1 3
TOTAL 30 100 30 100

Fuente: Ficha de observacion aplicada a los nifios y nifias
Elaborado por: Acurio Carvajal Erica Susana

GRAFICO N°10

Muestra agrado o desagrado a situaciones

60 53

u
(@)

50 3

B Adquirida
40

B En proceso
30

 Iniciada
20

10 3

0

Fuente: Cuadro N°10
Elaborado por: Acurio Carvajal Erica Susana

ANALISIS

Del 100% de los nifios y nifias a los cuales se aplicé la ficha de observacion se tiene que el
40% muestra agrado o desagrado a situaciones, luego de la aplicacion del manual este valor
sube al 53% en adquirida; se nota una disminucion del 10 al 3% en la opcién iniciada.

INTERPRETACION
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Los nifios no mostraron desagrado por las actividades y juegos realizados, al contrario, ellos

se sintieron agradados por todo lo que realizaron.

INDICADOR N°11

Aprende a comportarse en los grupos

CUADRO N°11

. ANTES DESPUES
N° | Alternativas - - - -
Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje
11 | Adquirida 9 30 25 83
En proceso 20 67 3 10
Iniciada 1 3 2 7
TOTAL 30 100 30 100

Fuente: Ficha de observacion aplicada a los nifios y nifias
Elaborado por: Acurio Carvajal Erica Susana

GRAFICO N°11

Aprende a comportarse en los grupos
100 33

80 67
B Adquirida

60
W En proceso

30
40 Iniciada
20 07
0

Fuente: Cuadro N°11
Elaborado por: Acurio Carvajal Erica Susana

ANALISIS

Del 100% de los nifios y nifias a los cuales se aplicé la ficha de observacion se tiene que el
30% aprende a comportarse en los grupos, luego de la aplicacion del manual este valor sube al
83% en adquirida; se nota un incremento del 3% al 7% en la opcion iniciada.

INTERPRETACION
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El comportamiento de los nifios tuvo un mejoramiento luego de trabajar actividades donde se

ponia reglas y normas a fin de que las respeten.

INDICADOR N°12

Reconoce las emociones de sus compafneros

CUADRO N°12

_ ANTES DESPUES
N° | Alternativas - - - -
Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje
Adquirida 9 30 15 50
12 | En proceso 7 23 10 33
Iniciada 14 47 5 17
TOTAL 30 100 30 100

Fuente: Ficha de observacion aplicada a los nifios y nifias
Elaborado por: Acurio Carvajal Erica Susana

GRAFICO N°12

Reconoce las emociones de sus compaiieros
50
47
50
40 3
30 ® Adquirida

30 3 B En proceso
20 7 ® Iniciada
10

0

Fuente: Cuadro N°12
Elaborado por: Acurio Carvajal Erica Susana

ANALISIS

Del 100% de los nifios y nifias a los cuales se aplicé la ficha de observacion se tiene que el
30% reconoce las emociones de sus compafieros, luego de la aplicacion del manual este valor

sube al 50% en adquirida; se nota un decremento del 47% al 17% en la opcion iniciada.

INTERPRETACION
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Al estar inmiscuidos en diversas actividades de trabajos en parejas, grupales, nombrando lider

de los grupos, etc., ellos aprender a mirar las emociones de sus comparieros.

4.2. COMPROBACION DE LA HIPOTESIS

4.2.1. Comprobacion de la hipotesis especifica 1

1.- MODELO LOGICO

Hi: La aplicacion del manual de juegos mediante actividades ludicas sensoriales desarrolla la

inteligencia interpersonal en los nifios del Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco

Chiriboga” Riobamba. 2016.

Ho: La aplicacién del manual de juegos mediante actividades ludicas sensoriales no desarrolla
la inteligencia interpersonal en los nifios del Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco

Chiriboga” Riobamba. 2016.

2. MODELO ESTADISTICO

En el empleo de las diversas formulas se utilizo6 la siguiente simbologia.
SIMBOLOGIA

Xc? = Chi cuadrado calculado fo = frecuencia observada
Xt? = Chi cuadrado tabulado fe= frecuencia esperada
¥=Sumatoria a= nivel de significacion
IC= Intervalo de confianza GL= grados de libertad

3. NIVEL DE SIGNIFICACION
o= 0,05
IC=95%
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4. ZONA DE RECHAZO

Columnas 3, Filas 2

GL= (Columnas-1) (Filas-1)

GL=(3-1) (2-1)

GL=(2) (1)

GL=2 Leida de la tabla

x%a0,05 = 5,9 con grados de libertad 2 (Tabla)

5. CALCULO DE CHI CUADRADO:
FRECUENCIAS OBSERVADAS

S AV N TOTAL
ANTES 12 6 10 28
DESPUES 18 4 6 28
TOTAL 30 10 16 56
FRECUENCIAS ESPERADAS
S AV N TOTAL
ANTES 15,0 5,0 8,0 28,0
DESPUES 15,0 5,0 8,0 28,0
TOTAL 30,0 10,0 16,0 56,0
0 E 0-e (0-e)"2 | (0-e)"2/fe
12 15 -3 9,00 0,600000
6 5 1 1,00 0,200000
10 8 2 4,00 0,500000
18 11 7 49,00 4,454545
4 9 -5 25,00 2,777778
6 5 1 1,00 0,200000
X% =8,73
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GRAFICA DISTRIBUCION CHI- CUADRADO

Se acepta Hy

Se rechaza Hg
Xprua'ba X:;rufba
"1 3§ 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29
>
Imbla
5,9 8,73

6. TOMA DE DECISION:

El valor del Chi- Cuadrado 8,73 se encuentra a la derecha de 5,9 por lo tanto esto indica que

se rechaza la hipoétesis nula y se acepta la hip6tesis de la investigacion:

La aplicaciéon del manual de juegos mediante actividades ludicas sensoriales desarrolla
la inteligencia interpersonal en los nifios del Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco

Chiriboga” Riobamba. 2016.

4.2.2. Comprobacidon de la hipotesis especifica 2

1.- MODELO LOGICO

Hi: La aplicacién del manual de juegos mediante ejercicios motrices desarrolla la inteligencia

interpersonal en los nifos del Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco Chiriboga”

Riobamba. 2016.
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Ho: La aplicacion del manual de juegos mediante ejercicios motrices no desarrolla la
inteligencia interpersonal en los nifios del Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco

Chiriboga” Riobamba. 2016.
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2. MODELO ESTADISTICO

T _ Z(fn —f.;}—

A I

En el empleo de las diversas formulas se utilizo la siguiente simbologia.

Xc? = Chi cuadrado calculado fo = frecuencia observada
Xt? = Chi cuadrado tabulado fe= frecuencia esperada
¥=Sumatoria a= nivel de significacion
IC= Intervalo de confianza GL= grados de libertad

3. NIVEL DE SIGNIFICACION
o= 0,05

IC=95%

4. ZONA DE RECHAZO
Columnas 3, Filas 2

GL= (Columnas-1) (Filas-1)
GL=(3-1) (2-1)

GL=(2) (1)

GL= 2 Leida de la tabla

x*a0,05 = 5,9 (Ver Tabla)

5. CALCULO DE CHI CUADRADO:
FRECUENCIAS OBSERVADAS

S AV N TOTAL
10 9 9 28
ANTES
15 10 3 28
DESPUES
25 19 12 56
TOTAL
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FRECUENCIAS ESPERADAS

S AV N TOTAL
12,5 9,5 6 28,0
ANTES
12,5 9,5 6 28,0
DESPUES
25,0 19,0 12,0 56,0
TOTAL
0 E 0-e (0-e)"2 (0-e)N2/fe
10,000 12,500 -2,500 6,250 0,500
9,000 9,500 -0,500 0,250 0,026
9,000 6,000 3,000 9,000 1,500
15,000 12,500 2,500 6,250 0,500
10,000 9,500 0,500 0,250 0,026
3,000 6,000 -3,000 9,000 1,500
X% =17,05

6. GRAFICA DISTRIBUCION CHI- CUADRADO

Se acepta Hy

Se rechaza Hg
Xprueba X;;rurba
I 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29
X;abla
5,9 7,05

7. TOMA DE DECISION:

El valor del Chi- Cuadrado 7,05 se encuentra a la derecha de 5,9 por lo tanto esto indica que

se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hip6tesis de la investigacion:
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La aplicacion del manual de juegos mediante ejercicios motrices desarrolla la

inteligencia interpersonal en los nifios del Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco

Chiriboga” Riobamba. 2016.

4.2.3. Comprobacion de la hipdtesis especifica 3

1.- MODELO LOGICO

Hi: La aplicacion del manual de juegos mediante actividades de interaccion social desarrolla

la inteligencia interpersonal en los nifios del Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco

Chiriboga” Riobamba. 2016.

Ho: La aplicacion del manual de juegos mediante actividades de interaccion social no

desarrolla la inteligencia interpersonal en los nifios del Centro Infantil Del Buen Vivir

“Francisco Chiriboga” Riobamba. 2016.

2. MODELO ESTADISTICO

2E=Y (f,= £

1.
Xc? = Chi cuadrado calculado
Xt? = Chi cuadrado tabulado
¥=Sumatoria
IC= Intervalo de confianza

3. NIVEL DE SIGNIFICACION
o= 0,05
IC=95%

4. ZONA DE RECHAZO
Columnas 3, Filas 2

GL= (Columnas-1) (Filas-1)
GL=(3-1) (2-1)

fo = frecuencia observada
fe= frecuencia esperada
a= nivel de significacion

GL= grados de libertad
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GL=(2) (1)
GL= 2 Leida de la tabla
x*a0,05 = 5,99 (Ver Tabla)

5. CALCULO DE CHI CUADRADO:
FRECUENCIAS OBSERVADAS

S AV N TOTAL
ANTES 11 9 8 28
DESPUES 16 ! ° 28
TOTAL 27 16 13 56
FRECUENCIAS ESPERADAS
S AV N TOTAL
ANTES 13,5 8,0 6,5 28,0
DESPUES 13,5 8,0 6,5 28,0
TOTAL 27,0 16,0 13,0 56,0
0 E o-e (0-e)r2 (0-e)n2/fe
11 13,50 -2,50 6,25 0,46296
9 8,00 1,00 1,00 0,12500
8 6,50 1,50 2,25 0,34615
16 11,00 5,00 25,00 2,27273
7 9,00 -2,00 4,00 0,44444
5 5,00 0,00 0,00 0,00000
X2 =8,6
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6. GRAFICA DISTRIBUCION CHI- CUADRADO

Se acepta Hy

Se rechaza Hq
v ~
Xprueba Xr;rurba

'L 3 5§ 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29
>
Imbla
5.9 8,6

7. TOMA DE DECISION:

El valor del Chi- Cuadrado 8,6 se encuentra la derecha de 5,9 por lo tanto esto indica que se

rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis de la investigacion:

La aplicacién del manual de juegos mediante actividades de interaccion social desarrolla
la inteligencia interpersonal en los nifios del Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco

Chiriboga” Riobamba. 2016.
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TABLA DE CALCULO DE CHI CUADRADO

10%% de drea
1599
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17 19

Ejemplo:
Para 10 grados de libertad
P(z* > 15.99) = 0,10 = 10%
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CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

Se define que la aplicacion del manual de juegos mediante actividades ludicas
sensoriales desarrolla permitio que los nifios y nifias se relacionen facilmente con los
otros nifios en un alto porcentaje, igualmente en la practica algunas normas bésicas de
comportamiento, y el establecer vinculos con los nifios de su entorno, mediante las
actividades realizadas, aportando al desarrollo la inteligencia interpersonal en los

nifios del Centro Infantil del Buen Vivir “Francisco Chiriboga”.

Se observé una mejora en los pardmetros evaluados luego de la aplicaciéon de los
juegos mediante ejercicios motrices especialmente en la participacion en juegos
grupales y ampliar su campo de interaccion con otros nifios y nifias del Centro Infantil

antes mencionado.

Luego de la aplicacion del manual de juegos mediante actividades de interaccion
social que apuntan a mejorar la practica de acciones de cortesia, el comportamiento
dentro del grupo, agrado o desagrado a situaciones, etc. Permitiendo un desarrollo de
la inteligencia interpersonal en los nifios del Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco

Chiriboga” Riobamba. 2016.
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5.2

RECOMENDACIONES

Los docentes deben ser capacitados en los diversos proceso y actividades que permitan
el desarrollo de la inteligencia interpersonal de los nifios y nifias, mediante actividades
ludicas sensoriales participativas, a fin de mejorar desde el comportamiento de los

nifios y nifias.

Realizar juegos mediante ejercicios motrices basandose en los indicadores que se
muestran en el curriculo de educacidn inicial a fin de que se obtenga resultados en el
desarrollo de las actividades realizadas en el aula, en especial, el desarrollo de la

inteligencia interpersonal.

Se recomienda implementar actividades de interaccion social para fomentar un
desarrollo de la inteligencia interpersonal en los nifios del Centro Infantil del Buen
Vivir “Francisco Chiriboga” Riobamba. 2016.
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1. TEMA DE INVESTIGACION

JUEGO E INTELIGENCIA INTERPERSONAL. ESTUDIO EN LOS NINOS DEL
CENTRO INFANTIL DEL BUEN VIVIR “FRANCISCO CHIRIBOGA”. RIOBAMBA.
2016.

2. PROBLEMATIZACION

2.1 Ubicacion del sector donde se va a realizar la investigacion.

La presente investigacion se la realizara en el centro infantil del buen vivir “Francisco
Chiriboga” ubicado en las calles Junin y Alamos parroguia Velasco, canton Riobamba

provincia de Chimborazo.

2.2. Situacion Probleméatica

Los problemas que méas nos encontramos en la infancia es la baja tolerancia a la frustracion

nifios que les cuesta mucho asumir las normas y los limites.

Esto les afecta no solamente en el aprendizaje porque se frustran y ya no son capaces de

aprender, sino que les interfiere mucho en las relaciones sociales.

También la baja empatia es otro de los problemas que nos encontramos con los nifios cudndo
son pequefios. Para desarrollar la empatia los nifios tienen que ser capaces de ponerse en el
lugar del otro, esto no ocurre hasta que tienen 4 o incluso 5 afiitos, pero es un concepto que

hay que trabajar.

Muchas veces se traducen en dificultades de conducta. Son estos nifios pues que les cuesta
interiorizar normas, les cuesta interiorizar limites. Que rapidamente tienen conductas muy
desproporcionadas.

La inteligencia interpersonal afecta a la vida académica, de hecho la capacidad de aprendizaje

disminuye entorno a un 20% y a un 30% si hay problemas de autorregulacién emocional.
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(Alava.S, 2013) Y es que no hay solo que educar a nivel académico, también a nivel social y a

nivel emocional.

Las personas que tienen una mayor inteligencia interpersonal se ha demostrado que son mas
felices, que tienen una mejor salud, que tienen mas amigos tanto en calidad como en cantidad,
qué son mas lideres en su empresa, de hecho, el 85% de las competencias que se buscan en
los directivos son de inteligencia interpersonal. Luego es importante desde edades tempranas

ir trabajando esta inteligencia.

2.3 Formulacion del problema

¢El disefio y aplicacion del manual de juegos desarrolla la inteligencia interpersonal en los

nifios del Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco Chiriboga” Riobamba? 2016?

2.4. Problemas derivados

1. ¢La aplicacion de juegos sensoriales desarrolla la inteligencia interpersonal en los nifios
del Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco Chiriboga” Riobamba? 2016?

2. ¢La aplicacion de juegos motores desarrolla la inteligencia interpersonal en los nifios del
Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco Chiriboga” Riobamba? 2016?

3. ¢La aplicacion de juegos sociales desarrolla la inteligencia interpersonal en los nifios del

Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco Chiriboga” Riobamba. 2016?

3. JUSTIFICACION

El juego constituye un elemento basico en la vida de un nifio, que ademas de divertido resulta
necesario para su desarrollo. Pero ¢por qué es importante y qué les aporta? Los nifios
necesitan estar activos para crecer y desarrollar sus capacidades, el juego es importante para el
aprendizaje y desarrollo integral de los nifios puesto que aprenden a conocer la vida jugando,
mediante el juego el nifio aprende a desenvolverse en el ambiente mental, utilizando el

pensamiento para ir mas alla del mundo externo concreto.
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Se realiz6 una busqueda de investigaciones en varios repositorios de las universidades del pais
y el mundo, en los cuales no existen estudios sobre este tema, es decir este es un proyecto
original y Unico en su especie ya que no se han tomado en cuenta a los Centros Infantiles Del

Buen Vivir y su poblacion de nifios de 1 a 3 afios de edad.

El presente trabajo de investigacion es importante porque ayudara a las Educadoras a poner en
juego las diferentes capacidades y cualidades de sus estudiantes mediante la utilizacion de
Juegos que permitan el desarrollo de la inteligencia interpersonal.

Como fundamentacion tedrica de la investigacion existe una gran gama en la que valora las

dos variables presentadas en este trabajo el juego y la inteligencia interpersonal.

(PIAGET.J, 2013) "vincula la capacidad de jugar a la capacidad de representar o de
simbolizar, lo cual ocurre en el primer afio de vida y se desarrolla durante el segundo y tercer
afio. Esta etapa se caracteriza por el "imaginar o fingir" y es la base del desarrollo del juego

social".

De esta manera lo planteado por Piaget, refuerza el hecho de que el juego permite la
ensefianza al nifio de saberes que van a permitirle alcanzar de manera satisfactoria su

desarrollo 6ptimo en las diferentes areas del desarrollo del nifio.

(CALDERON, 2005) define el juego infantil "es una actividad que puede abordarse desde
muchos puntos de vista, uno de ellos el educativo, con el juego el nifio pone en marcha los
mecanismos de su imaginacion, expresa su manera de ver el mundo que lo rodea, de
transformarlo, desarrolla su creatividad y le da la posibilidad de abrirse a los deméas". Es a
través del juego que el docente puede llegar a ensefiar a los nifios en edad preescolar de
manera tal que active y mantenga su imaginacion en todo momento y lleve a la practica

dichos conocimientos de forma productiva y eficiente.

Este proyecto sera factible y viable econdmicamente ya que se contara con el aporte de la

investigadora. Esta investigacion sera de utilidad en la educacién ya que mediante esta
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podremos ayudar a los nifios y nifias a desarrollar su inteligencia interpersonal, la cual es
muy Util debido a que un nifio crece en un entorno y ademas es un ser social. Tenemos varios
problemas con los jovenes debido a que su Inteligencia interpersonal no fue desarrollada, y

como dice Piaget es de 1 a 3 afios el periodo en el cual el nifio desarrolla un juego social.

4. OBJETIVOS

4.1. Objetivo General
Disefar y aplicar un manual de juegos para desarrollar la inteligencia interpersonal en los
nifios del Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco Chiriboga” Riobamba. 2016.

4.2. Objetivos Especificos

e Implementar juegos sensoriales para desarrolla la inteligencia interpersonal en los nifios
del Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco Chiriboga” Riobamba. 2016

o Determinar juegos motores para desarrolla la inteligencia interpersonal en los nifios del
Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco Chiriboga” Riobamba.

e Establecer juegos sociales para desarrolla la inteligencia interpersonal en los nifios del

Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco Chiriboga” Riobamba. 2016.

5. FUNDAMENTACION TEORICA

5.1. Antecedentes de investigaciones anteriores

Revisando los archivos de la biblioteca de la UNACH se concluye que no se ha encontrado un
tema similar a este JUEGO E INTELIGENCIA INTERPERSONAL. ESTUDIO EN LOS
NINOS DEL CENTRO INFANTIL DEL BUEN VIVIR “FRANCISCO CHIRIBOGA”.
RIOBAMBA. 2016. Existen investigaciones parecidas con respecto a una de la variable

independiente que es el juego.

5.2. Fundamentacion Teorica
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5.2.1. Fundamentacioén Filoso6fica

Froobel “El juego es la actividad mas pura, mas espiritual del hombre en cualquier etapa.
“Los juegos del nifio son los gérmenes de su vida ulterior”.

El juego constituye la actividad mas libre en los seres humanos e importante a cualquier edad
no solo en la infancia pues este ayuda a todas las personas a desarrollar sus capacidades y a
mejorar su vida ademas es la actividad propia.

El ser humano nadie obliga a realizarlo, es espontanea y quien lo realiza lo hace con gusto
porque esta satisfaciendo una de sus necesidades naturales y lo hace para sentirse bien
consigo mismo y no busca dafiar a otros.

En los nifios el juego lo prepara para una vida sana y de éxito porque a través del mismo se
expresan y aprenden desde pequefios, siendo esto una de las oportunidades de los docentes

para ensefiar en las aulas a triunfar a los adultos

5.2.2. Fundamentacion Pedagdgica

Claparede “El nifio ejerce actividades que le seran utiles mas tarde, se comprende que se trata
de un ejercicio de las actividades mentales, de las funciones psiquicas como: observar,

manipular, asociarse a compafieros, etc.

Esta teoria nos dice que toda actividad que realiza el nifio a futuro le sera til dicho de otra
forma el nifio debe estar constantemente en actividad para lograr su desarrollo integral y en el

futuro llegar a ser un adulto que ha desarrollado sus capacidades y lucha por lo que quiere.

Por lo tanto el juego cumple un papel importante en el proceso de ensefianza aprendizaje y en
la vida de los nifios sobretodo en su vida educativa pero mas en su educacion inicial ya que es

la etapa donde mas aprende y de la que depende para el resto de su vida.

Vygotski “El nifio ve la actividad de los adultos que lo rodea, la imita y la Transforma en

juego y a través del mismo adquiere las relaciones sociales fundamentales.
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La principal actividad de los nifios es el juego pues todo lo que hace el nifio lo convierte en
juego a través del cual aprende y adquiere lo que necesita para su vida.

Por este motivo se considera al juego como un medio para aprender de manera voluntaria y
creativa, ademas Vygotsky sefiala que el desarrollo intelectual del individuo no puede
entenderse como independiente del medio social en el que estd inmersa la persona por lo que
el individuo no puede vivir sin actividad ni apartado de la sociedad porque el aprende
observando, imitando, jugando e interactuando con los demas. Dichas interacciones favorecen
el desarrollo e incluyen la ayuda activa, la participacion guiada o la construccion de

aprendizajes por medio de la experiencia.

5.2.3. Fundamentacion Epistemoldgica

"El juego y la creacion del juego deben verse como un fendmeno unico, y de hecho, es
verosimil en lo subjetivo decir que la secuencia solo es realmente jugable en la medida en que
conserva elementos creativos e inesperados. Si la secuencia es totalmente conocida, es un

ritual, aunque aun asi quizé sea conformadora de caracter”. (Plata, 2013)

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

de aprendizaje.

5.2.4. Fundamentacién Psicoldgica

Desde una perspectiva psicoanalitica, uno de los mas conocidos expositores, Sigmund Freud,
sefiala que “el juego estd relacionado con la expresion de los deseos que no pueden ser
satisfechos” en la realidad y por lo tanto las actividades ludicas que el nifio realiza le sirven de

manera simbolica.
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Sin abandonar los aspectos psicoldgicos y educativos del juego, Jean Piaget, afirma que el
juego no es s6lo una forma de desahogo o entretenimiento para gastar energia, sino un medio
que contribuye y enriquece el desarrollo intelectual del nifio. EI juego se hace mas
significativo cuando el nifio tiene acceso a una libre manipulacién de elementos y situaciones,
en donde €l pasa a reconstruir objetos y reinventar cosas, lo cual implica una adaptacion mas

compleja.

5.2.5. Fundamentacion Axioldgica

Desde una mirada socioldgica, el juego transmite y desarrolla costumbres y conductas
sociales, por ende, a través de él, el nifio aprende valores morales y éticos. (Orlick, 2011)
“jugar es un medio ideal para un aprendizaje social positivo porque es natural, activo y muy
motivador para la mayor parte de los nifios. Los juegos implican de forma constante a las
personas en los procesos de accidn, reaccion, sensacion y experimentacion. Sin embargo, si
deformas el juego de los nifios premiando la competicion excesiva, la agresion fisica contra

otros, los engafios y el juego sucio, estas deformando las vidas de los nifios”

5.2.6. Fundamentacion Legal

FUNDAMENTACION LEGAL EDUCACION INICIAL

En los primeros afios de vida se desarrolla el 75% del cerebro humano constituyéndose asi
una etapa primordial para la estimulacion y desarrollo de habilidades cognitiva, por esta razon
la educacion inicial es considerada como politica de estado.

CONSTITUCION POLITICA DEL ECUADOR

En la Constitucion de la Republica del Ecuador 2008, seccion quinta, Articulo 45, manifiesta
que:
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“La educacién es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible e
inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica publica y de la inversion
estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion indispensable para el buen vivir.
Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en
el proceso educativo”. En la Constitucion de la Republica del Ecuador consagra los derechos
de la educacién para los nifios y nifias, se puede ver que a la educacion se le da mucha
importancia principalmente considerando el desarrollo de las capacidades de los nifios y
nifas.

CODIGO DE LA NINEZ Y ADOLESCENCIA

Este codigo en sus principios generales, parte |, sefiala lo siguiente:

"EIl presente codigo tiene como objeto garantizar a todos los nifios, nifias y adolescentes que
se encuentren en el territorio nacional el ejercicio y el disfrute pleno y efectivo de sus
derechos fundamentales. Para tales fines, este Codigo define y establece la proteccion integral
de estos derechos regulando el papel y la relacion del Estado, la sociedad, las familias y los

individuos con los sujetos desde su nacimiento hasta cumplir los 18 afios de edad”.

LEY GENERAL DE EDUCACION

En el Articulo 8 manifiesta que:

“El criterio que orientara a la educacion que el estado y sus organismos descentralizados
impartan, asi como toda la educacion primaria, la secundaria, la normal y demas para la
formacion de maestros de educacién bésica que los particulares impartan-, se basara en los
resultados del progreso cientifico, luchara contra la ignorancia y sus efectos, las servidumbres,

los fanatismos y los perjuicios”.

En el Articulo 9 manifiesta que:

“Ademas de impartir la educacién preescolar, la primaria y la secundaria, el estado promovera
y atenderd -directamente, mediante sus organismos descentralizados, a través de apoyos
financieros, o bien, por cualquier otro medio, todos los tipos y modalidades educativos,

incluida la educacidon superior, necesarios para el desarrollo de la nacion, apoyara la
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investigacion cientifica y tecnoldgica, y alentara el fortalecimiento y la difusion de la cultura

nacional y universal.

PROYECTO DE INTERVENCION SOCIAL MINISTERIO DE INCLUSION
ECONOMICA Y SOCIAL

El MIES trabaja para precautelar el desarrollo de los ciudadanos desde su nacimiento y
durante el ciclo de vida, en especial con la poblacion de atencién prioritaria. Entre las
acciones mas destacadas estan: Servicios de Desarrollo infantil en sus dos modalidades, una
corresponde a los Centros Infantiles de Buen Vivir (CIBV) y la otra modalidad corresponde a
la Atencion Domiciliaria No Institucionalizada denominada Creciendo con Nuestros Hijos
(CNH); estos servicios atienden a nifios y nifias de 0 a 36 meses de edad, priorizando a la
poblacion infantil en condiciones de pobreza y/o vulnerabilidad y beneficiarios del bono de

desarrollo humano.

5.3. MARCO TEORICO

5.3.1. Juego

El juego es un medio de expresion, de conocimiento y de socializacion considerado como un
regulador y compensador de la afectividad y un instrumento de desarrollo de las estructuras
del pensamiento; en una palabra, resulta un medio esencial de organizacién, desarrollo y

afirmacion de la personalidad.

Las personas cuando juegan lo hacen por placer; precisamente el poder responder a la
necesidad de pasarla bien, sin otra motivacion, supone un acto de libertad y
fundamentalmente una expresion de vida. Esta actividad esencial de los nifios/as, desarrolla
en buena parte sus facultades. Jugando los nifios toman conciencia de lo real, se implican en
la accion, elaboran razonamientos y juicios. Es utilizado como medio para conseguir otros
fines: educativos, instructivos, en la adaptacion que utilizan las asignaturas cuando se quiere
que el aprendizaje sea divertido; pero también esta el juego como valor educativo en si

mismo, éste es formativo y se convierte en objetivo dentro de una dptica de cooperacion.
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5.3.2. La importancia del juego

Los nifios/as no necesitan trabajar para vivir, pero si jugar, el juego es su trabajo profesional
del que depende su desarrollo total, por medio del estimulo de sus sentidos, que es de
importancia vital para su futura vida fisica y espiritual. El tacto, la vista y el oido son partes
del cuerpo humano que precisan de una paciente y sabia labor de educacion. Los juegos
sensoriales son muy recomendables porque ayudan notablemente al temprano desarrollo
general del pequefio. De esta manera, la infancia, el juego y el juguete surgen
simultaneamente en el devenir evolutivo del hombre y van a caracterizar la primera fase de
preparacion para la accion productiva que los nifios han de tener cuando alcancen la edad

adulta.

5.3.3. Caracteristicas del juego

Es un recurso creador, tanto en el sentido fisico, desarrollo sensorial, motor, muscular,
coordinacion psicomotriz como mental, porque el nifio durante su desarrollo pone todo el

ingenio que posee, la originalidad, la capacidad intelectiva e imaginacion.

e Tiene un claro valor social, puesto que contribuye a la formacién de habitos de
cooperacion y ayuda, de enfrentamiento con situaciones vitales y, por tanto, a un
conocimiento mas realista del mundo.

e Es un medio de expresion afectivo-evolutiva, lo que hace de él una técnica proyectiva de
gran utilidad al psicélogo y educador, sobre todo a la hora de conocer los problemas que
afectan al nifio/a.

e El juego tiene ademas un valor substitutivo, pues durante la primera y segunda infancia es
transito de situaciones adultas: por ejemplo, al jugar a las mufiecas, a las tiendas.

e El juego proporciona el contexto apropiado en el que se puede satisfacer las necesidades
educativas basicas del aprendizaje infantil. Puede y debe considerarse como instrumento

mediador dada una serie de condiciones que facilitan el aprendizaje.
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e Su caracter motivador estimula al nifio/a y facilita su participacion en las actividades que
pueden resultarle poco atractivas, convirtiendose en la alternativa para aquellas
actividades poco estimulantes o rutinarias.

e A través del juego el nifio/a descubre el valor del "otro™ por oposicion a si mismo e
interioriza actitudes, valores y normas que contribuyen a su desarrollo afectivo-social y a

la consecucion del proceso socializador que inicia.

Como asi lo indica MONTES Ménica: “El juego reduce el estrés infantil y los problemas de
comportamiento, a la vez amplia la cantidad de vocabulario que va a manejar el nifio/a a los 5

afios de edad, se lo considera como un ente motivador para ir al colegio”

De acuerdo con el autor el educador infantil es un facilitador para la realizacion de actividades
y experiencias que conectando al méximo con las necesidades, intereses y motivaciones de los
infantes, les ayuden a aprender y a desarrollarse de una manera mas integral y humana, logros
que se veran reflejados en la buena convivencia del nifio/a con sus pares. No s6lo es
importante reflexionar sobre qué ensefiar sino también sobre como hacerlo ya que, los
nifios/as aprenden mejor en ambientes ludicos, a través de juegos guiados con contenidos

apropiados.

5.3.4. Clasificacion de los juegos

5.3.4.1 Juegos Sensoriales

Los Juegos sensorialesson de gran importancia  primero  porque  producen
experiencias sensoriales, potencian la creatividad y desarrollan habilidades. Son una
herramienta de gran ayuda en la transicion entre la actividad centrada en si mismo y una

actividad mas social.

Los juegos sensoriales se inician desde las primeras semanas de vida y son juegos de ejercicio
especificos del periodo sensorio motor -desde los primeros dias hasta los dos afios- aunque

también se prolongan durante toda la etapa de Educacion Infantil.
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Los juegos sensoriales se pueden dividir a su vez de acuerdo con cada uno de los sentidos en:

visuales, auditivos, tactiles, olfativos, y gustativos.

5.3.4.2. Juegos Motores

Aparecen espontaneamente en los nifios desde las primeras semanas repitiendo los
movimientos y gestos que inician de forma involuntaria.Los juegos motores tienen una gran
evolucion en los dos primeros afios de vida y se prolongan durante toda la infancia y la
adolescencia. Andar, correr, saltar, arrastrarse, rodar, empujar, o tirar son movimientos que
intervienen en los juegos favoritos de los nifios porque con ellos ejercitan sus nuevas
conquistas y habilidades motrices a la vez que les permiten descargar las tensiones

acumuladas.

5.3.4.3. Juegos Intelectuales

Los juegos intelectuales son juegos de la mente, juegos con la mente y juegos para la mente.
No se trata solo de ejercicios mentales; se trata también de impulsar la capacidad de tomar
decisiones y crear soluciones no convencionales en situaciones dificiles. Ademas de
situaciones de juego, hablamos de situaciones de la vida: nuestra vida es un juego y la mejor
manera de aprender es jugar al maximo. Distintas personas tienen preferencia por distintos

juegos.

5.3.4.4. Juegos Sociales

Un juego social es un juego que se practica entre dos 0 mas personas, frecuentemente en
ambientes cerrados o techados, que basicamente incluye los juegos de salén y los de mesa, y
gue no incluye los juegos deportivos en los que mayoritariamente influye la habilidad fisica y
el esfuerzo muscular. Los juegos sociales se oponen a aquellos que pueden practicarse en
soledad, o sea a aquellos en los que hay un unico jugador en competencia, como por ejemplo

el solitario de cartas, el rompecabezas, el crucigrama (o juego de palabras.
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5.3.5. Otras clasificaciones del juego

Los juegos pueden ser clasificados en base a:

e El espacio en que se realiza el juego.
e El papel que desempefia el adulto.

e EIl nimero de participantes.

e Laactividad que realiza el nifio.

e El momento en que se encuentra el grupo.

1. Espacio en el que se realizan: Los juegos de interior y juegos de exterior. Correr,
perseguirse, esconderse, montar en triciclo, correr empujando la camara de una rueda, subir
por estructuras, trepar por una red, columpiarse, tirarse por un tobogan o montar en un
balancin son actividades que requieren espacio suficiente para poder realizarlas y se
consideran propias del espacio exterior. Los juegos manipulativos, los de imitacion, la
mayoria de los juegos simbolicos, los juegos verbales, los de razonamiento légico y los de

memoria son juegos adecuados para realizar en espacios interiores.

2. Papel que desempefia el adulto: Juego libre, juego dirigido y juego presenciado.

Los nifios juegan espontaneamente. Siempre que se dé un medio — fisico y humano- adecuado
en el que el nifio pueda expresarse y actuar libremente surgira el juego libre y espontaneo. La
gue toma la iniciativa y —dirige- el juego. En todos ellos los educadores tienen un papel de, -
ensefar- y de — dirigir- el juego por lo que se entienden como juegos dirigidos. Por otra parte,
cuando el nifio juega sélo, con su cuerpo o con los objetos, pero necesita que el educador esté
presente dandole confianza y seguridad aunque no intervenga directamente en el juego se

denomina juego presenciado.

3. Juego segun el numero de participantes: Juego individual, Juego paralelo. Juego de
pareja, Juego de grupo.
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Se denomina juego individual al que realiza el nifio sin interactuar con otro nifio aunque esté
en compafiia de los otros. Individualmente el nifio juega explorando y ejercitando su propio
cuerpo -juego motor- también explora los objetos cercanos y juega con los juguetes que le

ponemaos a su alcance.

Llenar y vaciar recipientes, muchos juegos motores, algunos juegos simbdlicos, y gran parte
de los juegos de razonamiento l6gico son juegos en los que el nifio juega solo.

Llamamos juego paralelo al juego que realiza el nifio individualmente pero en compaiiia de
otros nifios. Los nifios pueden aparentar estar jugando juntos pero una observacion detenida
nos hara ver que aunque realicen juegos similares o con juguetes parecidos, no hay

interaccion entre ellos y que simplemente juegan unos junto a otros sin compartir el juego.

Cuando hablamos del ciclo de 0 a 3 afios, los juegos de pareja, son todos los juegos que el
nifio realiza con el educador. En los méas pequefios los juegos de dar y tomar, el cucu tras, o
los juegos de regazo son juegos sociales -0 de interaccion social. Posteriormente, desde los
tres afos, los nifios pueden jugar en pareja con otro nifio dando palmas siguiendo una
cantinela, y también pueden jugar en grupo con varios comparfieros. En los juegos de grupo

podemos diferenciar tres niveles de relacion: asociativa, competitiva y cooperativa.

4. Juegos segun la actividad que promueve en el nifio: El juego manipulativo: En los
Juegos manipulativos intervienen los movimientos relacionados con la presion de la mano
como sujetar, abrochar, apretar, atar, coger, encajar, ensartar, enroscar, golpear, moldear,
trazar, vaciar y llenar. Los nifios desde los tres o cuatro meses pueden sujetar el sonajero si se
lo colocamos entre las manos y progresivamente ird cogiendo todo lo que tiene a su alcance.
Enseguida empieza a sujetar las galletas y los trozos de pan y se los lleva a la boca

disfrutando de forma especial desde los cinco o seis meses con los juegos de dar y tomar.
Los juegos de imitacion: En los juegos de imitacion los nifios tratan de reproducir los gestos,

los sonidos o las acciones que han conocido anteriormente. El nifio empieza las primeras

imitaciones hacia los siete meses, extendiéndose los juegos de imitacion durante toda la
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infancia. En el juego de los -cinco lobitos- o el de —palmas- palmitas, los nifios imitan los

gestos y acciones que hace los educadores.

El juego simbdlico: El juego simbdlico es el juego de ficcion, el de —hacer como si- inician
los nifios desde los dos afios aproximadamente. Fundamentalmente consiste en que el nifio da
un significado nuevo a los objetos —transforma un palo en caballo- a las personas —convierte a
su hermana en su hija- 0 a los acontecimientos —pone una inyeccién al mufieco y le explica

que no debe llorar.

Los juegos verbales: Los juegos verbales favorecen y enriquecen el aprendizaje de la lengua.
Se inician desde los pocos meses cuando las educadoras hablan a los bebés y mas tarde con la
imitacion de sonidos por parte del nifio. Ejemplos: trabalenguas, veo-veo.

Los juegos de razonamiento l6gico: Estos juegos son los que favorecen el conocimiento
l6gico-matematico. Ejemplos: los de asociacion de caracteristicas contrarias, por ejemplo, dia-

noche, lleno-vacio, limpio-sucio.

Juegos de relaciones espaciales: Todos los juegos que requieren la reproduccion de escenas
— rompecabezas 0 puzzles- exigen al nifio observar y reproducir las relaciones espaciales

implicadas entre las piezas.

Juegos de relaciones temporales: También en este caso hay materiales y juegos con este fin;
son materiales con secuencias temporales — como las vifietas de los tebeos- para que el nifio

las ordene adecuadamente segun la secuencia temporal.

Juegos de memoria: Hay multiples juegos que favorecen la capacidad de reconocer y
recordar experiencias anteriores. Hay diferentes clases de memoria. Como nuestro interés esta
centrado en la etapa de Educacion Infantil nos interesan especialmente las clases de memoria

asociadas a los sentidos.

Juegos de fantasia: Los juegos de fantasia permiten al nifio dejar por un tiempo la realidad y

sumergirse en un mundo imaginario donde todo es posible de acuerdo con el deseo propio 0
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del grupo. Se puede dar rienda suelta a la fantasia a través de la expresion oral creando
historias y cuentos individuales o colectivos a partir de las sugerencias del educador. Pero sin
duda alguna, en el juego espontaneo, el juego simbolico permite al nifio representar y

transformar la realidad de acuerdo con sus deseos y necesidades.

Segln el momento en que se encuentra el grupo: Los juegos relacionados con la vida del
grupo no son estrictamente necesarios en Educacion Infantil aunque pueden utilizarse sin
dificultad con los nifios del segundo ciclo de la etapa.

La utilizacion del juego para —animar- la vida de un grupo y facilitar el conocimiento, la
confianza y la comunicacion entre sus miembros, o bien resolver los conflictos que aparecen
en cualquier grupo humano es un recurso relativamente nuevo peno que tiene la ventaja de ser
muy divertido y sencillo de plantear. Juegos de presentacion, de conocimiento, de confianza,

de cooperacion, de resolucion de conflictos, de distension.

5.3.6. Beneficios del Juego

Se sabe que el juego del nifio/a crea una base para el aprendizaje y el éxito académico. A
través de este, el pequefio aprende a interactuar con los demas, desarrolla las aptitudes del
lenguaje, reconoce y resuelve problemas y descubre su potencial humano. En resumen, el

juego ayuda al nifio a encontrar un lugar en el mundo.

Desarrollo Fisico

Otro de los factores por los que algunos padres prefieren apartar o limitar el juego de sus hijos
es el afan por protegerlos de todo; sin embargo, el juego activo, con su rudeza y caidas facilita
el desarrollo sensomotor del nifio/a. Segun investigaciones los recreos contribuyen a lograr un

mejor rendimiento académico de los parvulos.

Aspecto Académico

Existe un estrecho vinculo entre el juego y un correcto aprendizaje ya que se sientan las bases

para el éxito academico posterior en la lectura, escritura; provee las experiencias reales con
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materiales de la vida diaria que ayudan a los nifios/as al desarrollo de conceptos cientificos y
matematicos, el juego es crucial para el desarrollo de la imaginacion, la creatividad y la

solucion problemas.

Vivir en Sociedad

Las investigaciones sugieren que el juego imaginativo esta relacionado con el aumento de la
cooperacion, la empatia y el autocontrol, reduciendo la agresividad y sobretodo, obteniendo

un mejor desarrollo social y emocional.

Kathy Hirsh-Pasek, Profesora del Departamento de Psicologia de la Universidad de Temple,
en su presentacion en el teatro de la Universidad de Chile (10 de enero del 2008) sefial6 que:
“las diversas estrategias que combinan el juego y el esfuerzo estructurados son efectivas para

el aprendizaje de los nifios/as en el colegio y su desarrollo a largo plazo”

Con este criterio se afirma la importancia de la educacién temprana para el desarrollo
cognitivo de los nifios/as, y en particular, del juego como herramienta educativa. Apoyandose
en evidencia cientifica que corroboran los grandes logros alcanzados a través de esta
importante actividad. Para que una actividad pueda ser catalogada como juego, debe causar
placer espontaneamente, incitando a una participacion activa con algin elemento de
imaginacion. Por afiadidura el juego tiene un efecto positivo, flexible, que deja contentas a las
personas no solamente es deseable que los nifios salgan a jugar, que tengan tiempo no

estructurado, sino que igualmente importante es estimularlos a través del juego guiado.

Existiendo en otros paises una politica respecto al juego como estrategia educativa. En Japon,
por ejemplo, el ministerio de educacion recomienda expresamente jugar con los nifios en el
area preescolar. Los profesores son instruidos para actuar simplemente observandolos y

guiandolos hacia ciertos objetivos.

5.3.7. El juego como aprendizaje y ensefianza
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Educar a los nifios/as a través del juego se ha de considerar profundamente en las instituciones
educativas. El juego bien orientado es una fuente de grandes provechos y una experiencia
placentera para el maestro y su alumno.

Al estudiar la historia del juego se demuestra la fusion de la actividad ludica de la infancia en
los aspectos: bioldgicos, culturales, educativas. Los juegos marcan las etapas de crecimiento
del ser humano: infancia, adolescencia y edad adulta. Los nifios no necesitan que nadie les
explique la importancia y la necesidad de jugar, lo llevan en su interior. Se observa que el
nifio/a, aunque tengan comparieros de juegos reales, puede albergar también uno o varios
comparieros imaginarios. No ser raro verlos hablar en tonos distintos de voz y tener una larga
y curiosa conversacion consigo mismo, esté jugando.

Como lo menciona FRANCO Teresa “La Optica del nifio sobre el juego es totalmente distinta
a la del adulto, ninguno de los motivos que mueven a éste a jugar interviene en el juego del
nifio”. De acuerdo con el autor el nifio/a conoce el mundo que le rodea explorandolo y si
quiere llegar a ser un adulto con conocimientos, los padres deben ayudarle en su insaciable
curiosidad y contestar a sus constantes interrogantes. El infante, al jugar, imita, lo cual es un
producto secundario de la curiosidad. El pequefio sélo seleccionara para su realizacién, al que
capte su interés, en lo cual, su imaginacién juega un gran papel, y si imita, se debe mostrar

cosas buenas delante, empezando por nuestro comportamiento.

La imaginacidn que se puede desarrollar y educar por medio del juego es la misma que el dia
de mafana permitira al adulto proyectar edificios, disefiar piezas industriales o de decoracion,
es decir su profesion.

Las experiencias logradas con el juego permiten aprende con vivacidad y sencillez las
complejidades de causa y efecto. Es muy importante que vaya conociendo una buena gama de
juegos y materiales para enriquecer sus experiencias, ya que ellos no tienen las facilidades de
aprender que poseen los adultos. Si los padres y educadores son capaces de observar a su hijo
teniendo en cuenta que el juego es su vida, empezaran a ver el juego de una forma bien

distinta a su creencia de que éste es pura diversion o una enfermedad del propio hijo/a.
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Asi lo plantea DECROLY Ovide “Un nifilo que necesita conocer el mundo desde sus
posibilidades y un docente que necesita conocer al nifio, tienen en el juego un espacio que

permite actos conjuntos, integradores”.

La actividad ludica ocupa, dentro de los medios de expresion de los nifios/as, un lugar
privilegiado. No se puede considerar sélo como un pasatiempo o diversion. Es, mas que nada,
un aprendizaje para la vida. EI mundo de los juegos tiene una gran amplitud donde los nifios
aprenden las cualidades de las cosas; ve como el papel se deshace en el agua, como el carbon
ensucia, como piedras son mas duras que el pan, que el fuego quema. Es claro que un juego
educativo que se utilice, puede no ser divertido y, si no hay diversion, dificilmente habra
aprendizaje. El nifio/a sabe bien lo que le gusta y lo que no le gusta. El juego le permite
pensar en acciones espontaneas y eficaces para enriquecer las estructuras que posee y hallar

nuevos caminos, Nuevas respuestas, nuevas preguntas.

5.4.1. Inteligencia

La palabra inteligencia procede del latin (inter-entre y eligere-elegir) y se puede definir como
la capacidad del cerebro de elegir la mejor opcion para resolver problemas y dificultades.

En sentido amplio la inteligencia es la capacidad de asimilar, guardar, elaborar informacion y
utilizarla para resolver problemas y emitir juicios; no es una capacidad neuroldgica aislada

porque no puede desarrollarse fuera de un contexto 0 ambiente.

Permite:
e Resolver problemas cotidianos
e Generar nuevos problemas

e Crear productos o para ofrecer servicios dentro del propio ambito cultural

En su obra: LEVI, Pierre (1993: PAG.34) afirma “El ser humano no seria inteligente si
careceria de lengua, la herencia cultural, las creencias, la escritura, las ideologias, los métodos

intelectuales y otros medios que le aporten a su ambiente”.
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Sustentadas en lo escrito por el autor la inteligencia es la capacidad que tiene el cerebro para
comprender las cosas, elegir entre varias opciones la mejor para resolver un problema o
dificultad creando productos valiosos para el contexto cultural y comunitario en el que se

desenvuelve.

El autor KUETHE James (1991: P4g. 154) considera que “Los nifios y las nifias utiliza su
inteligencia para resolver problemas y después se establecen estrategias orientadas, no tanto
en los procesos, sino a la forma como opera la mente del pequefio o pequefia con el contenido

de su entorno”

Coincidiendo con el autor, las estrategias de ensefianza se concretan en una serie actividades
de aprendizaje dirigidas a los estudiantes y adaptadas a sus necesidades y caracteristicas
individuales. Los recursos disponibles que son objeto de estudio, determinan el uso de
metodologias idéneas en marcos organizativos concretos que proveen a los alumnos de los
oportunos sistemas de informacidn, motivacion y orientacion para llegar a la solucion de los

diferentes problemas planteados en la vida diaria.

5.4.1.1 La Inteligencia Interpersonal

Hernandez (2012) en este sentido anade que: “Se basa en el desarrollo de dos grandes tipos de

capacidades, la empatia y la capacidad de manejar las relaciones interpersonales.”

Por lo tanto, es importante rescatar de esta definicion la capacidad que es un término que
involucra a todos los seres humanos y en especial a los nifios quienes estan en la capacidad de
desarrollar muchas cualidades y en especial su inteligencia interpersonal por encontrarse en
una edad en la cual se va formando su personalidad, y partiendo de la afirmacion que es una
capacidad y si es asi esta puede desarrollarse en todo ser humano.

Howard Gardner (1994) enfatiza que la inteligencia interpersonal es: “la capacidad de

entender a los demas e interactuar eficazmente con ellos”
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En esta definicion se incluye la sensibilidad a expresiones faciales, la voz, los gestos y
posturas y la habilidad para responder. Se encuentra presente en actores, politicos, buen os
vendedores y docentes exitosos, entre otros. La tienen en especial los nifios que disfrutan
trabajando en grupo, que son convincentes en sus negociaciones con pares, mayores, y que

entienden al compafiero.

La inteligencia interpersonal es la capacidad de entender a los demas e interactuar
eficazmente con ellos. Incluye la sensibilidad a expresiones faciales, de voz, los gestos,
posturas y la habilidad para responder a dichas acciones de manera préctica; propiciar,

negociar, escuchar, ocuparse de la resolucion de un conflicto, persuadir, formar equipos.

Los resultados de las investigaciones realizadas demuestran que, los l6bulos frontales del
cerebro tienen una funcion relevante en la interaccion social. La inteligencia intrapersonal y la
interpersonal conforman la inteligencia emocional y juntas determinan la capacidad de
desarrollar el equilibrio y el apego emocional. Presente en actores, politicos, buenos
vendedores y docentes exitosos, entre otros. La tienen los alumnos que disfrutan trabajando en
grupo, gque son convincentes en sus negociaciones con pares y mayores. Es la inteligencia
social. Las personas con este tipo de inteligencia saben comunicarse de manera eficiente,
prefieren estar en grupo que solos. Entienden los mensajes verbales y no verbales.

Generalmente son lideres.

5.4.1.2 Caracteristicas de la inteligencia interpersonal

Los nifios suelen demostrar interés por sus experiencias internas y obtienen grandes
beneficios cuando participan de diversas actividades intrapersonales. Estas actividades
incluyen los enfoques para el aprendizaje independiente y autodirigido, las oportunidades para
utilizar la imaginacion y la posibilidad de disponer de momentos tranquilos y lugares privados
donde trabajar y reflexionar. Asi mismo, resulta beneficioso aprender a procesar los propios
sentimientos, a fijar y cumplir metas personales y a alcanzar el autoconocimiento y la
autoestima. Formular interrogantes acerca de la vida y las ambiciones personales y luego

encontrar respuestas para tales misterios otorga satisfaccion tanto a los adultos como a los
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nifos. La siguiente lista proporciona algunos indicadores de esta compleja inteligencia. Es
probable que una persona con una inteligencia intrapersonal bien desarrollada presente

algunas de las siguientes caracteristicas.

1.- Las personas que la desarrollan entienden a las personas que las rodean brindandoles toda
clase de apoyo.

2.- Son personas que lideran al grupo por su manera de ser y actuar. Saben que hacer y
convencen al conglomerado actuar de la forma como ellos creen y consideran.

3.- Son muy comunicativos por su facilidad de palabra pueden llegar a establecer

conversaciones con un sin namero de sujetos haciendo amistad con ellos.

4.- Son sujetos que les gusta resolver conflictos y saben la manera de hacerlo, la facilidad con
la que cuentan les hace ver como personas proactivas.

5.- Les gusta tener muchos amigos y los conservan sin que ni uno ni otro vea alguna
diferenciacion en su trato.

6. Gusta hablar con toda la gente que se encuentra dentro de su contexto social.

7.- Ademas le justa estar siempre rodeado de personas con quienes tiene multiples
conversaciones y ven en él una persona en quien pueden confiar.

8.-Aprende mejor: Compartiendo, comparando, relacionando, entrevistando, cooperando.
(NICHOLSON, 1998)

5.4.1.3. Componentes de la Inteligencia Interpersonal

La inteligencia interpersonal estd compuesta por varios factores:

La empatia. Es la capacidad para ponerse en el lugar de otra persona viviendo sus emociones

como si fuesen propias.

El liderazgo. Es la habilidad para tomar decisiones que afectan a un grupo de personas y que

sean asumidas y respetadas por el grupo.

Las habilidades sociales. La escucha, el respeto, la seleccién de temas adecuados de didlogo,

la asertividad, son elementos fundamentales de cara al desarrollo de este tipo de inteligencia.
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La apertura. Es la capacidad para comprender el pensamiento de otra persona, dejando

momentaneamente de lado, las propias convicciones.
5.4.1.4. La Inteligencia Personal desarrolla en los nifios

o Capacidad para comprender a los demas, reconocer y percibir sus motivaciones,

sentimientos, estados de &nimo e intenciones, respondiendo de manera adecuada.

o Capacidad para discriminar entre diferentes clases de sefiales interpersonales, sensibilidad

a las expresiones faciales, la voz y los gestos.

« Habilidad para responder de manera efectiva a estas sefiales en la practica, ej. influenciar a

un grupo de personas a seguir una cierta linea de accion.

« Capacidad de involucrar a otras personas. Facilidad para las interacciones afectiva.

5.4.1.5. Sabias que para desarrollar la inteligencia interpersonal del nifio se necesita

- Juegos de mesa.

- Trabajar cooperativamente en grupos.

- Juegos electronicos diversos.

- Estimular las habilidades de la imaginacion, cooperar con otros...
- Pasar tiempo permitiendo que su hijo converse con usted.

- Debates.

- Juegos de imitacion de roles.

- Dramatizaciones.

- Estudio de casos.

5.4.1.6. Inteligencia Interpersonal en Preescolares y Escolares

La inteligencia interpersonal entre los preescolares se manifiesta por la avidez de estar
acompariado por chicos de la misma edad y participar en actividades grupales mas que

individuales. Normalmente los otros nifios buscan su compafiia por su habilidad en la solucién
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de conflictos y en integrar a diferentes personas en el juego, disfrutan al explicar a los otros

nifios. Aprenden en sociedad.

Actividades para desarrollar la inteligencia Inter Personal.

Contacto fisico

Juegos en el cuerpo de mama o papa.

Contacto con familia, abuelos, primos, mascotas
Titeres

Albumes de fotos

Loterias de sonido con mensajes de gente querida.

6. HIPOTESIS

6.1 HIPOTESIS GENERAL

El juego influye significativamente en el desarrollo de la inteligencia interpersonal de los

nifios del Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco Chiriboga”. Riobamba. 2016.

6.2 HIPOTESIS ESPECIFICAS

La aplicacion del manual de juegos mediante actividades ludicas sensoriales desarrolla la
inteligencia interpersonal en los nifios del Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco
Chiriboga” Riobamba. 2016.

La aplicacidn del manual de juegos mediante ejercicios motrices desarrolla la inteligencia
interpersonal en los nifios del Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco Chiriboga”
Riobamba. 2016.

La aplicacion del manual de juegos mediante actividades de interaccion social desarrolla
la inteligencia interpersonal en los nifios del Centro Infantil Del Buen Vivir “Francisco
Chiriboga” Riobamba. 2016.
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7. OPERACIONALIZACION DE LA HIPOTESIS
7.1. OPERACIONALIZACION DEL HIPOTESIS DE TRABAJO

VARIABLE CONCEPTO CATEGORIA INDICADOR TECNICAE
INSTRUMENTO
Ladica ¢Qué juegos sensoriales se utiliza
Actividad ludica que en la planificacion?. TECNICAS:
Variable realizan los seres humanos ¢ Qué jugg_os rr_19tores se utiliza Encuesta y Observacion
independiente: y que potencia su .desarrollo en la planificacion?

Juego : integral, fa\{oremend_o_los INSTRUI\_/IENTOS:
aspectos fisico, cognitivo, Cuestionario y guia de
psico-emocional y social. | Desarrollo El juego permite el desarrollo observacion

Integral integral
Capacidad Capacidad de socializar TECNICAS:
Variable _ La inteligencia Encuesta y Observacion
dependiente mtc_arpersonal es la
Inteligencia capacidad de e_ntender a Empatia Determinado contexto y actla de INSTRUMENTQS:
interpersonal otras personas, mteractua[ manera apropiada en relacion a los Cuestionario y guia de
con ellos y entablar empatia demas observacién
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8. METODOLOGIA

8.1. TIPO DE INVESTIGACION

8.1.1. CAUSI EXPERIMENTAL

Por medio de la investigacion causi experimental se analizo las variables de actividades del
juego vy la inteligencia interpersonal para establecer la relacion que existe, a traves de la
observacién. El tipo de estudio esta determinado segun el periodo de tiempo en que se
desarrolla, en esta investigacion es transversal porque apunta a un momento y tiempo
definido.

8.2. DISENO DE LA INVESTIGACION

8.2.1. EXPLORATIVA

Es explicativa porque se buscara las causas de la problemaética.

8.2.2. DESCRIPTIVA

Por qué describe las cusas que conllevan a la problematica

8.2.3. EXPLICATIVA

Se indica el nivel de relacion entre la variable independiente y dependiente para cada
hipdtesis estableciéndose la causa existente entre la una y dar a conocer el aporte del

instrumento didactico aplicado.

8.3. POBLACION Y MUESTRA

El proyecto se desarrollard con los 40 nifios y nifias de entre 1 y 3 afios del Centro de
Desarrollo Infantil Integral del CIBV Francisco Chiriboga en el barrio San José del Batan en
la parroquia Yaruquies del canton Riobamba de la Provincia de Chimborazo.
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CUADRO DEMOSTRATIVO DE LA POBLACION
ESTRATOS POBLACION FRECUENCIA
e Nifios y nifias 40 90
TOTAL 44 100
8.4. MUESTRA

No se tomara muestra el proyecto se lo realizard con la poblacion total del CIBV Francisco

Chiriboga en el barrio San José del Batan.

8.5. METODOS DE INVESTIGACION

En el proceso de investigativo se aplicara los siguientes métodos

8.5.1. Método Cientifico: Porque se trabajé en campo de conocimiento para transformar el

campo de estudio.

8.5.2. Método Analitico- Sintético: Se estudiard los factores que condicionan la
predisposicion de los nifios y nifias en el proceso de desarrollo de la inteligencia interpersonal.

8.5.3. Método Inductivo- Deductivo: Se realizara el estudio a través de la poblacion, a fin de

inducir aspectos que ocasionan el no desarrollo de la inteligencia interpersonal.

8.6. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
Para la recoleccion de datos las técnicas e instrumentos que se utilizaran en relacion al tipo

de investigacion mencionada y son:

8.6.1. Técnica

Se utilizara la técnica de la observacién porque permitira observar, tomar la informacién y

registrara datos de los nifios y nifias del CIBV Francisco Chiriboga.
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8.6.2. Instrumento

Ficha de observacién estructurada, aplicada de manera directa durante todo el proceso de

investigacion.

8.7. TECNICAS DE PROCEDIMIENTOS PARA EL ANALISIS DE RESULTADOS

La informacion que se obtendrd a través de la ficha de observacion que se la procesara

mediante un analisis estadistico descriptivo con porcentajes de la poblacion educativa

encuestada, con el propoésito de conocer las respuestas dadas, mismos resultados que seran

representados con graficas.

También a cada pregunta de la encuesta se realizard un analisis e interpretacion de los

resultados obtenidos donde se ordenara la informacién para poder interpretar las respuestas

dadas a las interrogantes.

9. RECURSOS HUMANOS Y FINANCIEROS

9.1. Recursos Humanos
v" 40 Nifios Y Nifias De La Unidad De Atencion

9.2. Recursos financieros

DESCRIPCION COSTO

Investigacion bibliogréafica y

70
documental
Consulta en internet 100
Instrumentos de investigacion 30
Impresiones 100
Transporte 50
Total 350
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9.3. CRONOGRAMA

ACTIVIDADES

ler. MES

2do. MES

3er. MES

4to. MES

sto. MES

6to. MES

1. Seleccion del Tema

2. Elaboracion del Proyecto

3. Presentacion del Proyecto de tesis

4. Aprobacion del Proyecto de tesis

5. Disefio de instrumento de

investigacion

6. Elaboracion del primer capitulo

7. Primera asesoria

8. Recoleccion de datos

9. Elaboracién del segundo capitulo

10. Segunda asesoria

11. Andlisis de los resultados

12. Elaboracion del borrador

13. Elaboracion del informe final

empastado
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ANEXOS

MARCO LOGICO

OBJETIVO GENERAL

PROBLEMA CENTRAL

HIPOTESIS GENERAL

Disefar y aplicar un manual de juegos

para  desarrollar  la inteligencia

interpersonal en los nifios del Centro
Infantil Del Buen Vivir “Francisco

Chiriboga” Riobamba. 2016.

¢El disefio y aplicacion del manual de

juegos desarrolla la inteligencia

interpersonal en los nifios del Centro
Infantil Del Buen Vivir “Francisco

Chiriboga” Riobamba? 2016?

El disefio y aplicacion del manual de

juegos desarrolla la inteligencia

interpersonal en los nifios del Centro
Infantil Del Buen Vivir “Francisco

Chiriboga” Riobamba. 2016.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

PROBLEMAS DERIVADOS

HIPOTESIS ESPECIFICOS

Implementar juegos sensoriales para
desarrolla la inteligencia interpersonal en
los nifios del Centro Infantil Del Buen
Vivir “Francisco Chiriboga” Riobamba.

2016

¢La aplicacion de juegos sensoriales
desarrolla la inteligencia interpersonal
en los nifios del Centro Infantil Del
Buen Vivir “Francisco Chiriboga”

Riobamba? 20167

La aplicacién del manual de juegos

mediante actividades ludicas
sensoriales desarrolla la inteligencia
interpersonal en los nifios del Centro
Infantil Del Buen Vivir “Francisco

Chiriboga” Riobamba. 2016.

Determinar ~ juegos  motores  para
desarrolla la inteligencia interpersonal en
los nifios del Centro Infantil Del Buen

Vivir “Francisco Chiriboga” Riobamba.

¢La aplicacion de juegos motores
desarrolla la inteligencia interpersonal
en los nifios del Centro Infantil Del

Buen Vivir “Francisco Chiriboga”

La aplicacién del manual de juegos
mediante ejercicios motrices desarrolla
la inteligencia interpersonal en los
nifos del Centro Infantil Del Buen
Vivir “Francisco Chiriboga”
Riobamba. 2016.
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2016

Riobamba? 2016?

Establecer juegos sociales para desarrolla
la inteligencia interpersonal en los nifios
del Del
“Francisco Chiriboga” Riobamba. 2016

Centro Infantil Buen Vivir

¢La aplicacion de juegos sociales
desarrolla la inteligencia interpersonal
en los nifios del Centro Infantil Del
Buen Vivir “Francisco Chiriboga”

Riobamba. 2016?

La aplicacién del manual de juegos
mediante actividades de interaccion

social  desarrolla la inteligencia

interpersonal en los nifios del Centro
Infantil Del Buen Vivir “Francisco

Chiriboga” Riobamba. 2016.
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ANEXO Il FICHA DE OBSERVACION

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

VICERRECTORADO DE POSGRADO E INVESTIGACION

FICHA DE OBSERVACION
OBJETIVO: Determinar si el disefio y aplicacion de un manual de juegos incide en el

desarrollo de la inteligencia interpersonal en los nifios del Centro Infantil Del Buen Vivir
“Francisco Chiriboga” Riobamba. 2016.

1. Se relaciona facilmente con los
w0 otros nifos
n Y 2. Practica  algunas  normas
8 E béasicas de comportamiento.
%J 8 3. Establece vinculos con los
) E nifios de su entorno
2 4. ldentifica emociones de los
nifios de su entorno.
5. Demuestra interés en colaborar
i en actividades.
O
14 6. Participa en juegos grupales
'5 propuestos
E 7. Amplia su campo de
8 interaccion con otros nifios
LéJ 8. Diferencia por los nombres a
los demas nifios
9. Practican  acciones  de
o cortesia cuando se lo
3:1 recuerdan.
O 10. Muestra agrado o desagrado
Q a situaciones.
8 11. Aprende a comportarse en los
8 grupos
=] 12. Reconoce las emociones de sus
comparieros.
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