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RESUMEN
El presente trabajo de investigacion, tuvo como objetivo general, Determinar la
influencia del juego para potenciar el desarrollo de las inteligencias multiples en nifios
de la institucion educativa inicial 303 Almirante Miguel Grau del distrito, provincia
de llo, region Moquegua, afio 2019. Se aplico un disefio Cuasi — experimental, con el
propdsito de poder controlar las fuentes que podrian amenazar la validez de la
investigacion. La poblacién estuvo conformada por 224 estudiantes, mientras que la
muestra, que representa el 19,2%, estuvo conformada por 43 nifios, como es el caso
del ambiente escolar donde se desarroll6 el presente trabajo a nivel descriptivo, las
técnicas e instrumentos en la recoleccion de datos que se utilizaron fueron revisién
documentaria, revision bibliografica. Las conclusiones fueron. EI Programa de Juegos
cumple la funcién para lo que fue disefiado, y actia como potenciador ludico, en donde
se nota claramentela incidencia del Juego en el desarrollo de las inteligencias
maltiples. Quedo demostrado fehacientemente que el nivel socio cultural no afecta el
desarrollo del nifio en la potenciacion de las inteligencias multiples. Los alumnos de
la muestra al inicio de la investigacion, fueron sometidos a una prueba de lista de cotejo
guiada, la cual arroja sus resultados en el tabla 18. Al final de la investigacion, se les
aplicd una segunda prueba de lista de cotejo guiada, con la finalidad de medir los
resultados, obteniéndose resultados relevantes de los diferentes tipos de inteligencia,
al preguntérseles a los nifios sobre dicho resultados, en su gran mayoria estuvieron
plenamente de acuerdo. Lo que queda demostrado. Al aplicarse el programa de Juegos,
este tuvo unos resultados optimos, y reflejaron en el desarrollo de las inteligencias

multiples preferidas por los alumnos.

Palabras claves: Inteligencia, juego, multiples, autonomia



ABSTRACT
The main objective of this research work was to determine the influence of the game
to promote the development of multiple intelligences in children of the initial
educational institution 303 Admiral Miguel Grau of the district, province of llo,
Moquegua region, 2019. It was applied a Quasi - experimental design, with the purpose
of being able to control the sources that could threaten the validity of the research. The
population consisted of 224 students, while the sample, which represents 19.2%, was
made up of 43 children, as is the case of the school environment where the present
work was developed at a descriptive level, the techniques and instruments in the Data
collection that were used were documentary review, bibliographic review. The
conclusions were. The Games Program fulfills the function for which it was designed,
and acts as a playful enhancer, where the impact of the Game on the development of
multiple intelligences is clearly noted. It has been demonstrated convincingly that the
socio-cultural level does not affect the child's development in the empowerment of
multiple intelligences. The students in the sample at the beginning of the investigation
were subjected to a guided check list test, which shows their results in table 18. At the
end of the investigation, they were given a second test of the guided checklist, In order
to measure the results, obtaining relevant results of the different types of intelligence,
when asking the children about said results, the vast majority were in complete
agreement. What is demonstrated. When the Games program was applied, it had
optimal results, and reflected in the development of the multiple intelligences preferred

by the students.

Keywords: Intelligence, game, multiple, autonomy

Vi



CONTENIDO

HOJA DE FIRMA DEL JURADO Y ASESOR ......cociiiiiiiie e I
AGRADECIMIENTO .ottt e e e annea e i
DEDICATORIA ...ttt sttt nne s iv
RESUMEN ...ttt sttt ettt st ne st Y
A B ST RA CT . e e ae e nreearra e vi
CONTENIDO ...ttt et st e et e e sbe e e snbe e e snre e e nneeas 7
INDICE DE GRAFICOS......cciuiiirireireieiseesssnsssessssssssessssssessesesssss s ssssssssssssncs 10
INDICE DE TABLAS ...t eeeesestsse st sssses s s sn s ssnensnaesens 12
L. INTRODUCCION ..ottt ettt 14
[1. REVISION DE LITERATURA ..ottt 19
2.1 ANTECEUBNTES. ...eviiiieiieiieie ettt bbbt 19
2.2 BASES TROIICAS ....eeveeuierierieieite st st sttt ettt bbbt s ettt sttt nbesne e 27
2.2.1 Teoria de GroosSthephanJay........cccocciereieiineneese e 27
2.2.2 Teoria de Friedrich Froebel.........ccooveeiiiiii e 28
2.2.3 Teoriade L., VIQOISKI ......cceeiiiiiiieiicic e 29
A O [or=T o) (o I [T U T o OSSP 29
2.2.4.1 Eljuego produce PIACET. .......ccccoieiieiieiie e 29
2.2.4.2 El Juego contiene un marco NOIMALIVO. .........cccvererereeieierienie e 29

2.2.4.3 El Juego es una actividad espontanea, voluntaria y escogida libremente. .. 30

2.2.4.4 El Juego es una finalidad en Si MisSMO. ..........ccccovveiiiieiicvi e, 30
2.2.4.5 El Juego es accidn y participacion activa............ccccceevveveereiieseese e 30
2.2.4.6 ElJUEJO €S QULOBXPIESION. ....eovieirieiieieiieieie sttt 30
2.2.5 Caracteristicas del juego en el desarrollo Infantil. ............ccccoeiiiiiicinenn. 31
2.2.5.1 Caracteristicas principales de 0S5 — 7 afi0S. ........ccccccvevveveiicciece e 31
2.2.5.2 Tipos de Juegos de 1055 — 7 afi0S. ......cceevvveiiiiiiieie e 32
2.2.6  INVENTAITAISE JUBGOS. ....vevvieeiirieitieieeieeie ettt bbb 32
2.2.6.1 Modificaciones — tipOESPACIO — tIEMPO. .......cerveriririeiiieiee e 33
2.2.6.2 Técnicas de exploracion de eStructuras. ..........cccovvevveeveeveeieeieeseeee e 34
2.2.6.3 Técnicas de analogias y aSoCIaCION. ...........ccccccveveeiieiieiic e 34
2.2.6.4  TECNICAS INTUITIVAS....ecviiieiireie e et e et nee e nas 34
2.2.7 Eljuego y los 0bjetivos EQUCALIVOS. .........coeieriiniiiniiiieeeee e 35



2.2.7.1 Los objetivos de 10S juegos eSPONLANEOS. ........ccvevruerereeirerieeee e 35

2.2.8 Laficha del JUBGO. ......cccouiiiiiiiiiiceee e 35
2.2.8.1 DAlOS TECINICOS ....vvevieuieieiesie sttt sttt bbb 36
2.2.8.2 El juego como contenido y recurso educatiVo. ..........cccccverveiveseeneerieseenn 37
2.2.9 La Observacion en el JUBGO ........ccuvireiriiieieerieieeee e 39
2.2.10 COMO EXPlICAr UN JUBGO ..e.veueiieiiiieieiesie et 40
2.2.11 Los nifios eliminados en el JUBJO. ......cccvevuveiiiieieeie e 42
2.2.12  L0S NIfi0S qUE NO QUIETEN JUGAN. .veveerreeveerieeeeereesreesieseessaessesseesseesseaseesseeseas 42
2.2.13 Laagresividad €n el JUBQO........ccceiieiiiieiieieeee e 43
2.2.14  La competiCion €N el JUBGO. .....cvierieiriiiieee e 44
2.3 MARCO CONCEPTUAL ....cctiiiietie ettt 46
2.3.1 Teorias de las inteligencias MUILIPIES ..........coevveieeie i, 46
2.3.1.1 Definicion de inteligencias multiples por Howard Gardner ....................... 46
2.3.1.2 Inteligencia liNQUISTICA. ........coviirereiie e 48
2.3.1.3 Inteligencia MUSICAL. ........cccoevuiiieiieie e 49
2.3.1.4 Inteligencia corporal CINESIESICO. ........ceevvveiiiiieiieeie e 49
2.3.1.5 Inteligencia iNterpersonal. ..........cccoceeiiiineiennsse e 50
2.3.1.6 Inteligencia NaturaliSta. ...........ccoveirieieneie e 51
2.3.1.7 Laaplicacion de las Inteligencias Mdltiples en el salon de clases.............. 52
2.3.1.8  APIENTIZAJE. ...cuvecveeiecie ettt 56
2.3.2 EQUCACION. ..ottt ettt bbb 57
P20 TG T & (o] I (=1 =T 11 o= To o OSSR 57
2.3.4 Desarrollo Personal. .........cccooiiiiiiiiiiieie e 58
2.3.5  IMOLIVACION. .eiiiiiiiiieieie et sttt 59
2.3.6 PIOCESO. ...ieeeiei ettt ettt ettt ettt et n e ne e 59
2.3.7  Programacion CUITICUIAN. .........couiiiirieieieieie s 59
L HIPOTESIS Lottt 61
IV. METODOLOGIA ..ot tee st enen et 62
4.1 Disefio de 1a INVEStIGACION. ........cccveiviiiiiicecc e 62
Materiales Y/0 INSITUMENTOS. .......ccueivirieriiiisieiieee e 63
4.2 PODIACION Y MUBSTIA. .....ccuieiiiieii et 64
4.3 Definicion y operacionalizacién de variables e indicadores...........cccccceeveenenee. 65



Variable INdePendIENte. ..........coiiiiiee s 65

Variable DePendIBNTE. ........ooiiiiieieiee s 65
Definicion Operacional de las Variables. ...........cccooeiieiiiii i 66
Programa 08 JUBJOS. = ......ciueeirieieiieeiteeiestee e et e s e e steesaessaesta e s e e steestesseesseannesneesseeneeas 66
Desarrollo de las Inteligencias MUILIPIES...........coooiiiiiiiiiiereee e 66
4.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos............ccoevvrereiniereneiiseeen. 66
4.4.1 Escalas de MediCiOn. ........ccocoiiiiiiiiiiiiiieie e 66
4.4.2 Procesamient0 EStadiStiCO.........coviiiiiiiiieieiese e 66
4.5 Plan de @NAlISIS.......cccoviieiiieiiie et 67
4.6 Matriz d8 CONSISTENCIA. .. .ccuveieirieiiierieeieesieeie e sie e ste e e sree st e e reeneesneeneas 68
4.7 PriNCIPIOS BLICOS ...cvviieiiiiiteeie sttt ettt sttt e te e re e reenaesneenas 70
V. RESULTADOS......ocutiiietiie ettt sttt ase st nanne e 72
5.1 RESUIAAOS ...ttt ettt nns 72
4.7.1 Contrastacion de 1as NIPOLESIS .......coeirireiiineiees e 102
V1. CONCLUSIONES ......coitiiiieise ettt e 104
Referencias bibliografiCas...........cccooveii i 106



INDICE DE GRAFICOS

Gréfico 1: Distribucion de nifios por edades cronol0gicas..........ccccvvevveieereeveseeenne. 72
Gréafico 2: Distribucion de la mMUestra POr SEX0 ........ccvevereeriesiiesiereeeeseese e 74
Gréafico 3: Composicion familiar. Promedio de personas por hogar ...........ccccceeveee.. 75
Gréfico 4: Estado civil de los padres de familia de los alumnos de la muestra......... 76
Gréafico 5: Ocupacion de los padres de familia............ccccoovveieiieiieciccc e, 78
Gréfico 6: Grado de instruccion de los padres de familia.........c...ccoccveveiiieiieciecnenne. 79
Gréfico 7: Ingreso econdmico de los padres de familia............cccccevviieiiiciieccecnenne. 81
Gréfico 8: Horario de trabajo de los padres de familia............ccccoeviiiiiiciiccccen, 82

Gréafico 9: Grado de satisfaccion con respecto a la familia del menor de la muestra.

Escala de David H. Olson'y Marc WilSON ...........cccovviiiiieic i 83
Gréfico 10: Que cantidad de tiempo pasas con tu familia...........cccccoeveiieiiiiiecnenne. 84
Gréafico 11: La aceptacion de tus amigos por tu familia €S.......c..ccccecvvveiieiieciccnenne. 84

Gréfico 12: Grado de satisfaccion con respecto a la familia del menor de la muestra.
Escala de David H. OIson y Marc WilSON ..........ccoceiiiininiiiniieseee e 85

Gréfico 13: Grado de satisfaccion con respecto a la familia del menor de la muestra.

Escala de David H. OIson y Marc WilSON ..........coceieiiiiniiiniieneee e 87
Grafico 14: Disponibilidad de la familia para 10 NUEVO..........cccccvoereiiiiiniiinieen, 88
Gréfico 15: Frecuencia con que tus padres deciden en tu familia.............c..ccce.e.e. 89

Gréfico 16: Grado de satisfaccion con respecto a la familia del menor de la muestra
disgusto entre los padres y criticos de la familia ..........ccccccevvveveiieiiieie e 90
Gréafico 17: Qué tan justas son las criticas en tu familia...........ccccoevevvieiieiicieceee, 91
Gréafico 18: Materiales de estimulacion del aprendizaje profesoras de los alumnos de

la muestra estimulacion del desarrollo, inicial 3 aM0S .......ooecveeee e, 92

10



Gréafico 19: Materiales de estimulacion del aprendizaje profesoras de los alumnos de
la muestra estimulacion del desarrollo, inicial 4 afios ..........ccccvvviivenennse 92
Gréafico 20: Materiales de estimulacion del aprendizaje profesoras de los alumnos de
la muestra estimulacion del desarrollo, inicial 5 afios ..........ccoovvvvvieneicisce 92
Gréafico 21: Materiales de estimulacion del aprendizaje padres de familia de la muestra
potencialidad de la autoestima y la autonomMia.........c.cccevvereiieene e 94
Gréafico 22: Organizacion del contexto social y entorno fisico padres de familia de la
ITVUBSTIA. ..ottt ettt ettt ettt h e e st et e et e s bt e e n bt e be e e mn e e e neeenn e e nbe e enn e e nneeenes 96
Gréafico 23: Resultados de los diferentes tipos de inteligencia multiplede los alumnos
de la muestra, antes de aplicar el programade JUEGOS........c.ccveruereereerieseeseeriesee e 97
Gréafico 24: Resultados de los diferentes tipos de inteligencia multiplede los alumnos
de la muestra, despues de aplicar el programade JUEJOS .........ccceeveerverieieeieerieseene. 99
Gréafico 25: Aplicacion del programa de juegos y su relacion con las inteligencias

multiples desarrolladas en los alumnosde la MUEStra. ...........ccccvevvevercievece s 101

11



INDICE DE TABLAS

Tabla 1: PODIACION ... 64
TaDIA 21 IMUBSEIA ... 65
Tabla 3: Distribucion de nifios por edades cronologicas .........ccccvevveveiieesieerieceenn 72
Tabla 4: Distribucion de 1a mUEStra POr SEXO0 .......ccuevuverieiiesieerieseeseeire e e eee e 74
Tabla 5: Composicion familiar. Promedio de personas por hogar ..........cccccceevevueenee. 75
Tabla 6: Estado civil de los padres de familia de los alumnos de la muestra............ 76
Tabla 7: Ocupacion de los padres de familia..........cccocooeeeieiicieic i, 77
Tabla 8: Grado de instruccion de los padres de familia............ccccccoevveviiieiiececn. 79
Tabla 9: Ingreso econdmico de los padres de familia..........ccccoooeveeviiiiicciccece, 80
Tabla 10: Horario de trabajo de los padres de familia...........c.cccooevviieiieiiecccen, 82

Tabla 11: Grado de satisfaccion con respecto a la familia del menor de la muestra.
Escala de David H. Olson'y Marc WilSON ...........ccceveiiiiieic i 83
Tabla 12: Grado de satisfaccion con respecto a la familia del menor de la muestra. 86
Tabla 13: Disponibilidad de la familia para 10 NUEVO............ccoovviiiiiiiics 88
Tabla 14: Grado de satisfaccion con respecto a la familia del menor de la muestra
disgusto entre los padres y criticos de la familia...........ccccooviviieieieicccc e 90
Tabla 15: Materiales de estimulacion del aprendizaje profesoras de los alumnos de la
muestra estimulacion del desarrollo ..........cccvoveieieieicc e 91
Tabla 16: Materiales de estimulacion del aprendizaje padres de familia de la muestra
potencialidad de la autoestima y la autonomMia ..........cccceveiiiiiininieie e 94
Tabla 17: Organizacion del contexto social y entorno fisico padres de familia de la

18 () (- TR 95

12



Tabla 18: Resultados de los diferentes tipos de inteligencia multiplede los alumnos de
la muestra, antes de aplicar el programade JUEJOS.........ccceevuereereeiieiiene e 97
Tabla 19: Resultados de los diferentes tipos de inteligencia multiplede los alumnos de
la muestra, despues de aplicar el programade JUEJOS .........cccovvevvevieiiereciiesie e 98
Tabla 20: Aplicacién del programa de juegos y su relacién con las inteligencias
multiples desarrolladas en los alumnosde la muestra. ..........cccccoeveere e iecsecnenn 100

Tabla 21. Operacionalizacion de variables e iINdicadores..........ccccoovevvevciieeieennnns 144

13



. INTRODUCCION

En las escuelas del siglo XX, el éxito del profesor ha estado vinculado esencialmente
a los logros académicos de sus alumnos, esto es, al rendimiento escolar. Sin embargo,
la sociedad del siglo XXI ha creado nuevas demandas y retos tanto para la Escuela
como para los docentes que han cuestionado en profundidad los principios y los

objetivos educativos vigentes. (Berrocal, 2010).

Las escuelas existen por muchas razones. Los estudiantes asisten a ellas con la
esperanza de aprender contenidos y habilidades que les permitan vivir en sociedades
complejas. Las madres y padres de familia envian a ellas a sus hijas e hijos con la
esperanza de que las escuelas les ayuden en el dificil trabajo de educarlos y de que lo
que alli aprendan los ayude a mejorar sus oportunidades en la vida. Las maestras y
directivas asisten a las escuelas porgue en ellas encuen- tran un lugar de trabajo y de

desempefio de su papel en la sociedad.(Arias, 2000)

Una de nuestras variables de investigacion son las inteligencias maltiples, hasta hace
muy poco tiempo la inteligencia se consideraba algo innato e inamovible. Se nacia
inteligente o no, y la educacién no podia cambiar este hecho. Tanto es asi que en
épocas muy cercanas a las personas con deficiencia mental o débil moderado no se les
educaba, porque se consideraba que era un esfuerzo inutil. Se creia que la inteligencia
era s6lo una entidad heredada y que los seres humanos se podian entrenar para
aprender cualquier cosa, a condicion de que fuera presentada de una manera apropiada.
(L. Sanchez, 2015). ...Es entonces cuando surgen teorias con tendencia a explicar la
inteligencia no sélo como un factor genético sino también dependiente de la cultura,

la sociedad, el ambiente y otros factores, afirma.
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La otra variable, es el juego, constituyéndose, ésta como una herramienta esencial en
el proceso de aprendizaje de los nifios, influyendo en su desarrollo cognitivo,
maduracion y relaciones sociales. A través de la actividad ludica el nifio desarrolla su
imaginacion, fantasia, le permite hacer “otro” y jugar con otros y a menudo que va
creciendo, el juego se ira haciendo mas complejo es por tanto un instrumento muy
potente de aprendizaje y adquisicion de nuevas habilidades y conocimientos. (R.

Sanchez, 2015)

Queremos que a través de la presente investigacion, las personas que en un futuro
consulten la tesis, lo hagan con la finalidad de encontrar que el juego, es una verdadera

herramienta que ayuda a desarrollar las inteligencias multiples en los estudiantes.

En nuestro sistema educativo peruano el Ministerio de Educacion viene
implementando estrategias lGdicas para el logro de los aprendizajes esperados; se ha
implementado, la hora del juego libre en los sectores, de ahi que podemos decir que
la practica del juego en las aulas viene tomando relevancia sobre su importancia en el

desarrollo del nifio, manifestando esta preocupacion de la siguiente manera:

El estado debe reivindicar el nivel inicial, debido a que alli se forman los nifios, que
llegarén luego al primer grado de primaria. Son los primeros y decisivos cinco afios en
la vida de los nifios y en las relaciones de la madre — hijo, sociedad- nifio que
condicionaran su personalidad, sus habitos, sus estimulos iniciales. sus sociabilizacion,
su formacion de valores y conceptos, su relacion con la autoridad, etc. es decir,
prepararlos para que puedantener éxito en aquello que vendraa partir del primer grado

de primaria.
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A pesar de ello, ain en la institucion educativa inicial 303 Almirante Miguel Grau de
la provincia de llo, no se valora esta estrategias potencial para el desarrollo de las

inteligencias multiples.

Por ello, el problema que da origen al presente trabajo de investigacion queda

redactado de la siguiente manera:

¢Como influye el juego para potenciar el desarrollo de las inteligencias multiples en
nifios de la institucion educativa inicial 303 Almirante Miguel Grau del distrito,

provincia de llo, region Moquegua, afio 2019?.

Para lo cual se formulo el siguiente objetivo general: Determinar la influencia del
juego para potenciar el desarrollo de las inteligencias multiples en nifios de la
institucion educativa inicial 303 Almirante Miguel Grau del distrito, provincia de llo,

region Mogquegua, afio 2019.

Y como objetivos especificos los siguientes:

Disefiar y analizar la Programacion de Inteligencias Mdltiples, antes de la aplicacion
del Programa de Juegos. Aplicar el programa de Juegos y determinar la relacion
existente con el aprendizaje de las inteligencias Mdltiples. Determinar como son las

inteligencias Mdltiples, después de la aplicacion del programa de Juegos.

Evaluar La realidad educativa del Nivel Inicial de hoy dia sefiala que cada vez mas los
nifios juegan menos, tanto en sus hogares, calle o en la Institucion Educativa, esto

debido a una serie de diferentes factores tales como : familiares, ausencia de los padres
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por motivos de trabajo, nimero reducido de hijos; de igual manera por motivos de
seguridad sobre todo en las calles, debido a la inseguridad ciudadana que se vive hoy
en dia; por motivos tecnologicos como la presencia de Internet, Cable TV etc. y el
carecer de una Programaciéon del Nivel Inicial en la que se considere al Juego como el

factor importante para el logro de una serie de habilidades y actitudes en el nifio.

Creemos que el presente trabajo de investigacion se justifica; toda vez que, trata de la
aplicacion de un Programa de juegos para fomentar el desarrollo del aprendizaje de las

inteligencias Mdltiples.

Esta investigacion cobra importancia en la medida prevé beneficios y aportes en tres

ambitos, en lo tedrico, metodoldgico y practico:

En lo tedrico, se recopilaron, procesaron y sistematizaron los fundamentos teéricos
mas recientes y actualizados sobre la aplicacion del paradigma socio-cognitivo para
promover la mejora de la calidad de los aprendizajes de los alumnos en el contexto de
la sociedad del conocimiento. Para una mejor presentacion, se compilé y se organizo

de manera corporativa las aportaciones tedricas mas recientes.

En lo metodoldgico, la ejecucidn de esta linea de investigacion de nuestra universidad,
ayuda a verificar desde el espacio aulico, la efectividad de las estrategias del paradigma

socio cognitivo centrado en el aprendizaje de los alumnos.

En lo practico, la investigacion tuvo un impacto directo en el contexto aulico, tanto en

el desempefio del profesor como en la actividad de aprendizaje de los alumnos.
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Por ello, la presente investigacion es relevante, toda vez que busca aportar estrategias
mediante un programa de juegos destinado a la potenciacién y desarrollo de las

inteligencias Multiples.

Los resultados obtenidos son satisfactorios, pues se han alcanzado los objetivos
formulados asi como se ha probado la hipotesis afirmativa formulada, los mismos que

se exponen en detalle en las conclusiones del presente trabajo de investigacion.
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1. REVISION DE LITERATURA
2.1 Antecedentes.

Batista, Medina, Nuellen, & Barcasnegras, (2015). Afirma que el proyecto de
investigacion se titula “Desarrollo de las Inteligencias Mdltiples en los estudiantes del
grado preescolar de la Corporacion Beverly Hills de la ciudad de Cartagena “tiene
como propdsito potenciar las inteligencias multiples en los estudiantes de preescolar,
atendiendo que durante las observaciones en la préctica pedagogica se percibié que
cada estudiante tiene una forma diferente de aprender. Al realizar las mismas
actividades, asignarles planas algunos estudiantes se muestren desmotivados durante
las clases lo cual conlleva a que su rendimiento académico sea deficiente. En
coherencia con las situaciones observadas se plantea la siguiente pregunta
problematizadora ;Qué estrategias pedagdgicas contribuyen a potenciar las
inteligencias mdltiples en los estudiantes del grado preescolar de la Corporacién
Beverly Hills de la ciudad de Cartagena? Como solucion a esta problematica se ideo
la estrategia de trabajar las Inteligencias Multiples por medio de actividades realizada
a los estudiantes, permitiendo asi que el estudiante se motive a atender y participar en
las clases impartidas por la docente y lograr un alto rendimiento académico. La
metodologia de este proyecto de investigacion se basa en la investigacién cualitativa-
descriptiva, ya que este tipo de investigacion se refiere a describir el perfil de un
evento, condicion o situacién utilizando métodos cualitativos, a partir de datos en
forma de palabras o imagenes. La innovacion de este proyecto investigativo se destaca
en la implementacion de las inteligencias maltiples como estrategia pedagogica para
darle solucién a la pregunta problematizadora mencionada en la formulacion del

problema.
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Puente & Puente, (2017) La presente investigacion “Las inteligencias multiples
durante el proceso de aprendizaje en los nifios y nifias de 5 afios del nivel inicial de la
I.E. N°30715 “José Carlos Mariategui” — Tarma”, tuvo como problema general ;Qué
tipo de inteligencia tiene mayor recurrencia en el proceso de aprendizaje en los nifios
y nifias de 5 afios?, teniendo como objetivo identificar el tipo de inteligencia con mayor
recurrencia en el proceso de aprendizaje, de método descriptivo con disefio descriptivo
simple en un poblacion y muestra de 15 nifios los cuales 10 son varones y 5 son
mujeres, se empled la técnica de observacion como instrumentos la lista de cotejo y el
registro de evaluacion, para el procesamiento se utilizé las tablas estadisticas, se pudo
establecer que la Inteligencia Linguistica tiene la mayor recurrencia. Por otro lado, en
cuando a los objetivos especificos, teniendo como referencia una tabla elaborada para
clasificar el nivel de inteligencia y promediando la sumatoria de los puntajes obtenidos
por cada evaluado, nos dio como resultado que los ocho tipos de inteligencia se
encuentran en un nivel “Medio Alto”, por lo incidimos en la conclusion de emplear
instrumentos que nos permitan diagnosticar el tipo de inteligencia que poseen nuestros
estudiantes a fin de tomar las decisiones de una manera més confiable al momento de

una diversificacion curricular.

Cossio, (2017). En su tesis afirma que este estudio busca comparar los factores de
inteligencias multiples (verbal linglistica, l6gica matematica, musical, espacial,
corporal Kinestésica, interpersonal, intrapersonal y ecologica naturalista) en las
estudiantes de educacion inicial de dos tipos diferentes de instituciones superiores
publicas, Universidad Nacional Mayor de San Marcos e Instituto Superior Pedagogico
Publico de Educacion Inicial. La muestra estuvo constituida en un cien por ciento por

estudiantes de sexo femenino de los dos ultimos afios de pre grado (cuarto y quinto
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afio) de las instituciones publicas antes mencionadas a quienes se les aplico el test
“Escala MINDS — Inteligencias Multiples”. Los resultados de esta prueba fueron
analizados a través del paquete de analisis estadistico para la investigacion en Ciencias
Sociales SPSS (version 18.0), mediante la Prueba T de Student. Entre los resultados
se hall6 una diferencia estadisticamente significativa en los factores de inteligencia
I6gica, intrapersonal y naturalista a favor del Instituto Superior Pedagogico Publico de
Educacién Inicial. Asimismo, el factor de inteligencia maltiple méas desarrollada en
ambas muestras es la inteligencia interpersonal, seguida por la intrapersonal. Sin
embargo, se evidencia la existencia de un bajo nivel del factor de inteligencia logico
matematico en la muestar evaluada. Para finalizar, se recomienda mantener la presente
linea de investigacion, considerando variables metodoldgicas, instrumentales y de

perspectivas.

Anaya & De la Cruz, (2014), considera y afirma que la presente investigacion se
realizd con nifios de la IEI "Iris del Pino" n. 0 392 en el afio 2014. El objetivo se ha
centrado en establecer la relacion existente entre las inteligencias multiples y los logros
de aprendizaje en las areas curriculares. La primera variable (inteligencias maltiples)
esta basada en la Teoria de las Inteligencias Multiples, de Gardner (2001), quien sefiala
que no existe una inteligencia general y total, sino que coexisten multiples
inteligencias; entendiendo por inteligencia al conjunto de capacidades que permiten
que una persona resuelva problemas o forme productos que son de importancia en su
vida: linguistica, logico-matematica, musical, corporalkinestésica, viso-espacial,
interpersonal, intrapersonaf y naturalista. La poblacion total consté de 146 nifios y la
muestra de 19 nifios, la cual se ha establecido por un muestreo no probabilistico. El

disefio de estudio empleado en la investigacion fue transeccionaf correlaciona!. Para
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obtener los datos sobre las inteligencias maultiples, se utilizo la guia de observacién
como instrumento, el cual tuvo un conjunto de items; asimismo, la informacién
necesaria sobre los logros de aprendizaje en las areas curriculares se obtuvo del
Registro Auxiliar de Evaluacion de los Aprendizajes correspondiente al segundo
trimestre. Ejecutada la investigacion, se ha presentado y analizado los resultados,
Ilegando a demostrar que existe una relacion positiva regular entre las inteligencias
maultiples y los logros de aprendizaje en el areas curriculares de los nifios de 5 de la
IEI "Iris del Pino" n.o 392; el cual fue demostrado por la Correlacion de Spearman,
con un 0,657 y un nivel de significancia de 0,002. Resultado que refleja una relacién

positiva entre las variables estudiadas.

Cuenca, (2016), en el marco de la investigacion: Las inteligencias multiples en el
proceso del aprendizaje de EGB, situada en el area de la Psicologia Educativa y el
Curriculo, se busca dar una contribucién dentro del aprendizaje y de la planificacion,
presentando estrategias de ensefianza — aprendizaje, para desarrollar las inteligencias
dentro de la Actualizacion y Fortalecimiento Curricular correspondiente a los siete
primeros afios de Educacién General Basica (EGB). El propdsito de esta tesis es
encontrar la relacion entre las inteligencias multiples y el proceso de aprendizaje en
EGB, planteando estrategias metodolégicas que desarrollen destrezas con criterio de
desempefio que potencien las inteligencias multiples, en las diferentes areas del
aprendizaje y en los distintos niveles de educacion. La metodologia a usar en esta
investigacion fue la bibliografico documental. Se revisaron articulos cientificos, tesis,
monografias relacionadas con las categorias de la investigacion. La investigacion
intento responder las siguientes preguntas: ¢ Que son las inteligencias multiples? ¢ Cual

es larelacion entre las inteligencias multiples y los aprendizajes de EGB? ¢ Qué plantea
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la Actualizacion y Fortalecimiento Curricular sobre el trabajo de las inteligencias?
¢Existen actividades de ensefianza — aprendizaje en el curriculo de EGB que recurre a
las inteligencias multiples? Para dar respuesta a cada una de las interrogantes se utilizé
la metodologia descriptiva. Un resultado alcanzado es que es posible la relacion de las
inteligencias multiples con las destrezas con criterio desempefio pues como veran mas
adelante varias destrezas desarrollan las IM planteadas. Por otro lado, la presente

investigacion muestra estrategias para el desarrollo de cada inteligencia.

Lanchipa, (2017), afirma que la problematica de la inteligencia ha sido una tema que
desde hace tiempo atras viene ocupando un lugar importante dentro del area de la
psicologia y la educacion. Spearman, y Binet entre otros autores presentaron sus
perceptivas y aportes a la ciencia sobre el constructo inteligencia y su forma de
medirla. En ésta investigacion se toma como referencia tedrica a uno de los pioneros
en el tema de inteligencias maltiples, Howard Gardner, quien se intereso por estudiar
e indagar los tipos de inteligencias en las personas, presentando un panorama amplio
sobre las caracteristicas y los diferentes tipos de inteligencias de cada individuo. Este
autor propone que la inteligencia se divide en 8 areas, la linglistica, kinestésica, l6gico
- matematico, musical, visual espacial, intrapersonal, interpersonal, y naturalista. De
tal forma la presente investigacion se llevd a cabo en el Centro De Educacion
Alternativa “Benito Juarez” sobre Inteligencias Multiples y el Rendimiento
Académico como variables a relacionar, de esta forma los resultados describen los
tipos de inteligencias en los estudiantes y como estos se ven reflejados en su
rendimiento académico. Los resultados pretenden aportar al conocimiento en primera
instancia de los interesados (estudiantes) posteriormente profesores y claramente a la

carrera de Psicologia. Se llego a la conclusion de que si existe un grado de correlacion
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media de 0, 5 puntos entre las variables de estudio (Inteligencias Multiples y
Rendimiento Academico) segun la formula estadistica de Spearman. De este modo se

respondio a la formulacion del problema de investigacion.

Menjura, (2014), en su tesis afirma: ésta investigacion se realiz6 con el proposito de
comprender la relacion entre la expresion de las inteligencias de los nifios y las nifias
de cinco a seis afios y las concepciones de los docentes sobre la inteligencia en el
contexto de una institucién de educacion preescolar. Para la valoracion de la expresion
de las inteligencias de los nifios y las nifias, se sigue el protocolo de evaluacion de
Spectrum, que permite la elaboracion de perfiles cognitivos de los nifios y las nifias y
la formulacion de indicadores de evaluacion de las inteligencias que ameritan un
tratamiento estadistico de los datos. Para el estudio de las concepciones docentes, se
adopta el enfoque cualitativo con un alcance interpretativo para reconocer lo que
piensan los maestros en torno a la inteligencia y sus posibilidades de promocion y
desarrollo en el aula. De acuerdo con la naturaleza del objeto de estudio y las demandas
del disefio metodoldgico, este estudio corresponde a un método mixto porque esta
basado en criterios explicativos y comprensivos, en la naturaleza de los datos
recolectados y la combinacion de técnicas cuantitativas y cualitativas. Las
inteligencias mas destacadas en los nifios de la muestra estudiada, de acuerdo con el
protocolo de evaluacién de Spectrum, corresponden a la inteligencia logica
matematica y social y las inteligencias viso espacial, musical y cinestésica, en las
nifias, aunque el analisis estadistico revelo solamente diferencias significativas en la
expresion artistica de las nifias en relacion con los nifios. Las concepciones de los
docentes sobre la inteligencia en general, se pueden situar en tres tendencias de las

cuales es posible inferir una concepcion de inteligencia como capacidad adaptativa,
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que se manifiesta cuando un sujeto enfrenta un problema en su relacion con el medio,
como un conjunto de procesos cognitivos y procesamiento de la informacién y como
la capacidad para resolver problemas. Estas concepciones se inscriben en una
perspectiva cognitiva que aluden a un sujeto que se adapta al medio, resuelve
problemas y es un procesador activo de informacion. Las actividades que se 15 realizan
en el aula para promover el desarrollo cognitivo, priorizan el desarrollo de destrezas y
habilidades orientadas en la linea del pensamiento I6gico. De manera particular, las
interpretaciones que hacen los docentes de las expresiones de las inteligencias de los
nifios y las nifias, revelan ain concepciones centradas en el déficit, que ha sido un
rasgo caracteristico de las concepciones, practicas y saberes en el contexto escolar
desde que se introdujo la nocion de ClI, en la que se concibe que la inteligencia esta
determinada biolégicamente vy, en virtud de ello, es posible clasificar a los sujetos, en
contraste con una concepcion en la cual la inteligencia es algo que se construye, que
depende de la influencia de los contextos culturales y sociales y en coherencia, tiene
la potencialidad de desarrollarse y enriquecerse, la mirada del docente y por ende, de

la evaluacion estara mas abierta al reconocimiento de la diversidad.

Pedeferri, Andrea Paola. “ ;Escuela versus Juego?

Es un estudio que critica y hace ver lo errada que estd nuestra actual sociedad
“avanzada” que sigue pensando que el juego es solo un nuevo pasatiempo, una tarea
si sentido, algo que no conduce a nada, se lo desvaloriza y deja de lado en la
cotidianeidad de los dias. De igual manera, trata del tema relacionado con la actitud de

muchos maestros que menosprecian el valor de lo lidico como herramienta educativa,
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“sancionan faltas de conducta o de estudio prohibiendo la posibilidad de jugar”.

Las investigaciones de Harry y Margaret Harlow.

Estudio que contempla algunas de las investigaciones mas importantes que han
demostrado los afectos sociales del grupo son los realizados por Harry y Margaret
Harlow, ellos llevaron a cabo una serie de experimentos de aislamiento social con
monos, demostraron que la ausencia de juego en los primeros afios tenia como

resultados sorprendentes anomalias en las conducta social y sexual del adulto.

Las observaciones de nifios confirman que también en el ser humano, existe una

relacién entre las actividades Iudicas y las capacidades cognitivas.

“Dichas observaciones indican asimismo que las variables ambientales (disponibilidad

de materiales y modulos) , influyen en las conductas del grupo.

Valifio, Gabriela....” ;Jugamos en el jardin?

Este estudio hace viable el analisis en los juegos que los nifios organizan
autbnomamente para evaluar si estas elecciones promueven complejos de los procesos
cognitivos o ratifican y consolidan pobreza cognitiva y simbolica, y que se sabe que
los juegos son promotores de desarrollo intelectual en tanto cumpla con ciertos

atributos y se signifiquen en ese sentido.

Riera Rosero, Mercedes... ”La Magia del Juego en la Educacion. “Jugar en educacion,
es como describir al conjunto de actividades espontanea, distribuidas, relajantes que

nos permiten aprender y fijar nuestros conocimientos con placer.”
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Son algunas de las consideraciones de la presente investigacion. Las caracteristicas
generales del juego. El juego para aprender, su metodologia, “el Juego como
potenciador del desarrollo de la inteligencia. La socializacion del juego y su
implicancia en la vivencia de los valores son los aspectos méas importantes del presente

trabajo de investigacion dedicado a educadores infantiles de América Latina”.

2.2 Bases Teoricas

2.2.1 Teoria de GroosSthephanJay

Karl Groos, Filésofo Aleman, nacié en Heidelberg y muri6 en Tubinga es la que esta
maés difundida. Groos considera el caracter del juego como una preparacion para la
posterior actividad mas seria. En el juego, el nifio se va perfeccionando y ejercita sus

aptitudes. En esto estriba, segin Groos, el significado del juego infantil.

“ En los adultos, el juego es ademas un complemento de la actividad vital y un
esparcimiento.” , en un intento de encontrar alguna explicacion con sentido comun
sobre el juego basado en alguna teoria psicoldgica, dijo que uno se confronta con tres
perspectivasdistintas que ninguna ciencia podria negar. La primera tendria que ver con
la excesiva energia del hombre; la segunda diametralmente opuesta a la primera,
plantea la cuestion de cémo el juego puede ofrecer una relajacion a las energias
agotadas de un individuo; la tercera interesaba el papel del juego en la preparacién
para la vida. Groos considero al juego desde el punto de vista bioldgico, estaba
implicado en los aspectos genéticos tanto como en los beneficios bioldgicos del juego.
Procedi6 a desarrollar una teoria psicoldgicadel juego basada en el aspecto del placer

del juego y en el intento de olvidar los aspectos serios de la vida sumiéndose en el
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juego. En este sentido, discutio los aspectos educacionales del juego y el papel del

profesor en su direccidn, como un ensayo preparatorio para la vida adulta.

Makarenko, Anton , decia que el juego tiene una significacién importante en la vida
del nifio; para él es tan importante como para el adulto lo es su actividad, el trabajo, el
empleo. Asi como es el nifio en el juego, asi sera despueés en el trabajo cuando crezca.
Por esto la educacion del futuro hombre se desarrolla sobre todo en el juego. Toda la
historia de un individuo como hombre y como trabajador puede representarse en el

desarrollo del juego y en su paso gradual al trabajo.

“El juego, y sobre todo el juego de accion, es el medio fundamental para que el nifio
conozca de una manera dinamica la actividad de las personas y las relaciones sociales

entre ellas.

2.2.2 Teoria de Friedrich Froebel
Fue uno de los primeros Psicologos en estudiar el juego. Lo concibié como “La mas
alta expresion del desarrollo humano en la infancia”. La teoria de froebel consistio en
identificar el juego como el instrumento y auxiliar oportuno de la educacion. Froebel
es conocido por haber encabezado el movimiento de jardines de la infancia en 1837
sefialo que los nifios deben ser atendidos por sus educador.como las plantas por su
jardinero. Resalto la importancia del juego, del desarrollo de habilidades fisicas y del
uso del lenguaje, la musica y la expresion personal como bases de la educacion en la

primera infancia.
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2.2.3 Teoriade L., Vigotski

Vigotski y sus seguidores consideran primordial y determinante el hecho de que el
nifio que esta jugando crea una situacion imaginada en lugar de la real, actuando
dentro de aquella, la cual ejecuta una determinada funcion, de acuerdo con ese
significado traspuesto que con ello atribuye a las cosas que le rodean.

El desplazamiento de la actuacion a una situacion imaginada fantéstica es realmente
caracteristico para el desarrollo de las formas més evolucionadas del juego. Mas el
establecimiento de una situacion imaginada y la trasmision de los significados no

pueden ser la base para la comprension del juego™.

2.2.4 Concepto de Juego.

2.2.4.1 El juego produce placer.
“Una de las principales caracteristicas del juego es que sus participantes disfrutan. En
este sentido, se puede dar el hecho de que una misma propuesta produzca placer a un
grupo y a otro le suponga una obligacion. Por esta razon, el educador debe prestar una
especial atencion a la presentacion de los juegos ya que, de esta forma, predispondra a

los nifios a una actitud positiva de juego”. (Vigotski, Lev La Paidologia pp. 46)

2.2.4.2 El Juego contiene un marco normativo.
Las normas constituyen un elemento esencial para cualquier juego. Tanto el nifio que
crea simbdlicamente su propio mundo como la persona que debe construir un
rompecabezas, o los jugadores que deciden como esconderse y atraparse entre ellos,

siguen determindas pautas.

Para muchos educadores y educadoras éste es el verdaderotrabajo a realizar con los

juegos; aprender a asimilar normas, a consensuarlas (autorregulacion) y a utilizarlas.
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2.2.4.3 El Juego es una actividad espontanea, voluntaria y

escogida libremente.
El hecho de que todo juego suponga unas normas impuestas externamente o bien
pactadas entre los jugadores no estan refiidos con la adhesion voluntaria a estas
normas. Como se menciona mas adelante, se debe tener en cuenta que obligar a alguien
a jugar puede desarrollar un sentimiento de tarea totalmente opuesto al espiritu del

juego.

2.2.4.4 El Juego es una finalidad en si mismo.
Los jugadores no persiguen un objetivo concreto, sino que su principal finalidad la
constituyen las acciones propias de la actividad. Esta caracteristica mantiene una
relacién directa con la competicion o el sistema de puntuacion que rige en muchos
juegos. Al presentarlos, el educador debe hacer mas hincapié en la préactica ludica que

en su resultado final.

2.2.4.5 El Juego es accidn y participacion activa.
Los participantes deben estar siempre activos, sobre todo mentalmente, para dar

respuesta a todos los retos que supone la practica del juego.

2.2.4.6 El Juego es autoexpresion.
El juego en el contexto mas amplio, es la expresion de los valores y la cultura de la
sociedad en que se nace y se desarrolla. Pero, ademas, durante el juego se ponen de
manifiesto los diferentes comportamientos y las actitudes de sus participantes. Por ello,

constituye una fuente de informacion sobre la personalidad de los jugadores.
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2.2.5 Caracteristicas del juego en el desarrollo Infantil.
“Todos estos efectos educadores se fundan en la influencia que el juego ejerce sobre

el desarrollo psiquico del nifio y sobre la formacion de la personalidad”.

Esta referido a los elementos basicos que todo educador debe tener en cuenta ante la

diversidad de edades de los jugadores.

2.2.5.1 Caracteristicas principales de los 5 — 7 afios.
Los nifios de esta edad aun tienen poca fuerza y por tanto no la usan en sus juegos. Sin
embargo la flexibilidad es una de las principales caracteristicas y se manifiesta con

frecuencia en muchas de sus préacticas ludicas.

En esta etapa el juego simbolico esta llegando a su fin, y la necesidad de que todo
tenga un referente en la realidad hace que en sus juegos aparezcan personajes y lugares

determinados.

A partir de esta edad empiezan a aceptar de una forma absoluta y ciega las normas
externas. El concepto de regla se considera como universal e inmutable. No obstante,
mas que de una aceptacion, se trata de una sumision debida a la presencia de los demas

jugadores o del adulto.

El educador representa al arbitro de los conflictos y aporta seguridad en todo momento;
y por tanto, se recurre frecuentemente a €l. En esta franja de edad empiezan también

los juegos cooperativos.
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2.2.5.2 Tipos de Juegos de los 5 — 7 afios.
Los juegos recomendados para nifios de 5 a 7 afios son cortos, variados y con pocas
normas. Suelen incluir personajes y referentes de la realidad que sirven, a la vez de
motivacion. Las normas no deben modificarse en un mismo juego. Para introducir una
variante es preciso presentarlo con una nueva motivacion. Es la época dorada de los

juegos.

Se va introduciendo progresivamente el concepto de equipo. Muchos de los juegos
son individuales, aunque en algunos momentos puede existir unacooperacién
esporadica entre un pequefio nimero de jugadores. A través del juego se pueden
desarrollar muchas capacidades fisicas, el pensamiento mas abstracto y la percepcién

espacial.

2.2.6 Inventariarse Juegos.

e Las modificaciones de juegos como norma habitual del conductor de los
juegos.

e Lacreacion de juegos y actividades a partir de la experimentacion.

En cuanto a la primera idea cabe destacar que el conductor de grupo a menudo se
encuentra ante el dilema de tener que adaptar un determinado juego a causa del nimero
de participantes, del espacio, del tiempo y de otras razones. En estos casos se altera el
orden normativo de un juego, e incluso se acaba por generar uno totalmente distinto a
la propuesta final. La modificacion de los juegos es un procedimiento que todo

educador debe conocer y saber sacarle partido.
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“Cuando protestaba y decia a mi padre que no tenia juguetes, ¢l me respondia

senalandome la frente: éste, éste es mi juguete. Charles Chaplin.”

2.2.6.1 Modificaciones — tipoEspacio — tiempo.

— Reducir o ampliar las dimensiones del terreno del juego o cambiar su forma.

— Afadir o eliminar zonas de refugio o permitir mayor o menor tiempo de estancia
en ellas.

— Usar los objetos (pelotas, pafiuelos, porterias), de tamafio, materiales o en

cantidades diferentes.

Aspectos de motricidad

— Aumentar o reducir las posibilidades de error.
— Eliminar acciones dificiles o limitaciones.

— Definir varios niveles de éxito para un mismo acierto.

Relacién social y afectiva

— Cambiar el tamafio de los equipos.
— Dificultar o suprimir la eliminacion.
— Aumentar el nimero de equipos en juego.

— Conseguir que los propios jugadores pacten las normas.

Con respecto a la creacién de juegos, no cabe ninguna duda de que inventar un juego
es una propuesta muy adecuada para el trabajo en grupos y en determinadas areas. Pero
en muchas ocasiones se pide creatividad sin realizar ningun ejercicio previo. Y esto es

un error, ya que la creatividad debe partir del trabajo y el ejercicio de algunas técnicas.
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2.2.6.2 Técnicas de exploracion de estructuras.
Estas nuevas propuestasse basan en ejercicios que consisten en cambiar normas o
elementos del juego (espacio, tiempo, nimero de equipos, etc.). Se descompone un
juegos en sus elementos esenciales y, cambiando algunos, aparecen nuevas propuestas.
Se escoge, por ejemplo, un deporte como el baloncesto y se cambian algunos
elementos: baloncesto con las cestas en el suelo, baloncesto por parejas y en

monopatines; baloncesto entre tres equipos, etc.

2.2.6.3 Técnicas de analogias y asociacion.
Se buscan semejanzas entre diversos juegos y se asocian para dar lugar a la aparicién
de nuevas formas. O bien se redefinen los juegos, se convierten y transforman. Un
ejemplo se encuentra en plantear situaciones distintas, como jugar al escondite al revés.
Un buen ejemplo de asociacion consiste en plantear un juego de atrapar y esconderse
a partir de un juego (por ejemplo, organizar un ajedrez humano). También se pueden

combinar dos deportes: baloncesto con voleibol o futbol con hockey.

2.2.6.4 Técnicas intuitivas
Se basa en relacionar ideas al azar, que pueden acabar convertidas en un juego. Por
ejemplo, se propone que cada uno escriba en un papel una palabra cualquiera y con
todas las palabras se hace una lista comdn. Se trata entonces de escoger dos palabras
y unirlas después de buscar que relacion pueden presentar entre ellas. Esta
combinacion aparentemente imposible (binomio fantastico) puede ser fuente de
inspiracion para un nuevo juego. También se puede realizar una lista de juegos y

mezclar las normas de dos o tres de ellos.
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De este modo, la invencidn de nuevos juegos no queda supeditada al azar, sino que se
lleva a cabo experimentando con técnicas creativas, que son siempre una fuente

inagotable de recursos.

2.2.7 El juegoy los objetivos Educativos.

“Un juego es una totalidad muy compleja que apunta a una infinidad de aspectos”

Los juegos pueden plantearse como una diversion, sin buscar otra finalidad que no sea
la de pasar un buen rato. Pero los juegos también son una herramienta que utiliza el
educador para conseguir unos determinados objetivos. Desde esta Gltima perspectiva
el educador debe tener en cuenta, la naturaleza caleidoscépica del juego, ya que son
maultiples los aspectos que se trabajan en la practica de una actividad ludica. Es por
ello que se recomienda seguir el siguiente proceso: Definir los objetivos que se quiere

conseguir y buscar los juegos que aportan mas elementos para su consecucion.

2.2.7.1 Los objetivos de los juegos espontaneos.
En muchas ocasiones el educador observa que se realizan juegos que no se habian
programado. Son juegos que surgen espontaneamente y que en un principio no se
habian relacionado con ningun objetivo. Puesto que es imposible hallar y mencionar
todas las posibilidades didacticas y pedagdgicas que puede ofrecer un juego
espontaneo en cada actividad ludica hay que elegir la opcién o posibilidad més

adecuada a la ocasion.

2.2.8 Laficha del juego.
En la presente tesis se ha organizado una ficha de cada uno de los juegos presentados

con la finalidad de que su consulta resulte atil. Cada ficha presenta un apartado en el
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que se comenta el contenido y el recurso educativo del juego; otro apartado de

descripcion del juego y, por ultimo, algunas observaciones.

2.2.8.1 Datos técnicos

— Nombre del juego.- Muchos de los juegos del repertorio pertenecen a la cultura
popular. Por ello, un mismo juego puede recibir distintos nombres. Se ha optado
por el nombre que resulta mas representativo o bien por el que describe mas
claramente la dinamica del juego.

— [Edad.- Por sus caracteristicas intrinsecas, un juego es indicado para una franja de
edad determinada. Se ha determinado la edad minima para la que un juego es
indicado, pero se ha dejado a criterio decidir el limite de edad maxima, ya que en
la mayoria de juegos este limite no existe.

— Duracién.- Este aspecto se propone de forma totalmente orientativa. Un mismo
juego, en funcion de las caracteristicas de sus participantes, del material o del
espacio, puede durar mas 0 menos tiempo. Las indicaciones que aparecen en llas
fichas de los juegos orientan al educador para que decida si puede incluirlo en la
programacion de una sesién de juegos.

— Espacio.- Se indica aqui las caracteristicas principal del espacio en el que se
desarrolla el juego, a fin de orientar rapidamente al educador a la hora de planificar
la actividad.

— Material.- Casi todos los juegos se pueden practicar con los materiales que se
encuentran en el entorno cotidiano. Las indicaciones sobre el material que
aparecen en las fichas de los juegos deben ser tomadas como orientaciones y, en
caso de que resulte dificil encontrar el material propuesto, se busca alternativas.

— Participantes.- Se hace referencia al niUmero de participantes que practican un
mismo juego a la vez. Se debe tener en cuenta que un solo juego puede realizarlo
un grupo grande subdividiéndose en equipos de cuatro jugadores. Por ejemplo.
Cuando es necesario, se explica la forma en que deben agruparse los jugadores al

inicio del juego.
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2.2.8.2 El juego como contenido y recurso educativo.
Al plantearse el juego dentro de un proceso educativo, se deben tener en cuenta todos
aquellos elementos estructurales que sirven para el desarrollo de un aspecto

determinado.

Interaccion.- Se hace referencia a la manera en que un jugador percibe a sus

compafieros de juego. Se establecen las siguientes interacciones:

— Juegos de acciones individuales. El jugador no se relaciona ni se compara con
nadie.

— Juego de oposicién. El jugador sélo tiene oponentes. En la partida no puede
buscar la alianza de otro jugador en ninglin momento.

— Juegos de cooperacion-oposicion. El jugador tiene comparieros (los mismos a
lo largo de toda la partida o va cambiando) y se opone a otro grupo de jugadores.

— Juegos de cooperacion. El jugador solo tiene comparieros y, con ellos, debe ser

capaz de superar el reto que supone el juego.

Cada una de estas interacciones supone la aparicidn de distintos recursos para ejercitar.

Recurso para ejercitar.- Aqui se hace referencia a aquellos aspectos educativos que

tienen una vinculacion mas estrecha con los contenidos curriculares.

Los contenidos que se han referenciado son:

— Velocidad.
— Flexibilidad.
— Fuerza.

— Saltos.

— Lanzamiento.
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— Percepciones corporales: espacio — tiempo y ritmo.

— Coordinacién motriz: equilibrio, coordinacion 6culo-segmentaria
— Memoria.

— Atencién.

— Operaciones logico-matematicas y estrategia.

— Lenguaje.

— Control emocional y descarga de tensiones.

— Espontaneidad.

— Autoconcepto.

— Cohesion del grupo.

— Distencion y relajacion.

Valores.- Uno de los principales aspectos que se trabajan a través del juego son los
valores. Por este motivo, en cada ficha se hace referencia al valor que adquiere mas

fuerza en el desarrollo de la actividad.

— Aceptacion y respeto hacia uno mismo y hacia los demas cumpliendo las
normas basicas de convivencia.

— Relacion del grupo.

— Mostrar autonomia, decision y autosuperacion en el desarrollo de diferentes
tareas.

— Entender el dialogo como una fuente de enriquecimiento personal.

— Ser critico con las propias actuaciones y las de los demas.

Descripcion.- La descripcion del juego se hace por pasos, explicando todas las fases
0 etapas necesarias para que se pueda poner en practica. Para ellos siempre se parte de
un esquema de tres preguntas que en su desarrollo dar lugar a la aparicion cronoldgicas
de las normas del juego. Las preguntas bases para la obtencion nitida del desarrollo

del juego son:
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e ;COmo empieza el juego?
e (Qué se puede hacer y qué no se puede hacer?

e (Cdomo se acaba el juego?

Cuando se ha considerado conveniente, sélo se han descrito las orientaciones bésicas;
las propuestas de variacion o de ampliacién de las reglas aparecen en el apartado de

observaciones.

Observaciones.- En muchos juegos, la introduccién de un simple elemento puede
llegar a modificar totalmente su dindmica. Por ello, se aconseja la lectura de las
observaciones escritas al final de cada ficha, ya que ellas se suele dar pistas de como

modificarlo.

e Elementos que pueden servir a un educador para sugerir variantes.

e Ladefinicion de momentos o aspectos claves para la observacion del educador.
o Reflexiones sobre la practica del juego con determinados grupos de edad.

e Aspectos histdricos o de ubicacion geogréfica.

¢ Relacion con otros juegos.

e Anotaciones contextuales referidas sobre todo a la tradicion.

e Otros aspectos.

2.2.9 La Observacion en el juego
“ La educadora debe mantener el control sobre todo el grupo de nifios que juegan con

el objetivo de crear y mantener la atmosfera justa, la mas adecuada a la concentracion”.

El educador encontrara muchos elementos y detalles susceptibles de ser observados

gue son especificos del grupo con el que esta trabajando.
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En todos los juegos del repertorio que presentamos se destaca la importancia de dejar

que los participantes pacten las normas y que, a través del diadlogo, encuentren la forma

de resolver los problemas que surjan. La observacion del juego dara al educador

informacion sobre:

La forma de interaccion. En un juego en que hay cooperacion los participantes

pueden jugar en paralelo (uno junto al otro, sin llegar a interaccionar) o cooperando

(hay momentos en los que la interaccion supone una division de los roles para

conseguir un fin comun). Si un grupo ha acordado jugar en paral ello, se debe intervenir

para que sus componentes consigan una verdadera cooperacion.

La forma de resolver los conflictos.Algunos jugadores tienden a resolver sus
Conflictos usando la fuerza. Otros, sin embargo, utilizan el didlogo o reclaman
la Intervencién de un tercero que medie en el problema. El educador debe
inducir al didlogo como principal forma de resolver diferencias; asi, un
conflicto se convierte en una auténtica fuente de crecimiento personal y del
grupo.

La persistencia. El juego libre es aquel en que los jugadores escogen a qué
quieren jugar. En el caso de que un grupo decida siempre un mismo juego, el
educador procurara enriquecer su repertorio de juegos.

El uso de los elementos. El respeto a los elementos de juego es uno de los
aspectos que se deben enfatizar en el desarrollo de una propuesta de juego. En
tal sentido, es importante tener en cuenta que el valor que se otorga a los
juguetes autoconstruidos u obtenidos del entorno es uno de los principales
puntos conflictivos para grupos acostumbrados a jugar con elementos

manufacturados industrialmente.

2.2.10 Como explicar un juego

A la hora de explicar un juego se deben tener en cuenta varias cuestiones:
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La disposicion de los jugadores. Normalmente la mejor disposicion para
explicar un juego es en semicirculo, con el conductor del juego delante de todo
el grupo. Es necesario que todos los participantes le vean bien para que éste
pueda acompafiar con gestos la explicacion.

El terreno de juegos.Todos los jugadores tienen que conocer los limites entre
los que se pueden mover, asi como la penalizacion en el caso de salir de ellos.
Las normas del juego. Las normas del juego deben quedar claras para todos,
asi como las penalizaciones a las faltas.

El objetivo del juego. En algin momento de la explicacion hay que decir
cdmo se acaba el juego (cuando se llega a una puntuacién determinada, cuando
pasa el tiempo establecido o cuando lo decide el educador).

La puntuacion. En algunos juegos existe una puntuacion determinada. Es

necesario asegurarse de que todos los jugadores entiendan como funciona.

La forma en que el educador propone el juego al grupo es clave para que éste responda

positivamente. Para que la explicacion sea comprensible, el educador o educadora

debe tener en cuenta los siguientes consejos:

El ensayo o ejemplo. A menudo los juegos requieren de una pequefia
demostracion para que los jugadores entiendan todos los roles que se llevan a
término.

La formacion de los equipos. Este paso suele distorsionar la dinamica del
grupo. Por ello, resulta practico formar los equipos antes de explicar como se
desarrolla el juego.

El uso del gesto como refuerzo visual. El educador debe marcar con
expresividad (con todo su cuerpo si es preciso) todos los elementos del juego
(las lineas de demarcacion, la situacion de los equipos, etc.)

No permitir que se interrumpa la explicacién. Si el grupo interrumpe al
educador mientras que explica un juego, no deja que se asimilen las normas.
Se debe explicar todo el juego sin interrupciones y, cuando se ha terminado, se
puede dar paso a la aclaracién de las dudas.

Asegurarse de que todos han entendido las reglas. El éxito o el fracaso de
un juego depende, en gran medida, de que todos los jugadores hayan

comprendido las normas.
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2.2.11 Los nifios eliminados en el juego.
En muchos juegos existe la eliminacion de jugadores. Esto siempre resulta un
problema ya que todos los nifios quieren participar y jugar todo el tiempo. A priori, no
se debe eliminar del repertorio de actividades este tipo de juegos, ya que, en
determinados grupos, pueden aportar elementos de reflexion sobre el papel de la

participacion, el hecho de ganar o perder, etc.

Sin embargo, si el grupo es de edad reducida, este aspecto puede dificultar la dinamica
del juego. Es entonces cuando, haciendo pequefias modificaciones, se puede cambiar
el juego para hacerlo atractivo y participativo, y poder jugar sin problemas. A

continuacion se presentan algunas alternativas:

— El eliminado intenta molestar a sus comparieros. En los juegos de concentracion,
un eliminado puede repetir palabras o cantar para intentar que sus comparieros se
despisten y se equivoquen. Cuando lo consigue, se intercambian sus funciones.

— El eliminado se cambia de equipo. En los juegos en que participan dos equipos,
los jugadores que fallan cambian de equipos, favoreciendo asi la participacion de
todos.

— El eliminado paga una prenda. Cuando alguien se equivoca un nimero de veces
preestablecido, debe pagar o cumplir una prenda. Se puede fabricar una urna que
contenga los boletos en que se indica la prenda y los jugadores los toman al azar.

El hecho de hacer pagar prendas puede ser, por si solo, un juego.

2.2.12 Los niflos que no quieren jugar.
Atendiendo a la libertad de los jugadores como la primera de las caracteristicas que
definen un juego, se presenta un problema cuando alguien no quiere jugar. No existe
ninguna receta magica que permita resolver esta dificultad, pero algunas reflexiones

pueden ayudar al educador a tomar una postura determinada.
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— La motivacion. Dedicar un tiempo a la motivacion de un juego mediante una
historia, un decorado o unos disfraces es un buen método para estimular a los
participantes.

— Dejar que intervengan en la adaptacion o eleccion del repertorio de juegos. Un
estilo directivo que permite la adaptacion y la modificacion de los juegos resulta
un elemento motivador para algunos grupos, especialmente a partir de la
preadolescencia.

— Provocar al grupo para que sea éste quien demande la incorporacion al juego.
Con esta medida evitamos que se trate a veces de una simple oposicion a las
propuestas del adulto. Si conseguimos plantear la situacion de alguien que no
quiere jugar como un problema del grupo (¢,qué piensas hacer si Juana no quiere
jugar?) es muy posible que el grupo pueda influir mas y mejor que el propio
educador.

— Conseguir que el nifio ayude al educador. De esta forma, se pueden llegar a
establecer algunos vinculos entre el educador y los jugadores que sirven para dar

confianza.

En otros casos, una repetida actitud de no querer participar puede esconder un

problema de relacién o de sociabilidad que debe ser tratado por un experto.

2.2.13 La agresividad en el juego.
Algunos de los problemas que se presenta en los juegos es la excesiva agresividad que
se despierta después de su practica. Por tal motivo, que en la mayoria de los colegios
se han eliminado de los juegos que tienen un contacto excesivo 0 un enfrentamiento
de forma directa (luchas, juegos en que hay que agarrar fuertemente, etc.). En algunos
centros educativos se han regulado algunos deportes de contacto con la finalidad de
prevenir conflictos. Sin embargo, ese contacto fisico lo que hace que los nifios puedan
prevenir la agresividad, ya asi el nifio puede tener mas idea de los limites que

implicaria dicho juego y por consecuencia poder ser capaz de contralrse.
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Ademas, las luchas y los juegos de contactos suponen trabajar el valor y el respeto por
el adversario. La reflexion posterior a un juego de este tipo y el esfuerzo de los valores
concretos que se asocian al mismo constituyen una buena forma de control de la

agresividad.

Con grupos de nifios agresivos se pueden practicar juegos de contacto, dejando claros
los limites, las reglas y los impedimentos para evitar que los problemas dificulten la

practica del juego.

2.2.14 La competicion en el juego.

La competicién no es inherente a un tipo de juegos, sino a un colectivo de jugadores.

En las fichas se recomiendan los juegos de oposicidn y de cooperacion-oposicion como

una forma mas de jugar con los demas.

Sin embargo jugar contra alguien (juego de competicion) supone, directamente,
medirse con él. La competicion busca la comparacién entre los diferentes jugadores,
pero la actitud que se tienen frente al hecho de ganar o perder es la que puede derivar
en una experiencia negativa 0 poco educativa: No se trata de evitar el juego
competitivo, bien al contrario, se trata de aprender a competir. Para ello, pueden ayudar

las pautas que siguen a continuacion:

— No subrayar el hecho de la derrota o victoria. La participacion en un juego no
debe depender de su posible resultado. Se juega por otras razones que no
unicamente la busqueda del éxito y la supremacia. Se juega, principalmente, con

el objetivo de divertirse.
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— Hacer un buen uso de la presentacion de un juego, que puede transmitir mensajes
opuestos. En la presentacidn de un juego de cooperacion-oposicion, por ejemplo,
se puede mencionar el ganador como alguien importante o bien se puede destacar
el desarrollo del juego y su atractivo. En el primer caso se favorece la
competicion y, en el segundo, la practica del juego.

— Verbalizar que cuando se pierde no ha sucedido nada peyorativo, sino que se
trata de un simple resultado.

— Permitir la libre participacion en la competicién. Si un participante decide
evitarla, no se le debe forzar. A su vez, el educador puede sugerir a un
participante que no acepta la posibilidad de perder el hecho de no participar en
determinado juego y limitarse a observar como juegan los demas.

— Practicar juegos en los que intervengan el azar para enfrentarse y manejar mejor
las actitudes como ganadores o vencedores.

— Equilibrar un juego para evitar que la puntuacion resulte demasiado favorable a
un equipo. Asi, por ejemplo, se puede plantear que, cuando alguien consiga un

punto, se cambie de equipo.

En conclusién, el educador debe estar atento a como se vive la experiencia de ganar y
perder, al mismo tiempo que debe intentar que en su repertorio figuren juegos con todo

tipo de interaccion.
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2.3 MARCO CONCEPTUAL
2.3.1 Teorias de las inteligencias maltiples

2.3.1.1 Definicion de inteligencias maultiples por Howard

Gardner
La teoria de las inteligencias multiples de Gardner, establece que la inteligencia no es
algo innato y fijo que domina todas las destrezas y habilidades en la resolucion de
problemas que posee el ser humano. Gardner ha establecido que la inteligencia esta
localizada en diferentes partes del cerebro, interconectadas entre si y que pueden
trabajar de manera individual, teniendo la habilidad de desarrollarse ampliamente si
encuentran un ambiente adecuado que ofrezca las condiciones necesarias para ello.
Identifico primeramente ocho inteligencias, a las cuales clasifico6 como linguistica-
verbal, logica-matemaética, fisica-kinestésica, musical, espacial, interpersonal,

intrapersonal y naturalista.

Por su parte, Gardner, deben tener una participacién activa en la planificacion de
actividades que estimulen y alienten a sus nifios / estudiantes en el desarrollo de sus
capacidades. El desarrollo de estrategias didacticas que toman en cuenta las diferentes
posibilidades de adquisicion del conocimiento que son necesarias en su vida diaria.
Motivandolos para que puedan lograr las metas que se han propuesto alcanzar como
individuos (Hernandez ,2004).Estas teorias sustentan la importancia del
involucramiento del adulto como uno fundamental en el proceso de ensefianza y
aprendizaje. El adulto tiene una participacion activa en el desarrollo del conocimiento
apoyando la misma en la creacion de experiencias que lleven al nifio preescolar a
formar un pensamiento mas légico y simbdlico. Se toma en consideracion las

necesidades basicas de la edad y el ambiente que rodea al estudiante. La participacion
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de los padres y educadores en los procesos educativos es un aspecto importante en el
desarrollo integral de los nifios preescolares. Son estos quienes determinaran la manera
que quieren que sus nifios sean educados y los responsables de los resultados del
proceso educativo. Por tal razon es necesario que se estudie la manera de involucrarlos
en las experiencias educativas de sus nifios con el proposito de desarrollarlos
Optimamente para que se puedan desenvolver en una sociedad competitiva. El uso de
estrategias de ensefianza es uno de los factores que mas estudian los profesionales de
la educacién. Una de estas estrategias es la de las inteligencias multiples. Gardner
(1983) definio la inteligencia como el potencial biopsicolégico para procesar
informacidn que activa el ambiente cultural y ayuda a la solucion de problemas que

crean productos de valor cultural.

El propdsito de conocer estas categorias de inteligencia es proveer una variedad de
actividades en que se incluyan las mismas. De esta manera el nifio podra hacer
pertinente el aprendizaje al tener un ambiente que active su participaciéon y su
inteligencia natural de igual manera esto ayuda a que los maestros y padres sean menos
restrictivos, se incremente el control y la iniciativa del estudiante, las experiencias de
aprendizaje se hagan mas auténticas y el aprendizaje mas relevantes ya que muchos
maestros y padres se limitan a una sola estrategia de ensefianza que, por lo general,
solo cubre una de las distintas inteligencias. Afectando asi el aprendizaje de las
destrezas necesarias para la materia estudiada.Maldonado (et al, 2005) expresa que se
debe dar énfasis en el desarrollo de los talentos donde el estudiante sea capaz de
construir su propio conocimiento. El desarrollo de las habilidades a través de

experiencias enriquecedoras es el fundamento de una educacion con un enfoque
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constructivista. Esto ayuda a que el desarrollo cognoscitivo sea cada vez méas optimo.

También recomienda que la educacion deba ser integral y centrada en el estudiante.

2.3.1.2 Inteligencia linguistica.
El don del lenguaje es universal, y su desarrollo en los nifios sorprendentemente
similar en todas las culturas. Incluso en el caso de personas sordas a las que no se les
ha ensefiado explicitamente un lenguaje por sefias, a menudo inventan un lenguaje
manual propio y lo usan espontaneamente. En consecuencia, podemos decir que, una
inteligencia puede operar independientemente de una cierta modalidad en el estimulo

o0 una forma particular de respuesta.

Aspectos bioldgicos - Un area especifica del cerebro llamada "area de Broca" es la
responsable de la produccién de oraciones gramaticales. Una persona con esa area
lesionada puede comprender palabras y frases sin problemas, pero tiene dificultades
para construir frases mas sencillas. Al mismo tiempo, otros procesos mentales pueden

quedar completamente ilesos.

— Capacidades implicadas - Capacidad para comprender el orden y el significado
de las palabras en la lectura, la escritura y, también, al hablar y escuchar.

— Habilidades relacionadas - Hablar y escribir eficazmente.

— Capacidades implicadas - Capacidad para identificar modelos, calcular,
formular y verificar hipoétesis, utilizar el método cientifico y los razonamientos
inductivo y deductivo.

— Habilidades relacionadas - Capacidad para identificar modelos, calcular,
formular y verificar hipétesis, utilizar el método cientifico y los razonamientos
inductivo y deductivo.

— Perfiles profesionales - Economistas, ingenieros, cientificos, etc.
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2.3.1.3 Inteligencia musical.
Los datos procedentes de diversas culturas hablan de la universalidad de la nocion
musical. Incluso, los estudios sobre el desarrollo infantil sugieren que existe habilidad
natural y una percepcion auditiva (oido y cerebro)innata en la primera infancia hasta
que existe la habilidad de interactuar con instrumentos y aprender sus sonidos, su

naturaleza y sus capacidades.

— Aspectos bioldgicos - Ciertas areas del cerebro desempefian papeles
importantes en la percepcion y la produccion musical. Estas, situadas por lo
general en el hemisferio derecho, no estan localizadas con claridad como
sucede con el lenguaje. Sin embargo, pese a la falta de susceptibilidad concreta
respecto a la habilidad musical en caso de lesiones cerebrales, existe evidencia

de "amusia" (pérdida de habilidad musical).

Capacidades implicadas - Capacidad para escuchar, cantar, tocar instrumentos.

Habilidades relacionadas - Crear y analizar masica.

Perfiles profesionales - MUsicos, compositores, criticos musicales, etc.

2.3.1.4 Inteligencia corporal cinestésico.
La evolucion de los movimientos corporales especializados es de importancia obvia
para la especie; en loshumanos esta adaptacion se extiende al uso de herramientas . El
movimiento del cuerpo sigue un desarrollo claramente definido en los nifios y no hay

duda de su universalidad cultural.

La consideracion del conocimiento cinético corporal como "apto para la solucién de

problemas"” puede ser menos intuitiva; sin embargo, utilizar el cuerpo para expresar
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emociones (danza), competir (deportes) o crear (artes plasticas), constituyen

evidencias de la dimension cognitiva del uso corporal.

Aspectos bioldgicos - El control del movimiento corporal se localiza en la
corteza motora y cada hemisferio domina o controla los movimientos
corporales correspondientes al lado opuesto. En los diestros, el dominio de este
movimiento se suele situar en el hemisferio izquierdo. La habilidad para
realizar movimientos voluntarios puede resultar dafiada, incluso en individuos
que puedan ejecutar los mismos movimientos de forma refleja o involuntaria.
La existencia de apraxia especifica constituye una linea de evidencia a favor
de una inteligencia cinética corporal.

Capacidades implicadas - Capacidad para realizar actividades que requieren
fuerza, rapidez, flexibilidad, coordinacion 6culo-manual y equilibrio.
Habilidades relacionadas - Utilizar las manos para crear o hacer reparaciones,

expresarse a través del cuerpo.

Perfiles profesionales - Escultores, cirujanos, actores, modelos, bailarines, etc.

2.3.1.5 Inteligencia interpersonal.

La inteligencia interpersonal se constituye a partir de la capacidad nuclear para sentir

distinciones entre los demas, en particular, contrastes en sus estados de animo,

temperamento, motivaciones e intenciones. Esta inteligencia le permite a un adulto

habil, leer las intenciones y los deseos de los demas, aunque se los hayan ocultado.

Esta capacidad se da de forma muy sofisticada en los lideres religiosos, politicos,

terapeutas y maestros. Esta forma de inteligencia no depende necesariamente del

lenguaje.

Aspectos bioldgicos - Todos los indicios proporcionados por la investigacion

cerebral sugieren que los l6bulos frontales desempefian un papel importante en
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el conocimiento interpersonal. Los dafios en esta area pueden causar cambios
profundos en la personalidad, aunque otras formas de la resolucion de
problemas puedan quedar inalteradas: una persona no es la misma después de

la lesion.

La evidencia bioldgica de la inteligencia interpersonal abarca factores adicionales que,

a menudo, se consideran excluyentes de la especie humana:

1. Laprolongada infancia de los primates, que establece un vinculo estrecho con
la madre, favorece el desarrollo intrapersonal.

2. La importancia de la interaccién social entre los humanos que demandan
participacion y cooperacion. La necesidad de cohesion al grupo, de liderazgo,
de organizacion y solidaridad, surge como consecuencia de la necesidad de
supervivencia.

e Capacidades implicadas - Trabajar con gente, ayudar a las personas a
identificar y superar problemas.

e Habilidades relacionadas - Capacidad para reconocer y responder a los
sentimientos y personalidades de los otros.

Perfiles profesionales - Administradores, docentes, psicélogos, terapeutas.

2.3.1.6 Inteligencia naturalista.
Se describe como la competencia para percibir las relaciones que existen entre varias
especies 0 grupos de objetos y personas, asi como reconocer y establecer si existen

distinciones y semejanzas entre ellos.

Los naturalistas suelen ser habiles para observar, identificar y clasificar a los miembros
de un grupo o especie, e, incluso, para descubrir nuevas especies. Su campo de

observacion més afin es el mundo natural, donde pueden reconocer flora, fauna y
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utilizar productivamente sus habilidades en actividades de caza, ciencias bioldgicas y

conservacion de la naturaleza.

Pero puede ser aplicada también en cualquier &mbito de la ciencia y la cultura, porque
las caracteristicas de este tipo de inteligencia se cifien a las cualidades esperadas en
personas que se dedican a la investigacion y siguen los pasos propios del método

cientifico.

En realidad, todos aplicamos la inteligencia naturalista al reconocer plantas, animales,
personas o elementos de nuestro entorno natural. Las interacciones con el medio fisico
nos ayudan a desarrollar la percepcion de las causas y sus efectos y los
comportamientos o fendmenos que puedan existir en el futuro; como por ejemplo la
observacién de los cambios climaticos que se producen en el transcurso de las

estaciones del afio y su influencia entre los humanos, los animales y las plantas.

Gardner postula que este tipo de inteligencia debid tener su origen en las necesidades
de los primeros seres humanos, ya que su sobrevivencia dependia, en gran parte, del
reconocimiento que hicieran de especies Utiles y perjudiciales, de la observacion del

climay sus cambios y de ampliar los recursos disponibles para la alimentacion.

2.3.1.7 La aplicacion de las Inteligencias Multiples en el

salon de clases.
Podria influir de manera considerable en minimizar diferentes tipo de problema de
conducta, al aumento de la autoestima, al desarrollo de la cooperacion, al incremento
del nimero de lideres positivos, al crecimiento del interés y afecto por la escuela y el

estudio, a la presencia constante del humor y al incremento del conocimiento, entre
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otros aspectos. “La ensefianza de las IM en ¢l aula permite construir lazos entre la
curiosidad de los nifios y el curriculo ordinario de la escuela. Es importante saber, por
un lado, los puntos fuertes de los nifios y las demandas intelectuales y del rendimiento
de las escuelas; y por otro, lo que se practica y se ensefia en el aula y fuera de ésta; en
donde la ensefianza y el aprendizaje de las distintas inteligencias se realice mediante

una rica y amplia gama de tareas y proyectos de trabajo” (Prieto y Ferrandiz, 2001).

La Teoria de las Inteligencias Multiples da su mas importante contribucion a la
educacion sugiriendo que los educadores deben ampliar su repertorio de métodos,
herramientas y estrategias mas alla de los métodos, herramientas y estrategias
tradicionales y poco constructivas que tienen lugar en los salones de clases; es un
marco detrabajo donde profesores y alumnos aprenden mutuamente construyendo en
forma significativa sus conocimientos. Este aprendizaje constructivo implica, entre

tanto, las siguientes pautas:

Primero. “Permite conocer dos condiciones fundamentales de los procesos de
ensefianza y aprendizaje: los intereses y la estructura cognitiva de los educandos
(puntos fuertes y lagunas). Dicho conocimiento ayuda a individualizar la ensefianza en
funcién de los seis niveles principales de las diferentes areas del desarrollo de los
nifios: fisico, psico-emocional, social-interactivo, cognitivo-intelectual, lenguaje y

moral; a lo largo de las cuales progresa” (Comer, citado por Prieto y Ferrandiz, 2001).

Segundo. La Teoria de las Inteligencias Multiples amplia el marco de trabajo de la
escuela tradicional, que destaca principalmente la ensefianza monétona y desprovista
de significado trascendental de dos grandes areas de conocimientos: las matematicas
y la lengua, ya que dicha teoria reconoce la importancia de otros tipos de habilidades

y aprendizajes, como son:
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“El musical, el social (relaciones inter e intrapersonales), el corporal cinestésico, etc.
El proyecto educativo llamado Spectrum” (Gardner, Feldman y Krechevsky; citados
por Prieto y Ferrandiz, 2001), se ha disefiado para proporcionar un curriculo cognitivo
que permita evaluar y ensefiar las diferentes habilidades, conocimientos, habitos y

valores implicitos en las diferentes areas curriculares.

Tercero. “Propone ensefiar las disciplinas escolares de formas diferentes y mediante
multiples procedimientos. Gardner en su obra... La mente no escolarizada, destaca
que cualquier disciplina o topico puede ser enfocado, al menos, de siete maneras
diferentes: utilizando la narrativa, el andlisis ldgico, la experiencia manual, la
expresion artistica, la exploracion y el analisis filoséfico, la participacion y la

experiencia inter e intrapersonal” (citado por Prieto y Ferrandiz, 2001).

Cuarto. “Utiliza los proyectos de trabajo para favorecer el aprendizaje por
descubrimiento. Los proyectos de aprendizaje incluidos en el curriculo cognitivo estan
orientados a estimular el uso de un amplio rango de habilidades, favorecer el
aprendizaje significativo por descubrimiento y ensefiar estrategias para resolver
problemas, crear productos y tomar decisiones” (Katz y Chard, citados por Prieto y
Ferréndiz, 2001).

Quinto. “Fomenta tanto el trabajo individual como el cooperativo. Por ejemplo, en los
proyectos de trabajo la responsabilidad recae en el grupo, pero cada educando hace su
aportacion individual y se le piden responsabilidades; de este modo, los estudiantes
demuestran sus propias habilidades interpersonales y valoran también las inteligencias
de sus compafieros” (Kornhaber, citado por Prieto y Ferrandiz, 2001).

“Entre tanto, desarrollar hasta un grado aceptable de competencia cada una de las
inteligencias, depende”, segin T. Armstrong (1995), de tres factores principales: a)
Dotacion bioldgica, incluyendo los factores genéticos o hereditarios, y los dafios o
heridas que el cerebro haya podido recibir antes, durante o después del nacimiento. b)
Historia de vida personal, incluyendo las experiencias con los padres, docentes, pares,

amigos y otras personas que ayudan a hacer crecer las inteligencias o las mantienen en
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un bajo nivel de desarrollo. ¢) Antecedente cultural o historico, incluyendo la época y
el lugar donde uno nacid y se crid, y la naturaleza y estado de los desarrollos culturales
o0 historicos en diferentes dominios. Por otro lado, las Inteligencias Multiples en la
escuela conllevan la existencia de muchas iniciativas interesantes desde el punto de

vista de la innovacién educativa.

Un aspecto a destacar al interior de las mismas es la atencion prestada a los nifios
“normales” y a aquellos con necesidades educativas especiales en el aula ordinaria
(deficientes o superdotados). “Los hallazgos de la teoria de las IM demuestran que es
una buena filosofia tanto de la educacion regular como de la educacién especial,
porque entiende que todas las personas manifiestan facilidades y dificultades en el
conjunto de las siete, 0 mejor aun, de las nueve inteligencias, por tanto, ofrece un
contexto mucho mas amplio y natural para entender los procesos de ensefianza y
aprendizaje”, (Gardner, 1995). En este sentido, todo ser humano presenta necesidades
en algunas de las inteligencias, por ello, el enfoque que adopta la teoria es mas un
paradigma de crecimiento que un paradigma de déficit; y en donde algunos puntos de
interés son: a) establecer nuevos modelos colaborativos de ensefianza y aprendizaje
mas eficaces; b) mantener la integridad del sujeto como ser total valorando su éxito
académico; c) usar materiales, estrategias y actividades comunes referidas a las
distintas inteligencias; y d) mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje mediante

el desarrollo de interacciones personales y sociales.
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2.3.1.8 Aprendizaje.
Es el proceso mediante el cual se origina o se modifica una actividad respondiendo a
una situacién siempre que los cambios no puedan ser atribuidos al crecimiento o al

estado temporal del organismo como la fatiga o bajo el efecto de las drogas.

También se puede definir el aprendizaje como un proceso de cambio relativamente
permanente en el comportamiento de una persona generado por la experiencia
(Feldman, 2005). En primer lugar, aprendizaje supone un cambio conductual o un
cambio en la capacidad conductual. En segundo lugar, dicho cambio debe ser
perdurable en el tiempo, en tercer lugar, otro criterio fundamental es que el aprendizaje
ocurre a través de la practica o de otras formas de experiencia (p.€j., observando a otras

personas):

Debemos indicar que el término "conducta” se utiliza en el sentido amplio del término,
evitando cualquier identificacion reduccionista de la misma. Por lo tanto, al referir el
aprendizaje como proceso de cambio conductual, asumimos el hecho de que el
aprendizaje implica adquisicién y modificacion de conocimientos, estrategias,
habilidades, creencias y actitudes (Schunk, 1991). En palabras de Schmeck (1988a, p.

171):

“El aprendizaje es un sub-producto del pensamiento. Aprendemos pensando, y la
calidad del resultado de aprendizaje estd determinada por la calidad de nuestros

pensamientos.”

El aprendizaje no es una capacidad exclusivamente humana. La especie humana

comparte esta facultad con otros seres vivos que han sufrido un desarrollo evolutivo

56



similar; en contraposicion a la condicion mayoritaria en el conjunto de las especies,
que se basa en la imprimacién de la conducta frente al ambiente mediante patrones

genéticos.

“Es posible definir el concepto de estilo de aprendizaje con una caracterizacion de
Keefe (1990) citado por Alonso y otros, (1994) como: "la composicion de
caracteristicas cognitivas, afectivas y fisiologicas que sirven como indicadores
relativamente estables, de como los alumnos perciben interacciones y responden a sus

ambientes de aprendizaje”.

2.3.2 Educacion.
La educacion es un proceso de socializacion y endoculturacion de las personas a través
del cual se desarrollan capacidades fisicas e intelectuales, habilidades, destrezas,
técnicas de estudio y formas de comportamiento ordenadas con un fin social (valores,
moderacion del didlogo-debate, jerarquia, trabajo en equipo, regulacién fisiologica,

cuidado de la imagen, etc.).

2.3.3 Rol del educador.
El papel del educador en la Educacién Preescolar o Inicial consiste en lograr que el
nifio y la nifia aprendan y logren su desarrollo integral. Por ello, facilita la realizacion
de actividades y media experiencias significativas, vinculadas con las necesidades,

intereses y potencialidades de los mismos.

Un concepto fundamental que debe manejar el maestro en su rol de mediador y
facilitador es el de la zona de desarrollo proximo. Se refiere a: "la distancia entre el

nivel real de desarrollo determinado por la capacidad de resolver problemas de forma
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independiente y el nivel de desarrollo potencial determinado por la resolucion de
problemas con la colaboracion de un compafiero mas capaz o con la guia de un adulto”
(Vigotski, 1.967). Se relaciona con el papel de mediacion que realiza el maestro para
Ilevar al nifio y la nifia a su nivel de desarrollo potencial, cuando no es capaz de llegar

por si mismo.

La caracteristica mas importante de un maestro que trabaja con un curriculo cognitivo

es su rol de facilitador y mediador.

2.3.4 Desarrollo personal.
Desarrollo personal, crecimiento personal y otras expresiones similares, como la de
autoayuda (utilizada sobre todo en el contexto editorial) son un conjunto muy variado
de propuestas de psicologia popular, pseudocientificas o espiritualistas que pretenden
conseguir cosas tales como la actualizacion de las potencialidades humanas
(psicologicas y espirituales) que la persona puede hacer méas alla de su desarrollo

natural en funcion de la edad.

Este tipo de planteamientos pretenden que con el trabajo de crecimiento personal la
persona aprenda, a través de la conciencia de si mismo, a aprovechar sus posibilidades

de pensar, sentir y actuar para cosas tales como:

o Usar el pensamiento libre o0 autbnomo.
e Dominar una libertadresponsable, siendo lider de si mismo.
e Tener saludemocional.

o Lograr el éxito en sus emprendimientos.
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Sus partidarios pretenden que es un trabajo distinto, pero de alguna manera
coincidente o complementario al que puede hacerse con la psicoterapia. Argumentan
cosas tales como que la psicoterapia trata de ordenar algo que esta desordenado, es
decir, es el paso de la desorganizacion a la organizacion, del caos al equilibrio,
mientras que el crecimiento personal trata de llegar a la plenitud, es decir, una vez que
ya se tiene la organizacion y el equilibrio, desarrollar la propia capacidad para el gozo,

la vitalidad y la creatividad

2.3.5 Motivacion.

La palabra motivacion deriva del latinmotivus, que significa «causa del movimiento».
La motivacion puede definirse como el sefialamiento o énfasis que se descubre en una
persona hacia un determinado medio de satisfacer una necesidad, creando o
aumentando con ello el impulso necesario para que ponga en obra ese medio o esa
accion, o bien para que deje de hacerlo. La motivacion es un estado interno que activa,

dirige y mantiene la conducta.

2.3.6 Proceso.
Un proceso es un conjunto de actividades o eventos (coordinados u organizados) que
se realizan o suceden (alternativa o simultaneamente) bajo ciertas circunstancias con
un fin determinado. Este término tiene significados diferentes segun la rama de la

ciencia o la técnica en que se utilice.

2.3.7 Programacion curricular.
La accidn educativa tiene como nucleo central a la persona, fomentando su desarrollo

holistico a través de la articulacion de sus capacidades conocimientos, valores y

59


http://es.wikipedia.org/wiki/Psicoterapia
http://es.wikipedia.org/wiki/Psicoterapia
http://es.wikipedia.org/wiki/Lat%C3%ADn
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_din%C3%A1mico
http://es.wikipedia.org/wiki/Ciencia
http://es.wikipedia.org/wiki/T%C3%A9cnica

actitudes que favorezcan el despliegue de sus potencialidades, la persona debe ser
formada desde todas y cada una de las areas curriculares de manera integral,
considerando en todo momento la significatividad y funcionalidad del aprendizaje que
abre la posibilidad para que los estudiantes conecten e integren en forma dinamica
diferentes saberes. Mientras mas conexiones se pueden hacer respecto a un aprendizaje
determinado existen mas posibilidades de asimilarlo y usar adecuadamente las

capacidades para resolver un problema real.
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I11. HIPOTESIS
La hipdtesis que darad lugar al desarrollo del Proyecto de Investigacion, ha sido

enunciada de la siguiente manera:

“Si se aplica un Programa de Juegos, entonces se lograra potenciar el desarrollo de las

Inteligencias Multiples, en los nifios de la IEI 303 ALMIRANTE MIGUEL GRAU ,

de la provincia de llo, afio 2019”
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IV. METODOLOGIA

4.1 Disefio de la Investigacion.
El presente trabajo de investigacion fue Cuasi — experimental, con el propdsito de
poder controlar las fuentes que podrian amenazar la validez de la investigacidon, como

es el caso del ambiente escolar donde se desarrolla el presente trabajo.

Dentro del disefio, utilizaremos series de tiempo, en el cual se realizaran mediciones
periddicas de la variable dependiente (desarrollo de las Inteligencias Multiples) en el
grupo de la muestra, luego se aplica la variable independiente (Programa de Juegos),
luego de dicha aplicacion, se efectuaran nuevas mediciones en la variable dependiente.

El diagrama de este disefio es el siguiente:

Donde:

01 = Medicion antes

0O2= Medicion después

X = Aplicacion de la variable Independiente

Este tipo de disefio nos permite controlar la maduracion, la regresion y correlacion de

las variables y, los momentos en los cuales se dan los efectos.
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Materiales y/o Instrumentos.

a.- Técnicas de Gabinete.

Se usara principalmente las siguientes:

Analisis de lecturas;técnica que sera utilizada para obtener informacion de la
bibliografia basica y complementaria a examinarse.

Fichas textuales; técnica de recojo de informacion seleccionada, pertinente y
que permite sustentar los conceptos vertidos en el trabajo de investigacion, para
consolidar la misma.

Fichas de resumen; técnica que sirve para el acopio de los datos, sirve para
resumir o sintetizar la mayor parte de la bibliografia consultada y de las
diferentes informaciones y enfoques de los autores, la misma que permitira
ampliar el marco tedrico, los antecedentes o darle mayor contextualizacién a la
investigacion.

Elaboracion de una escala en donde se recoja informacion valida sobre las
variables.

Fichas bibliograficas;fichas que permiten recoger informacién respecto a los
libros, revistas, articulos, etc. que han sido consultados para el desarrollo de la
investigacion.

Fichas de Comentario; fichas utilizadas para hacer los comentarios sobre un
determinado tema o sobre un determinado aspecto de la investigacion, sirven

para enriquecer el contexto de la investigacion.

b.- Técnicas de Campo:

Se usara principalmente las siguientes:

La observacion; es una técnica de recopilacion de datos, se aplicara a los nifios
de la muestra, mediante listas de cotejo, fichas de observacion, a fin de registrar

la informacion requerida en las variables.
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e La entrevista; técnica que se aplicara a las docentes del nivel Inicial del 303
Almirante Miguel Grau..

e EI cuestionario; técnica que se aplicara a las docentes de la IEl. 303
Almirantes Miguel Grau y a los padres de familia de los nifios de la muestra,
con el fin de recoger informacion respecto a los juegos de su hijos y de los
avances que se van logrando segun la aplicacion del Programa de Juegos.

e Escalade las Inteligencias Multiples; técnica que serd aplicada a los nifios de
la muestra, con el fin de identificar las inteligencias mdltiples que van

desarrollando los nifios como consecuencia de la aplicacion del Programa de

Juegos.

4.2 Poblacion y Muestra

a.- Poblacion:

La poblacion del presente trabajo de investigacion estara constituida por todos los
estudiantes del nivel Inicial de la Institucion Educativa estatal, conforme a lo dispuesto

en el siguiente tabla:

Tabla 1: Poblacién

EDAD TOTAL

3 ANOS 70

4 ANOS 75

5 ANOS 79
224

Fuente: Nominas de matricula (marzo 2019)
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b.- Muestra:

La muestra queda constituida por el 19.2 % del total de la poblacién

Tabla 2: Muestra

Aula/edad Hombres Mujeres Total
3 afios 6 4 10
4 afnos 8 6 14
5 afios 14 5 19
Total 28 15 43

Fuente: Elaboracion Propia

4.3 Definicion y operacionalizacion de variables e indicadores

Anexo 3: Tabla de operacionalizacion de variables

Variable Independiente.

Se aplica un test para medir en que medida el nifio(a) juega en el colegio.

Se caracterizard con la confeccién de un programa estructurado para identificar los

juegos del nivel inicial.

Variable Dependiente.
Se caracterizara con la aplicacion de una escala de medicion para las inteligencias

Multiples.
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Definicion Operacional de las Variables.
Programa de Juegos.-
Conjunto de criterios del proceso cognitivo y de las inteligencias multiples, sirven para

relacionar las V Independiente y Variable Dependiente.

Desarrollo de las Inteligencias Maltiples.
Proceso de desarrollo de las Inteligencias Multiples, mediante la aplicacion de un

programa de Juegos.

4.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
4.4.1 Escalas de Medicién.
Las escalas de medicion servirdn para medir o cuantificar las variables de la

investigacion, se utilizara la escala de intervalo.

4.4.2 Procesamiento Estadistico.
Con el fin de poder validar y demostrar la Hip6tesis del trabajo de investigacion, se

utilizara el siguiente procesamiento de los datos estadisticos que se obtengan:

e Medidas de tendencia central: moda, mediana y media aritmética.
e Medidas de variabilidad: rango y varianza.

e Correlacién Mdltiple.

e Porcentajes.

e Medidas estadisticas que sean necesarias y acordes con la investigacion.
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4.5 Plan de analisis
Para recoger informacion de la unidad de analisis se utiliz6 como técnica la encuesta
y como instrumento el Cuestionario a los padres de familia, docentes y alumnos. que

fue realizado en la Institucion educativa Almirante Miguel Grau de llo.

El procesamiento, implica un tratamiento luego de haber tabulado los datos obtenidos
de la aplicacién del instrumento, a los sujetos del estudio, con la finalidad de apreciar

el comportamiento de las variables.

En esta fase del estudio se pretende utilizar la estadistica descriptiva para la
interpretacion por separado de cada variable, de acuerdo a los objetivos de la

investigacion.
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4.6 Matriz de consistencia

Problema Objetivos Hipotesis Variables Definicion Dimensiones | instrumentos
Operacional

Como influye la | Objetivo General Hipotesis General. | Programa de | Conjunto de | Sociales Programa
aplicacion del Juegos (VI) criterios del Estructurado
programa de juegos, | Determinar la influencia | “Si se aplica un proceso cognitivo de Juegos
para potenciar el | del juego para potenciar | Programa de y de las
desarrollo de las | el desarrollo de las | Juegos, entonces se inteligencias Cognitivas
inteligencias inteligencias maltiples | lograra potenciar el multiples, ~sirven
multiples en los|en niflos de la|desarrollo de las para relacionar las
nifios dela I.E.l 303 | institucion  educativa | Inteligencias V1yVD.
Almirante  Miguel |n|IC|aI 303 Almirante MUItlpIes, en los Valorativas
Grau, llo 2019 Miguel ~ Grau  del | nifios de la IEI 303

distrito, provincia de | ALMIRANTE

llo, region Moquegua, | MIGUEL GRAU , Proceso de

afo 2019. de la provincia de desarrollo de las _

llo, afio 2019” Inteligencias Afectivas
. - Desarrollo de s
Objetivos  especificos las Multiples,
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antes de la aplicacion
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4.7 Principios éticos
El proposito de este Cadigo de ética es la promocion del conocimiento y el bien comdn
expresados en principios y valores éticos que guian la investigacion en la universidad.
Esta tarea debe llevarse a cabo respetando las regulaciones legales correspondientes y
los principios éticos definidos en este Codigo, y su mejora continua, en funcion de las

experiencias generadas por su aplicacion o la aparicion de nuevas circunstancias.

Principios que rigen la actividad investigadora

Proteccion de las personas. La persona en todas las investigaciones es el fin y no los
medios, por lo que necesita un cierto grado de proteccion, que se determinard de

acuerdo con el riesgo en que incurran y la probabilidad de obtener un beneficio.

Se debe garantizar el bienestar de las personas que participan en las investigaciones.
En ese sentido, el comportamiento del investigador debe responder a las siguientes
reglas generales: no causar dafo, disminuir los posibles efectos adversos y maximizar

los beneficios.

El investigador debe ejercer un juicio razonable, manejable y tomar las precauciones
necesarias para garantizar que sus sesgos Yy las limitaciones de sus habilidades y
conocimientos no conduzcan ni toleren précticas desleales. Se reconoce que la equidad
y la justicia otorgan a todas las personas que participan en el derecho de investigacion
el acceso a sus resultados. El investigador también esta obligado a tratar de manera
equitativa a quienes participan en los procesos, procedimientos y servicios asociados

con la investigacion.
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La integridad del investigador es especialmente relevante cuando, de acuerdo con las
normas deontologicas de su profesion, evalian y declaran los dafios, riesgos y

beneficios potenciales que pueden afectar a quienes participan en una investigacion.

En toda investigacion, debe tener la expresion de voluntad, informada, libre,
inequivoca y especifica; por el cual las personas como sujetos de investigacion o
sujetos de datos aceptan el uso de la informacidn para los fines especificos establecidos

en el proyecto.

El investigador debe ser consciente de su responsabilidad cientifica y profesional ante

la sociedad.

En materia de publicaciones cientificas, el investigador debe evitar incurrir en faltas

deontoldgicas.

Las fuentes bibliograficas utilizadas en el trabajo de investigacion deben citarse de
conformidad con las normas APA o0 VANCOUVER, segln corresponda; respetando

los derechos de autor.

El investigador debe difundir y publicar los resultados de las investigaciones, se lleva
a cabo en un entorno de ética, pluralismo ideologico y diversidad cultural,, asi como
para comunicar los resultados de la investigacion a las personas, grupos y comunidades

que participan en él.
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V. RESULTADOS
5.1 Resultados

La presentacion y analisis de los resultados, se ha realizado distribuyendo a los nifios

por edades cronoldgicas.

Tabla 3: Distribucion de nifios por edades cronologicas

Edades por meses Frecuencia %
[68 - 63> 5 11,63
[63 - 58> 11 25,58
[58 - 53> 12 27,91
[53 - 48> 9 20,93
[48 - 43> 6 13,95
n=43 100,00

Grafico 1: Distribucion de nifios por edades cronoldgicas

13,95 11,63

20,93 25,58

27,91

" [68-63> = [63-58>  [58-53> =[53-48> = [48-43>

Interpretacion: En la tabla 3, grafico 1 se muestra lo relacionado a las edades

cronoldgicas de los alumnos de la muestra. Las unidades se presentan por meses de

edad para poder obtener la media aritmética. Podemos observar que en el rango de
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edades 68 — 71, se han obtenido siete alumnos, ello nos indica que son alumnos que

han ingresado al nivel inicial con mayor edad a la que ahora se requiere.

En el rango de 63 — 67, se obtuvieron 11 nifios que ingresaron al nivel inicial con la
edad requerida. En el rango 58 — 62, esta representado por 12 alumnos que también
nos indica que ingresaron con la edad requerida. En el rango 53 — 57, que esta
representado por nueve alumnos, nos indica que ingresaron con la edad cumplida al
31 de marzo. En el rango 48 — 52, se reportaron cuatro nifios, siendo la edad mas escasa
de la muestra. Para obtener la media aritmética, se ha tenido que hallar el punto medio
del rango, por ejemplo: de 48 — 52, el punto medio es 50, luego se le multiplica por
dos, el resultado es 200, conforma el f.pm de ese rango, luego se aplica la formula y

se obtiene 61 meses que viene a ser el promedio.

Esto queda demostrado en el porcentaje de 28% que sale en el rango de 58 — 62. La
edad de 61 meses es la edad general entre hombre y mujer para conformar la media
aritmética. La mediana viene a ser 99.25. Se viene cumpliendo con la edad que es
requisito indispensable para comenzar en el nivel de inicial, la misma que es de 3 afios
cumplidos al 31 de marzo del afio en que postula. Podemos afirmar que los alumnos
que estudian en el nivel inicial, se encuentran mas preparados y maduros que antes,

esto debido quizés al aumento de percepciones y estimulos que los rodean.
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Tabla 4: Distribucion de la muestra por sexo

NIVEL/GRADO VARONES MUJERES

fa % fa %
Inicial 3 afios 6 13,95 4 9,30
inicial 4 afos 8 18,60 6 13,95
inicial 5 afios 14 32,56 5 11,63
Total 28 65,12 15 34,88

Grafico 2: Distribucion de la muestra por sexo
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Interpretacion: En la tabla 4 y gréfico 2, distribucion por sexo de los alumnos de la
muestra. En el presente tabla podemos observar que inicial de cinco afios, tiene a 14
varones lo que conforma el 32,56% por ciento, siendo el mas alto. El total de alumnos
de la muestra varones, es de 28. Entre los 3 y 5 afios en el caso de las mujeres, esta

representado por el nimero de 15, lo que viene a ser el otro 34,88% de la muestra.
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Tabla 5: Composicion familiar. Promedio de personas por hogar

NUMERO DE
PERSONAS HOMBRES MUJERES
fi % fi %
De 1 a 2 personas 3 12.50% 4 21.05%
De 3 a 4 personas 4 16.60% 4 21.05%
De 5 a 6 personas 8 33.30% 7 36.84%
De 7 a 8 personas 6 25% 2 10.52%
De 9 a 10 personas 3 12.50% 2 10.52%
24 100% 19 100%

Gréfico 3: Composicion familiar. Promedio de personas por hogar

g : COMPOSICION FAMILIAR
Z : =¢=De 1 a 2 personas
i | =fl=De 3 a 4 personas
3 4 De 5 a 6 personas
i : ==¢=De 7 a 8 personas
0 {e=De 9 a 10 personas

fa % | fa % |

HOMBRES | MUJERES |

Interpretacion: En la tabla 5 grafico 3, referente a la composicion familiar de los
alumnos de la muestra. La medicion se ha tenido en cuenta a todas las personas que
son familiares de los alumnos de la muestra (padres, hermanos, tios, abuelos, primos,
que viven en el mismo hogar del menor de la muestra). Se puede observar que en el
rango de 5 a 6 personas, corresponde el nimero 8, y representa al 33.30% y 36.84%
en el rango de las mujeres, los cuales son los mas altos registrados para efectos de la

investigacion.

En el rango de 7 a 8 personas de la frecuencia de los hombres, se representa con el

numero 6, que viene a ser la segunda maés registradas. En el caso de las mujeres, los
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dos primeros rangos, registran a 4 personas cada uno. Los hogares que mayormente se
encuentran mas poblados son los que provienen del rango 5a 6y 7 a 8. Los menos
poblados provienen del ultimo rango de 9 a 10 personas, que lo representan cinco

personas.

En términos generales, son 15 alumnos que viven en hogares conformados entre cinco
a seis personas. Hoy en dia se habla de los hogares nucleares, que a lo mas deberian
de contar con un total de cuatro personas. Ambos padres de familia tienen que trabajar
para poder sostener a su hogar, debido a que son hogares jovenes y un sueldo no
alcanza para la manutencién del mismo, claro con el consiguiente abandono del hogar

conforme queda demostrado en la tabla 7.

Tabla 6: Estado civil de los padres de familia de los alumnos de la muestra

ESTADO CIVIL fi %
Casados 24 55.81%
Divorciados 3 6.97%
Viudos 0 0%
Solteros 1 2.32%
Conviviente 16 37.20%
Total 43 100%

Gréfico 4: Estado civil de los padres de familia de los alumnos de la muestra

30
25 ESTADO CIVIL DE LOS PADRES

m fa.

m%

Casados Divorciados Viudos Solteros Conviviente
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Interpretacion: En la tabla 6 grafico 4, que conforman el estado civil de la muestra.
Se ha tenido en cuenta para el procedimiento de recojo de los datos, las cinco
clasificaciones existentes dentro del estado civil: Casados, solteros, viudos,
divorciados y convivientes. El 55.81% de los padres de familia de la muestra, son de
estado civil Casados, lo que significa que dichos hogares tienen por lo menos una
mejor estabilidad emocional. EI 37.20% de la muestra estan en una situacion de
Convivientes, lo que les da una cierta seguridad a los hogares, hablamos de una cierta,
debido a que las peleas mayormente provienen de esos hogares, o los abandonos que

mas se dan provienen de ese estado civil.

Los alumnos de la presente muestra, provienen en su mayoria 55.81% de hogares
debidamente constituidos, por lo que no guarda ninguna relacion, siendo esta de r =

0.11, que es una correlacion muy baja.

Tabla 7: Ocupacion de los padres de familia

TIPO DE

OCUPACION HOMBRES MUJERES
fi % fi %

Obrero 12 27.30% 7 16,27%
Técnico 9 20.93% 4 9.30%
Comerciante 7 16.27% 13 30.23%
Ambulante 4 9.30% 12 27.90%
Empleado 5 11.62% 2 4.65%
Militar 3 6.97% 0 0%
No trabaja 3 6.97% 5 11.62%
Total 43 100% 43 100%
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Grafico 5: Ocupacion de los padres de familia
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Interpretacion: En latabla 7 grafico 5, referido a la ocupacion de los padres de familia
de laMuestra. En la columna de varones podemos observar que el mayor porcentaje lo
representanlos obreros con el 27.90%; es decir, la mayoria de los padres de familia,
estdn en calidaddeobreros. En segundo lugar estan los que tienen ocupacion de
técnicos, con un importante 20.93%. En tercer lugar dentro de los varones, estan los
que tienen una ocupacion de comerciantes con el 16.27%. En el caso de las mujeres
sucede lo contrario, el primer lugar lo tienen aquellas mamasgue son comerciantes con

el 30.23%, en segundo lugar vienen las ambulantes con el 27.90%,

En tercer lugar estan las obreras con un 16.27%.Existe sin embargo un importante
11.62% de mujeres que no trabajan. Tenemos que en lineas generales hay 78 padres y
madres de familia que trabajan, conformando el 90.69%, lo cual es muy significativo,

r = 0.93 que es una correlacion muy alta.
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Tabla 8: Grado de instruccion de los padres de familia

GRADO DE
INSTRUCCION PADRES MADRES
fi % fi %
Analfabeto 0 0% 4 9.30%
Primaria incompleta 2 4.60% 6 13.90%
Primaria completa 5 11.60% 3 6.90%
Secundaria incompleta 9 20.90% 3 6.90%
Secundaria Completa 17 39.50% 10 23.20%
Técnica incompleta 3 6.90% 5 11.60%
Técnica Completa 4 9.30% 6 13.00%
Superior incompleta 2 4.60% 4 9.30%
Superior completa 1 2.30% 2 4.60%
Total 43 100% 43 100%

Gréfico 6: Grado de instruccion de los padres de familia
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Interpretacion: En la tabla 8 grafico 6, referente al grado de instruccion que

representan los padres de familia de los alumnos de la muestra. Tanto en la columna
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de hombres, como de mujeres podemos observar un alto porcentaje de ellos que han
culminado su secundaria completa. (39.50%) y (23.20%). Tanto en los estudios de
técnica completa, como de superior, las mujeres tienen el mayor porcentaje 13,00% y
4.6%. En los estudios técnicos y superiores, son las mujeres las que representan el

mayor porcentaje y nimero 17, mientras que los hombres representan a 10.

El grado de instruccion no guarda relacion con las ocupaciones en las mujeres, tenemos
que seis de ellas trabajan, mientras que 17 estudiaron, siendo en su

mayoriacomerciantesy ambulantes.

Tabla 9: Ingreso econdmico de los padres de familia

SITUACION

ECONOMICA Nro. De Hogares %
(D) de 750 - 1 000 5 11.62%
(R de 1001 - 1 500 10 23.25%
(B) de 1501 - 2 000 19 44.18%
(MB) de 2001 - 2 500 6 13.95%
(EXC) de 2 501 a més 3 6.97%
Total 43 100%
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Grafico 7: Ingreso econdmico de los padres de familia
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Interpretacion: En la tabla 9 gréafico 7, trata sobre el ingreso econémico familiar.
Podemos observar que los conformantes del ingreso econémico son los familiares que
de alguna manera aportan en dinero al hogar, y tienen otra caracteristica. EI 44.18%
(19) hogares representan un ingreso familiar de S/. 1 500 a S/. 2 000, siendo este un
ingreso catalogado como Bueno (B). EI menor ingreso familiar quedo conformado por
los del rango cinco, que viene a ser el 6.97% que esta conformado por tres hogares,
cuyo sueldo es de 2 501 a mas. El 34.87% representa a 15 hogares, tienen un ingreso
econdmico entre S/. 750 a S/. 1 500 nuevos soles, que representan una deficiencia, o
un hogar regular en cuanto a la situacion econémica. Tenemos que 25 hogares, el
58.13% tienen un ingreso econdmico de buena y muy buena, lo que quiere decir que

son alumnos aptos para un buen tipo de ensefianza — aprendizaje; esto debido quizas

al empleo que existe en llo, sobre todo para la gente joven.
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Tabla 10: Horario de trabajo de los padres de familia

HORARIOS HOMBRES MUJERES
fi % fi %
DE 07:30 A 12:30 10 23.25% 13 30.23%
DE 07:15 A 16:30 8 18.60% 0 0%
DE 08:30 A 17:30 16 37.20% 22 51.16%
DE 13:00 A 21:30 6 13.95% 3 6.97%
No trabajan 3 6.97% 5 11.62%
Total 43 100% 43 100%
Grafico 8: Horario de trabajo de los padres de familia
25
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Interpretacion: En la tabla 10 grafico 8, referente al horario de ingreso al trabajo de
los padres de familia. Podemos observar que en el horario de 08:30 a 17:30, existen 16
varones y 22 mujeres, los que llegan a conformar la mayoria 37.20% para varones y
51.16% para las mujeres; es decir, ambos trabajan un promedio hasta las 18:00 horas,
de las cuales llegan a sus hogares cansados, le dan de comer a sus hijos y a las 20:00
horas se encuentran durmiendo, los padres de familia de igual manera, también se van

a dormir, no existiendo didlogoadecuado y/o oportuno con sus hijos. Hay que tener en

cuenta que los nifios han estado solos durante la mayor parte del dia.
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Tabla 11: Grado de satisfaccion con respecto a la familia del menor de la muestra.
Escala de David H. Olson y Marc Wilson

Nro. ITEM 1 2 3 4 5
ITEM fii % fi % fi % fi % fi %

Que tan cerca te

1 sientes de tu familia 0 0% 4 9% 27 63% 11 26% 1 2%
Que cantidad de

7 tiempo pasascontufa 6 14% 12 28% 22 51% 2 5% 1 2%
La aceptacion de tus

11 amigos por tu familia 2 5% 6 14% 24 56% 8 18% 3 7%

TOTAL 8 22 73 21 5

Gréfico 9: Grado de satisfaccion con respecto a la familia del menor de la muestra.
Escala de David H. Olson y Marc Wilson
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Gréfico 10: Que cantidad de tiempo pasas con tu familia
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Gréfico 11: La aceptacion de tus amigos por tu familia es
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Grafico 12: Grado de satisfaccion con respecto a la familia del menor de la
muestra. Escala de David H. Olson y Marc Wilson
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Interpretacion: En la tabla 11 graficos del 8 al 12, referente a la cercania y aceptacién
de la familia. En el siguiente tabla podemos apreciar que 29 alumnos, estan en general
satisfechos en cuanto a la cercania de sus padres, un 25.28%, se sienten muy
satisfechos y un 2.3% extremadamente satisfechos; es decir, de todos los alumnos, hay
uno solo que manifiesta lo dicho. Sin embargo, existe dos alumnos 4.65% que
manifiestan sentirse insatisfechos esto es por el motivo que ambos padres trabajan, lo
ven poco 0 son muy rigidos con los alumnos de la muestra. Las madres de familia
conforme al tabla nro. 08, referente al horario de trabajo, tenemos que 38 de ellas el
88.37% trabajan desde las 07:30 am. hasta las 18:00 horas aproximadamente, lo que
es un factor negativo para dedicarle tiempo a la crianza de los hijos, los mismos que

se quedan solos, con sus hermanos o familiares.

85



Tabla 12: Grado de satisfaccion con respecto a la familia del menor de la muestra

Nro. Item 1 2 3 4 5 Total
fi % fi % fi % fi % fi % fi %

Facilidad para expre-

2 sarse en su familia 6 1390% 9 2090% 15 34.80% 9 2090% 4 9.30% 43 100%
Tienes libertad para

9 Estar solo cuando lo desees 14 3250% 12 2790% 13 3020% 4 930% O 0% 43 100%
Quién se encarga de

10  Los quehaceres del hogar 19 4410% 15 3480% 7 1620% 2 460% O 0% 43 100%

CLAVE: 1.- Insatisfecho, 2.- Algo Insatisfecho, 3.- En general satisfecho, 4.- Muy satisfecho, 5.- Extremadamente Satisfecho
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Grafico 13: Grado de satisfaccion con respecto a la familia del menor de la muestra. Escala de David H. Olson y Marc Wilson
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Interpretacion: En la tabla 12 y grafico 13, en lo referido a las facilidades y libertad cuando el alumno lo desee, item 2, se observa que
34.80% de alumnos manifiestan en general satisfaccion y 20,90% muy satisfechos, lo que quiere decir que existe facilidad para que expresen
sus emociones en su familia. En cuanto a la libertad de estar solos, existe un alto indice 32,50% de ellos que manifiestan sentirse insatisfechos,
quiere decir que no hay libertad debido a que son menores de edad. En los quehaceres del hogar también existe un grado de insatisfaccion
elevado 44,10% que manifiestan sentirse incomodos ya que les mandan a hacer las tareas a ellos como por ejemplo: ir a comprar a la tienda,

hacer la limpieza de la casa, etc. Siete nifios dicen sentirse bien, porque sus padres 0 mamas son los que hacen los quehaceres del hogar.
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Tabla 13: Disponibilidad de la familia para lo Nuevo

Nro. Item 1 2 3 4 5 Total
Disponibilidad de la familia para

3 lo Nuevo 0 000% 6 1390% 21 48.80% 10 23.20% 6 13.90% 43  100%
Frecuencia con que tus padres

4 deciden en tu familia 0 0.00% 18 4180% 19 4410% 6 13.90% O 0% 43 100%
Forma de dialogo para resolver los

8 problemas familiares 0 000% 17 3950% 23 5340% 3 6.90% O 0% 43 100%

CLAVE: 1.- Insatisfecho, 2.- Algo Insatisfecho, 3.- En general satisfecho, 4.- Muy satisfecho, 5.- Extremadamente satisfecho

Grafico 14: Disponibilidad de la familia para lo Nuevo
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Gréfico 15: Frecuencia con que tus padres deciden en tu familia
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Interpretacion: En la tabla 13, en relacién al item 3, el 48.80% manifiestan que sus familias en general satisfecho, tienen disposicion para
afrontar nuevos retos, cosas nuevas, etc. En el Item 4, manifiestan en general satisfecho 44.10% son las que los padres las que toman las

decisiones en el hogar. En el item 8, manifiestan en general satisfecho en un 53.40% que sus dialaogan para resolver problemas en el hogar.
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Tabla 14: Grado de satisfaccion con respecto a la familia del menor de la muestra
disgusto entre los padres y criticos de la familia

Nro. Item 1 2 3 4 5 Total
Item fi % fi % fi % fi % fi % fi %
Que tanto tus
padres se
disgustan entre
5 ellos 29 67.40% 9 20.90% 5 11.60% O 0% O % 43  100%
Qué tan juntos
son lascriticas en
6 tu familia. 15 34.80% 8 18.60% 12 27.90% 4 9.30% 4 9.30% 43 100%

CLAVE: 1.- Insatisfecho, 2.- Algo satisfecho, 3.- En general satisfecho, 4.- Muy satisfecho, 5.-
Extremadamente satisfecho

Grafico 16: Grado de satisfaccion con respecto a la familia del menor de la
muestra disgusto entre los padres y criticos de la familia
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Gréfico 17: Qué tan justas son las criticas en tu familia
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Interpretacion: En la tabla 15, sobre los disgustos y criticas de la familia. En el Item
5, el 67.40% manifiestan que sus padres siempre se disgustan y pelean entre ellos, lo
que guarda relacion con el item 8 sobre la forma como dialogan para resolver los
problemas, por lo general pelean, discuten. En el item 6, los nifios y nifias de la muestra
saben diferenciar las criticas es decir, hablan con la verdad, las opiniones se encuentran

casi divididas.

Tabla 15: Materiales de estimulacion del aprendizaje profesoras de los alumnos de
la muestra estimulacion del desarrollo

Nro. Ord. Item 3afios 4afos 5 afios
Nro. Ord. Item Si  No Si No Si No
1 Materiales de estimulacion 9 1 11 3 16 3
2 Potencial del juego 8 2 12 4 15 4
3 Estimulacion del desarrollo linglistico 4 6 5 9 10 9

Estimulacion del desarrollo socio

4 emocional expresivo 3 7 4 10 12 7
Establecimientos de limites y

5 frustraciones 8 2 12 2 15 4
CLAVE: SI () NO ()
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Grafico 18: Materiales de estimulacion del aprendizaje profesoras de los alumnos
de la muestra estimulacion del desarrollo, inicial 3 afios
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Grafico 19: Materiales de estimulacion del aprendizaje profesoras de los alumnos
de la muestra estimulacion del desarrollo, inicial 4 afios
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Grafico 20: Materiales de estimulacion del aprendizaje profesoras de los alumnos
de la muestra estimulacion del desarrollo, inicial 5 afios
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Interpretacion: En la tabla 15, referentes a los materiales de estimulacion del
aprendizaje que utilizan las docentes. Podemos observar en el item 1, que la mayoria
de los alumnos cumplen con llevar o tener su material de estimulacion, en 3,4y 5. En
3 afos 9 alumnos si lo tienen y en 4 afios 11 alumnos también lo tienen y en 5 afios 16
lo tienen. En el item 2, los materiales sirven para desarrollar el potencial del juego en
gran parte los nifios si lo tienen, en muchos casos incompletos. En el item 3, en la
estimulacion del desarrollo lingtistico, existe poco material, o es el utilizado en cuatro
afios, no tienen material moderno o que tengan una mayor cantidad de porcentaje de
capacidades, podemos observar que en tres afios 4 nifios si tienen el material y en
cuatro afios 5 nifios y en cinco afios 10 nifios tienen el material de estimulacion para el

desarrollo lingtistico.

En el desarrollo de estimulacion socio emocional (expresividad emocional), podemos
observar que tanto en 3 y 4 afios en la mayoria se carece de dicho material, llenado a

las cantidades de 3 en tres afios afios, de 4 para cuatro afios y 12 de cinco afios. Pero a
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pesar de dicha carencia de material, los nifios van al colegio con un caracter muy

optimo y con el deseo de aprender.

Tabla 16: Materiales de estimulacion del aprendizaje padres de familia de la
muestra potencialidad de la autoestima y la autonomia

Nro.
Ord. Item 3 afnos 4 afnos 5 afnos
Si No Si No Si No
Potencial de la autonomia 'y 8 2 11 3 17 2
6 autoestima
Observacion con la interaccion con 9 1 12 2 18 1
7 la madre
8 Implicacion del Padre 6 4 9 > 13 6

Grafico 21: Materiales de estimulacion del aprendizaje padres de familia de la
muestra potencialidad de la autoestima y la autonomia
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Interpretacion: En la tabla 16 los resultados referentes a los materiales de
estimulacion del aprendizaje donde se potencia a la autoestima y autonomia. Podemos
observar que en la pregunta 6, referente a como se encuentra la autoestima y la

autonomia de los alumnos de la muestra, los padres de familia respondieron: para tres
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afios que 8 de sus nifios se encuentran con dicha autonomia 2 no, para tres afios 11
tienen atonomia y 3 no y para cinco afios 18 alumnos si se encuentran preparados y
listos. En el item 7, se pudo observar a la madre como se comporta con su menor
hijo(a) durante el desarrollo de la entrevista, estos fueron los resultados: para tresa
afios 9 madres tuvieron buen comportamiento, en cuatro afios, 12 madres tuvieron un
buen comportamiento, es decir, atendieron muy bien a sus menores hijos, 2 de ellas en

algunas oportunidades mostraron un lenguaje poco apropiado para los nifios.

En cinco afios, fue diferente, 18 madres de familia respondieron y trataron bien a sus
hijos durante el desarrollo de la entrevista y 1 en algunos momentos tomaban actitudes
un tanto equivocadas, por ejemplo: mandar a susn hijos a hacer cosas de adultos,
Ilamarles la atencién malas palabras, prohibirles que jueguen, etc., la implicacion de
los padres fue un poco mas paciente para los dos grados, en tres afios 6 padres tuvieron
una buena implicacion cuatro no, para cuatro afios 9 padres tuvieron una buena
implicacion, 5 de ellos no muy buena, en cinco afios 13 padres tuvieron una buena

implicacion y 6 de ellos no.

Tabla 17: Organizacion del contexto social y entorno fisico padres de familia de la

muestra.
Nro. 3 afios 4 anos 5 afos
Ord. Item Si No Si No Si No
9 Calidad del cuidado del susituto 8 2 10 4 15 4
10 Relaciones con la familia 7 3 11 3 14 5

CLAVE: SI () NO ()
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Grafico 22: Organizacion del contexto social y entorno fisico padres de familia de

la muestra.
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Interpretacion: En la tabla 17, referente a la organizaciéon del contexto social y
entorno fisico. En el item 9, la calidad del contexto para los alumnos de la muestra,
en inicial 3 afios 8 padres dan a conocer que en contexto donde viven es bueno y 2 no,
en inicial cuatro afios 10 padres manifiestan que el contexto donde viven es bueno para
sus hijos, mientras que 4 dicen lo contrario, que les gustaria vivir en un mejor lugar,
en 5 afos, 15 padres manifiestan que si, mientras que 4 manifiestan que no estan
conforme con el contexto. En su mayoria tanto para 3, 4 y 5 afios estan conforme o de
acuerdo con las relaciones externas, 7 padres en 3 afios, 11 padres en 4 afios, y 14 en

5 aflos manifiestan que les gustaria mejores relaciones con la familia.
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Tabla 18: Resultados de los diferentes tipos de inteligencia multiplede los alumnos
de la muestra, antes de aplicar el programade juegos

Nro. De  Tipo de inteligencia de los ~ Columnal
Item alumnos R NOTA

1 Lingtistica 8 16

2 Matematica 7 14

3 Espacial 6 12

4 Fisica/cinestésica 7 14

5 Musical 11 22

6 Interpersonal 4 8

7 Intrapersonal 3 6

8 Naturalista 6 12

Gréfico 23: Resultados de los diferentes tipos de inteligencia multiplede los
alumnos de la muestra, antes de aplicar el programade juegos
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Interpretacion: En la tabla 18, referente a los resultados de los diferentes tipos de
inteligencia multiple antes del programa de juego. La prueba fue aplicada como un
test antes de... es decir, antes de aplicarse el programa de juegos disefiado para los

alumnos de la muestra, se les aplico una lista de cotejo inicial de 16 preguntas, las
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mismas que contenian las ocupaciones principales en las cuales los alumnos se

desenvolvian con mayor claridad o rapidez, los resultados fueron los siguientes:

Para la prueba linglistica, las veces que se repetian era de 8 alumnos.

Para la prueba de Matematica, las veces que se repetian era de 7 alumnos
Para la prueba espacial, las veces que se repetian era de 6 alumnos

Para la prueba de fisica/cinestésica, las veces que se repetian era de 7 alumnos
Para la prueba de Musical, las veces que se repetia era de 11 alumnos

Para la prueba de interpersonal, las veces que se repetia era 4 alumnos

Para la prueba de Intrapersonal, las veces que se repetia era de 3 alumnos

N N N N N R

Para la prueba de Naturalista, las veces que se repetia era de 6 alumnos.

Tabla 19: Resultados de los diferentes tipos de inteligencia multiplede los alumnos
de la muestra, despues de aplicar el programade juegos

Nro. Item  Tipo de inteligencia de los alumnos veces que se repite  Nota

1 Linguistica 11 22
2 Matemética 13 26
3 Espacial 7 14
4 Fisica/cinestésica 7 14
5 Musical 8 16
6 Interpersonal 4 8

7 Intrapersonal 3 6

8 Naturalista 7 14
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Gréfico 24: Resultados de los diferentes tipos de inteligencia multiplede los
alumnos de la muestra, despues de aplicar el programade juegos
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Interpretacion: En la tabla 19, grafico 24, referente a los resultados de los diferentes
tipos de inteligencia multiples de los alumnos de la muestra, después de aplicar el
programa de juegos. La prueba fue aplicada como un test después de... es decir,
después de aplicarse el programa de juegos disefiado para los alumnos de la muestra,
se les aplico una lista de cotejo de 16 preguntas, las mismas que contenian las
ocupaciones principales en las cuales los alumnos se desenvolvian con mayor claridad

o rapidez al inicio de la investigacion, los resultados fueron los siguientes:

Para la prueba linguistica, las veces que se repetian era de 11 alumnos.

Para la prueba de Matematica, las veces que se repetian era de 13 alumnos
Para la prueba espacial, las veces que se repetian era de 7 alumnos

Para la prueba de fisica/cinestésica, las veces que se repetian era de 7 alumnos
Para la prueba de Musical, las veces que se repetia era de 8 alumnos

Para la prueba de interpersonal, las veces que se repetia era 4 alumnos

Para la prueba de Intrapersonal, las veces que se repetia era de 3 alumnos

AN NN N N NN

Para la prueba de Naturalista, las veces que se repetia era de 7 alumnos.
Aqui podemos observar que el niumero de alumnos que se repiten en algunos

casos se ha incrementado, debido a la relacion de los juegos con sus areas de
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intereses, tenemos por ejemplo que en musica, al inicio de la prueba era de 11
alumnos, y cuando se aplico el programa de juegos, este nimero bajo a 8, los
alumnos que sentian una gran inclinacién, lo mismo sucedido en matematica,
que aumento a dos alumnos, en espacial que aumento a 4 alumnos, en naturales
que aumento a cinco alumnos.

Este estudio de investigacién nos muestra que si hay cambios en los alumnos

conforme se les ensefie como ellos desean aprender o le es mas facil.

Tabla 20: Aplicacion del programa de juegos y su relacién con las inteligencias
multiples desarrolladas en los alumnosde la muestra.

Nro. NUmero
De Tipo de Juego de Inteligencia  Preferido por
veces
Item repite los alumnos
1 Una clase llena de... 3 Linguistica 9
1 Palabras encadenadas 2 Linguistica 10
2 Raton que te pillael gato 2 Musical 8
2 A la zapatilla por detrds 1 Musical 8
3 Camino a la meta 3 Matematica 9
3 rdenarse numericamente 3 Matematica 8
4 Boliche de agujeros 1 Espacial 7
4 El album de fotos 1 Espacial 7
Ed. Fisicay
5 El panalito 2 Cinestesica 9
Ed. Fisicay
5 Futbol chino 2 Cinestesica 10
6 Carrera de Sillas 1 Intrapersonal 3
6 A ganar 1 Intrapersonal 2
7 Carrera de caballos 1 Interpersonal 3
7 Contrarios 1 Interpersonal 2
8 La rana verde 2 Naturalista 6
8 Sol, lluvia y Semilla. 2 Naturalista 6
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Gréfico 25: Aplicacion del programa de juegos y su relacion con las inteligencias
multiples desarrolladas en los alumnosde la muestra.
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Interpretacion: En la tabla 20, grafico 25, referente al Programa de Juegos y su
desarrollo en las Inteligencias Multiples. Podemos observar en el siguiente tabla, que
las inteligencias multiples que han sido elegidas con mayor frecuencia son: Linguistica
con 9 y 10 alumnos, esto quiere decir que a aquellos alumnos les gusto mas dichos
juegos, le sigue Ed. Fisica y Cinestésica, con 9 y 10 alumnos respectivamente,
Matematica con 9 y 8 alumnos, Musical con 8 alumnos en ambos juegos, espaciales
con 7 alumnos, Naturales con 6 y las inteligencias Inter e Intrapersonales con 2 y 3
alumnos. Los alumnos se identificaron mas con dichas inteligencias, esto quiere decir

que por ahi se puede encontrar el camino para que aprendan con mayor facilidad.
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4.7.1 Contrastacion de las hipotesis

Antes de la aplicacién del programa de juegos, los nifios y nifias no tenian muy claro
como ellos aprendian, jugaban como todos los nifios, pero no tenian en cuenta que el
juego es muy importante para su formacion, a través del juego llegaron a comprender
los diferentes estilos de aprendizajes, por ejemplo el que tenia mayores condiciones de
aprender las matematicas, al jugar iba a preferir este tipo de juego, el que tenia mayor
aptitud para la musica, iba a desarrollar mayores inclinaciones musicales, al que tenia
mayores inclinaciones en lo naturalista, su aprendizaje lo tenia que hacer por este
medio, de esta manera le seria mas facil y productivo, segin queda demostrado en las
Tablas 16, 17 y 18, los que tienen que ver con el antes y después de aplicar el programa

de juegos que se disefid para la presente tesis.

Las inteligencias Multiples se van desarrollando durante las edades de los alumnos,
empiezan en inicial y contintan durante su formacion de primaria y secundaria, por
ello que es muy importante que en el nivel inicial las profesoras deberian de aprender
la teoria de las inteligencias Mdltiples ya que les ayudaria a conocer mejor a sus

alumnos y brindarles més apoyo.

Queda demostrado durante la presente tesis, que el contexto social y entorno fisico en
el cual viven los alumnos si de una manera no es el mejor, por lo menos hay bastante
condiciones para que los alumnos tengan una buena ensefianza, tenemos buenas
profesoras, buenos colegios, el material educativa falta para lo que es el desarrollo de

la parte linguistica, desde ahi comienza la falla en nuestro sistema educativo.
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El programa de juegos elaborado para la presente tesis, se fundan en la influencia que
el juego ejerce sobre el desarrollo psiquico del nifio y sobre la formacion de la

personalidad, segun las Tablas 17 y 18.

A pesar de las deficiencias que existen, los alumnos de 3, 4 y 5 afios, van al colegio
con el deseo de aprender, se nota que son nifios felices y que la pasan bien cuando

estan en el colegio, lo podemos ver en el tabla 13.

No existe ningun tipo de relevancia significativa entre los alumnos de la muestra por

el sexo, es decir, que para ambos sexos el aprendizaje se da por igual.

El horario de trabajo de ambos padres, si influye en el aprendizaje de sus hijos, ellos
podrian rendir mejor si estuvieran con su mama, pero ambos trabajan y por lo tanto los

nifios se quedan solos o acompafados por hermanos u otros familiares.

Un gran porcentaje de los padres de familia son obreros, comerciantes y ambulantes,
lo que podria incidir en los nifios, pero esto no esta comprobado, ya que existen nifios

que son hijos de obreros y son nifios muy disciplinados e inteligentes.

En el tabla 18, podemos apreciar que los resultados obtenidos en los alumnos se han
dado en virtud a la aplicacion del programa de juegos, los nifios se identificaron con

mayor facilidad sobre determinado tipo de juego.

Los alumnos de la presente muestra, provienen en su mayoria 55.81% de hogares
debidamente constituidos, por lo que no guarda ninguna relacion, siendo esta de r =

0.11, que es una correlacion muy baja.
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V1. CONCLUSIONES

PRIMERO.-EI Programa de Juegos cumple la funcién para lo que fue disefiado, y
actia como potenciador ludico, en donde se nota claramentela incidencia del Juego en
el desarrollo de las inteligencias multiples, en los nifios de la IEI 303 Almirante Miguel

Grau en la provincia de llo.

SEGUNDO.- Quedo demostrado fehacientemente que el nivel socio cultural no afecta
el desarrollo del nifio en la potenciacién de las inteligencias multiples a través del
juego, tanto los nifios que provienen de estratos econdmicos diferentes, tienen las
mismas necesidades educativas y ambos estan aptos para el desarrollo del programa

de juegos, conforme queda demostrado en las Tablas 5, 6, 7, 8,9y 15

TERCERO. Los alumnos de la muestra al inicio de la investigacion, fueron sometidos
a una prueba de lista de cotejo guiada, la cual arroja sus resultados en el tabla 18. Se
les explico a los nifios que se iba a practicar un juego en cada inteligencia y luego se
le pondria en un tipo de inteligencia, y al final de la investigacion se les aplicaria otra

prueba de lista de cotejo.

CUARTO. Al final de la investigacion, se les aplicé una segunda prueba de lista de
cotejo guiada, con la finalidad de medir los resultados, obteniéndose resultados
relevantes de los diferentes tipos de inteligencia, al preguntarseles a los nifios sobre
dicho resultados, en su gran mayoria estuvieron plenamente de acuerdo. Lo que queda
demostrado en el tabla 19, al aplicarse el programa de Juegos, este tuvo unos resultados
optimos, y reflejaron en el desarrollo de las inteligencias multiples preferidas por los

alumnos..
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QUINTO.- Al aplicarse el programa de Juegos, este tuvo unos resultados, los mismos
que figuran en el tabla 20 y de acuerdo a esos resultados se confeccionaron las

inteligencias multiples preferidas por los alumnos.
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ANEXOS
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Anexo 1
E.S.F. David H. Olson y Marc Wilson (1982)

Marque con una equis (X) en uno de los casilleros en blanco que estan a su derecha,
teniendo en cuenta la siguiente Escala de respuestas:

1: Insatisfecho.
2: Algo insatisfecho.
3: En general satisfecho.
4: Muy satisfecho.
5: Extremadamente satisfecho.
INDIQUE QUE TAN SATISFECHO ESTA USTED CON:

N° | Proposiciones 1213415

1 | ¢Qué tan cerca te siente de tu familia®?.

2 | Tu propia facilidad para expresarte en tu familia lo que
quieres.

3 | Ladisponibilidad de tu familia para intentar cosas nuevas.

4 | La frecuencia con que tus padres toman decisiones en tu
familia.

5 | ¢Qué tanto tus padres se disgustan entre ellos?.

6 | ¢Qué tan justas son las criticas en tu familia?.

7 | La cantidad de tiempo que pasa con tu familia.

8 |La forma como dialogan para resolver los problemas
familiares.

9 | Tu libertad para estar solo cuando asi lo deseas.

10 | ¢Qué tan estrictamente tus padres establecen quien se encarga
de cada uno de los quehaceres del hogar?.

11 | La aceptacion de tus amigos por parte de tus padres.
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12

¢Qué tan claro es lo que tu familia espera de ti?.

13

La frecuencia con que ustedes toman decisiones como
familia, en lugar de hacerlo individualmente.

14

La cantidad de diversion que tienen en tu familia.
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Anexo 2
TESIS

APLICACION DE UN PROGRAMA DE JUEGOS, POTENCIAN EL
DESARROLLO DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES EN LOS NINOS DE LA
IEI 303 ALMIRANTE MIGUEL GRAU

INSTRUCCIONES:

El presente test recogera informacion respecto al juego y su importancia, favor
responder con la mayor veracidad a las preguntas.

(Padres de familia y Docentes)

Apellidos y Nombres:

Afos: IEI: Fecha

ESTIMULACION DEL DESARROLLO COGNITIVO Y LINGUISTICO.

LINGUISTICO.

Materiales de estimulacion del aprendizaje.

1. El nifio tiene juguetes para el aprendizaje de los colores, tamafios y formas.

2. El nifio tiene tres 0 mas puzles.

3. El nifio tiene algun juguete musical.

4. El nifio tiene juguetes que favorecen la libre expresion (plastilina, ceras).

5. El nifio tiene juguetes para ejercitar la motricidad fina.

6. Los juguetes estan al alcance del nifio para jugar cuando quiera.

7. El nifio tiene al menos diez libros infantiles.

8. Pueden verse al menos 3 CD de musica infantil o DVD con videos infantiles.
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9. Los juguetes estan en buen estado.

10 La familia compra y lee diariamente el periddico.

11. La familia esta suscrita 0 compra al menos una revista.

Potencial de Juego.

12. El nifio juega habitualmente con sus padres.

13. Practican juegos de imitacion de algo que no esté presente (ej. un coche).

14. Durante el juego mencionan cosas u acontecimientos no presentes.

15. El nifio simula cosas Y situaciones cuando juega con sus mufiecos.

16. El nifio juega habitualmente con sus hermanos, primos u otros nifios.

17. El nifio realiza puzzles sencillos con sus padres, hermanos u otros nifios.

18. El nifio realiza puzzles sencillos él solo. (juegos de ensamblar piezas).

Estimulacion del desarrollo cognitivo.

19. Los padres dejan que el nifio haga las cosas por si mismo con pequefias ayudas.

20. El nifio imita a sus hermanos o0 a otros nifios.

21. Se anima al nifio a aprender colores.

22. Se anima al nifio a aprender discursos fijos (canciones...).

23. Se anima al nifio a aprender relaciones espaciales sencillas (delante, detras, arriba,
abajo).

Estimulacion del desarrollo lingdistico.

24. El nifio tiene juguetes que facilitan la ensefianza de nombres de animales.

25. Se anima al nifio a aprender palabras nuevas.
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26. Los padres facilitan el aprendizaje de nuevas palabras pronunciandolas
lentamente y con claridad.

27. Los padres ensefian al nifio a pedir las cosas verbalmente no sélo sefialandolas.

9 ¢¢

28. Los padres ensefian al nifio formas de cortesia (“por favor”, “gracias”).

29. La madre hace uso de una gramatica y pronunciacion correctas.

30. Los padres animan al nifio a contar cosas y se toman tiempo para escucharle.

31. Los padres corrigen al nifio/a cuando pronuncia mal una palabra, ensefiandole.

32. Se le lee o relata un cuento por las noches.

33. Latelevision estd apagada durante las comidas.

ESTIMULACION DEL DESARROLLO SOCIO EMOCIONAL.

Expresividad emocional.

34. En la familia se expresan las emociones con naturalidad.

35 Cuando el nifio llora o tiene miedo se le pregunta por qué lo hace y se le ayuda a
calmarse.

36. El nifio puede expresar sentimientos negativos sin ser castigado.

37. Los padres cogen al nifio de 10 a 15 minutos diariamente.

38. El nifio tiene mufiecos que potencian el desarrollo afectivo para abrazar y cuidar:
peluches, mufiecas.

Establecimiento de limites y frustraciéon 6ptima.

39. Los padres transmiten de manera estable y firme lo que el nifio puede y no puede
hacer.

40. Cuando hace algo mal se le hace saber inmediatamente.

41. Se le da una razén breve y que entiende cuando se le prohibe hacer algo.
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42. Los padres no ceden cuando el nifio se aferra ha algo

43. Los padres hacen ver al nifio las consecuencias de su comportamiento negativo.

44. Los padres mantienen un horario regular en los habitos cotidianos del nifio
(comidas, bafio, suefio).

45. Los padres mantienen una norma a pesar de que habitualmente el nifio no la
cumple.

46. Los padres animan al nifio a no desistir en la realizacion de una tarea aunque al
principio no le salga bien.

47. Los padres no hacen uso del castigo fisico.

48. Los padres manifiestan al nifio como se sienten respecto a su buen o mal
comportamiento.

Potenciacion de la autoestima y la autonomia.

49. El nifio tiene asignada alguna pequefia responsabilidad en la vida cotidiana.

50. El nifio es reconocido cuando hace las cosas bien.

51. Se le permite ponerse parte de la ropa por si mismo.

52. El nifio es animado a utilizar los cubiertos y a lavarse las manos y los dientes.

53 Los padres ensefian al nifio a recoger sus juguetes sin ayuda.

54 Los trabajos manuales del nifio estan expuestos en algan lugar de la casa.

55. Los padres muestran respeto por las opiniones del nifio animandole a que las
exprese.

56. Los padres tienen paciencia para no hacer las cosas en lugar del nifio en aras de
la rapidez.

Observacion de la interaccion con la madre durante la entrevista.

57. La madre conversa con el nifio al menos dos veces durante la visita.
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58. La madre contesta verbalmente a las preguntas o peticiones del nifio durante la
entrevista.

59. La madre suele atender con comportamiento verbal a las vocalizaciones del nifio.

60. La madre no regafia o recrimina al nifio mas de una vez durante la entrevista.

61. La madre no utiliza la represion fisica durante la entrevista.

62. El nifio no ha recibido castigo fisico durante la semana pasada mas de una vez.

63. Los padres presentan el entrevistador al nifio.

64. Los padres expresan afecto al nifio/a abrazandole y besandole.

ORGANIZACION DEL CONTEXTO SOCIAL y ENTORNO FISICO.

Implicacion del Padre.

65. El padre asistio a las consultas durante el embarazo, implicado en la adopcion,
mantiene buena relacion.

66. El padre asisti6 al parto.

67. El padre disfruté de una baja por paternidad.

68. El padre juega habitualmente con el nifio.

69. El padre lleva al nifio a la escuela o le recoge con bastante frecuencia.

70. El padre bafia o limpia al nifio con bastante frecuencia.

71. El padre participa en la alimentacion del nifio.

72. El padre se encarga del nifio cuando éste se porta mal.

73. El padre ofrece apoyo practico y emocional a la madre en las labores de crianza.

74. El padre se implica claramente en las labores domésticas.
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75. El padre acude a las reuniones con los profesores del nifio.

Calidad del cuidado sustituto.

76. La madre se ha ocupado del nifio durante la baja maternal.

77. La madre se ha ocupado del nifio durante el primer afio de vida.

78. La madre se ha ocupado del nifio durante los dos primeros afos de vida.

79. El cuidado sustituto ha sido estable a lo largo del tiempo.

80. Ha habido una buena relacion entre el bebé y la persona que le ha cuidado.

81. Los padres se ven o hablan casi todos los dias con la persona gue cuida al nifio.

82. El cuidado sustituto ha empezado después de los cuatro meses de edad del bebé.

Relaciones con la familia extensa y red social de amistades y servicios.

83. El nifio esta habitualmente con abuelos y abuelas.

84. Los padres pueden contar con la ayuda de la familia extensa cuando lo necesitan.

85. La familia ha contado y cuenta con la ayuda de amigos durante el embarazo, el
parto y la crianza.

86. Los padres consideran que su pediatra es una persona de confianza que les atiende
adecuadamente.

GRACIAS.
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PROGRAMA DE JUEGOS EXPERIMENTAL

l. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion educativa  : Institucion educativa inicial 303 Almirante Miguel
Grau

1.2.Nivel . Inicial

1.3.Grado/afio : 3,4, 5 anos

1.4.Fecha de aplicacién . Abril - 2019

. DESARROLLO

2.1 El Papel del educador

Las actividades suelen ser juegos de corta duracion que los nifios pueden incorporar
rapidamente a su propio repertorio. Se puede elaborar un fichero que contenga
informacion de estos juegos, que sea de fécil consulta y que todos los nifios y nifias
puedan ampliar agregando nuevos juegos.

Por otra parte, dentro de una dindmica de grupo, se producen situaciones en que se
debe escoger a alguien (quiza para hacer un encargo, para leer un texto en una fiesta,
etc.). Si se dispone de tiempo, se pueden emplear estos juegos y convertir esta ocasion
en una actividad ladica. Esta es una buena forma de familiarizar a los alumnos con el
juego.

La mayoria de actividades puede llevarse a cabo en un espacio pequefio, pues no
requieren desplazamiento. Sin embargo como estos juegos son preliminares de otros,
se entienden que estos Ultimos son los que definen el espacio de actuacion.

2.2 Aportaciones de estos juegos
En primer lugar, la riqueza linglistica, amplian el trabajo de las tareas curriculares.

El uso de onomatopeyas y de expresiones sin sentido nos remite a un trabajo de
creacion linguistica a partir de expresiones ricas en sonoridad.

En segundo lugar, su riqueza musical. Como ya se sabe, la musica esta en la base de
muchas de estas formas selectivas. Por este motivo el trabajo ritmico y melddico debe
tenerse en cuenta, tanto en el momento de presentarlos como en la puesta en practica.

En tercer lugar, aprender a negociar y aceptar las normas. La base de los juegos reside
en la negociacion.
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Aunque en cada uno de los juegos aparece descrita una forma concreta de relacionarse,
el educador debe dejar que los alumnos tengan libertad para modificar y transformar
el juego segun sus necesidades.

Los juegos se ganan en funcidn al azar, lo que puede dar lugar a discusiones y peleas.
Por esta razon uno de los valores basicos de este tipo de juegos es la aceptacion de las
normas bésicas de convivencia.

JUEGO 1: RAYA

A partir de los 4 afios » 10 minutos
Edad: Duracion:
. . : Una piedra o un objeto
Espacio: Amplio Material: P J
para lanzar
Participantes: | de 2a 10 Interaccion: | Oposicion
Recurso para .
. P Lanzamiento
ejercitar:
Valores: autosuperarse en el desarrollo de diferentes tareas.
Descripcion:

1) Se marca una linea en el suelo. A tres metros de distancia, se sefiala la linea
de lanzamiento.

2) Todos los jugadores se colocan sobre la linea de lanzamiento. Por turnos,
lanzan su piedra para que caiga lo méas cerca posible de la otra linea.

3) Los jugadores se ordenan segun la distancia a la que ha quedado su piedra
de esa linea

Observaciones:

e Se puede elaborar un objeto que sirva para medir las distancias e incluso
llegar a hacer un campeonato contando como puntos negativos los
centimetros que separan la piedra de la linea.

e Otra version del juego no permite que la piedra atraviese la linea, con lo cual
la dinamica se transforma radicalmente.
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JUEGO 2: EN UN ROSAL

5 afios » 5 minutos
Edad: Duracion:
Espacio: Pequefio Material: Ninguno
Participantes: | de 4 a 20 Interaccion: | Oposicion
Recurso para . .
. Percepciones corporales y ritmo
ejercitar:
Valores: cumplir las normas bésicas de convivencia
Descripcion:
1) Los participantes forman un circulo.
2) Mientras todos los jugadores recitan la siguiente cancion, uno de ellos sefiala
en cada golpe de voz a un participante:
En un rosal
Habia una rosa
Flor con flor
Rosa con rosa
La més florida
Que usted escoja
3) El jugador al que le toca la Ultima silaba tiene que escoger a otro jugador.

Los dos jugadores, el gque elije y el elegido, forman parte de dos equipos
diferentes.

Observaciones:

Se practica como los juegos de “Canciones eliminativas”

El Hecho de que el jugador deba escoger a quien sera su adversario aporta
una nueva dimension a las relaciones entre las personas. A partir del
resultado, se puede reflexionar sobre los motivos que se han tenido en cuenta
en esta reflexion.
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JUEGO 3: CARTAS

A partir de 5 afios y 5 minutos
Edad: Duracion:
Espacio: Pequefio Material: un juego de cartas
Participantes: | de 10 a 30 Interaccion: | accion individual
Recurso para | atencion
ejercitar:

Valores: mostrar autonomia, decision y autosuperacion en el desarrollo de
diferentes tareas.

Descripcion:
Hay que repartir una carta a cada participante y:

1) Para formar dos equipos: agruparse segun las cartas sean pares 0 nones.
También (depende del nimero de participantes) se pueden repartir s6lo
cartas de dos palos. Los grupos se formaran segun los palos.

2) Para formar tres equipos: repartir sélo cartas de 3 palos.

3) Para formar 4 equipos: se agrupan reuniendo el mismo nimero de cada
palo (por ejemplo, 3 de copas, 3 de espadas, 3 de bastos y 3 de oros)

4) Para elegir jugadores especiales: se dejan en la baraja tantos reyes,
caballos o sotas como jugadores “especiales” sea necesario elegir.

Observaciones:

e Ninguna
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JUEGO 4: ROMPECABEZAS

A partir de 5 afios y 5 minutos
Edad: Duracion:
Tantas imagenes como
Espacio: Pequefio Material: grupo O equipos se
desee formar
Participantes: | de 10 a 30 Interaccién: | Cooperacion
Recurso para | atencion

ejercitar:

Valores: mostrar autonomia, decisién y autosuperacion en el desarrollo de

diferentes tareas.

Descripciones:

1. Previamente se han recortado las imagenes en pedazos de forma que
haya tantas piezas del rompecabezas como participantes. Se reparte una
pieza del rompecabezas a cada participante.

2. Cada participante localiza a los compafieros que tienen fragmentos de su
misma imagen.

3. Una vez agrupados reconstruyen dicha imagen. Se les concede entonces
la categoria de equipo.

Observaciones:

Algunos participantes intentan intercambiarse las piezas para agruparse con
sus amigos, hay que evitarlo.

El tema de las imagenes convertidas en rompecabezas puede estar relacionado
con las propuestas ludicas que se realizaran continuacion o bien con la temética
general que se esta trabajando en el aula.

121




JUEGOS Y APRENDIZAJE PARA LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES
LENGUAJE Y COMUNICACION

1.-El papel del educador

En todos estos juegos el educador deja autonomia a los alumnos y solamente ayuda a

los que tienen dificultades.

Por sus caracteristicas, estas actividades sirven de refuerzo de los contenidos escolares
para los pequefios grupos que tienen dificultades de aprendizaje. En algunos casos, los
participantes justifican, deciden y votan las definiciones realizadas por los demas.

2.-Aportaciones de estos juegos.

Se trata de un repertorio de juegos en los que, a partir del area curricular de la lengua,
se lleva a cabo un buen ejercicio de agilidad mental, atencién y concentracion.Muchos
de estos juegos proponen la participacion de pocos jugadores, de modo que todos
colaboren y desarrollen al maximo sus capacidades. En el caso de tratarse de un grupo

muy numeroso, pueden repartirse sus componentes en diversos equipos.

Se remite al lector a consultar también los apartados juegos para ocasiones especiales
y juegos en el aula: juegos sin apenas material, asi como todos aquellos juegos o

actividades que hagan referencia a la expresion oral o trabajen esta materia.

El area de lengua es adecuada para practicar juegos que desarrollan capacidades
linglisticas. La mayoria de las propuestas de este repertorio enriquecen el vocabulario,
ayuda a deletrear las palabras y favorece la ortografia y la expresion oral, al tiempo

que contribuye a ejercitar la atencion y la concentracion.
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JUEGO 5: UNA CLASE LLENA DE ...

A partir de 4 afos ., 15 minutos
Edad: Duracion:
Espacio: Aula Material: Ninguno
Participantes: | de 3a6 Interaccion: | Cooperacion
Recurso para | lenguaje
ejercitar:

Valores: mostrar autonomia, decision y autosuperacion en el desarrollo de
diferentes tareas.

Descripcion:

1. El conductor del juego dice: “voy a llenar la clase de palabras que
empiecen por ... eme”

2. Los jugadores, por turnos, pronuncian palabras que empiezan por esa
letra.

3. Cada jugador se anota 1 punto por una palabra correcta y resta 1 punto
por cada palabra incorrecta o repetida.

4. Gana el jugador que, después de varias rondas, suman mas puntos.

Observaciones:

Ninguna
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JUEGO 6: : PALABRAS ENCADENADAS

A partir de 5 afios y 20 minutos
Edad: Duracion:
Espacio: Aula Material: Ninguno
Participantes: | de 3a6 Interaccién: | oposicion
Recurso para | lenguaje
ejercitar:

Valores: mostrar autonomia, decisién y autosuperacion en el desarrollo de
diferentes tareas.

Descripcion:

1. El primer jugador dice una palabra en voz alta, por ejemplo: “casa”.

2. El siguiente nombra otra palabra que empieza con la Gltima letra de la
anterior. Y asi, sucesivamente. Por ejemplo: “casa-arbol-lapiz-zapato”,
etc.

3. Cuando alguien falla, se detiene el juego y los participantes que han

nombrado una palabra correcta suman 2 puntos.
La partida se acaba cuando todos los jugadores han empezado una serie
Gana el que tiene més puntos.

ok~

Observaciones:

e Los jugadores participan en parejas de forma que puedan hablar entre ellos
antes de pronunciar una palabra.

e Se da un tiempo determinado entre una palabra y la siguiente.

e Se juega por equipos: se suman dos puntos por cada palabra correcta de una
serie y el equipo que falla se resta la mitad de puntos conseguidos por el
equipo adversario en esa serie.
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1.- El papel del educador.

El principal criterio seguido en la seleccion de los juegos es que se desarrollan temas

musicales. Basicamente, en estos juegos se trabaja el ritmo y el timbre, y en las
observaciones se han descrito las pautas que con este objetivo puede seguir el
educador.

En el repertorio no se han incluido las rondas (los alumnos se agarran de las manos y
van cantando mientras giran o evolucionan), porque se consideran mas danzas que
juegos.

2.-Aportes de este juego.

Pese a que la seleccidn de juegos que sigue a continuacién ha sido elaborada siguiendo
criterios propios de del curriculo de musica, lo cierto es que todas las actividades que
se proponen, aparte del aprendizaje musical, destacan por su caracter interactivo.

Sin duda, los juegos con musica son ideales para “fortalecer o intensificar” el
sentimiento de pertenencia a un grupo. La cohesion del grupo tiene lugar de un modo
natural y “fluido”, dado que las dindmicas de este tipo de juegos son colectivas y se
suceden generalmente a partir de un encadenado de acciones llevado a cabo con un
orden y un ritmo previamente establecido que es respetado por todos los participantes.

Se trabaja también la oposicion entre accion individual y accidn colectiva, dado que,
aunque el juego es colectivo y compartido, la dinamica es el resultado de la suma de
las acciones individuales de los participantes. Dicho de otro modo, en la mayoria de
juegos cada nifio o nifia realiza al unisono un mismo gesto o una misma accion
individual que tiene el impacto visual o auditivo de accion colectiva; asi por ejemplo,
todos los participantes dan una palmada (accion individual) al mismo tiempo (accién
colectiva, porque, en realidad, lo que se oye, es una sola gran palmada).

Pero los juegos con musica presentan muchos mas valores afiadidos. Constituyen un
recurso idoneo para trabajar las percepciones corporales (ritmo, espacio-tiempo) y la
motricidad. Asimismo, son adecuados para ejercitar la concentracion y la atencion.
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JUEGO 7: RATON, QUE TE PILLA EL GATO

4y5afo L, 10 minutos
Edad: Duracion:
Espacio: amplio o exterior Material: Ninguno
Participantes: | de 10 a 30 Interaccion: | cooperacion-oposicion
Recurso para | distension, relajacion
ejercitar:
Valores: relacion del grupo
Descripcion;

1. Se escogen dos jugadores que “la llevan”. Un jugador es el ratén y el otro es
el gato.

2. El resto del grupo se agarra de las manos formando un circulo. El ratén se
coloca en el centro y el gato fuera.

3. El grupo canta la cancion mientras va girando y cuando se acaba, el gato
intenta atrapar al raton. Los del circulo ayudan al ratén levantando los brazos
para dejarle pasar e intentan dificultar la labor al gato bajando los brazos
cuando éste intenta atrapar al raton.

4. Cuando el gato atrapa al raton, se acaba el juego.

Descripcion;

Se escogen dos jugadores que “la llevan”. Un jugador es el raton y el otro es
el gato.

El resto del grupo se agarra de las manos formando un circulo. El ratdn se
coloca en el centro y el gato fuera.

El grupo canta la cancién mientras va girando y cuando se acaba, el gato
intenta atrapar al raton. Los del circulo ayudan al ratén levantando los brazos
para dejarle pasar e intentan dificultar la labor al gato bajando los brazos
cuando éste intenta atrapar al raton.

Cuando el gato atrapa al raton, se acaba el juego.
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JUEGO 8: A LA ZAPATILLA POR DETRAS

5 afio » 10 minutos
Edad: Duracion:
Espacio: amplio o exterior Material: 1 pafiuelo o pafioleta
Participantes: | de 5a 30 Interaccion: | oposicion
Recurso para | control emocional descarga de tensiones
ejercitar:

Valores: relacion del grupo.

N e o o -

o

Descripcion:

Todos los participantes se sientan en circulo

Se escoge a un jugador que da vueltas en circulo con un pafiuelo o pafioleta
en la mano.

Los deméas jugadores cantan la cancion y representan los siguientes
fragmentos:

Mirad para arriba: miran para arriba

Mirad para abajo: bajan la cabeza

A dormir: esconden la cabeza entre las piernas.

Cuando acaban de cantar, el jugador de fuera del circulo deja el pafiuelo o
pafioleta detras de algunos de los jugadores que estan sentados.

Se da una sefial para que éstos miren si tienen la pafioleta detras. El jugador
que la tiene, la agarra, se levanta y persigue al que le ha dado dejado la
pafioleta.

El perseguido se salva si se sienta en el lugar que el otro ha dejado vacio.
En el caso contrario, en la siguiente partida, continua “llevando la panoleta
el mismo jugador”.

Descripcion;

Recitado

Cantando

Mirad para arriba

A la zapatilla por detras que caen judias,

Mirad para abajo

Tris, tras,, ni la ves ni la

Que caen garbanzos.

JUEGO: RATON, QUE TE PILLA EL GATO
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JUEGOS DE MATEMATICA
1.-ROL DEL PROFESOR:

El juego es un medio perfecto para ejercitar la agilidad matematica y el calculo mental,

muchos de estos juegos constituyen también un espacio de didlogo que permite
comentar con los participantes las estrategias utilizadas para conseguir el objetivo. Por
ese motivo la mayoria de estas actividades son una fuente de enriquecimiento personal
en las relaciones con los demaés. Este tipo de juegos fomenta también la complicidad
entre los participantes. Por eso, los alumnos mas avispados en el calculo mental y
matematico pueden actuar como “catalizadores” y proponer tacticas de estrategia que
sin duda, dentro del clima ludico y participativo de la actividad, seran facilmente
asimiladas e interiorizadas por el resto de miembros del equipo, sin apenas darse
cuenta. En este sentido, es basico el papel del educador que, sin perder de vista el
objetivo de la actividad, debe saber crear un clima de trabajo distendido. Se debe, por
tanto, procurar que los alumnos se organicen en grupos predispuestos a dialogar y
compartir, de modo que se genere una dinamica positiva de trabajo.

El educador deberd, tener en cuenta la composicion humana de cada grupo y valorar
las capacidades intelectuales de sus miembros y también las posibles afinidades o
diferencias de caracter. Asi un alumno puede ser habil en el calculo mental, pero
relacionarse mal con el resto del grupo, hecho que puede dificultar su papel de
“consejero” del equipo. Ademas, si en un mismo grupo se reinen varios alumnos con
buena predisposicion al calculo matematico la actividad dejara de ser participativa, ya
que este grupo destacara desde el inicio de juego sobre los restantes equipos.

2.-APORTES DE ESTE JUEGO.

El céalculo mateméatico como elemento lddico, es muy (til, ya que adaptando las
propuestas y dando rienda suelta a su imaginacion, se pueden crear nuevos juegos de
calculos.
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JUEGO 9: CAMINO A LA META

A partir de 5 afio ., 10 minutos

Edad: Duracion:
Un tablero
confeccionado segun el
modelo  adjunto; 2

Espacio: Aula Material: fichas; 1 moneda con
una “pega pega” de una
“G” en una cara y la de
una “P” en la otra

Participantes: | 2 jugadore Interaccién: | oposicion

Recurso para | operaciones l6gico-matematicas; estrategia

ejercitar:

Valores: aceptacion y respeto hacia uno mismo y hacia los deméas cumpliendo las
normas bésicas de convivencia

Descripcion:

Se juega en un tablero confeccionado segun la ilustracion adjunta. Cada
jugador coloca su ficha en la casilla azul.

Por turnos los participantes lanzan 1 moneda con una “G” en una cara y una
“P” en la otra. Si sale la cara marcada con una G, avanza a la casilla (en
horizontal o vertical) que contenga el nUmero mayor.

Si sale la cara marcada con una “P”, avanzan a la casilla que contenga el
ndmero menor.

Gana el primer jugador que llega a la casilla roja.

Observaciones:

Operaciones matematicas; en lugar de un nimero, se escribe una operacién
matematica. Los jugadores resuelven mentalmente la operacion necesaria
para mover su ficha.

El abecedario; en las casillas se escriben las letras del alfabeto.
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JUEGO 10: ORDENARSE NUMERICAMENTE

A partir de 5 afio y 20 minutos
Edad: Duracion:
Un juego de tarjetas
Espacio: Aula Material: numeradas del 0 al 9
para cada equipo
Participantes: | 10 a 30 jugadore Interaccién: | Cooperacion-oposicion
Recurso para | Operaciones
ejercitar:
Valores: Entender el didlogo como una fuente de enriquecimiento personal
Descripcion:
1. Se marcan dos lineas, una de salida y una de llegada, separadas unos 10
metros.
2. Los jugadores se distribuyen en equipos de 10 jugadores cada uno. Cada
jugador recibe una tarjeta con un nimero diferente.
3. Los participantes se colocan en la linea de salida agrupados por equipos.
4. El conductor del juego dice en voz alta un nimero de dos cifras
5. Los jugadores que tienen esas cifras, corren hasta la linea de llegada y se
colocan en orden formando ese nimero.
6. EIl primer equipo que lo consigue gana un punto
7. Gana el equipo que, tras un nimero determinado de rondas, consigue mas

puntos.

Observaciones

Los nimeros no pueden tener ninguna cifra repetida

Con grupos de menos participantes, cada jugador recibe mas de una tarjeta.
Para facilitar el aprendizaje, los participantes pueden hablar entre ellos a fin
de buscar el orden correcto.

JUEGO:

Edad: a

partir de los 5 afios.
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JUEGOS DE CIENCIAS NATURALES
1.-ROL DEL PROFESOR:

Los juegos propuestos para el rea de Ciencias Naturales presentan dos tipos distintos
de contenidos. Una posibilidad es que el juego o actividad se base en la memorizacion
de datos; otra posibilidad es que los juegos se desarrollen azuzando las capacidades
cognitivas y de experimentacion de los alumnos.

Las actividades que planteamos, (juegos de Ciencias Naturales) son ideales para
ejercitar las capacidades de categorizacion y analisis.

El papel del educador es bésico y tiene una doble funcion. Por un lado, debe ocuparse
de agilizar e incentivar las reflexiones de los participantes; por otro, debe
acompafiarles y orientarles en el anlisis del desarrollo del juego.

Para que la actividad sea un éxito, es necesario reflexiones que quiere suscitar y
encontrar los recursos adecuados para ello.

2.- Aportes de este juego.

Las areas de ciencias naturales, debido a que se ocupan de temas vinculados a nuestro
espacio mas inmediato, son idoneas para que el educador dé rienda suelta a su
imaginacion e invente un sinfin de juegos préximos o asociados al marco escolar.

La primavera o la llegada de la estacion seca o de las lluvias pueden observarse en el

mismo lugar de la escuela o en el parque mas proximo a la escuela. Los alumnos
pueden dividirse en grupos y organizarse un concurso en el que el ganador sea el
equipo que logre contabilizar el mayor nimero de arboles en los que estén despuntando
nuevas hojas y nuevas ramas.

Una visita a los Museos de Ciencias, puede constituir una fuente inagotable de ideas
y propuestas ludicas.
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JUEGO 11: LA RANA VERDE

4,5 afo » 20 minutos
Edad: Duracion:

Ninguno
Espacio: Aula o patio Material:

accion individual
Participantes: | 1 a 30 jugadores Interaccion:

Recurso para | Operaciones Logico matematico estrategias
ejercitar:

Valores: Mostrar autonomia, decision y autosuperacion en el desarrollo de
diferentes tareas

Descripcion:

Todos los jugadores se sientan en circulo

Se escoge un participante que actla de detective y se aleja del circulo.
El resto del grupo decide qué jugador tiene la rana verde.

Cuando entra el detective, todos gritan: “;Quién tiene la rana verde?”
El detective sefiala a uno de los jugadores. Si éste no tiene la la rana, le
comunica una caracteristica del jugador que si la tiene. Por ejemplo:
“Usa gafas”

6. El juego se acaba cuando el detective descubre quién tiene la rana

orwdPE

Observaciones:

e Através de este sencillo juego por deduccion, se trabajan conceptos como la
clasificacion y la discriminacion por caracteristicas; conceptos usados en el
método cientifico.
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JUEGO 11: SOL, LLUVIAY SEMILLA

4,5 afio » 5 minutos
Edad: Duracion:

Ninguno
Espacio: Aula Material:

cooperacion
Participantes: | 3 Interaccion:

Recurso para | control emocional; descarga de tensiones
ejercitar:

Valores: relacion del grupo

Descripcion:

1. Cada jugador se esconde una mano en la espalda
2. Cuenta hasta tres y saca la mano en una de estas tres posiciones:
e Sol: la mano extendida
e Lluvia: los dedos hacia abajo
e Semilla: el pufio cerrado.
3. Si cada jugador saca una posicién diferente, se consigue que la semilla
germine y crezca. Cualquier otra variante impide que esto suceda.
4. Se cuentan las semillas que se han hecho crecer en cinco intentos.

Observaciones:

e Através de este sencillo juego, se puede reflexionar sobre los elementos que
son necesarios para la germinacion de una plantita.
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JUEGOS ESPACIALES VISUALES
1.-ROL DEL PROFESOR

Los juegos propuestos para el area visual y espacial presentan dos tipos distintos de
contenidos. Una posibilidad es que el juego o actividad se base en la memorizacion de
datos; otra posibilidad es que los juegos se desarrollen azuzando las capacidades
cognitivas y de experimentacion de los alumnos.

Las actividades que planteamos, son ideales para ejercitar las capacidades de
categorizacion y andlisis. Mediante este juego, el alumno explica facilmente mediante
dibujos, se ubican con mucha facilidad, comprenden facilmente las instrucciones que
vienen en los equipos y en los juegos, les gusta mirar los objetos desde diferentes
angulos, y les gusta mirar las estructuras y construcciones.

El papel del educador es bésico y tiene una doble funcion. Por un lado, debe ocuparse
de agilizar e incentivar las reflexiones de los participantes; por otro, debe
acompafiarles y orientarles en el anélisis del desarrollo del juego.

Para que la actividad sea un éxito, es necesario reflexiones que quiere suscitar y
encontrar los recursos adecuados para ello.

2.-APORTE DE ESTE JUEGO

1. Las areas de juegos visuales espaciales, debido a que se ocupan de temas
vinculados a nuestro espacio mas inmediato, son idéneas para que el
educador dé rienda suelta a su imaginacion e invente un sinfin de juegos
préximos o asociados al marco escolar.

2. La primavera o la llegada de la estacion seca o de las lluvias pueden
observarse en el mismo lugar de la escuela o en el parque méas proximo a
la escuela. Los alumnos pueden dividirse en grupos y organizarse un
concurso en el que el ganador sea el equipo que logre contabilizar el mayor
namero de arboles en los que estén despuntando nuevas hojas y nuevas
ramas.

3. Una visita a los Museos y paseos al aire libre, puede constituir una fuente
inagotable de ideas y propuestas ludicas.
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JUEGO 12: BOLICHE DE AGUJEROS

4,5 afio » 30 minutos
Edad: Duracion:

un boliche de agujeros.

. ) Véase el material de la
Espacio: Aula Material:

manualidad

cooperacion (taller);
Particiantes: | 4 a 30 Int ., | accion individual
articipantes: | 4 a nteraccion: | i jeq0)

Recurso para | Coordinacién motriz
ejercitar:

Valores:autosuperarse en el desarrollo de diferentes tareas.

Descripcion:

1. Secolocan las manos en el extremo opuesto al del hilo y, mediante impulsos,
se coloca la pelota en uno de los agujeros obteniendo la puntuacién marcada
junto al mismo (dibujo 5)

. Existen multiples variantes para jugar:

e A la maxima puntuacién en 10 rondas

e Unos jugadores van a pares y los otros a nones
A 51 puntos. El que sobrepasa esta puntuacion tiene que llegar hasta 61, y
asi sucesivamente

Proceso de elaboracion.

1. Se utiliza una sola tapa de la huevera y se refuerzan sus bordes con cinta
aislante (dibujos 1y 2)

2. Se pinta el carton y se escribe el nimero de puntos que corresponde a cada
agujero (la puntuacion serd méas alta para los orificios méas alejados del
cordel)

3. Seataun hilo a un extremo de la huevera (dibujo 3), y en el otro extremo del
hilo se cose una pelota hecha con papel de periddico (dibujo 4)
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JUEGO 12: EL ALBUM DE FOTOS

4,5 afo » 20 minutos
Edad: Duracion:

fotografias; papel; lapiz;
Espacio: Amplio Material: papel de envolver

Cooperacion -
Participantes: | 30 Interaccion: | oposicion

Recurso para | Cohesion del grupo
ejercitar:

Valores: Ser critico con las propias actuaciones y las de los demas

Descripcion:

=

Se forma grupos de cinco participantes cada uno

2. Se pegan diferentes fotografias en el papel de envolver. A cada fotografia se
le asigna un namero

3. Los grupos escogen en secreto una de3 las fotografias y luego se retinen para
preparar una representacion de la escena de la fotografia.

4. Cada grupo representa su escena ante el resto de los jugadores. Estos deben
de adivinar de que fotografia se trata. Cuando creen que lo han adivinado
escriben el nimero de la fotografia en una hoja de papel.

5. Cuando todos los grupos han representado su fotografia se cuentan los

aciertos de cada uno de ellos. Gana el grupo que ha sumado mas aciertos.

Observaciones:

e Se puede representar la escena de la fotografia o bien de una escena
previa a la escena de la fotografia.

e Para complicar mas el juego, se pueden buscar fotografias muy
parecidas. De esta forma los jugadores (actores y espectadores) deben
prestar atencion a los pequefios detalles que diferencian las distintas
fotografias.
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JUEGOS DE EDUCACION FISICA Y CINESTESICA
1.- ROL DEL PROFESOR;:

Los especialistas de Educacion Fisica se dividen en dos tendencias 0 posiciones
distintas, que pese a que pueden parecer contrapuestas, son béasicamente
complementarias, por lo que sus distintos puntos de vista son intercambiables o pueden
en algunos aspectos llegar a compartirse.

Un grupo de especialistas entiende el juego como contenido y considera que lo
importante es la relacion que existe entre los jugadores durante la actividad ludica y
ademas, valora muy especialmente sus interacciones. En este caso el educador es un
animador y también, principalmente, un observador de las distintas actitudes que se
ponen de manifiesto a lo largo de su desarrollo, asi como de los procedimientos.

Por su parte, el punto de vista tradicional entiende el juego como un recurso. El
educador propone un juego y unos objetivos, como por ejemplo mejorar la velocidad
o practicar una determinada estrategia. No son, pues, ni los jugadores ni el juego en si
mismo los que determinan los objetivos. En este caso, el educador actla, por tanto,
como director o conductor del juego y propone béasicamente contenidos y
procedimientos.

2.-APORTES DE ESTE JUEGO.

El criterio que se usa es la interaccion, entendiendo que son las distintas relaciones
que se establecen entre los jugadores, se propone tener en cuenta la relacion
adversario-compafiero (equipos iguales, equipos desiguales, individuos, etc.) y
también el desarrollo del juego (por turnos, todos a la vez, con o sin adversarios en la
ejecucion de la accién, etc.)

A partir de la relacion adversario — compafiero y del momento en que los jugadores
se integran en el desarrollo de la actividad se ha organizado el conjunto de juegos en
cinco grandes grupos. Sin embargo, las posibilidades de ordenacién de los juegos son
maltiples.

Los cinco grupos de juegos son:

Todos contra uno.
Uno contra todos.
Entre todos.

Equipo contra equipo.
Todos contra todos.
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JUEGO 12: EL PANALITO

4,5 afio » 20 minutos
Edad: Duracion:
. Preferentemente : una  pelota ligera 'y
Espacio: ) Material: blanda
exterior
- . — oposicién
Participantes: | de 12 a 20 Interaccion: P
Recurso para | Velocidad
ejercitar:

Valores: mostrar autonomia, decision y autosuperacion en el desarrollo de
diferentes tareas

Descripcion:

Se escoge a un jugador que es el abejorro. El resto del grupo son las
abejas.

Las abejas se agarran de las manos y se colocan en una fila enrolladas en
si misma (un extremo de la fila da vueltas hacia el interior procurando
que quede bien compacta, formandose asi una espiral) y los de los
extremos cierran los 0jos.

El abejorro camina con una pelota blanda en la mano y provoca a las
abejas para enfurecerlas, pero éstas no le ven.

Cuando quiere, el abejorro lanza la pelota hacia las abejas. El jugador
que nota el golpe de la pelota blanda grita; la fila se deshace y todos
persiguen al abejorro.

El primero que alcanza o toca al abejorro, es el abejorro en la proxima
partida.

Si el abejorro consigue esconderse y contar hasta 50 sin que lo
encuentren, se repite la partida.

Observaciones:

e Para amenizar el juego, en vez de gritar, puede pactarse alguna frase
divertida:

“ A quien madruga Dios le ayuda”

“ A mal tiempo buena cara”

e La abeja alcanzada, grita la primera parte del refran: (Agua que no has de
beber...) y el resto salen corriendo y gritan (“déjala correr”)
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JUEGO 13: FUTBOL CHINO

a partir de los 4 afos L, 15 minutos
Edad: Duracion:
una pelota del tamafio
Espacio: Amplio Material: de futbol
- ., accion individual
Participantes: | de 8a 15 Interaccion:
Recurso para | : lanzamiento; atencion
ejercitar:

Valores: mostrar autonomia, decision y autosuperacion en el desarrollo de
diferentes tareas.

Descripcion:

Todos los jugadores forman un circulo: se colocan de pie y con las
piernas abiertas tocandose los pies unos con otros.

Un jugador cualquiera del circulo intenta con las manos hacer pasar una
pelota blanda por entre las piernas de otro participante.

Ademas, cada jugador intenta con las manos que no pase por debajo de
sus piernas y que, por el contrario, pase por entre las piernas de los otros
participantes.

El jugador que no puede evitar que le pase la pelota se coloca de espaldas
y la préxima vez que falla queda eliminado.

El juego continGa hasta que s6lo quedan tres jugadores. Estos son los
ganadores.

Observaciones:

e Variante: el primer gol se puede rechazar con una sola mano; cuando el
jugador esta de espaldas, puede rechazarse la pelota con las dos manos; y
finalmente, al tercer fallo se queda eliminado.

e EXxisten otras versiones: en una circula mas de una pelota; en otra, un jugador
desde el centro intenta hacer pasar la pelota por entre las piernas de los
jugadores del circulo.

JUEGO:
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JUEGO 14: CARRERA DE SILLAS

4,y 5 afos ., 1 hora
Edad: y Duracién:
una silla por jugador;

Espacio: aula grande y/o patio Material: tarjetas con preguntas

- de 10a30 ., cooperacion — oposicion
Participantes: Interaccion:
Recurso para | distencion — relajacion
ejercitar:

Valores: relacion del grupo

Descripcion:

Los jugadores se distribuyen en equipos iguales. A cada grupo le
corresponde una hilera de sillas.

Se delimita el area de juego, estableciendo una linea de salida y una de
llegada o meta. La salida se sitta delante de las sillas. La linea de llegada
puede estar fuera del aula.

El espacio que separa la salida de la meta variara en funcion del niUmero
y de la edad de los participantes.

Cuando el juego empieza los jugadores de cada equipo se encuentran
sentados en sus sillas.

El conductor del juego lee la pregunta de una tarjeta y anuncia el valor
de la respuesta correcta, el que se materializa en el nimero de sillas que
avanzan.

Los jugadores de cada equipo se rednen, escriben la respuesta en un
papel y la presentan al conductor del juego.

El primer equipo que presenta la respuesta correcta, sin faltas de
ortografia, es el ganador de la ronda. Entonces del equipo que ha
respondido correctamente se levantan tantos jugadores del final de la fila
como punto o sillas valia la respuesta correcta y, agarrando la silla, la
posicionan a la cabeza de la fila. Luego se sientan de nuevo en la silla.
Asi, el equipo avanza en grupo hacia la meta.

El juego acaba cuando la silla de un jugador atraviesa la linea de llegada.
Gana el equipo de este jugador.

Observaciones:

e Ninguna
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JUEGO 15: A GANAR

4,y 5 afos y 30 minutos
Edad: Duracion:
papel resistente; fichas
de cartulina (una ficha
. - por jugador o equipo);
Espacio: aula Material: cinta adhesiva y un
dado.

- ., cooperacién — oposicion
Participantes: | de 2a 30 Interaccion: P P
Recurso para | para ejercitar: memoria
ejercitar:

Valores: mostrar autonomia, decision y autosuperacion en el desarrollo de

diferentes tareas

Descripcion:

=

Se dibuja un tablero de 20 casillas en un papel resistente.

Dibujado el tablero, se decide en qué casilla se sitta la salida y en cuél
la meta o llegada, asi como cuél es el circuito que se debe realizar.

Por turnos, los jugadores deciden el nimero de casillas (6 maximo) que
quieren avanzar si responden correctamente a la pregunta que les haga el
conductor del juego. Si no responden correctamente, tiran el dado y
retroceden el numero de veces que indica el dado.

Gana el primer equipo o participante que llega a la meta después de
realizar el circuito establecido.

Observaciones:

La realizacién del tablero puede servir para dar rienda suelta a la
creatividad: desde el convencional tablero cuadricular, hasta circuitos en
espiral, o triangulares; también tableros que reproduzcan el mapa de una
ciudad, o que representen una ruina.
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JUEGO INTERPERSONAL

JUEGO 16: CARRERA DE CABALLOS

a partir de los 5 afos y 10 minutos
Edad: Duracion:

. . ninguno
Espacio: Aula Material: 9

- ., accion individual
Participantes: | de 2a 30 Interaccion:

Recurso para | : distencion y relajacion
ejercitar:

Valores: relacion del grupo

Descripcion:

1. El conductor del juego se coloca de rodillas, sentado sobre sus talones,
delante de todo el grupo. El resto también esta de rodillas.

2. El conductor relata una carrera de caballos. Todos los jugadores imitan
los gestos del director. Los gestos son:

e Avanzar ( adiferentes velocidades); golpear con las palmas de las manos
sobre los muslos.

e Entrar en un tdnel; golpearse el pecho con los pufios.

e Saltar una valla; levantar las manos

e Girar hacia un lado; inclinar el cuerpo hacia este lado mientras se golpea
con las palmas de las manos sobre los muslos.

e Seencuentran con una rama; agacharse mientras se golpea con las palmas
sobre los muslos

e Foto fiish: quedarse quieto, saludar y sonreir.

Observaciones:

e Se trata de un juego de animacion que divierte mucho. La gracia esta en
como relate la carrera el conductor del juego, inventando nuevos
elementos o cambiando las velocidades.
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JUEGO 17: CONTRARIOS

a partir de los 4 afos L, tres minutos por partida
Edad: Duracién:

aula dos sombreros hechos
Espacio: Material: de cartulina

- ., oposicion

Participantes: | de 2a6 Interaccion: P
Recurso para | : atencion
ejercitar:

Valores: mostrar autonomia en las propias decisiones

Descripcion:

Se hacen dos sombreros de cartulina y se dan a dos jugadores, uno de los
cuales sera el director del juego. Todos los participantes se colocan
formando un pequefio circulo.

Cuando empieza el juego, el director hace muecas y mueve su sombrero
como le parece. El jugador que lleva el otro sombrero debe ejecutar la
accion opuesta; si el director se pone el sombrero, él debe sacarselo; si
rie, debe llorar.

Si no realiza inmediatamente la accién correcta, queda eliminado y le da
el sombrero al siguiente jugador.

Si el director de juego no consigue gue el otro jugador de equivoque
después de 10 intentos, pasa el sombrero al jugador al que le corresponde
el turno.

El juego acaba cuando todos los jugadores se han puesto el sombrero una
vez.

Observaciones:

En las primeras jugadas, debe tenerse en cuenta que el grupo sea
reducido, porque, al facilitar la rapida participacion de todos los
jugadores, aumenta el dinamismo del juego.
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Tabla 21. Operacionalizacion de variables e indicadores

Problema Variable Atributos Indicadores

Ccomo influye el Materiales de estimulacion del

j i aprendizaje

juego para potenciar, i

el desarrollo de las o Potencial de Juego _
Linguistico Estimulacion del desarrollo cognitivo.

inteligencias

maltiples en nifios Estimulacion del desarrollo linguistico.

Expresividad emocional.

de la institucion : . _ -
educativa inicial 303E| Juego Estimulacion del [ Establecimiento de limites y frustracién 6ptima
Almirante  Miguel desarrollo SOCI0 | Potenciacion de la autoestima y la autonomia
Grau del distrito, emocional IObsetrvac_:i(tjn de la interaccion con la madre durante
provincia de llo, a entrevista.
region  Moquegua, Organizacion dell Implicacion del Padre.
afio 2019 contexto social y entorno| Calidad del cuidado sustituto

fisico.

inteligencia verbal/linguistica
inteligencia l6gico/matematica
Inteligencias inteligencia visual/espacial

maltiples Variable inteligencia cinestésica/corporal
Inteligencias multiples | Variable inteligencia musical/ritmica

Variable inteligencia intrapersonal

Variable inteligencia interpersonal
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“ANO DE LA LUCHA CONTRA LA CORRUPCION Y LA IMPUNIDAD”

CONSTANCIA

El que suscribe DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N°
303 “ALMIRANTE MIGUEL GRAU™, DEL DISTRITO Y PROVINCIA DE ILO,
REGION MOQUEGUA.

HACE CONSTAR:

Que, la Sra. ROSA EULALIA ROMERO ASENCH), ha aplicado la estrategia “EL
JUEGO PARA POTENCIAR EL DESARROLLO DE LAS INTELIGENCIAS
MULTIPLES EN NINOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 303
ALMIRANTE MIGUEL GRAU, DEL DISTRITO, PROVINCIA DE ILO,
REGION MOQUEGUA®, de los 20 nifios de 4 afios y 23 nifios de § afios, en 2
sesiones de clase, siendo parte del Informe para optar el Titulo de Licencia en
Educacion Inicial, en la Universidad Catolica los Angeles de Chimbote — ULADECH,
segiin indica la Sra. ROSA EULALIA ROMERO ASENCIO.

Se expide la presente a solicitud de la parte interesada para los fines que estime

conveniente.

Tlo, 29 de Abril del 2019

Atentamente,
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ANO DE LA LUCHA CONTRA LA CORRUPCION Y LA IMPUNIDAD”

SOLICITO: Permiso para aplicar mi proyecto de investigacion.

SENORA DIRECTORA DE LA LE.I. N* 303 “ALMIRANTE MIGUEL GRAU”
Presente.-

ROSA EULALIA ROMERO ASENCIO, con DNI N* 40924524, con codigo de estudiante
N° 3807141005, bachiller de educacién Inicial de la Universidad Catélica Los Angeles de
Chimbote, ante Usted con respeto y expongo:

Que encontrédndome realizando mi taller de investigacion para la titulacién, solicito
permiso a su persona para aplicar el cuestionario a los estudiantes 4 y 5 afios del nivel
Inicial de su institucién que Ud. preside, cuyo titulo de mi tesis es:

"EL JUEGO PARA POTENCIAR EL DESARROLLO DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES EN
NINOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N® 303 “ALMIRANTE MIGUEL GRAU”,
DEL DISTRITO, PROVINCIA DE ILO, REGION MOQUEGUA"

Por lo expuesto, espero acceder al solicitado.

llo, 02 de Abril del 2019

ROSA'EULALIA ROMERO ASENCIO
DNI N° 40924524
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