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1. Introduccién

1.1. Presentacion
Desde el inicio de nuestras vidas los seres humanos nos enfrentamos a un mundo

lleno de experiencias y sensaciones que nos asombran, nos inquietan y nos
cautivan. Estamos constantemente sometidos a diversos estimulos, que influyen,
gueramoslo o no, en nuestros pensamientos, actitudes, formas de pensar,
necesidades e inclinaciones. Lentamente, y conforme avanzamos en nuestro
desarrollo, nuestras vivencias van adquiriendo gran importancia y llegan a ser muy
influyentes en la formacion de nuestra identidad, personalidad y proceso de

socializacion, dentro del cual el juego cobra especial relevancia.

Durante toda la vida reflejamos en el juego lo que captamos de la realidad. El juego,
aguella actividad con la que aprendemos, disfrutamos, interactuamos, iteramos
realidades y elaboramos conflictos, nos ayuda a dar a conocer al entorno nuestros
sentimientos y pensamientos, a mostrarnos tal cual somos, de una forma simbdlica.
En este sentido, podemos afirmar que el juego es un medio por el que comenzamos
a entender como funciona el mundo y las formas en que podemos integrarnos en
él, cumpliendo de este modo un rol fundamental en el crecimiento y desarrollo fisico,

emocional, intelectual y social de los sujetos.

Cada uno de los juegos que realizamos durante nuestra vida contiene rasgos
intrinsecos que son capaces de revelar diversos factores de nuestra personalidad,
necesidades, motivaciones e intereses que se hacen presentes en cada una de las
etapas del desarrollo que nos son propias como seres humanos. En cada uno de
los mundos imaginarios y reales que nos construimos existen mensajes que
comunican afectos, sentimientos, temores, angustias, deseos, etc., propios de cada
jugador. Al jugar, nifios y nifias desarrollan sus aptitudes fisicas, su inteligencia
emocional, su creatividad, su imaginacion, su capacidad intelectual, sus habilidades

sociales... y al tiempo que desarrollan todo eso, disfrutan y se entretienen.



Las ludotecas escolares son lugares llenos de color, entretencion y aprendizaje.
Cualquier nifio puede encontrar ahi una variedad de juegos y elementos ludicos con
un anico fin: que tanto profesores y alumnos disfruten de un mejor proceso de
ensefianza, y que éste no se transforme en algo tedioso. Hoy son parte de una
actualizacion del sistema educativo, que esta impactando positivamente en el

aprendizaje escolar.

Las ludotecas escolares funcionan como verdaderos “laboratorios pedagodgicos”
para profesores, y les permite ensefiar a través de juegos nuevas formas educativas

que profundicen en la innovacion, la creatividad, la emocion y el compafierismo.

La finalidad de una ludoteca es promover la importancia del juego para el desarrollo
infantil, ademas el ambiente Iudico y de entretencion, puede impactar positivamente
en el factor socioemocional, ayudando de esa manera a una sana convivencia

escolar.

Para ello se requiere de una gran variedad de juegos de mesa o juegos didacticos.
Se pueden realizar las siguientes actividades: ensefiar a los nifios a autogestionar
su tiempo, fomentar habilidades para comunicarse, respetar reglas, facilitar la
cooperacion entre nifios, trabajar valores humanos para la convivencia y el

desarrollo del nifio/nifia a nivel individual y colectivo

1.2. Planteamiento del problema

¢, Como se desarrolla el juego como estrategia de aprendizaje para la mejora del
desempeiio escolar y habilidades psicomotoras y sociales en los nifios de 3-11
afnos



1.3.
Comunidad Los Pocitos, Ledn
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Las comunidades del sector noreste de Ledn (Nicaragua), y de Los Pocitos y Palo

de Lapa en particular, tienen su origen en el asentamiento de fincas agricolas y

ganaderas alrededor de las cuales existian inicialmente pocas viviendas propiedad



de las familias que trabajaban en las fincas o donde sus pobladores se dedicaban
a las labores del campo de forma independiente. Este origen determind el

crecimiento y distribucion territorial de estos nucleos poblacionales.
Los Pocitos surgié en 1938.

En el desarrollo de la comunidad fue determinante la construccién del Ferrocarril del
Pacifico de Nicaragua, hace mas de 70 afios, ya que por estas comunidades se
trazé la via férrea, siendo unos de los lugares que hacian estacion en su recorrido

Ledn - Malpaisillo - El Sauce.

Ha habido varias catastrofes naturales que han marcado el devenir de ambas
comunidades, como la erupcion del Cerro Negro en 1968, o el Huracan Mitch, en
1998.

En todas las comunidades del sector noreste de Ledn se observa que su crecimiento
conservo el caracter rural, es decir, son asentamientos en forma lineal que siguen
el curso de los caminos principales, distribuidos en parcelas con suficiente extension
de tierra para la crianza de animales, la siembra de granos, frutales y hortalizas y
otras actividades productivas.

Hoy dia, la mayoria de la poblacion vive de la produccion agricola, especialmente

del maiz, frijoles, ajonjoli, mani y en menor escala de la ganaderia y el comercio.

En la actualidad se esta incrementando el empleo en el sector industrial en la ciudad
de Ledn; en dicha actividad estan participando especialmente las personas menores
de 25 afios.



1.4. Preguntas de investigacion:
Para guiar este trabajo de Investigacion accion — Accion participativa (IAP) se

plantea las siguientes preguntas:

¢, Cudles son los aportes de la ludoteca escolar en los procesos de aprendizaje en
los nifios y nifias?
¢,Como se desarrolla en el aula, el juego como estrategia de aprendizaje en los

nifos y nifnas?
1.5. Justificacion

Si la educacion es considerada la base del desarrollo de cualquier pais, entonces
se convierte en factor clave principalmente para los nifios y jovenes que son la
esperanza para un futuro mejor. Por tal motivo el cuidado esencial de estos seres

humanos tan preciados debe ser la educacion desde edades tempranas, de manera
que se sientan las bases de una educacion duradera y continuada que nos
conduzca a una vida digna, sin violencia, en el marco de los derechos humanos y

de las artes, a como se pretende desarrollar el juego.

Las sociedades no son estaticas ni mucho menos inmutables, es por ello que los
que lideran las comunidades, los gobiernos, las escuelas deberian estar alertas no
s6lo para responder al presente, también ser preventivos en todo lo que pueda
acontecer en una sociedad. De esta manera se reducen los sufrimientos en la
poblacion, se ennoblecen las personas a través de la cooperacion y de la
solidaridad, se establecen mejores relaciones entre hombres y mujeres, con
nuestros vecinos mas alla de las fronteras y también con la naturaleza a la cual se
explota indiscriminadamente. Cada uno de estos aspectos son temas de discusion
en la escuela, sensibilizando a los nifios y nifias a través del Juego con una nueva

vision de ser humano.

La educacion integral y las relaciones que establezcamos con otras sociedades

comunitarias seran fortaleza para su propio desarrollo. Uno de los factores que



provoca aceleradamente transformaciones y cambios en las personas, son las
artes, ellas ennoblecen, sensibilizan y nos transportan a la espiritualidad.
Encontremos en el juego ese amor y esa comprension que tanto necesitamos los
seres humanos para convivir en este mundo que se ha tornado violento y

autodestructivo.

Para poder jugar se necesita una serie de condiciones que nos permita llevar a cabo
esta actividad, el espacio es una de ellas puesto que es fundamental disponer de
un lugar donde poder jugar sin peligro, donde poder gozar de objetos que

proporcionen juego y donde poder tener compafieros para llevarlo a cabo.

La ludoteca ofrece a la sociedad ese espacio, disponiendo de unos servicios en los
gue el nifio y la nifia se seguiran desarrollando mientras se divierten, jugando con
nifos y niflas nuevas y por tanto aprendiendo a relacionarse con libertad y

naturalidad.

Por ello, este trabajo estad enfocado a fomentar el juego como estrategia de
aprendizaje para la mejora del desempefio escolar y habilidades psicomotoras y
sociales en los nifios de 3-11 afios.

1.6. Objetivos

General
Contribuir en la mejora del desempefio escolar y habilidades psicomotoras y

sociales en los nifios de 3-11 afios que asisten a Ludoteca de la Iglesia de Dios

Pentecostal MI, en la comunidad Los Pocitos.

Especificos
1. Identificar los tipos de juego que constituyan fuente de aprendizaje para la

mejora del desempeiio escolar y habilidades psicomotoras y sociales en los
nifios

2. Estimular las capacidades creativas de aprendizaje, mediante juego como
una actividad recreativa - cultural que favorezca el desarrollo psicomotor,

afectivo de los nifios.



3. Potenciar cientificamente las capacidades de los docentes de la Ludoteca y
de algunos lideres religiosos, a través de un Sistema de capacitacion

centrado en el juego como estrategia de aprendizaje.

2. Planificacion de la investigacion

2.1. Diagnostico de la situaciéon problema
La ludoteca (el juego como experiencia estratégica de aprendizaje), es motivador,

estimulante y favorecedor de cualidades morales y éticas en los nifios y en las nifias
como son: la honradez, el amor al trabajo, la sociabilidad, pues por su medio se
entra en relacién afectiva con los demas, el respeto por las diferencias y otras que
forman su personalidad; ademas de sentir el placer de usar con libertad sus fuerzas
fisicas y sicoldgicas, el dominio de si mismo, la seguridad, la atencion, entre otros,
son factores que ademas contribuyen al aprendizaje, ayudan a que la clase sea mas
gratificante y los nifios prestan mas cuidado de lo que pasa en su aula y el entorno

gue en una clase tradicional.

Tomando conciencia de que son muchos los retos y desafios que el pais tiene frente
a la educacion, se implementa la dinamizacion de la ludoteca en la Iglesia de Dios
Pentecostal MI, por razones de factibilidad y de compromiso para responder no solo
a la universidad sino a los comunitarios principalmente. Esto fue objeto de una
reflexion profunda, hasta la llegar a la eleccion de la comunidad Los Pocitos como
el sitio idoneo para generar cambios en la comunidad a traves de la participacion en
un proceso continuo y sistematico de intervencion pedagogica. Tanto los
comunitarios, lideres religiosos como todos los implicados dimos algo de si, mas
alld de nuestras individualidades para encontrar los puntos claves que beneficien al

colectivo.

2.2. Organizacién y caracterizacion del equipo de investigacion:
motivacion y roles

Para llevar a cabo este apasionante proyecto educativo, contamos con el

asesoramiento y apoyo de experimentados profesionales



2.3. Hip6tesis —accion
¢Con la implementacion de la ludoteca (juego como estrategia de aprendizaje) se

mejora el desempefio escolar y habilidades psicomotoras y sociales en los nifios

de 3-11 afos

3. Planificacion estratégica
3.1. Paradigmay modelo escogido:

Este Trabajo de investigacion se realiz6 en base a la metodologia Investigacion-

Accién-Participativa (IAP). La IAP constituye siempre un proceso continuo.

Primer momento Segundo momento Tercer momento
PLANIFICACION ACCION-REFLEXION-EVALUACION-HASTA LA TRANSFORMACION

Planifi r"\
atieat Planificar  Planificar _
-
Problema Ev_aluar _ Evaluar '
diagnosticado flexi N — .
Reflexion ¥ planteado  Actuar Reflexionar Actuar Reflexionar Actuar

Oibgscvar . Observar - Observar

Investigacion Accion Participativa como método (IAP) 2009, Ciclos

metodologicos adaptados de Kemmis y McTaggart



IT FASES PERIODO

1 | Planificar

2 | Actuar Julio — diciembre 2022

3 | Observar

4 | Reflexionar

Para Kemmis y McTaggart (1988), los principales beneficios de la investigacion-
accion son la mejora de la préactica, la comprension de la practica y la mejora de la
situacion en la que tiene lugar la practica. La investigacion-accion se propone
mejorar la educacién a través del cambio y aprender a partir de las consecuencias

de los cambios.

Lo correcto, es que partamos de los hechos de la propia practica, es decir, porque
estamos en una situacion en la que tenemos un problema real: una incoherencia o
inconsistencia entre nuestras intenciones y lo que realmente ha pasado. Entonces
comenzaremos con una pregunta inicial, que es lo que nos pone en el proceso de

explorar y transformar nuestra préactica.

Necesitamos, en segundo lugar, profundizar en el significado de ese problema; ¢, por
qué es un problema?, ¢,cuéles son sus caracteristicas?, ¢como podemos describir
el contexto en que se produce y los diferentes aspectos de la situacién, asi como
las distintas perspectivas que puedan existir sobre el mismo. Para ello, tendremos
que obtener cuantos datos podamos que nos ayuden a analizar las claves del

problema.

Posteriormente, deberemos analizar los datos e interpretaciones obtenidas, a la luz
de nuestras pretensiones educativas, de modo que sea posible vislumbrar el sentido
de la mejora deseable.

A continuacion, decidiremos el curso alternativo de accién que pretendemos llevar
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a cabo. A partir de aqui comenzaria un segundo ciclo, en el cual se recopilarian de
nuevo evidencias de la practica, que nos llevaran a un nuevo andlisis y a la
deteccién del estado actual del problema, o0 a las nuevas circunstancias y problemas

que se han desencadenado al introducir el nuevo curso de accion.

3.2. Disefio metodologico

Tipo de Estudio:

El presente estudio se encuentra enmarcado en el paradigma cualicuantitativo, por

cuanto permite una mayor profundidad y comprensién de la temética estudiada.

Es cualitativo: porque analizé a profundidad la problematica que es objeto de
estudio de manera valorativa emitiendo acertado juicio de valor sobre los del
desempeiio escolar y habilidades psicomotoras y sociales en los nifios de 3-11

afos.

Es cuantitativa: porque se utiliz6 métodos estadisticos, asi como la encuesta la

qgue permitira la recopilacion de datos cuantificables y medibles.
Segun el analisis y el alcance de los Resultados:

Es analitico: porque en la investigacion, para poder transformar la realidad, se
aplicé diversos instrumentos y técnicas que permiten alcanzar el objetivo propuesto

en el presente estudio.
Area de Estudio:

La presente investigacion accion se desarrolla en la comunidad Los Pocitos
Ludoteca de la Iglesia de Dios Pentecostal M.

Universo:

Esta compuesto por 264 miembros de la comunidad involucradas en este estudio

205 niflas y afios, 55 padres de familias, 3 lideres religiosos, 1 docente y
responsable de la Ludoteca.
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Muestra:

La muestra representativa seleccionada es de un total de 132 miembros del

personal que constituyen el 50% del universo.
Tipo de Muestra:

Las caracteristicas del tipo de muestra que se va a consultar son aleatoria simple.
Se utiliza este tipo de muestra por cuanto todas las personas del universo tienen las
mismas posibilidades de ser incluidos en la muestra y por qué todos conocen la

informacion en relacién con los objetivos de este tema de investigacion.
Unidades de Anélisis:

Las unidades de analisis para el trabajo investigativo previsto lo constituyen:

1- 102 nifias y nifas

2- 2 lideres religiosos,

3- 27 padres de familias

4- 1 docente responsable de la Ludoteca.

Métodos de obtencién de la Informacion:

Para la recoleccion de informacion se utilizaran los siguientes instrumentos:

a) Entrevista a profundidad: Esta técnica se dirigira a los padres de familias y
lideres religiosos.
b) Entrevistas a Informantes Claves: Esta técnica se va a emplear con

docente de la Ludoteca

Plan de Tabulacion, Procesamiento y Analisis de Resultados:

Concluida la recoleccion de la informacion mediante la aplicacion de los
instrumentos antes sefalados, procederé a la introduccion de datos para su
respectivo analisis mediante el uso de la informatica, programa especifico de

procesamiento y agrupamiento de resultados en forma gréfica.

Posterior al procesamiento de los datos recolectados y al detalle de los graficos, se

procederé a la interpretacion de los mismos para lograr el adecuado analisis de
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resultados, las conclusiones y recomendaciones necesarias y pertinentes.

La exposicion de estos resultados se hard de conformidad con los objetivos

especificos previstos al inicio de este estudio.

3.3. Fundamentos tedricos, teorias y enfoques sobre el tema)

3.3.1. Antecedentes
Friedrich Frobel fue un influyente educador del Siglo XIX, debido a la forma en que

introdujo el principio de la psicologia y la filosofia en la ciencia de la educacién. Fue
alumno de Pestalozzi entre 1801 y 1810. De ahi su contacto con un gran pedagogo,
pero agregando su particular vision religiosa y cuatro conceptos fundamentales: la
libre expresion del alumno, el estimulo de su creatividad, de su participacion social
y de su motricidad. Sobre estas bases comenz6 a trabajar, enfocado principalmente
en las etapas pre - escolar, y consecuentes con su formacion en Ciencias Naturales

a0

concibio este espacio como un “jardin” donde el nifio y nifia debian ser “cultivado”

en condiciones seguras y controladas.

Segun Frobel el jardin de infancia es la forma de Educacién preescolar en la que el
nifio y la nifla aprenden a través de juegos creativos, interacciones sociales y
expresion natural. El jardin de infancia estaba basado en las ideas de la importancia
del juego en la formacién ideas de nifio y nifia. En un ambiente en el que Frobel
intentaba educar a los nifios y nifias tan libremente como las flores de un jardin (de
ahi el nombre Kindergarten, que significa en aleman el jardin de los nifios), utilizaba
juegos, canciones, materiales especialmente elegidos para trabajar, e historia

dirigidas a las necesidades de los pequefios.

Por otra parte, Friedrich Frobel influyd, posteriormente, sobre Maria Montessori en
lo que respecta a considerar el juego como una manera de ensefiar a los nifios
pequefos una mayor gama de habilidades. Desde entonces, los educadores han
dedicado especial atencién al juego y a los juguetes. Muchos psicélogos consideran
que los juguetes y el juego son elementos esenciales en la adaptacion del desarrollo

social de los niflos y niflas. Asi fue como Frobel se convirtio en el padre del
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kindergarten cuando en 1837 fundo su primera casa de estudio en Blakenburg

Alemania

Para sostener la educacion en un ambiente ludico, puso especial cuidado en la
capacitacion de maestro de buen caracter, amistoso y accesibles para el nifio y la
nifia, enfatizando su capacidad para transmitir el simbolismo profundo de la
Educacion en cada una de sus educaciones. Posteriormente fue en Estados Unidos,
en 1934, donde se abri6 la primera ludoteca.

En la actualidad estan recomendados por la UNESCO y en algunos paises como
Inglaterra, Canadd, Francia, Suiza, Bélgica y los paises nérdicos hay un acelerado
desarrollo de creacion de nuevas ludotecas; estas se organizan alrededor de
asociaciones nacionales o federaciones. En Londres, en 1978, se celebro el primer
Congreso Mundial de Ludotecas. El segundo se realiz6 en Estocolmo y el tercero

en Bruselas, en Mayo de 2011.

Cabe destacar, que, en la mayoria de los casos, las ludotecas estan vinculadas a
los municipios o0 delegaciones provinciales de los ministerios de cultura, o
estructuras ya existentes, como los casos del nifio y las bibliotecas infantiles, asi
como las escuelas y jardines de infancias, aunque algunas funcionan de forma
independiente de estructuras publicas y/o asociaciones, constituidas como una
identidad por si mismo.

Hoy en dia los especialistas responsables de ellas, estiman que el juguete no es un
objeto para la simple diversion, sino que lo reconocen como un Gtil instrumento de
adecuacion, que puede rivalizar con el disco y libro en la tarea educativa y en el uso
constructivo del tiempo libre. De esta manera, han surgido a nivel mundial diferentes
tipos de ludotecas: ludotecas fijas, ludotecas itinerantes (circulantes), ludotecas

escolares, entre otras.
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3.3.2. Ludotecas

Monroy Antén & S&ez Rodriguez (2012), afirman que las ludotecas cumplen una
funcion social clara que a su vez facilita el juego a los nifios, UNESCO en (1960) lo

propone como principal objetivo y lanza la idea de estos como facilitadores de juego.

Los objetivos de las ludotecas han ido evolucionando y hoy por hoy son mucho més
concretos (Monroy Antdn & S&ez Rodriguez, 2012):
- Garantizar el derecho del nifio al juego, mediante el préstamo de juguetes ludicos

y didacticos y del espacio para jugar.

- Estimular el desarrollo cognitivo, psicomotor y socio afectivo de los nifios y nifias.

- Facilitar las relaciones sociales entre los nifios y nifias, a través del juego en grupo,
es decir fomentando el juego cooperativo.
- Garantizar la diversiébn de los usuarios, ofreciéndoles actuar con libertad y

naturalidad.

- Dinamizar la participacion infantil en los juegos. Que todos sientan que se

sumergen en la actividad.

- Compensar la carencia de espacios para el juego existente en la mayoria de las

sociedades de la actualidad.

De Borja y Solé (1980), en su libro sobre el juego infantil, destaca que las ludotecas
ofrecen ese espacio en el cual se obtiene la oportunidad de sentirse libres, de
obtener comparieros de juego y poder disponer de un adulto que te guie, te apoye

y te abra un mundo lleno de diversion y aprendizaje.

Asi pues, si queremos ir a una definicibn mas precisa para dicha institucion,
continuamos con De Borja y Solé (1980, p.36) quien afirma que entiende la ludoteca

como, “aquellas instituciones recreativo-culturales especialmente pensadas para los
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nifos, que tienen como primera mision desarrollar la personalidad del nifio a través
del juego y el juguete. Para ello posibilitan, favorecen y estimulan el juego infantil,
ofreciendo a los nifios tanto los juegos cerrados y abiertos, como las orientaciones,

ayudas y compaiia que requieran para el juego”.

Para Cortiella, la ludoteca es un recurso, es un espacio que invita a jugar y para
conseguir estimular el juego ofrece materiales ludicos y educativos, orientaciones y
ejemplos de personal cualificado, quienes se responsabilizaran en todo momento
de la dinAmica de la ludoteca, acompafiando, apoyando y animando a los nifios y
nifias (2007).

Martinez Medrano (1983) define la ludoteca como un lugar abierto a los nifios para
atenderles y guiarles durante su tiempo libre, donde los nifios y nifias podran dar
rienda suelta a su imaginacion, dejando atras el juego en soledad y pudiendo hacer
uso de diversidad de juguetes para sus juegos, que quiza en casa no tenga por falta

de espacio o por la situacion econdmica de la familia.

El objetivo principal de la ludoteca, es estimular, potenciar el juego libre y educar a
través del juego y juguetes seleccionados previamente. El personal de dichas
instituciones tendra como objetivo orientar y asesorar a los nifios sobre sus
actividades en este tiempo de ocio, asi como estimularles y proponerles diversas
opciones de juego. Las ludotecas son instituciones que complementan a la escuela
y que tratan de cubrir ese tiempo libre, donde los nifios y nifias siguen aprendiendo,
jugando, conociendo nifios y nifias nuevos, socializando, respetando, interiorizando
valores y normas, desarrolldandose como personas y a su vez reforzando
conocimiento previamente aprendidos en la escuela, todo esto mientras ellos/as

juegan y se divierten (De Borja y Solé, 2000).
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3.3.3. Funciones de las ludotecas
Hemos sefialado lo que da nombre a la palabra ludoteca, estas instituciones

ademas de ofrecer ese espacio donde jugar, aprender, socializar, crear... llevan a

cabo una serie de funciones (Barbarroja Vacas, 2008, p. 6.):

Educar en el tiempo libre, ofreciéndoles a los nifios y nifias la oportunidad de
aprovechar ese tiempo ladico adquiriendo nuevos conocimientos y actitudes

mientras se divierten divirtiéndose, teniendo en cuenta su desarrollo integral.

- Socializar: Ofreciendo un espacio donde poder comunicarse y tener oportunidades
de relacion con iguales, adultos, oportunidad de formar parte de un grupo, de ser

tenido en cuenta facilitando de esta manera su integracion.

- Recrear: En actividades propiamente de la edad, con el juego y el juguete y con

actividades adaptadas, garantizando en todo momento la diversion.

- Socio-econémica: A nivel particular no todo el mundo puede permitirse la gran
variedad de juguetes que se encuentran en la ludoteca para el juego de los nifios y
nifias, y a parte de lo material el poder contar con espacios y compafieros/as para

llevarlo a cabo.

- Comunitaria: Las ludotecas ofrecen ese espacio de juego para todos, tanto nifios
y niflas como para adultos, formando parte del entorno comunitario y desarrollando

su papel educativo.

3.3.4. Los espacios de juegos.
El disefio del espacio de juego es una de los elementos claves. El espacio no sélo

es el lugar donde nifios y nifias desarrollaran su actividad, sino que es el juego que
presenta, estructura y motiva la actividad. Desde esta perspectiva, es un inestimable

recurso Educativo.

Desde esta concepcidn de espacio que educa la ludoteca tiene que ofrecer un lugar:
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Sugerente.

El espacio debe ser un estimulo al juego, diversion y a la relacidn con los otros nifios
y nifias. Los juguetes deben estar presentados bonitos, en buenas condiciones,
dispuestos para ser utilizados tratados con mimo y respeto. Para ello es necesario
velar por una impecable puesta en escena, en la que evitar juguetes rotos o
deteriorados o zonas en las que en vez de colocar juguetes se amontonan. El

espacio debe estar organizado teniendo en cuenta la actividad que desarrollaran.

Estructurado.

El espacio debe estar organizado teniendo en cuenta las actividades que
desarrollaran los nifios y sus edades. La disposicién del material en la Ludoteca es
un recurso Educativo mas que estimula la autonomia y la adquisicion de hébitos de
orden y cuidado de las cosas. Cuidar lo que es de todos es un acto de generosidad,
responsabilidad y de respeto, ademas un buen indicador del sentimiento de

pertenencia que los nifios y nifias sienten hacia la ludoteca.

Dindmico.

Por ultimo, debemos proponer una ludoteca con capacidad de cambiarse y
transformarse, que sorprenda a los nifios con una nueva zona de juego 0 un NUevo
juguete. Asi, cabe tener en cuenta que no es necesario que todos los juegos y
juguetes estén a disposicion de los nifios en todo momento, sino que es conveniente
gue algunos juegos permanezcan guardados y planificar en qué momento sacarlos,
para asegurar su incidencia entre los nifios(as). Presentar a los nifios pequefos
escenarios sugerentes, estimulante y bonitos en los que desarrollen sus guiones de
juegos. Clasificar los juguetes en pequefios espacios facilitando a los nifios la
recogida y el orden. Ofrecer una imagen mas dinamica puesto que cambiando un

rincon, ofrecemos un nuevo escenario de juego dentro de la ludoteca.
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3.3.5. El fondo ludico: los juguetes.

Los juguetes son el principal material educativo de una ludoteca, ya que esta parte
de la consideracién que los nifios y nifias, necesitan contar con juegos y juguetes
de calidad para desarrollar su juego en buenas condiciones, Pero, para asegurar su
papel educativo es preciso que se tenga en consideracion diversos aspectos.
Criterios de seleccion: Si nos detenemos en las caracteristicas principales de un
fondo lddico bien seleccionado, vemos que el juguete debe ser: 2.1.10.1
Estimulador. De cualquier aspecto del desarrollo infantil: motriz, cognitivo, social o
afectivo. Un juguete debe hacer disfrutar a los nifios y nifias del agua, de la luz y de
la oscuridad, de las sombras, del viento, de su capacidad de razonar, de deducir,
de hablar, de imaginar de crear.

De calidad.

Solido, bien hechos y seguros para cumplir el objetivo para el cual ha sido creado,
porque es frustrante que un juguete se estropee sin motivo aparente. Por otra parte,
el niflo debe aprender a tratar los objetos con cuidado, que sean soélidos no debe
significar que se pueda maltratar. Antes de escoger el juguete debemos de tener
presente los indicadores de seguridad, pero ademas es necesario, tener un serio
control de los fondos ludicos y asegurar un estado adecuado para el uso, evitando
aguellos que puedan suponer un riesgo para la salud (juguetes rotos que presentan
bordes cortantes o puntiagudos, juguetes demasiados pequefios en manos de un
nifio menor de tres afios, munecos de peluche sucios...). Variados y que respondan
a las necesidades y gustos de nifios y nifias teniendo en cuenta que lo que gusta a
uno no tiene por qué coincidir con los interese de otros. En su justa medida, es decir,
juguetes suficientes, pero no excesivo porque el exceso en vez de favorecer el juego
lo dificultad. Adecuados a la edad de cada nifio teniendo presente aspectos de

desarrollo fisico (ergonomia del juguete) y de desarrollo psicolégico.

3.3.6. El Juego
Friedrich Frobel fue un influyente educador del Siglo XIX, debido a la forma en que

introdujo el principio de la psicologia y la filosofia en la ciencia de la educacion. Fue
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alumno de Pestalozzi entre 1801 y 1810. De ahi su contacto con un gran pedagogo,
pero agregando su particular vision religiosa y cuatro conceptos fundamentales: la
libre expresion del alumno, el estimulo de su creatividad, de su participacion social
y de su motricidad. Sobre estas bases comenz6 a trabajar, enfocado principalmente
en las etapas pre - escolar, y consecuentes con su formacion en Ciencias Naturales
concibio este espacio como un “jardin” donde el nifio y nifia debian ser “cultivado”

en condiciones seguras y controladas.

Segun Frobel el jardin de infancia es la forma de Educacién preescolar en la que el
nifio y la nifla aprenden a través de juegos creativos, interacciones sociales y
expresion natural. El jardin de infancia estaba basado en las ideas de la importancia
del juego en la formacién ideas de nifio y nifia. En un ambiente en el que Frobel
intentaba educar a los nifios y nifias tan libremente como las flores de un jardin (de
ahi el nombre Kindergarten, que significa en aleman el jardin de los nifios), utilizaba
juegos, canciones, materiales especialmente elegidos para trabajar, e historia

dirigidas a las necesidades de los pequefios.

3.3.7. Tipos de juego
Dentro del juego, distinguimos entre dos tipos de juego:

- Juego libre:

El juego libre potencia en los nifios el poder de eleccidén de querer o no querer jugar,
lo cual al sentirse acompafiados y respetados en sus decisiones ayudamos a
fomentar su autoestima y confianza ( Tripero, 1991).

Para Bondioli (1996), el juego libre o espontdneo, lleva intrinsecas unas
caracteristicas, entre las cuales se encuentran la libertad de eleccion, la
improductividad, la incertidumbre de no saber como finalizara el juego ni cuando
terminara la actividad y el placer de jugar (citado en Bonastre Gellida & Fusté
Aquilué, 2007).

El juego es lenguaje, es comunicacion, es inquietud, curiosidad, imaginacion... por
eso al jugar liboremente, los niflos experimentan, tienen curiosidad por las cosas, por

descubrir, tienen iniciativa porque sienten que son participes en todo momento,
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aceptan y aprenden a respetar. En el juego se involucra la persona entera, psiquica
y fisicamente puesto que se somete su cuerpo, su mente, su creatividad... A
menudo los nifios y nifias no saben qué hacer durante su tiempo libre, a partir del
juego libre se aprende a utilizar, administrar y disfrutar de ese tiempo en el que no
hay obligaciones. El juego ofrece una oportunidad para salir de ese aburrimiento en
el cual muchas veces se encierran, el juego libre les ensefia a salir de él por ellos

mismos, disfrutando de este y aprendiendo a organizarlo (Vial, 1988).

Juego dirigido:

Este tipo de juego requiere la presencia y el control de un adulto quien seréa el
encargado de poner las normas del juego y sera el que establezca los tiempos y el
/los objetivos del juego. Durante el desarrollo del juego, el adulto sera el encargado
de establecer correcciones de errores, orientar y aconsejar para alcanzar mejor
el/los objetivos y mediar entre los dos equipos y eliminar, si se diese el caso, la
dificultad de defectos que impiden a los nifios lograr el fin de la actividad. Estos tipos
de juegos, al contrario que los juegos libres y espontaneos, limitan la libertad de los
nifios ya que es el adulto el que dirige en todo momento, y por otra parte, le limita la
espontaneidad puesto que ya hay unas normas establecidas desde el momento de
empezar para llevar a cabo correctamente el juego y el nifio/a no puede improvisar
el desarrollo de dicho juego. Del mismo modo, aporta positivamente, en cuanto a
que al tener unos objetivos predefinidos el adulto sabe los efectos que causara en
los nifios/as, ya sea a nivel motriz, intelectual, social... (Monroy Anton & Saez
Rodriguez, 2012).

El juego como actividad fundamental para el desarrollo integral de los nifios y nifias
exige de un tiempo y un espacio adecuado, a su vez el juego responde a las
siguientes caracteristicas (Pérez Cordero, 2010):

- Es una actividad espontanea puesto que no tiene por qué ser planificada, aunque

en el ambito educativo pueda planificarse.

- Produce placer, hay diversion por lo que los nifios y nifias disfrutan y se recrean.
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- Fomenta el aprendizaje.

- Es motivador en si mismo, cualquier actividad convertida en juego es atractiva

para el nifio, lo que le crea mayor interés.
- Implica actividad lo que favorece motrizmente.
- Permite el uso de distintas capacidades y requiere es uso de esfuerzo.

- Se localiza en unas limitaciones espaciales y temporales establecidos previamente

o improvisados en el momento del juego.

- No exige el uso de un material especifico para ser llevado a cabo, los nifios y nifias
inventan y utilizan diferentes recursos para llevar a cabo su actividad. Se puede

llevar a cabo el juego con objeto o con ausencia de, no hace falta “jugar con...”.
- Evoluciona con el desarrollo del nifio y la nifia.

- Favorece las relaciones sociales y la comunicacion, el nifio y la nifia a la vez que

juga se relaciona, establece interaccidén con otros y estimula su lenguaje.

3.3.8. Caracteristica del juego
En esta etapa, el lenguaje comienza a acelerarse rapidamente y cada vez tienen

una mayor habilidad para utilizar diferentes simbolos que representan objetos. Aqui

los juegos son fundamentalmente simbdlicos.

En este momento nifias y nifios, cuando juegan, estan imitando a las personas
adultas y es de este modo como van comprendiendo el mundo que les rodea. Thi6
de Pol, Fusté, Martin, Palou y Masnou (2007) defienden el interés por promover el
juego simbdlico ya que posee grandes funciones cognitivas, sociales y afectivas.
Como bien afirma Ortega Ruiz (1992), Piaget considera que entre el juego motor y
el juego simbdlico hay un “innegable parentesco” pues entre ellos hay una gran
relacion. Sin embargo, aunque estos son los juegos que caracterizan a cada etapa
segun Piaget, hay dos tipos de juego que son también muy comunes, que son el

juego de construccion y el juego de experimentacion. Romero y Gomez (2008)
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afirman que el juego de construccién comienza alrededor del primer afio y lo definen
como “un conjunto de acciones coordinadas hacia un fin especifico —crear
elementos mas proximos a la realidaddonde los materiales utilizados cobran

especial relevancia”.

Estos ademas afirman que cuando un nifio o una nifia construye un elemento de la
realidad no la esta representando sino que esta imitando la realidad, de modo que

ya necesita tener cierto conocimiento sobre ella.

El otro tipo de juego que se da durante toda la etapa de 2 a 5 afos es el juego de
experimentacion. Este juego les gusta desde sus primeros meses de vida que ya
intentan descubrir el mundo que les rodea. Thioé y otros (2007) afirman que “cuando
uno o varios niflos por propia iniciativa se ponen a actuar liboremente con objetos
inespecificos de su entorno manipulandolos, combinandolos, interactuando con
ellos, se dice que realizan actividades exploratorias, pero, como se lo pasan bien,

en las escuelas hablamos de juego de experimentaciéon”

3.3.9. Elnifio y el juego
El juego, junto con otras formas de expresion, es una actividad comun a todas las

civilizaciones. Todas las culturas crean formas lidicas propias como parte esencial

de sus actividades comunitarias recreativas.

Aunqgue el juego es una constante en la vida de las personas, es especialmente en
la infancia cuando adquiere una importante relevante, La vida infantil no puede

concebirse sin juegos.

El juego es un impulso que desde pequefios nos empuja a descubrir, manipular,
observar e interpretar el mundo que nos rodea, es jugando que descubrimos al
amigo, aprendemos a relacionarnos con los demas, ejercitamos nuestras
habilidades y capacidades, nos aventuramos a asumir pequefios riesgos que nos

ayudan a crecer y a conocer lo que tenemos a nuestro alrededor.
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La Declaracion Universal de los Derechos de la infancia reconoce el juego como un
derecho fundamental, porque sin lugar a dudas, jugar posibilita situaciones éptimas

para el desarrollo que influyen directamente en el sano crecimiento de los nifios(as).

Asi, podemos afirmar que una actividad ludica rica en propuestas, posibilita un
armonioso crecimiento del cuerpo, la inteligencia; la afectividad, la sociabilidad y
creatividad. Es, sin lugar a duda, una de las mas importantes fuentes de aprendizaje

para la infancia.

Segun lo mencionado anteriormente, considero que el Ministerio de Educacion
Cultura y Deporte (MINED), deberia retomar en su reforma Curricular la ensefianza
ludica, proporcionando a todos los Centros Educativos las literaturas infantiles
requeridas, juguetes y las capacitaciones constantes a los maestros (as), para su
aplicacion y no solamente preocuparse por el vaso de leche y la galleta y el acceso
de todos los nifios a la educacién, pero sin condiciones y calidad, porque la
ensefanza sigue siendo la misma tradicional, simplemente lo que hacen es cambiar
el nombre de Preescolar a Educacion Inicial y no desarrollar esas habilidades,
capacidades creativas, la afectividad, la sociabilidad, en fin el desarrollo de la
inteligencia que necesita todo nifio(a), para enfrentar con éxitos los subsiguientes

niveles educativos.

3.3.10. Bases metodoldgicas
Es evidente que la ludoteca basa su metodologia de intervencién en el juego, ya

gue tiene la finalidad de promover el juego entre los nifios y las niflas de la
comunidad en la que interviene, pero a su vez tiene también en este mismo juego

la mas importante herramienta de intervencion: el juego libre.

Eljuego libre se basa, principalmente, en hacer recaer en el nifio y la nifia la decision
de a qué juega, como juega y con quién juega. Esta es una actividad fundamental
que les permite relajarse, divertirse, expresarse y experimentar porque es vivida en

primera persona, el nifio es el principal protagonista de su juego, pero a su vez
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supone una metodologia que permite al educador/a conocerlos a fondo, ya que
observando su juego recibe una valiosa informacion sobre sus gustos, sus

intereses, sus comparieros o los habitos de juego adquiridos.

Junto al juego libre, base metodoldgica de la intervencién en la ludoteca, conviven
otras actividades, relacionadas con el juego y el juguete, que tienen una intervencion
mas dirigida por parte del adulto. A través de estas actividades se ofrece la
oportunidad de dar a conocer nuevos juguetes, potenciar los juegos populares o
realizar talleres de construccion de juguetes. Para no entrar en contradiccion con el
caracter libre del juego, estas actividades deben poder ser escogidas por los nifios,
porque para jugar es preciso escoger, el juego no puede ser “impuesto” (aunque si

animado, sugerido o estimulado).

4. Desarrollo de la planificacion estratégica
El objetivo principal de la ludoteca, es estimular, potenciar el juego libre y educar a

través del juego y juguetes seleccionados previamente. El personal de dichas
instituciones tendra como objetivo orientar y asesorar a los nifios sobre sus
actividades en este tiempo de ocio, asi como estimularles y proponerles diversas

opciones de juego.

4.1. Plan de accion - Actividades Implementadas
Es importante destacar que la ludoteca es un espacio diferente al aula de clase

convencional, creado para brindar a los nifios y las nifias un espacio de aprendizaje
a través de la ludica y el juego, orientado al fortalecimiento de la interaccion social,
la formacién ciudadana, la convivencia y el aprovechamiento del tiempo, lo que hace

gue sus aportes en el proceso educativo sean oportuno y pertinente.
El juego es una actividad innata del ser humano que se va transformando a medida

gue pasa el tiempo, pues los juegos de los nifios y nifias suelen ser diferentes al de

los adultos.
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4.2. Organizacion de los talleres

9:00A9:30 Bienvenida. Individual y colectiva.

9:30A11:00 IJuego libre en el exterior.

11:00A11:30 Rutinas y habitos de limpieza.

Merienda. Colectiva, tranquila,

CO0C0OO0

11:30 A12:00 para disfrutar.
. . Cuentos y narraciones.
12:00 A14:00 Propuesta de actividades
combinadas con juego libre en el
interior.

Taller: Educar en la motivacion.

El juego de la rayuela:
Este es un juego ampliamente conocido en la familia nicaragliense, se observan las

cinco dimensiones que habla Coleman, en una cantidad de saberes necesarios para
sostener el juego. Los que participan necesitan saber: saltar, tirar la piedra, calcular
la distancia, cambiar los pies para saltar, detectar el limite que demarcan las lineas

de la cuadricula, no pisar las lineas, saltar hacia adelante, girar, entre otros.

Asi podemos detectar los distintos saberes para poder sostener un juego, teniendo
presente que todos estos saberes no se encuentran al mismo nivel o grado de
apropiacion, unos en mayor o menor dominio. En este entramado el nifio-jugador
podrd tirarse sin temor a errores, puede probar, realizar ensayos sobre la realidad,

sin que las consecuencias le perjudiquen.
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Como el nifio (a) o la persona es el que decide jugar, se convierte en un acto de la
voluntad, entra con sus saberes previos que son suficientes (segun €l) para poder
entrar en el campo ludico. Si él ha decidido jugar es porque ha detectado que tiene
algun conocimiento para entrar al juego, activa sus saberes y los profundiza como
conceptos que le permiten tejer su nueva estructura de conocimientos a medida que
avanza en el juego. Desde esta concepcion no es posible separar el JUEGO del

aprendizaje.

Para jugar, el niio aprende. Aprende la estructura del juego, aprende sobre los

saberes que son necesarios para jugar.

Cada jugador entra al juego desde sus saberes. Y a su vez se encuentran en

distintos grados de desarrollo.

Al jugar, cada uno de los saberes se desarrolla en funcion de la ensefianza que el

jugador ha realizado al campo ludico.

Para aprender de modo significativo es necesario que el material a ser aprendido
tenga una estructura y que la misma esté a la altura de la estructura de

conocimientos del aprendiz

Juego de las Sillas:

« Edad Recomendada: Nifios de diferentes edades.
o Materiales: Sillas.
e Instrucciones:
1. Coloca sillas en el centro de la sala, con un numero de sillas igual al
namero de nifios menos una.
2. Reproduce musica y deja que los nifios bailen alrededor de las sillas.
3. Cuando la musica se detiene, cada nifio debe sentarse en una silla. El
nifio que no consigue una silla queda eliminado.

4. Retira una silla 'y repite el proceso hasta que quede un ganador.
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« Beneficios: Desarrolla habilidades motoras, agilidad y fomenta la
competencia sana. Reglas adicionales: no se vale arrebatar la silla ni

empujar a los demas.

Juego de las Escondidas:

« Edad Recomendada: 4 a 6 afos.
e Materiales: Ninguno.
e Instrucciones:
1. Un nifio es elegido para ser el buscador, los demas se esconden.
2. El buscador cuenta hasta 20 mientras los demas se esconden.
3. El buscador tiene entre 10 y 15 minutos para encontrar a todos los
demas.
4. Cuando encuentra a alguien, lo lleva de la mano de regreso al punto
de partida.
5. El juego termina cuando todos han sido encontrados o cuando el
tiempo del buscador se acaba.
« Beneficios: Desarrolla habilidades sociales, cooperacidén, manejo del tiempo

y creatividad

Taller: Educar en laimplicacién, la responsabilidad y la motivacion

Juego de la Pelota:

« Edad Recomendada: 2 a 4 afos.
o Materiales: 1 Pelota por equipo.
e Instrucciones:
1. Divide a los nifios en dos equipos, colocados en extremos opuestos
del espacio de juego.
2. Un niflo de cada equipo es elegido para ser el lanzador.
3. El lanzador trata de lanzar la pelota a los miembros de su equipo,
quienes la regresan al lanzador.
4. Después de que todos hayan pasado la pelota al lanzador, otro nifio

asume el rol de lanzador.
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5. EIl dltimo lanzador debe tirar la pelota a una cesta en el centro del
espacio de juego.
6. Si falla, la pelota pasa al siguiente lanzador hasta que alguien del
equipo acierte.
« Beneficios: Fomenta la coordinacion, trabajo en equipo y precision, y la
comunion. Reglas adicionales: si la pelota toca el piso, el lanzador tiene que
volver a empezar su turno pasandole la pelota de nuevo a todos los que son

receptores.

Juego de los Animales:

« Edad Recomendada: 3 a 5 afios.
e Materiales: Ninguno.
e Instrucciones:
1. Divide a los nifios en dos equipos.
2. Un niflo de cada equipo es elegido para ser el lider.
3. El lider guia a su equipo a través de un recorrido especifico, imitando
el movimiento de un animal.
4. Los miembros del equipo deben seguir al lider y escoger un animal
para imitar.
5. Cada paso debe incluir un movimiento caracteristico del animal sin
repetirlo dos veces seguidas.
o Beneficios: Desarrolla la imaginacién, coordinacibn motora y trabajo en

equipo.

Taller: Educar en la creatividad, la plasticidad y la apertura

Juego de Derribar Vasos:

« Edad Recomendada: 4 a 6 afos.
o Materiales: 24 vasos y una pelota pequeiia.
e Instrucciones:
1. Coloca 6 vasos en forma piramidal y alinea seis pelotas a 2 metros de

los vasos.
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5.
6.

Los nifios se colocan en fila detras de las pelotas.

Cada nifio debe recoger una pelota e intentar meter cada bola en un
vaso.

Cada bola en un vaso cuenta como dos puntos

Cada nifio tiene seis tiros por ronda y hay tres rondas en total.

El niflo que tiene el mayor puntaje al final gana la partida.

Beneficios: Mejora la coordinacion ojo-mano, precision y concentracion y

habilidades de suma. Reglas adicionales: si dos bolas caen en el mismo

vaso la segunda o adicionales a ese emismo vaso, solo cuentan 1 punto cada

una.

Juego de las Bolas:

Edad Recomendada: 4 a 7 afos.

Materiales: 24 bolas y una canasta.

Instrucciones:

Coloca las bolas en filas de 8.

Los nifios se colocan en un circulo alrededor de las bolas.

El objetivo es responder una pregunta correctamente para tener derecho a

lanzar una bola.

Los nifos lanzan las bolas a una canasta canasta; al terminar, se cuenta

cuantas bolas acertaron.

El niflo con menos aciertos es eliminado, y el juego continda hasta que quede

un ganador.

Beneficios: Fomenta la competitividad saludable, precision y agilidad

mental.
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Taller: Educar en igualdad

Juguetes Montessori:

« Bloques de Construccion: Los nifios pueden construir torres y estructuras,
fomentando la creatividad y la coordinacion motora. Un juego divertido es
construir la torre mas alta sin que se caiga, promoviendo el equilibrio y la

precision.

Juguetes para Socializar:

e Juegos de Mesa: Juegos como el Ajedrez Infantil desarrollan el pensamiento
estratégico y la interaccion social. Organiza un torneo de ajedrez donde los
nifos aprenden a planificar y anticipar movimientos, promoviendo la

competencia sana.

Juguetes para la Destreza Motriz:

e Juguetes de Motricidad Fina y Gruesa: Incluyen juguetes de encaje y
juegos de equilibrio como el balance board, ideales para desarrollar
habilidades motoras. Un juego divertido puede ser una carrera de equilibrio,

donde los nifios caminan sobre el balance board sin caerse.

Juguetes para Ensefiar Competitividad:

o Juegos de Competencia: Los juegos de bolos para nifios ensefian sobre la
competencia saludable. Organiza un mini torneo de bolos donde los nifios
compiten para derribar el mayor numero de pinos, promoviendo el esfuerzo

y la resiliencia.

Taller: Educar en amor y paz

Juguetes para Ensefar Individualidad:

e Juegos Individuales: Rompecabezas y juegos de légica como el
rompecabezas de madera ayudan a los nifios a desarrollar concentracion y
autonomia. Un juego divertido es ver quién puede resolver el rompecabezas

mas rapido, mejorando la concentracion y la resolucién de problemas.
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Juguetes para Ensefiar Colaboracién:

« Juegos Colaborativos: El kit de construccion colaborativa es excelente para
ensefar a trabajar en equipo. Un juego colaborativo puede ser construir una
estructura en equipo, donde cada nifio aporta piezas y ideas para completar

el proyecto.

Otros Juguetes Utiles para el Desarrollo Integral:

o Figuras de Juguete: Las figuras de animales y personajes permiten a los
nifios crear historias y desarrollar su imaginacion. Un juego divertido puede
ser inventar una historia en grupo usando las figuras de animales,
promoviendo la creatividad y la colaboracion.

o Libros para Nifios: Libros interactivos fomentan la lectura y la imaginacion.
Un juego divertido puede ser leer un libro interactivo en grupo y luego actuar

la historia, mejorando las habilidades de lectura y expresion.
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5. Reflexion y evaluaciéon

5.1. Resultados de la Accién

Nivel de satisfaccién de las nifias y ninos de la familia con la

ludoteca
5 -Totalmente de acuerdo B ]
4 - De acuerdo.
3 - Neutral o ni de acuerdo ni en desacuerdo.
2 - Endesacuerdo.
1-Totalmente en desacuerdo.
0 5 10 15 20 25 30
1-Totalmente en 2-En 3—Neutralgn|de 5 -Totalmente de
acuerdo nien 4 - De acuerdo.
desacuerdo. desacuerdo. acuerdo
desacuerdo.
u Series1 0 0 0 0 27

¢, Ha contribuido la ludoteca a facilitar la conciliacion con
la vida personal, familiary laboral?

30

25

20

15

10

5

0 ¢ ¢ 3-Neutralonid

1-Totalmente en 2-En - heutra O.m © 5-Totalmente de
acuerdo ni en 4 - De acuerdo.
desacuerdo. desacuerdo. acuerdo
desacuerdo.
—— 0 0 0 2 25
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¢Ha contribuido la ludoteca al desarrollo de las habilidades
psicomotoras?

5-Totalmente de acuerdo B ]
4 - De acuerdo.
3 - Neutral o ni de acuerdo ni en desacuerdo.
2 -En desacuerdo.

1-Totalmente en desacuerdo.

0 5 10 15 20 25 30
1-Totalmente en 2-En 3—Neutralo_n| de 5-Totalmente de
acuerdo ni en 4 - De acuerdo.
desacuerdo. desacuerdo. acuerdo
desacuerdo.
u Series1 0 0 0 0 27

¢Ha contribuido la ludoteca a desempefio escolar?

5 -Totalmente de acuerdo ]
4 -De acuerdo.
3 - Neutral o nide acuerdo ni en desacuerdo.
2 -Endesacuerdo.

1 -Totalmente en desacuerdo.

0 5 10 15 20 25 30
1-Totalmente en 2-En 3—Neutralo.n| de 5-Totalmente de
acuerdo nien 4 - De acuerdo.
desacuerdo. desacuerdo. acuerdo
desacuerdo.
u Series1 0 0 0 0 27
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¢Ha contribuido la ludoteca al desarrollo de las habilidades
sociales en los nifios?

5-Totalmente de acuerdo BN ]
4 - De acuerdo.
3 - Neutral o ni de acuerdo ni en desacuerdo.
2 -Endesacuerdo.

1-Totalmente en desacuerdo.

0 5 10 15 20 25 30
1-Totalmente en 2-En 3—Neutralo'n|de 5-Totalmente de
acuerdo nien 4 - De acuerdo.
desacuerdo. desacuerdo. acuerdo
desacuerdo.
m Series1 0 0 0 0 27

5.2. Andlisis de los resultados

En base al objetivo general propuesto: Contribuir en la mejora del desempefio
escolar y habilidades psicomotoras y sociales en los nifios de 3-11 afios que asisten
a Ludoteca de la Iglesia de Dios Pentecostal Ml, en la comunidad Los Pocitos y los
subsiguientes especificos y una vez aplicados los tres instrumentos de recoleccion
de datos, de conformidad con lo establecido en el disefio metodoldgico y a fin de
conocer los beneficios obtenidos. De acuerdo a los resultados obtenidos en la
aplicacion de estos instrumentos y habiendo hecho el proceso de triangulacion de

la informacién recabada podemos analizar los siguientes aspectos:

1. Lo méas importante de la investigacion accion son los sentimientos de los
beneficiarios, lo que piensan acerca de lo que puede cambiar sus vidas, su critica,
su posicién ante el cambio, el nivel de aceptacién, su disponibilidad de involucrarse
directamente, es un resultado que se convierte en premisa o el sustento para la
implementacion del Plan de Mejora. Este proceso complejo y de mucho cuidado
para el logro del objetivo, se considera la accion que permite desarrollar las demas

acciones.
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Al ser preguntados a cada una de las unidades de analisis (lideres religiosos,
docentes y padres de familias) sobre si los nifios y nifias han mejorados su
desempeiio escolar, el 100% en general, afirma que, si han mejorado en su
desempeiio escolar desde que asisten a la ludoteca de la Iglesia de Dios
Pentecostal MI, en la comunidad Los Pocitos:
1. Observay explora su entorno familiar, natural y social.
2. Conoce su propio cuerpo y el de los otros, sus posibilidades de accion y
aprende a respetar las diferencias.
Desarrolla progresivamente autonomia en sus actividades habituales.
Desarrolla sus capacidades afectivas.
Se relacionan con los demas y adquirir progresivamente pautas elementales
de convivenciay relacién social, asi como ejercitarse en la resolucion pacifica
de conflictos.
6. Desarrolla habilidades comunicativas en diferentes lenguajes y formas de
expresion.
7. Desarrolla habilidades légico-mateméticas, de lecto-escritura y para el
movimiento, el gesto y el ritmo.
El clima educativo familiar, en el que se incluye tanto la actitud de los padres hacia
los estudios de sus hijos como el clima afectivo familiar en el que se desarrolla el
hijo, junto con las expectativas que han depositado en él, es la variable familiar que

mayor peso tiene en relacion al desempefio escolar.

A la interrogante sobre si han mejorado sus habilidades psicomotoras, todos los
entrevistados en un 100% consideran que si, que estos talleres en la ludoteca les
ha permitido:

1. Corren, brincan y saltan.
Hacen movimientos de baile sencillos.
Arrojan y patean una pelota, y la atrapan con ambas manos.
Copian letras y formas geométricas.

Se cepillan los dientes.

o 0k W

Usan correctamente las cucharas y los tenedores.
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7. Pueden empezar a tocar un instrumento musical.

8. Muestran destrezas deportivas como atrapar una pelota pequeiia.

9. Hacen deberes domésticos como barrer o tender la cama.

10.Se atan los cordones de los zapatos y suben cremalleras sin ayuda.

11.Coordinan movimientos como rebotar y lanzar la pelota de basquetbol.

12.Utilizan herramientas y dibujan con menos frustracion.
Para aprender, no solo es necesario poder hacerlo y saber como hacerlo (disponer
de las capacidades, conocimientos, estrategias y destrezas necesarias) Sino
también querer hacerlo, es decir, tener la disposicion, intencion y motivacion
suficientes (variables afectivo-motivacionales) que permitan poner en marcha los
mecanismos cognitivos en la direccion de los objetivos o metas que se pretenden

alcanzar

En cuanto a la consulta sobre si han mejorado sus habilidades sociales, el 100%
afirman que si han mejorado sus habilidades sociales basicas: escuchar, iniciar una
conversacion, formular una pregunta, dar las gracias, presentarse, presentar a otras
personas y realizar un cumplido y sus Habilidades sociales complejas: empatia.
Capacidad de ponerse en el lugar de la otra persona, inteligencia emocional,
asertividad, capacidad de escucha, capacidad de comunicar sentimientos y
emociones, capacidad de definir un problema y evaluar soluciones, negociacion,
modulacién de la expresion emocional, capacidad de disculparse y reconocimiento

y defensa de los derechos propios y de los demas.

En la formacién del autoconcepto y las atribuciones causales tienen importancia las
pautas de socializacion de la familia. Es dentro del seno familiar donde el individuo
construye la base de su personalidad, alli aprende los primeros roles, los primeros
modelos de conducta, empieza a conformar la primera autoimagen de si mismo,
aprende las normas, la jerarquia de valores que pondra en practica como

autorregularse
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5.3. Evaluacion del Proceso: Logros, Limitaciones

Logros:
Cuando aprenden algo por su propia motivacion y curiosidad de cosas nuevas,

tienen una sensacion de logro y autosuficiencia mayor, y por lo tanto este

aprendizaje se retiene de mejor manera, ademas de ser mas significativo.

[ERN
1

La asistencia de profesionales idoneos en diferentes areas permitié que los
nifios y nifas, padres de familias, docente y lideres religiosos obtuvieran un

conocimiento mas asertivo.

2- Los talleres se convirtieron en un espacio para compartir experiencias y
retroalimentar conocimientos, favoreciendo y facilitando el juego entre los

nifios y nifias

3- La autogestion de los comunitarios para general igualdad de oportunidades
en los nifios y nifias

4- El apoyo de caracter legal que permiten el desarrollo de las acciones

5- Propiciar un espacio placentero, alegre, sorpresivo, curioso y vivo.

6- Desarrollo de las capacidades locales que le daran sostenibilidad al proyecto

7- Implementacion de talleres de motivacion para los involucrados.

8- Transmitir valores humanos y el desarrollo de la expresion de la
creatividad.

Todo lo antes mencionado son todos los logros alcanzados durante la ejecucion de
la investigacion accién participativa, donde se evidencio la dinamizacion del
desemperio escolar y habilidades psicomotoras y sociales en los nifios de 3-11 afios
gue asisten a Ludoteca de la Iglesia de Dios Pentecostal MlI, en la comunidad Los

Pocitos.
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Limitaciones:
Entre las principales restricciones de este estudio es posible nombrar las siguientes:
1. Limitaciones en la movilizacion de recursos humanos, materiales didacticos
y recursos tecnoldgicos necesarios para la puesta en accion de las
capacitaciones.
2. Limitaciones ambientales, las fuertes lluvia eran causantes de las

irregularidades de la realizacion de los talleres.

5.4. Reflexion para nuevas acciones

La dinamizacién, seguimiento y permanencia de la Ludoteca, en la Iglesia de Dios
Pentecostal MI, en la comunidad Los Pocitos, es de suma importancia para los nifios
y nifas, los padres y sobre todo para la comunidad en general. Deben de tener a su
alcance todos los recursos educativos posibles para desarrollar las actitudes,
valores y habilidades, hacia la consecucion de una personalidad completa, y al

menos deben comprometerse consigo mismos en alcanzarlos.

En la educacion de los nifios y nifias la responsabilidad principal corresponde a los
padres, mientras que la responsabilidad de ayuda y complemento es de los
profesores. La ludoteca puede y debe complementar a la familia en sus funciones

educativas, pero nunca sustituirla.

La colaboracion o complemento de la Ludoteca se centra fundamentalmente en la
funcion delegada que tiene esta para la ensefianza de materias y disciplinas, pero
lo que se refiere a los principios basicos de la educacién y formacién como persona
corresponde a la familia. Dada la importancia y la necesidad del acompafiamiento
de los padres en el proceso de ensefianza — aprendizaje de sus hijos, es necesario

reflexionar en nuevas acciones para el futuro.

De esta manera, ellos implementaran y llevardn a cabo dichos talleres para
capacitar a los padres en la agotada, pero grata labor de acompafar a sus hijos en

Su proceso educativo.
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6. Conclusiones y recomendaciones

6.1. Conclusiones

Las conclusiones mas relevantes son coherentes con los objetivos especificos que
se plantearon y con las razones que justificaron la ejecucion de la investigacion para
dar respuesta al problema central. Ellas confirman que la hipotesis es verdadera al
obtener productos que incidieron en el cambio de actitudes mostradas en las
diferentes acciones ejecutadas.

El proceso de diagnostico participativo en la seleccidn del problema, fue un proceso
continuo, sistematico y complejo, cuyo resultado puede considerarse como la
primera sefial de cambio de actitud de los comunitarios en cuanto a credibilidad y
autoestima personal en la mejora de la educacion de sus hijos e hijas con su aporte

y trabajo voluntario.

La dinamizacion de una ludoteca, despertara interés, desarrollara el pensamiento,
lenguaje, comparierismo, sociabilidad, asi como niveles de autonomia personal y
grupal, sensaciones de exploracion y descubrimiento del mundo, la imaginacién,
estimulacién de fantasia y el pensamiento divergente, en fin, la ludoteca seria una

mejor manera de ensenfar.

Las competencias emocionales del nifio y la nifia se ven fortalecidas con el juego,
dirigido por un docente que lo adecua al curriculo, sabe que es una estrategia que

permite el ensayo de sus emociones y el crecimiento motriz, cognitivo y social.

La participacion de los lideres religiosos, padres de familias y personal docente de
la ludoteca es de un alto nivel, lo que tiene motivado en la mejora del desempefio
escolar y habilidades psicomotoras y sociales en los nifilos de 3-11 afios que asisten

a Ludoteca de la Iglesia de Dios Pentecostal MI, en la comunidad Los Pocitos
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El Programa de capacitacion acerca del juego como estrategia de aprendizaje es
un hecho trascendental para la comunidad, afecta su vida emocional y social. Asi lo

han mostrado sus lideres prestando su trabajo voluntario.

6.2. Recomendaciones

Tal y como se expreso en la justificacion de la investigacion, uno de los intereses
particulares que se fijo es mejorar el desemperio escolar y habilidades psicomotoras
y sociales en los nifios de 3-11 afios que asisten a Ludoteca de la Iglesia de Dios
Pentecostal MI, en la comunidad Los Pocitos. En este sentido y en base a los

resultados obtenidos, se establecen las siguientes recomendaciones:

A las lideres religiosos de la Iglesia de Dios Pentecostal MI, miembros de la
comunidad Los Pocitos, que procuren como sostener, mantener y preservar este

proyecto de ludoteca.

A los padres de familia que, de forma sistemética, continien desarrollando habitos
de estudio en sus hijos e hijas, ya que éstos le permitiran en el transcurso del tiempo
el desarrollo de habilidades psicomotoras y sociales de igual manera, la culminaciéon
de sus estudios.

Que los docentes de la ludoteca apliquen métodos y técnicas a través de dinamica

(juego), para que estas despierten el interés de los nifios y nifias.
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8. Anexos

Entrevista a informante claves para elaboracion de diagnadstico.

Universidad Nacional Autdbnoma de Nicaragua.
Area de Conocimiento de Ciencias de la Educacion y Humanidades.
UNAN-LEON.
Elaboracion de diagnéstico

El presente instrumento de recoleccion de informacion esta dirigido a los
lideres religiosos y padres de familias

1) ¢ Considera usted que la dinamizacion de la Ludoteca contribuiré en la mejora del
desempeiio escolar y habilidades psicomotoras y sociales en los nifios de 3-11

2) ¢ Qué entiende usted por Ludoteca?

3) ¢ De qué forma contribuiria la creacién de una Ludoteca en los Educandos?

4) ¢ Considera usted que los padres de familia estan acompafiando a sus hijos en
la elaboracién de sus tareas?

5) Considera necesario que los estudiantes tengan un acompafamiento de sus

padres en su proceso educativo?

6) ¢ Describa las teméticas de los talleres que, en el proceso de implementacion de
la Ludoteca, usted considera necesarios impartir?

7) ¢ Qué capacidades considera usted que desarrollara en los Estudiantes la

creacion de la Ludoteca?
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Instrumento de evaluacion de talleres.
Universidad Nacional Autdbnoma de Nicaragua.
Area de Conocimiento de Ciencias de la Educacion y Humanidades.
UNAN-LEON.

(PLAN DE ACCION)
Encuesta aplicada a docente

Dia: Mes:
Grado:
1. Datos generales del encuestando:

Edad: Estado civil:
Nivel escolar: Casada:
Profesion: Acompafada:
Ocupacion: Soltera:
Viuda:

2. Datos especificos del taller:

Nivel de satisfaccion de las nifias y nifios de la familia con la ludoteca. Respuesta

en escala lineal: 1 2 34 5.

Nivel de satisfaccion de las personas adultas de la familia con la ludoteca.

Respuesta en escala lineal: 1 2 3 4 5.

¢ Ha contribuido la ludoteca a facilitar la conciliacion con la vida personal, familiar y

laboral? Si/No

¢Ha contribuido la ludoteca a facilitar la conciliacion con la vida personal, familiar y

laboral? Respuesta en escala lineal: 1 2 34 5.

¢Ha contribuido la ludoteca al desarrollo de las habilidades psicomotoras?

Respuesta en escala lineal: 1 2 34 5.

43



¢, Ha contribuido la ludoteca a desempefio escolar? Respuesta en escala lineal: 1 2
3465.

¢, Ha contribuido la ludoteca al desarrollo de las habilidades sociales en los nifios?

Respuesta en escala lineal: 1 2 3 4 5.

Destaca las cuestiones que valoras mas positivamente de la ludoteca. (Espacios,
actividades, trabajo educativo del personal, satisfaccion y bienestar de las nifias y

nifios...). Respuesta de parrafo.

Destaca las cuestiones que valoras mas negativamente de la ludoteca. (Espacios,
actividades, trabajo educativo del personal, satisfaccion y bienestar de las nifias y
nifios...). Respuesta de parrafo.

1 — Totalmente en desacuerdo.

2 — En desacuerdo.

3 — Neutral o ni de acuerdo ni en desacuerdo.
4 — De acuerdo.

5 — Totalmente de acuerdo

| GRACIAS POR SU COLABORACION j
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Ejecucion de los Talleres
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El juego descubre a las otras y otros, que hay mas personas con las que se puede y debe
contar, que el mundo no acaba en una misma o en uno mismo
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Las niflas y nifios de 2 a 5 afios estan desarrollando su capacidad de empatia, estan
estructurando su concepto del yo diferenciado del otro y del objeto, estan adquiriendo el

concepto de pertenencia.
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Importancia de los vinculos con educadores: La mirada, el vinculo afectivo generado, el
amor, la alegria, la paciencia y, sobre todo, la creencia que tenga la persona sobre las
posibilidades de accién de la infancia.
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