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ABSTRAC

Nuestra investigacion esta enfocada a evidencetajueficaz puede ser el juego
como herramienta pedagadgica, en los procesos @ééamza — aprendizaje; este
proyecto se aplicara a los estudiantes que osgilae 8 y 12 afios de edad del Taller

de pintura y musica de la Escuela de artes de iketsdidad Minuto de Dios.

Para el desarrollo de éste, hemos explorado eosveaimpos como son: El juego,
gue es una actividad que se realiza con el finng&tdse y en la cual encontramos
el juego de rol, juegos del ejercicio, juegos saakes y de actividad manual, los
juegos de actividad motriz, los juegos de reglasjuegos simbdlicos, ayudados por
la praxeologia que busca los principios generalagnetodologia adecuada para

una accion productiva.

Es importante procurar una mirada dentro de estgepto a la didactica ya que es
una disciplina que se caracteriza por su finalidachativa, orientada y
comprometida hacia los procesos formativos; quelestos procesos respecto de la

ensefianza y de cémo aprenden los seres humanos .

Our research is focused to show how effectiventloaplay as a pedagogical tool in
teaching - learning, this project will be appliedstudents ranging from 8 to 12 years
of painting and music workshop of the School Artshe University Minuto de

Dios.



To develop this, we explored in various fields sashThe game, which is an
activity that takes place to have fun and wherdimgthe role play, exercise games,
games, sensory and manual activity, motor actyéyes, games rules, symbolic
play, aided by praxeology seeking general prinsipled a methodology for

productive action.

It is important to see a glimpse into the educatiqmoject as it is a discipline that is
characterized by its training purpose, focusedamdmitted to the training

processes, to study the processes for teachinfgaming how humans.



INTRODUCCION

Esta investigacion nace desde nuestra praatidagional en la Escuela De Arte de
la Uniminuto, donde los nifios llegan por su prapianta a tomar los cursos de
educaciéon no formal que esta escuela brinda. Daigmirimer semestre del 2010
tuvimos la oportunidad de dirigir dos de esto®tal, el de pintura y taller de
musica para nifios, en este ejercicio vimos la nég@esle entrar en la ludica
implementando el juego dentro de las actividadegramadas desde el cronograma

para optimizar los procesos de ensefianza - apgediz

Los seres humanos desde su inicio han utilizad@cuoedio de comunicacion no
sé6lo palabras, gestos, o sonidos, a medida quevwdimcionado se desarrollan
mecanismos diferentes para expresar lo que seequle que se siente; el juego es
uno de esos elementos que desde nuestra nifiearatmmomo forma de expresion
y entretenimiento, también desde nuestro quehpedagdgico nos hemos valido de

este recurso para hacer mas agradable y eficrmmtetra practica.

Se trabajara en La Escuela De Artes de la Univadsidinuto de Dios, con los
estudiantes de Taller de Pintura y Taller de Musitadades que oscilan entre 8 y

12 afios de edad.

A través de propuestas didacticas como la obsérvatiarios de campo y cuadros

comparativos, se pretende comprobar que tan sisotalas hipétesis planteadas.



Esperamos poder obtener un resultado que se haelgmevde acuerdo al desarrollo
de la investigacién que nos permita despejar inté&gque estan expuestas desde el

inicio del trabajo.



JUSTIFICACION

Esta investigacion considera el juego como para¢ del desarrollo del ser
humano ya que a través de él, se estimula alithdiva agilizar procesos cognitivos
como: La creatividad, la imaginacion, la sengiaidi u operacionales como el

desarrollo de la motricidad fina 'y la motricidadigsa.

Se busca llevar un proceso apoyado en herramientiag: Registro de observacion
y diarios de campo para comprobar la eficacigugjo en los procesos de
ensefianza - aprendizaje; ya que este se proguaréirade diferentes instituciones

como modelo pedagdgico.

Tomando como referencia y soporte a Graciela Ostsoguien afirma “la
formacion en competencias necesita de una pegaedlacion cultural, que
implica pasar de una logica de la ensefianza adgiGalde la capacitacion basada
en un principio muy simple: las competencias sarcoesde el principio frente a

situaciones complejas que implican operar con rairanas de pedagogia”.

Bartolomé. R. (1997)

Partiendo de la premisa, “El nifio mayor de tressaf@e porqué juega...Es en los

motivos donde conviene buscar el principio motdjuweEgo”. Gamboa. S. (2009)
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Se quiere demostrar por qué esta experienciaemerdle vital interés en las
actividades diarias de los nifios y nifias, pues#ollgua consigo elementos que

fortalecen a nivel psicolégico, pedagogico y samato.

El nifo mientras juega esta aprendiendo y el ajgajedresulta mas facil por que el
nifio se involucra completamente y se comprometegperes algo que para él es
importante. En este caso lo que aprende serdigmaficaitivo por que lo ha

obtenido a través de su propia experiencia e impolgor un verdadero interés.

Se dijo antes que el juego es una actividad espeatyala manera como el nifio
descubre el mundo que lo rodea. Sustenta estaaaiibn el hecho de observar que
cuando el nifio juega involucra distintos tiposetelaje, los amplia y los
enriquece, por ejemplo; el lenguaje verbal, el lepg gestual, el lenguaje musical,
el lenguaje grafico, simbdlico, etc. El represeulistintos personajes; habla, canta,

escucha, comprende analiza y corrige si es el caso.

Cuando el nifio juega, afronta permanentemente cmnalel situaciones y esto lo
prepara socialmente porque esos cambios llevan enesior un problema por

plantear y resolver, por lo tanto, debera abordagara esto debera analizarlo.

El nifio, a través del juego aprende las reglaa dedializacion, interioriza las
actitudes de integracion, de apertura, de crithsagcapacidades del dialogo, de
responsabilidad, de justicia, de participacioncalevivencia, de autovaloracion, de

colaboracion, de creatividad, de respeto y de maga al futuro.
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Se pretende entonces despertar el interés encetaifiactividades propias de su
edad para que de forma autbnoma decida aprogiarsenocimiento o participar

de forma agradable de las actividades propuesiaisio. A. (1999).
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Lo que se evidencid durante el desarrollo de losasude la practica profesional, de
taller de pintura y taller de musica para niflesadEscuela de Arte de la
Uniminuto, durante el | semestre de 2010, fueparicipacion con escasa
atencion, y motivacion en el desarrollo de lag/atades por parte de los nifios que

tomaron estos talleres.

Es por esto que durante el desarrollo de estotatleses en el 1l semestre de 2010
pretendemos implementar una didactica basadajeagel como estrategia de

ensefianza aprendizaje.

Con base en lo formulado y en una investigaciorguiggica pretendemos
desarrollar los cuadros comparativos, de takepidtura y taller de masica para
nifios de la Escuela de Arte de la Uniminuto, perttes a los dos grupos
mencionados de la institucién, con que seranlaentos de estudio los cuales

demostraran si las hipétesis expuestas son asertiva
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HIPOTESIS

* El Juego ha demostrado ser un excelente re@umsel proceso de ensefianza-
aprendizaje, toda vez que el nifio tiene la opodachde crear, imaginar, sofar,
exteriorizar sus pensamientos, resolver problenmaanjifestar su curiosidad entre

otras.

* El Juego no solamente contribuye al desarraitbvidual del nifio, sino que
ademas le ensefia a socializar y le permite aprenaeontar éxitos y fracasos,

respetando normas y reglas que se generan de él.
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OBJETIVO GENERAL

Disefiar una estrategia didactica basada en ab jo@@ los nifios de 8 a 12 afios de
edad de los “Talleres de Musica y Pintura de LaiBlscde Artes de La Universidad

Minuto de Dios”.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Realiza didacticas en donde el juego sea unatante dentro del desarrollo de las

actividades,

* Elaborar los cuadros comparativos pertinegtesfaciliten el desarrollo de la
investigacion, soportados con registros como lasal de campo y a través de la

observacion.

*A partir de la comparacién de los resultados ageduadros comparativos,
observar la eficiencia de la implementacion debgducomo herramienta que aporta
en los procesos cognitivos de los nifios de 8 &2 de edad de los “Talleres de

Musica y Pintura de La Escuela de Artes de La Usidad Minuto de Dios”.
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MARCO TEORICO

EL JUEGO

“El hombre no esta completo sino cuando juesetiiller

Bartolomé, R. (1997)

Definicion de juego

“El juego se define como cualquier actividad queesdice con el fin de divertirse,
generalmente siguiendo unas reglaR&tomando el proceso historico, los juegos
eran tomados por los padres de familia como urdigséde tiempo y en el aula de
clase el trabajo era una obligacion un trabajo paéa los nifios, trabajo de memoria

la comprensién se lograba por temor, es decir,ppsion.

La necesidad de innovar en la educacién consistiemculturalmente los nifios ya
tienen necesidades muy diferentes a las que emsento tuvieron sus padres. El
mundo es muy dindmico y en su cambio permanenégtiginoso requiere que el
nuevoser humano, lleve consigo nuevas competencias que le van eslar
elementos que requiere para enfrentarse a la vadlanyndo. “En las distintas
etapas de la evolucién del nifio va apareciendaegig, es el medio que le permite
empezar a tomar contacto con el mundo real y ksitos papeles y las conductas

gue observa elos adultos”Bartolomé. R. (1997).
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El nifio y la nifia aprenden en forma permanentesynsodelos a reproducir son sus
padres o familiares que los cuidan y en buena parte maestras jardineras; Si ésta
en algun momento tiene la oportunidad de disfryt@de observar al nifio o la nifia en
Su juego se sorprendera de ver repetidos muchsessdedemanes, palabras,
actitudes, etc, que el nifio o nifia han aprendidque haya sido esa la intencion

del adulto.

“El juego es una accién o una actividad voluntagalizada en ciertos limites fijos
de tiempo y lugar; segun una regla libremente auids pero absolutamente
imperiosa, provista de un fin en si, acompafiadandesensaciéon de tencion y jubilo

y de la conciencia de ser de otro modo que erdngal’. Gamboa, S. (2009) .

“Para el nifio el juego es también una manera delcmarse”, y por tanto se reviste
de una importante carga afectiva. Hay que coraildecomo el medio que le
relaciona con los adultos en general y con susepagtr particular; es decir, el medio
a través del cual establece el vinculo afectivo(tms otros) y simultdneamente

conquista ya, para si mismo, una relativa autonddaidolomé, R. (1997).

Cuando un muchacho ha llegado a su adolescenciagperitico de por si, y los
padres se preguntan por qué les es tan dificilrdidgar con él, casi siempre se
descubre, remontando el tiempo hasta su edadilnfae en aquellos primeros
afos de la infancia no solian compartir sus juegban esperado hasta ese
momento, cuando ya ha crecido demasiado, paraantesnseguir esas fracasadas

vias de comunicacio®artolomé, R. (1997).
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jiJugando Andoj

A través de la historia, el hombre se ha interegadel juego, grandes y chicos
aprovechan la oportunidad para entrar en un anggtecreacion y diversion,
como pretexto para desarrollar cualquier acciontgunga determinadas
caracteristicas, actividades que logran muchas\seEsconectarnos de la realidad y
entrar en otros mundos en los que podemos sumesgimidandonos de lo que

sucede a nuestro alrededor.

El juego como un mecanismo valioso que aporte eleosa la pedagogia que a
diario acompafa nuestro desempefio; como docerrtasa trayectoria ya marcada
por una experiencia de ensefiar y transmitir dameatos buscamos y exploramos
en aguellos campos que puedan apoyarnos en la pnégica y que a su vez nos

permita construir conocimiento de una manera tamtiga y eficaz.

Nuestra practica profesional y la investigacion actores fundamentales para poder
llevar a cabo un trabajo de investigacion que dater si a través del juego se logra
dar resultados positivos en la manera de optinpEasesos cognitivos en los nifios
de 8 a 12 afios en los talleres de Pintura pacs iyifialler de Musica de la Escuela

de Arte de la Uniminuto.
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Del derecho a jugar

Durante la década de los 30Nacional Recreation Associatiale Estados Unidos
produjo una némina de 19 principios para cuya redacontribuyeron cerca de
cuatro mil quinientos lideres de recreacion depesg, y donde el primero sefala:
“Todo nifio necesita de juegos y actividades queriacan su desarrollo y que han
causado placer a través de las edades historleapar, correr, rodar, andar, nadar,
bailar, criar animales domésticos, la jardineria yaturaleza, hacer experimentos
cientificos sencillos, participar en juegos poripgs, realizar actividades en grupo,

tener aventuras y expresar su espiritu de camaaadesmboa. S. (2009)

Al enunciar el camulo de actividades y juegosertd nos esta sefialando que son
necesarios para su desarrollo, razon por la caddjgiera sea el motivo que les
impida realizarlos incidira sobre las posibilidattegicas de un normal desarrollo,
cada dia se intensifica la urgencia de incentiwsstipos en el desarrollo del ser
humano. Por eso quienes somos responsablesateniacion de nifios, no podemos
dejar de tomar en cuenta la trascendencia deraiéteal desarrollo de sus

necesidades vitales.

Podemos sintetizar en cuatro proposiciones loxtaEes comunes a todo juego

humano:

a) El juego es una actividad corpérea y espirituadjrteresada y libre que tiene

un fin en si misma.



b)

d)
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La seriedad del juego radica en su caracter deideai creadora de campos
de posibilidades de la actividad humana.

El juego es una actividad vinculada con una nowritktd intrinseca, que
Acontece dentro de un tiempo y espacio determmaéib caracter
delimitado de espacio y de tiempo en que se nodi@ juego y la esencial
inviolabilidad de sus normas- sin las cuales dejaet juego- permiten la
repeticion de sus distintas partes, o del juegsueronjunto, y la posibilidad
de explorar todas sus variantes, enriqueciendassbpacidades creadoras
de los que participen en él y potenciando sus femesexpresion y
comunicacion.

El juego crea ambitos nuevos de expresion, comcidicy participacion.
Con el término “ambitos” designamos el modo enlguealidad se ofrece a
un pensamiento dialogal y creador.

El juego como libre actividad estimulara al jugadatescubrir sus propias
capacidades expresivas, a entrar en dialogo yetgapsu imaginacion

creadora desde la participacion y el compromiso

El juego estimula el ejercicio de la libertad ym#e experimentar el jubilo

del arraigo y del sentid@amboa. S. (2009)
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CARACTERISTICAS DEL JUEGO INFANTIL

Juegos del ejercicio

En la primera etapa de vida del nifio los juegescgan los 6rganos de los sentidos
y desarrollan el movimiento, favoreciendo el conuento intuitivo del mundo

circundante

Juegos sensoriales y actividad manual

Para jugar, uno de los primeros elementos deetsuduerpo son sus manos
hallando en ellas herramientas primordiales paexgpdoracion del mundo. Desde el
primer afo intentara tocar torpemente los objet@sastén a su alcance, a medida

que va creciendo sus movimientos globales aumemiaeguridad y capacidad.

A partir de los tres o cuatro afios se especiakralos terrenos de la motricidad fina
los cuales van a favorecer muchos aprendizajesagsspcomo la escritura, el

lenguaje, los habitos, las nociones légico esfextia

Juegos de actividad motriz

Se agrupan aqui todas las actividades del niflasegue intervienen de forma

global, la coordinacion entre las distintas patiiglscuerpo (saltar, correr, arrastrarse)

es decir, los ejercicios basados en el desarrella dhotricidad gruesa. Hay que
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considerar como tales todos los juegos de movimigdiesplazamiento, que
favorecen la consolidacion de la recién adquiraf@acidad para el desplazamiento

vertical.

Juego de reglas

Representa el grado superior en la evolucion @giguaparece cuando el nifio ya ha
superado la inestabilidad, la tendencia al arrepaicegocentrismo propio de las
primeras edades. Esta ligado al desarrollo deslasiones sociales se hace presente

a partir de los cinco afnos de edad.

Juegos De Rol

Un juego de rol es un juego interpretativo-naraew el cual los jugadores asumen
"el rol" de los personajes a lo largo de una higtotrama, para lo cual interpretan
sus didlogos y describen sus acciones. No hay idn guseguir, ya que el desarrollo
de la historia queda por completo sujeto a lasstwoes y acciones de los jugadores.
Destaca el hecho de que la imaginacion, la naa@dtvoriginalidad y el ingenio son

primordiales para el adecuado desarrollo de estgojdramatirgico.

“A suvez existe un jugador principal llamado dekctor de juego” (guia o master
también son titulos recurrentes), el cual cumpfarnaion de ser el mediador entre la
percepcion de los demas jugadores asi como laehpiiatar a aquellos personajes
no caracterizados por estos (NPCs). Otras tareagenos importantes a su

competencia son las de ser arbitro de las regllasdg imaginar y describir el
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escenario y las circunstancias que entregan ucemaoén virtual del escenario

consensuado por los jugadoreasgichelet, A. (2001)

Juegos simbdlicos

“Segun Piagehasta los 6,7 afios aproximadamente, se encuengtam
preoperacional caracterizada por el uso del leegubg funcién simbdlica, estos dos
procesos confluyen en tapresentaciétiene la capacidad para sacar un elemento
de un contexto e inventarles una finalidad distiesto sirve para ir tomando

conciencia del mundo reaPiaget. J. (1979)

Los juegos simbadlicos también sactividades de imitaciéde conductas del

adulto; lo hace cuando el nifio esta jugando a aepara silla, a hacer de médico.

No se podria hablar del juego sin hablatadecompetenciag viceversa, Con el
tiempo, el sector de la salud publica avanzé mucés en la comprensiéon del papel
gue los entornos (sociales, culturales, politicesgnémicos) desempefian en la
salud y el comportamiento de las personas. Eseavaostrd la importancia de
fortalecer la capacidad personal para influir,daart los factores individuales como
en los sociales, para de esa forma transforma&olagdiciones de salud y desarrollo.
Asi pues los dos sectores, salud y educacionjwy@ron que no basta con

“saber”, sino que se requiere “saber como hacer”.

Por distintos caminos, coincidieron en su int@@sdesarrollar competencias en las

personas, es decir la capacidad de satisfacer deasgrexigencias complejas en
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contextos especificos, mediante la movilizaciortéfa del conocimiento y otros
factores determinantes del comportamiento hum&h@nfasis cambié de la
acumulacion de conocimientos, a la aplicacion pentie de los mismos de acuerdo

con el contexto.

Con la propuesta de una educacion basada en cemojaest, de nuevo la diversidad
a pareci6 en escena. Fueron, y son varias lasafoda entender lo que son las
competencias. En las cuatro posiciones que comuarenseguida se aprecia parte

de esa amplia y rica diversidad:

Para Perrenoudompetenciase refiere a la “capacidad de actuar eficazmemien
namero determinado de situaciones, una capacidsadiaan los conocimientos,

pero que no se limita a ellosMantilla, L., & Chahin, 1. D. (2009)

En el simposio del Concejo de Europa dedicadonahtée competencia clave, J.
Colahan propuso que la competencia deberia coassgecomo la capacidad general
basada en los conocimientos, experiencias, vajotégposiciones que una persona

ha desarrollado mediante su compromiso con lasipadceducativas”.

El proyecto DeSeCo, definié competencia como “lilidad de enfrentar con éxito
exigencias complejas en un contexto determinad@omportamiento competente,
o la accion efectiva, implican la movilizacién deocimientos, habilidades

cognitivas y practicas, asi como componentes sxciatlel comportamiento como

actitudes, emociones, valores y motivaciones.
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Para el educador Ignacio Abdon Montenegro Aldarea tBmpetente es saber hacer
y saber actuar, entendiendo lo que se hace, codiprelo como se actua,
asumiendo de manera responsable las implicacionessecuencias de las acciones

realizadas y transformando los contextos a favbbideestar humanotantilla, L. &

Chahin, I. D. (2009)

Hemos optado por identificar algunos elementos cawumplicitos en las
diferentes interpretaciones para ilustrar nuesttaara de comprender el concepto
de competencias aplicado a la educacion, en lauedsgnos encontramos con lo

siguiente:

* El énfasis del modelo de competencias no sélo esst conocimiento, sino
en “saber hacer” de manera flexible y pertinergaté a la propia realidad,
para enfrentar problemas y desafios nuevos em#acdtidiana.

* La competencia busca un comportamiento efectivdees, que la persona
logre satisfacer aquello que se propone en térnda@xigencia personales o
sociales.

e La competencia de una persona es observable, p@egmanifiesta en las
acciones (comportamientos) que emprende en situgEi contextos
particulares. No se hace evidente en palabrasesitn@chos.

» El modelo de competencias es holistico por qugiatg relaciona atributos
personales (como actitudes, cualidades, habilidadéses o
conocimientos), exigencias o necesidades indiveduglel contexto, como

elementos esenciales del comportamiento competesfectivo.
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El “saber hacer” no se relaciona Unicamente canegftia personal o
individual. En nuestra vision de competencias, tnajorizonte para la
actuacion humana estrechamente ligado con la bdagle bien comuan, con
el sentido de responsabilidad implicito en la idernndividual para actuar y
decidir, y con la transformacion de los contextésvar de todas las

personas.
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¢Vivir sin las reglas?

Nuestra sociedad se mueve por las reglas, estasnplantadas por la misma
humanidad, buscan posibilitar una mejor conviiepatre los seres humanos,
existen reglas de costumbres pero también de gal@m® nuestras actividades
diarias, por mas minimas que sean, las reglagideneian desde la llegada al
trabajo, la diligencia en un banco, la salid&@o#egio, y hasta la forma de

vestirnos, estas sontambién caracteristicgsup®ms sociales.

Estas no son ajenas a los juegos, por ello seremesario desde nuestra practica
contemplarlas y aplicarlas dentro de los mismas|uyéndolas en nuestra
investigacion, intrinsecamente de las competenaiagjue desde nuestra contexto ,
en la Escuela de Arte de la Uniminuto taller detdfa y taller de Musica para

nifios de educacion no formal, los estudiantes mdré&m que preocuparse por una
nota o por perder la materia, si deberan curophiralgunas de estas reglas desde

los juegos sugeridos a partir de las actividadasgaldas.

Cuando podemos desarrollar una actividad, labareatsin el estrés de ser
evaluados y a su vez utilizando el juego como diciccreemos que los resultados
pueden ser mucho mas favorables y alcanzar los\valgejue se han propuesto

desde el inicio, siendo esto lo que en realidadeyues probar desde nuestra praxis.
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LA PRAXIS

El desarrollo de las ciencias sociales y humanasgidhoy importantes aportes y
producciones intelectuales para quienes trabajalagmwomocion de las personas y
las comunidades. Uno de ellos, de gran valor lpgpadagogia social y la

praxeologia, es el debate teoria-praxis.

Como es sabido, toda produccion intelectual nan&@eée unas circunstancias
concretas y con referencias casi inevitables & @ttontecimientos. Por eso es
conveniente iniciar después de las aclaracionesepbmales del caso, con un breve
planteamiento sobre la influencia del pensamienosmmdernista en la actual

comprension de la teoria social.

Esta vision se define como un modelo preocupaddegrelacion entre alguna
entidad abstracta y global, que podriamos denorsisgama por llamarlo de algin
modo, y la accion humana. Por ultimo, seflalamogiimcipales conclusiones de
esta orientacion para el trabajo de los pedagammalss y en general de todas las
disciplinas de la interaccion (intervencion) soeiahtentamos construir una teoria

sobre la realidad en el horizonte de una vida izotad

“La praxis no es un hecho bioldgico, sino antrog@d, pues solo le compete al ser
humano, en la medida en que su origen (la reabaawasora del accionar practico)

consiste en una decision que surge de una aspiracina reflexion que imponen el
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fin del actuar. Por eso no hay actuar practiogpensamiento (teoria) y sin una
investigacién o meditacioén juiciosa y encausad@ahaaneta, si bien el
pensamiento o la investigacion o la meditaciorpsato alcanzan a poner nada en

movimiento.

De ahi que la praxis es también un valor: Ladrces lo que vale, en tanto
actividad que tiene su sentido en si misma,; Sitelaa bien es el objeto mismo de la

accion, el hombre (o la mujer) que han actuado, Bietdian bien.

La praxeologia es el producto entonces, de unsamalinpirico y de un discurso
critico: designa, desde el principio, una reflexidactica sobre los principios de la
accion humana y de sus técnicas, pero busca denigunra, los principios
generales y la metodologia adecuada para una a&fotdz, en el estilo de la

investigacidén-accion.Juliao. C. (2002)

Partiendo de este principio, como pedagogas irgaakiras nos sentimos
comprometidas a construir estrategias y procesdesegjue podamos evidenciar
resultados valiéndonos de propuestas, observasdtiados desde nuestra practica
en el quehacer diario, como un método reflexivorpgedeje retomar nuestros pasos
por la senda que ya se ha comenzado a caminandené® cuenta que el discurso

debe ir acompafiado de la accién.
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LA DIDACTICA

La didactica es una disciplina caracterizada pdinslidad formativa y por su
aportacion de modelos, enfoques y valores intedéesumas adecuados para
organizar las decisiones educativas y hacer avahpansamiento base de la
instruccion y el desarrollo reflexivo del sabertatdl y artistico. La didactica es
una disciplina de naturaleza pedagogica, orientadéas finalidades educativas y

comprometidas con el logro de la mejora de todesdéves humanos.

La definicidn literal de didactica en su doble raiacere ensefar, discere,
aprender, se corresponde con la evolucion de dmablas esenciales, dado que a la
vez, las actividades de ensefar y aprender reclimateraccion entre los agentes
que la realizan. Desde una vision activo-partitipade la didactica, el docente de
docerees quien ensefia pero, a la vez, es el que madepeareste proceso de

mejora continua de la tarea de co-aprender cocdlegas y los estudiantes.

La segunda acepcion se corresponde con ldigoere, que hace mencion al que
aprende, y es capaz de aprovechar una ensefaoabddel para comprenderse asi

mismo y dar respuesta a los continuos desafios deundo en permanente cambio.

“Amplia el saber pedagogico y psicopedagdgico,tapdo los modelos

sociocomunicativos Y las teorias mas explicatwesmprensivas de las acciones
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docentes-discentes, ofreciendo la interpretaciéhcpmpromiso mas coherente para

la mejora continua del proceso de ensefianza ageg@dCamilloni. A. (2008)

Es una disciplina con una gran proyeccién pracligaga a los problemas concretos

de docentes y estudiantes, que ha de respondesgyloentes interrogantes:

» ¢Para qué formar a los estudiantes y qué mejofegiwnal necesita el
profesorado?

» ¢ Quiénes son nuestros estudiantes y como aprenden?

* ¢Qué hemos de ensefiar y qué implica la actualizaeilosaber?

* ¢Como y con qué medios realizar la tarea de ensai@uwulesarrollar el
sistema metodologico del docente y su interrelac@nlas restantes
preguntas? como un punto central del saber didd@si como la seleccion
y el disefio de los medios formativos que mejordeeaen a la cultura a
ensefar y al contexto de interculturalidad e inserglinaridad, valorando la

calidad del proceso y de los resultados formativos.

Se pretende entonces bajo estos fundamentos bmedatos tedrico practicos que
optimizan procesos de ensefanza aprendizaje estiadiantes llenando a la vez sus
expectativas e intereses haciendo por lo tanta diglactica una herramienta
provechosa para agilizar y facilitar cada uno desegrocesos. Propusimos como
estrategia el juego en cada una de nuestras axesd trabajamos sobre las mismas
bases involucrando cada actividad con juegos estrmueronograma para poder

demostrar resultados a medida que se desarratiadatigacion.
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Es importante tener en cuenta como formadoras esfugtegias podemos
desarrollar desde nuestro que hacer pedagégicep@aenciar resultados esperados

en los procesos educativos.

Es también cuestién de organizaciéon y planeacdactividades que se proponen
con antelacion y que facilitan el intercambio daacimientos entre el docente —
alumno y alumno docente , despertando el intgrissmotivacion del estudiante;
el juego es la didactica a trabajar dentro detrau@svestigacion, valiéndonos de
esta herramienta las cualidades y beneficiosppsee , influyendo a su vez con
fuerza en la poblacion que se trabaja, procasasstablecer determinadas

actividades para probar que tan reales son nudspéigsis expuestas.

Los nifios por su edad y caracteristicas asumeifrecuencia determinadas
actividades en donde incluyen el juego como pretpata interactuar y socializar
dentro de su cotidianidad, es alli donde nosowasadocentes debemos intervenir
apoyando estos procesos, para asumir una educkeiéalidad que se evidenciara
en la preparacion de futuros ciudadanos que comfdgmias nuevas generaciones, y

en donde los maestros tendremos participaciootéire



32

MARCO REFERENCIAL

“Piaget, propone tres percepciones: HAPTICA, VISUWAAUDITIVA, define la
percepcion como una funcion, basica para el aprejajise entiende como una
respuesta a una estimulacion fisicamente defitadajestrezas perceptivas no sélo
implican discriminacion de los estimulos sensosiadino también la capacidad para
organizar todas las sensaciones en un todo sigtivid; es decir, la capacidad de
estructurar la informacion que se recibe a traeé$as modalidades sensorias para

llegar a un conocimiento de lo reabijet. J. (1979)

El proceso total de percibir es una conducta p&igch que requiere atencion,
organizacioén, discriminacion y seleccion y quexg@esa — indirectamente - a través
de respuestas verbales motrices y graficas. Pmagpone que se debe distinguir
junto a la percepcion pura esencialmente recepiiva, “actividad perceptiva”. La
percepcion pura seria el conocimiento de los objgt® resulta de un contacto

directo con ellos.

Citamos también a Gardner dentro de este fundamems sus estudios sobre las
inteligencias multiples evidencian que estas forparte de la herencia genética
humana y se manifiestan universalmente, pues todaseres humanos posen ciertas

habilidades nucleares en cada una de las intelaggae son potenciales biol6gicos
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en bruto, que no pueden observarse, en forma puadgjan juntas para resolver
problemas y alcanzar diversos fines culturalesasiones, aficiones y similares, la
inteligencia es una habilidad general que se ertiaien diferente grado en todos los
individuos, también la creacién de un productouraltes crucial en funciones como
la adquisicién y la transmisién del conocimientia expresion de las propias
expresiones o sentimientos. Esto es importanteadetnuestro contexto educativo,
pues se pretende formar al educando en un entavocable motivandolo a ser

receptivo y a desarrollar habilidades y procesgmitivos.Garner. H (2004).
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MARCO METODOLOGICO

El tipo de investigacion que sustentamos es undes descriptivo , de caracter
praxeoldgico y observativo, significa entonces ggta sujeto a mediciones en
busca de caracteristicas especificas de la contloatala cual se va a trabajar, en
éste caso los nifios y nifias de 8 a 12 afios de @eléms Talleres de Mdusica y

Pintura de La Escuela de Artes de La Universidaduid de Dios.

El inicio de éste, sera un andlisis cualitativaigrttitativo de la poblacion inscrita a
dichos cursos, por medio de la recopilacion desd@strato, ubicacion, edad,
estudios realizados, profesion de los padres diidagustos e intereses, proyeccion
artistica y metas personales), implementando pae Enobservacion, que dara
cuenta de esta experiencia con base en un redestampo narrativo, haciendo una
observacién detallada, basada en los diariosmead los registros del semestre
anterior e igualmente atendiendo a entrevistasagros comparativos que

sustentaran dicha comparacion Tomando como reéerghjuego .

El alcance de nuestra investigacion servira pdoanmar y apoyar procesos, como
herramienta pedagdgica a quienes tenemos de una f@iona que ver con los

procesos de ensefanza-aprendizaje.
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Caracterizacion del grupo de taller de pinturaapaiios Escuela de

Arte Uniminuto

El grupo de nifios que componen el taller de pinpara nifios durante este segundo
semestre esta entre los 7 y los 11 afios de edsahcio desde 1 grado hasta 5
grado, son nifios con intereses y necesidades rfergties pero los une el deseo

de plasmar sus dibujos y creaciones.

Desde los intereses de los nifios: Se realizo usdachl primer dia de clase para
indagar en lo que a ellos les interesa y quiereenaer; la mayoria de los nifios
manifesto que les gustaria hacer dibujos boniiagamputilizando el pincel también
pintar sin salirse de la linea o del dibujo, alggimanifestaron estar en La Escuela
de Artes porque en sus colegios tienen poco tigmapa practicar la pintura;
conociendo a los primeros nifios inscritos en gjj@ma se pudo determinar que hay
uno de ellos que presenta problemas de atencitmo goe tiene problemas de
aprendizaje por lo cual se ha mantenido en terg@agprendizaje, siendo
discriminado en su colegio como lo afirma su mamd#gstra intencion es apoyarnos
en dos profesionales de Psicologia, para plardsadtividades a realizar con estos

dos nifios manteniendo, el grupo en un nivel esperad

Los nifios de este grupo se muestran también meyadfivos e inquietos, les gusta
explorar y preguntar por cuanto sucede a su alcegdedtablan dialogos con

facilidad contando anécdotas vividas, compartiégslaion los demas compafieros,
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también hay varios de ellos que vieron taller atypa el semestre anterior y se

sienten muy familiarizados y en confianza con sestra.

Caracterizacion del grupo de taller de musica pdiras Escuela de

Artes Uniminuto

El grupo de “Taller de musica 2” segundo semeXifd, cuenta con una poblacion
infantil que oscila entre 8 y 13 afios de edad déstiies que cursan entre segundo
grado de primaria y octavo grado de bachilleragogstrato 3 pertenecientes a la
localidad de Engativa de la ciudad de Bogota, todms un fin comun que es el

entusiasmo por aprender a interpretar la guitarra.

Algunos de los estudiantes del “Taller de musica gHuellas musicales!,
participaron del mismo curso durante el primer streede 2010, atendiendo a las
expectativas positivas que se sembraron en didleo, taan continuado este curso y
a ellos se han unido nuevos comparieros que igutdrpertenecen a la localidad de

Engativa y estudian en colegios que circundanzsia.

Se ha evidenciado en los estudiantes antiguosvehmusical un poco mas
avanzado, debido a su asistencia al taller delggrsamestre; favoreciendo por ende
al resto del grupo ya que ellos se han encargadovdiarios, es aqui donde la
practica constante y entusiasta ha cumplido un tdmde consideracion, de tal
manera que el desarrollo de cada sesion es unpdmbaquipo, en donde cada uno

aporta lo que sabe enriqueciéndose mutuamente.
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Como caso particular el grupo cuenta con dos iiategs de edad adulta que se han
interesado por el aprendizaje de este instrumentode ellos también tomo el

curso el primer semestre desde 2010.
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¢ POR QUE SE HAN PERDIDO LOS JUEGOS TRADICIONALES?

Junto con el desarrollo y la tecnologia llegarvasepropuestas o alternativas para
el entretenimiento y el esparcimiento de chicosapndes, lo mas importante es estar
al dia con las nuevas tendencias en video juegdsapn vez son mas avanzados,
capturando la atencion de sus adeptos y envoleiés@n una adiccion
aparentemente inofensiva. En estos juegos seplesdle crear personajes, adoptar
mascotas virtuales, cuidar bebés, interactuar cmparsonas en linea, en juegos de
simulacién, lucha, accion, aventura, estrategiasgos de mesa, juegos en 3 D,
entre otros, que paralizan a los grandes y cliocnte horas y horas frente a una
pantalla de computador sin percibir el tiempo tged han invertido en el juego; no
se puede desconocer que algunos de estos juegoglestiados para agilizar
procesos cognitivos como la memoria y la aten@énembargo inducen al joven a
mantenerse aislado de su realidad e indirectanaetavertirse en un ser retraido
gue poco socializa con los deméas miembros de silidaramigos convirtiéndose

esto en una problematica desde la infancia.

¢, Qué paso con los juegos de nuestros padresioalmn donde las personas
compartian, aquellos juegos como la golosa , eddalel yoyo , trompo , el lazo, la
yeba, el soldado libertador en donde se interaatpabsona a persona, juegos que
unian a la familia y amigos en un ambiente de cadefa que permitian establecer
vinculos afectivos mas estrechos? Tristements bsinas tradiciones han sido
desplazadas por la tecnologia que avanza a pag@stglos cautivando las nuevas

generaciones.
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Es aqui donde de alguna manera nos hacemos lanpaegis totalmente favorable

la tecnologia en los jovenes.
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Analisis de resultados

Estos son los cuadros comparativos que daran cdernés mismas actividades que
se realizaron en el primer y segundo semestneiggtras practicas profesionales,
en las que algunos de los mismos nifilos tomarovemente los cursos de taller de
pintura y taller de musica, éstos nos permitenmdermanera clara comparar las
diferentes acciones aplicando en el segundo sesradgtrego como didactica para

probar las hipoétesis planteadas al inicio de naestvestigacion.

Es justo aqui donde comienza nuestro andlisissildtaelos.



CUADRO COMPARATIVO TALLER DE PINTURA PARA NINOS

ESCUELA DE ARTES UNIMINUTO - 2010
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FECHA

ACTIVIDADES PRIMER SEMESTRE

ACTIVIDADES SEGUNDO SEMESTRE

OBSERVACIONES

06-03-2010

21-08-2010

Dinamica rompe hielo

Se propuso un juego, una dindmica p
romper el hielo ya que por ser el primer dial
clase, los nifios llegan con mucha timid
haremos un circulo y cada integrante dird
nombre, el siguiente repetira el del anterig

el suyo y asi sucesivamente, a medida

iVamos a conocernos!

aRor ser el primer dia de clase se propuso hac
deego como dinamica rompehielos, para que
enjfios entraran en confianza pudiendo memor
o5 nombres de sus compafieros, esta motivg
rlgs llevo a esforzarse para recordar los nom

gde sus comparfieros y no cumplir la penitencia

participan mas integrantes se pondra méaso de que se equivocaran.

dificil memorizar los nombres. Los nifig
entraron en confianza y se animaron

participar perdiendo su seriedad.

DS

a

213 evidencié que el realizar

amistad.

estas dinam

losmpehielos en los dos semestres, para mema
iZas nombres de sus comparieros a través del ju
ciés nifios se esforzaron en hacer su funciona
breemoria para no cumplir la penitencia que se

1 anuncio, entrando en un ambiente de confianz

cas

rizar

ego,

I Su

es

ay




42

27-03-2010

28-08-2010

Teoria_del color

En esta actividad se trabajo la teoria del ¢
utilizando las mezclas de vinilos, los nifios
dispusieron a mezclar los colores, algu
tardaron bastante tiempo utilizando
motricidad fina, para descubrir los resultad
de las mezclas que fueron los colo

secundarios.

iDescubre el color en poco tiempo!

pIBurante la realizacion de esta actividad que

da misma del semestre anterior, se propus

ngiego como estrategia:

su

id$na estrella simbolica, los nifios se esforzarg

re® concentraron en su labor tratando de consg
mas resultados en el menor tiempo, al final h
un ganador, los demas trabajaron por conse

también su estrella simbdlica.

fllsta actividad demostré que los nifios el semg
D aglterior trabajaron por conseguir resultados de
manera dispersa y distraida, pero al proponerlas
competencia ganando una estrella simbdlica e
ntablero como premio, se pudo observar en la
cguayoria, el esfuerzo , la concentracion y el @f@n
uiser los primeros en obtener resultados,

guir

stre

una

un

n el

jran
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03-04-2010 Composicion en arcilla iPosemos con nuestros trabajos para la foto!

02-10-2010 En el primer semestre se trabajé un&l experimentar con esta actividad , se obseryd trabajar las dos actividades se pudo adverte qu
composicién sobre la arcilla, los nifios y niflague los niflos se animaron creando ¢an el primer semestre los nifios trabajaron creando
estuvieron motivados por explorar con estiedicacion y concentracién sus mejores obrassitgbre la arcilla, motivados por la sensacion| de
material por la oportunidad de moldear| grte para ser tomadas por el lente de la camaraexperimentar la maleabilidad de este elemento] én e
crear, se observé al final que desarrollaron segundo semestre los nifios utilizaron |su
diversos elementos para luego llenar de color imaginacion, concentracion y fueron recursiyos
utilizando su creatividad para obtener los mejares
registros en las fotos que observarian docentes y

estudiantes.
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27-02-2010

25-09-2010

Dibujemos figuras geométricas

Dibujamos en el tablero
geométricas para plasmarlas en la made
llenarlas de color, los nifios aprendief
algunos de sus nombres y al finalizar
clase y hacer la retroalimentacion

evidencié que olvidaron algunos de |

nombres de las figuras , teniendo asi

recordarlas de nuevo

Aprendamos la_pintura _con las figuras

las figuragieométricas

r&8g dibujaron las figuras geomeétricas en
otablero, para plasmarlas en la madera y lleng
lde colores secundarios, se propuso
sactividad de memoria compitiendo por

opremio, “un stiker” para aprender los nomb
ae estas figuras, al final de la actividad , lang
de nifios  recordaron

mayoria los

pronunciacion de las figuras geométrig

reconociéndolas también por su forma

Se evidencio que a través de una didactica de j
ebmpitiendo por un stiker, los nifios se esforzg
irtaen ahinco para poder memorizar los nombres d
ufiguras geomeétricas que se trabajaron durant
uactividad, para ellos fue importante recordar
rfiguras y participar con prontitud respondiendo
rgreguntas sugeridas.

la

as

ego

ron

D

e las

2 |a

las

las
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08-05-2010

09-10-2010

Composiciéon en materiales organicos.

Al trabajar esta actividad durante el seme

iA comprar _variedad de telas para nuestra

sttemposicion!

anterior los nifios estuvieron dispuestog Ad proponer en esta actividad, la compra de telas proponer las dos actividades se demostré que los

explorar buscando elementos organicos

les servirian: como hojas secas, piedra

gpara elaborar una composicién, los nif]

sdgsarrollaron la actividad utilizando

palitos, creando paisajes sobre carton parair@aginacion, creatividad.

exposicion final.

agsfios exploraron con agrado buscando los difesente
sielementos a utilizar en sus trabajos y lo hiciezon
diligencia, pero al compararlas, se pudo establecer
gue los nifios estuvieron muy participativos en la

segunda actividad, su expresion verbal se hizo [mas
evidente compartiendo con los demas compafieros

ideas y pensamientos.




CUADRO COMP

ARATIVO TALLER DE MUSICA PARA NINOS

ESCUELA DE ARTES UNIMINUTO - 2010
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FECHA

ACTIVIDADES PRIMER SEMESTRE

ACTIVIDADES SEGUNDO SEMESTRE

OBSERVACIONES

27-02-2010

25-08-2010

Rudimentos de la guitarra

Se dio lectura al tema del origen de la guita
para luego desarrollar una guia alusiva que d
pie a la apropiacion de algunos concepto
historia del instrumento, y realizar los ejercic
propuestos sobre postura del cuerpo vy digita

de las cuerdas.

iDigitando en la quitarra!

irFa través de un cuento titulado “Ha nacido
agigitarra”, los nifios participaron en
srepresentativa para dar paso a la elaboracio
osna guia de trabajo, que condujo a la practica
cidrstrumento una vez la docente graficé y realiz
digitacion pertinente; luego se motivaron
componer ejercicios grupales involucrando

“‘nombres de las cuerdas de la guitarra”,

incentivaron su imaginacion y competitivid
sana, ya que la propuesta mas estructurada se

como calentamiento durante el desarrollo de

siguientes clases.

formal segundo semestre obtuvo resultados

I8e evidencia que la actividad realizada dura

n sAdisfactorios, debido a una conceptualizag
@elquirida a través de una propuesta participg
OYyade aprendizaje significativo puesto que

aifios realizaron un papel protagénico, tanto
Ida representacion del cuento como en la crea
quke ejercicios que luego se practicarian en nu
adesiones.

rviria

as

ante
mas
i6n
tiva
los
en
cién

evas
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29-05-2010

11-09-2010

Apreciacién Musical

Los nifios escucharon varias obras musicale
cuales tenian como fin una relajacion antes d
presentacion en la clausura del curso semes
se realiz6 un poco rapido la dinamica debid
la premura de tiempo puesto que se ha

planeado igualmente un ensayo para la mig

iMUsica, maestro!

nfantasear de acuerdo a las emociones transm

por tanto los nifios no lograron apreciar del togmr los fragmentos escuchados.

los fragmentos propuestos y tampoco pudimésie

socializar de la manera adecuada.

importante ver
musicales, corporales y de vocabulario,
involucraron durante el desarrollo del ejerci

enriqueciendo sus conocimientos.

edpreciacion de la muasica, para ello se invité a

ldeversas imagenes, recuerdos, o simplemeniedeacomportamiento y

como nuevos elementosas apacible y sosegada pues contamos

5 lags actividad propendidé por una buena audiciOhBste ejercicio provee interesantes elementos

Ipara razonar sobre el comportamiento emotivo

strafios a cerrar sus 0jos en comienzo de un climadizlos nifios con relacion a la masica y al grupo

oralajacion que llevaria a cada participante a avogarticipante, es Util para guiar a una reflexjéon

desarrollar la atengion
itidasesaria para apropiarse de nuevos conceptos.
En el segundo semestre se logré una actividad
con
$Bas tiempo para su realizacion.

Cio
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20-02-2010

25-09-2010

Ejercicios de audicion

Para el buen desarrollo de la memoria auditivg
nifios escucharon varios fragmentos musicale
los cuales a medida de su muestra son
intervinieron para comentar qué instrumentos
escuchaban alli y qué sensacion les producia.
Disfrutaron de la actividad y quisieron repetir

experiencia obtenida.

El lapiz bailarin

I8s dio inicio a esta actividad con una pequ
srdetivacion y estimulo que seria la exposicion de
ogaaficos en el tablero, resultantes de la aci
peopuesta.

Los nifios se desplazaron al ritmo de la mdsicasy
ldiversos géneros por el aire con sus manos, cor
fuesen grandes directores de orquesta y luego
papel como unos buenos patinadores en el hig
agradables bailarines; esto con herramienta emn
(lapices de colores).

Como tenian sus ojos cerrados durante el ejer@t

descubrir cada grafico se divirtieron mucho cual

vieron sus obras llenas de trazos

lexpectativas y ganas de liberar muc

demociones, el grado de concentracion
pusieron en su ejercicio auditivo fue excelente
néesi agradd, la participacion grafica y
Ibastante, se relajaron, divirtieron y recorda

naarios géneros musicales.

o

ndo

eBsta propuesta del segundo semestre les lleno de

nas

que

Aunque la actividad del primer semestre también

Su

@)glosicion ante los demas comparieros les animoé

ron
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22-05-2010

23-10-2010

El ritmo musical
Se colocaron varios géneros musicales f
realizar una pequefia actividad dancistica e

gue lograran apreciar e interiorizar la diferen

de cada ritmo.

Estuvieron un poco timidos pero a la pos

disfrutaron la sesién y hallaron la importan

de la préctica.

iConstruyamos percusion!

pdLan miras a la clausura del Taller de nifos

ndagundo semestre, quisimos elaborar
ciastrumento que servira para la interpretacion rue
tema musical colombiano dentro de ella.
tfereviamente realizamos varios juegos ritmi
ciauditivos e hicimos un breve recorrido cultu

recordando algunos instrumentos tipicos, comi

A su vez comprendieron que las diversas artganzas y ritmos de nuestras Regiones.

van de la mano y que son la representa

cultural de los pueblos.

tion

deq actividad que comenzé en forma individy

pnonto se convirti® en un trabajo grupal,

que por alguna circunstancia no tenian tod
coaterial requerido se suplieran de él gracias
ralolaboracion de otros.

0&0n relacion al primer semestre a los niflos
llamé mas la atencion la propuesta de este t

integral referente al ritmo.

> elaboracion de la maraca dio pie a que los nii

hal

a

D el

ala

les

aller
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10-04-2010

30-10-2010

La escala de Do mayor

El proceso que se llevo a cabo durante el pri
semestre respecto al tema fue bueno, auf
arduo pues los nifios llegaron a estudiaf
instrumento por primera vez, eran muy po
los que tenian algo de conocimiento.

De cualquier manera, también se estableci
ritmo de trabajo que sacaria adelante nue

proyecto de musica para nifios.

iEscalando hacia Do Mayor!

meays nifios estuvieron muy emocionados en

napleese, ya que lograron dar un sentido melddic

cagualmente se reflejé utrabajo en equipaue es

strilidad.

gjercicio de “La escala de Do Mayor” en la guitafrguando sus pares procedieron a explicar

fundamental para el ensamble de cualquier gruBe evidencié también el avance que lograron

preusical, lo que el dia de la clausura fue de graiiios durante el primer semestre del Taller,

>dth proceso de ensefianza — aprendizaje se

braknos complejo para los nuevos estudiar

ejercicio propuesto.

musica para nifios pues rol que jugaronen

esta actividad fue relevante.

hizo
tes,

el

0os

de
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Observacion

Pudimos establecer mediante los resultados de Uadr@as comparativos de las
actividades desarrolladas en los cursos de tal@irtura y musica de la Escuela de
Arte de Uniminuto, en la practica profesional primer y segundo semestre, que
éstos arrojaron resultados positivos favorecieadsefjunda practica en la que se

implemento el juego como estrategia didactica ela caa de las actividades que se

realizé.

Es entonces necesario que los maestros de edudaicial y educacion basica se
valgan del juego como estrategia didactica pajanardos resultados y alcanzar los
objetivos propuestos desde su planeacion diaré aunla de clase, ya que como
maestros debemos no solo investigar sobre aqueditsdologias que puedan ser
tiles en el momento de ensefiar, si lo que se lassebbien mancomunado para
alcanzar una educacion de calidad que evidenaidtadses 6ptimos a la hora de

demostrar los logros que se quieren alcanzar.

Con frecuencia se habla sobre la mala educacibniyes tan bajo que tienen los
estudiantes en las diferentes materias, pero pecas los educadores se
comprometen indagando y estudiando posibles tegiaa que los lleven un paso
adelante en la educacion, de los hombres y nsuggre seran los futuros
ciudadanos de este pais en los que muchos ddesidrsin la potestad de tomar

determinaciones importantes y cambiar el cursonde nacion.
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De una manera sencilla y entendible se disefiasosidaientes encuestas, para que
los nifios pudieran responder con su pufio y letsapreguntas que nos llevarian a
evidenciar la efectividad de la estrategia prouestdiante el juego en las
actividades desarrolladas en el segundo senwdt®910, teniendo en cuenta que
las actividades fueron las mismas en los dos sessegero con la diferencia que en

el segundo semestre se implemento el juego enacdidadad que se realizé.

Al ser nuestra investigacion de caracter exploi@tooincidimos en realizar
encuestas con algunos de los nifios que tomarahalsss desde el primer semestre
de 2010, para dar una pequefia muestra de la eladizidrabajo realizado y que a
Su vez éstas, puedan servir como parte del sopdos resultados de los cuadros

comparativos de algunas de las clases mas sigiifisgpara ellos.

Las encuestas al igual que los cuadros compasafiveron herramientas utiles que
nos permitieron observar resultados positivos elesarrollo de la investigacion, la
cual sera de gran valor para nosotras y para cuigpten por utilizar estrategias que

aporten al buen desempefio en el arte de ensepeagndar.
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Analisis de las encuestas

Lo que se pudo establecer al hacer la observacdmyaracion de algunas de las
Actividades mas significativas, que los nifios ggaon para responder en las
encuestas, nos dejo entrever que para ellos, el pablido experimentar el juego en
cada actividad fue de vital importancia para magten motivacion, atencion,
concentracién y participacion activa entre otgasg resultaron ser elementos
favorables en los procesos de ensefianza aprendiqpa¢ se llevaron a cabo durante

este segundo semestre de 2010.
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CONCLUSIONES

Taller de pintura y Taller de Musica para nifios:

La investigaciéon como instrumento fue vital epreceso de comprobar hipotesis
expuestas frente a la afirmacion “el Juego deaolo herramienta didactica para
optimizar los procesos cognitivos en los nifios d@el2 afos de La Escuela de Artes

de la universidad Minuto de Dios, Taller de MasycBaller de Pintura”.

El estudio realizado, los contenidos exploradasiguolucraron el juego y sus
caracteristicas, la praxis, la didactica , entresotemas que sirvieron como
plataforma para el desarrollo de esta busquedctifiera, que no soélo permitié vivir
la experiencia sino también tener la oportunidadreécer dia a dia aplicando una
pedagogia que busca constantemente la proyecaial sn cuanto refiere a la

educacion del individuo.

Para nosotras como docentes es satisfactorio pstarinvolucradas trabajando e
investigando sobre lo que esta a la vanguardi@zacke la pedagogia y no sélo esto

sino también el poder aportar a la misma conpstgecto.

Desde nuestro quehacer pedagdgico, pudimos estatlile manera asertiva con
resultados que involucraron observaciones y megigireviamente analizados y
comparados, que los juegos de rol son una hemanigdactica que posibilita la

eficacia delos procesos cognitivos, dando coespuesta resultados positivos y
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esperados frente a lo que se quiere alcanzar démttos procesos de ensefianza

aprendizaje.
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Propuesta de intervencion

Frente a los resultados positivos expuestos iantegnte se pretende buscar
estrategias para aportar en los procesos pedagodicilitando asi, la ensefianza —
aprendizaje, con este fin, a continuacion presesgaatgunas de las dinamicas que
seran un instrumento favorable para todo aquetlgaela implementar el juego

dentro de su pedagogia, sin importar el modeloattuacen el cual esté enfocado.
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Didacticas

iLA COMPOSICION!

INTENCIONALIDAD

Realizar un ejercicio sencillo de atencidon y memoan los participantes de un

grupo o clase.

CONTEXTO

Cualquier momento dentro de una clase o interaggigpal. Cuando se traten temas

como la percepcion, la observacion, la realidacheaoria, el aprendizaje...

ACCION

* El dinamizador dibuja en el tablero alrededor dé 1@ elementos referente
a cualquier tema o puede llevar la composicion aechun pliego de papel o
cartulina.

» Tiene el cuidado de que los participantes aun sidiloujen en sus apuntes.

* Luego solicita al grupo que durante (1) minuto obs@tentamente la
composicidn de los elementos del tablero con matdracion, y controlando

el tiempo con precision, luego de lo cual, bortarédomposicién o la quitara.
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Concluido lo anterior, pregunta al grupo: “¢, Cudiasel trabajo ideal de cada
uno de ellos?”, procurando recibir la respuesttodes.

Finalmente, pide a los participantes que en unathajen de dibujar la
composicién tal y como la recuerden.

El dinamizador vera cédmo algunas personas olvidpidamente las cosas
con la interferencia o paso del tiempo, otras ubaradistintos lugares los

elementos...

PARA DIALOGAR

vV VvV VY V VY

¢, Qué es la atencion?

¢, Qué es la concentracion?

¢, Quiénes tienen dificultades para memorizar?
¢A qué se debe tal deficiencia?

¢, Qué ha hecho para mejorar tales espacios?
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SALVANDO LA PROPIA RESPONSABILIDAD

INTENCIONALIDAD

Estimular la atencion y la participacion activad@miembros de un grupo o curso.

CONTEXTO

Hacia el final de una clase o interaccion grupakr@lo se traten tematicas como la
comprension de lectura, la atencion, la concertrad¢a conceptualizacion, el

aprendizaje significativo.

ACCION

« El animador comenta a los participantes del grupodgben estar muy
atentos a las lecturas que el ir4 haciendo, desfague quien entienda la idea
central de lo leido, lo expligue ante el grupolyesau responsabilidad.

» Laidea es desarrollar la atencién y conceptuatimamon base en lo
entendido en las lecturas.

* Finalmente, todos los participantes deberan salvaesponsabilidad

explicando sucesivamente las lecturas.
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Se recomiendan citas, pensamientos o frases cglevaeiones de algun
tema especifico... Su nimero dependera de la todadidarticipantes.
Ejemplos:
» “El mejor punto de vista para comprender a unagpexes colocarse
desde el punto de vista interior del sujeto misnj@arl Rogers)
» “La ociosidad camina con tal lentitud que todosviosos la
alcanzan”. (Benjamin Franklin)
» “Dios no vino a suprimir el sufrimiento, ni siquéea explicarlo. Vino
a llenarlo con su presencia”. (Paul Claudel)
» ‘“La enfermedad es el resultado no solo de nueatios, sino
también de nuestros pensamientos”. (André Maurois)
» “El dolor es el principal alimento del amor, y toalmor que no se
alimente con un poco de dolor puro, muere”. (M. tddink)
» “El mas rapido corcel para llegar a la perfeccisrelesufrimiento”.
(Eckkardt)
» “El secreto de mi felicidad esta en no esforzaroregbplacer, sino en
encontrar el placer en el esfuerzo”. (A Gide)
» “No te jactes del dia de mafiana; porque no salidapa de si el
dia”. (Proverbios 27, 1)
» “Tenemos dos orejas y una sola boca, justamemndeggauchar mas y
hablar menos”.(Zendén de Citio)
» “Ningun hombre es enemigo tuyo; todos los homboestiss
maestros”. (Proverbio hindu)
» “El hombre que se perfecciono no interfiere enda de los demas,

no se impone a ellos”. (Lao-Tse)
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* A veces los participantes piden una lectura paugdderte de los textos para

una mayor receptividad y comprension.

VARIANTE

Hay grupos a los que se les puede invitar a qumeda un pensamiento en voz alta

para ser leido y compartido con los demas, puesiamente los escritores escriben.

PARA DIALOGAR

¢,Qué es la sabiduria?

¢, Qué beneficio puede traerle a nuestras vidas?

¢, Como consideran qué se adquiere?

¢, Qué papel cumple la experiencia al conseguirla?

¢, Qué es la necesidad?

vV Vv YV VvV VY V

¢, Qué consecuencias acarrea?
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iEL FONDO SONORO!

INTENCIONALIDAD

Desarrollar la concentracion y el habito de la ekau

CONTEXTO

Al comienzo de la clase y para promover una actitadatencion y apreciacion

musical.

ACCION

« Los niflos o participantes se disponen en totat@iepor un minuto,
escuchando todos los sonidos y tratando de memosz®espués, reunidos
en grupo, el dinamizador estimula la confrontacgoponiendo decir en voz
alta la lista de todos los sonidos y evidenciaaddiferencias entre éstos.
Los sonidos que han sido escuchados se escrib@rtabiero. Los nifios
Deben asociar a cada sonido una letra segun egtgos.

» N, p, t, segun se trate de sonido producido poataraleza, por las personas
o por medio tecnoldgico.

» C,r, s, segun si el sonido e@ntinuo(percibiendo continuamente durante
toda la escuchadepetido(sonidos repetidos mas de una w@s)ngular(un

sonido que se ha escuchado solo una vez).
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PRIMERA VARIANTE

Si los nifios ya son bastante grandes como para psedebir rapido, se puede
proponer la actividad invitdndolos a escribir indialmente los sonidos percibidos

y escribir al lado de cada uno las letras que itignen el tipo (ver desarrollo).

SEGUNDA VARIANTE

Los nifios organizan en una lista los sonidos qyeraréan el ambiente sonoro de su

habitacién y aquellos que por el contrario quigieximinar.

PARA DIALOGAR

» ¢Cual es la categoria de los sonidos escuchados?
» ¢Alcanzan a recordar si un sonido ha estado peeseries de iniciar el
ejercicio sin que se haya notado?

» ¢ Algunos sonidos fueron dificiles de percibir yquea?
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iINSTRUCCIONES!

INTENCIONALIDAD

Efectuar una actividad ladica con los nifios o pgréintes de un curso para relajar

los &nimos de la rutina diaria, ya que el espasmiioi es fundamental para despejar

nuestra mente y volver a la tonica de la atenciéancentracion.

CONTEXTO

En el final de una clase o interaccion grupal, tiémlgrupos con los cuales se haya

desarrollado cierta confianza e integracion.

ACCION

El animador dice que va a hacer una actividad $eewilla, donde requiere la

participacion de todos.

* Forma subgrupos, de acuerdo con el nUmero togaadieipantes.

* Les dice a cada grumue pase, una palabra o término, en forma o veum,
deberan ejecutar o actuar lo mas coordinadamestbl@oEs decir, no hay
tiempo para preparar, se requiere improvisar.

« Entonces, supongamos que pasa el primer grupaoaksa hace en frente de

los demas participantes, y el animador dice: “Biisigs para la primera

palabra, aunque por cada turno actuaran 3 instnoesio palabras; pero
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podemos hacer primero un ensayo: jRespirar!” (yphorticipantes deberan
respirar al mismo tiempo).

» Puedes decir, por qué no, que se elija el turnmpogque lo haga mejor.

» Verbos sugeridos: torcer, sacudir, flotar, pensaer, saltar, marchar,
suspirar, llorar, empujar, aplaudir, bailar, golpeapatear, observar,

agacharse, estirar, desperezar, bostezar...

PARA DIALOGAR

¢, Qué es la armonia?

¢, Qué clases de armonia existen?

¢, Qué tan importante es la coordinacién en nugstogsas vidas?

YV V V V¥V

¢, Qué ventajas trae el orden?
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iEN CUANTO A METAFORAS!

INTENCIONALIDAD

Realizar un ejercicio de proyeccion para obsergaralas personas apreciamos o
proyectamos nuestro pensamiento de modo diferadémas de qué forma vemos

aspectos de la realidad desde nuestro propio plenesta.

CONTEXTO

Hacia el final de una interaccion grupal, con pgrtintes con los cuales se lleve un

proceso normal de compartir opiniones.

ACCION

» Elfacilitador comenta al grupo como la metaforango una figura literaria,
permite nuevas formas de expresar la realidad, asleim que ella posibilita
comparaciones del medio vivido.

* Los parametros para escribir(ojala en el tableroepéacilitador) son:

1. Lavidaes...
2. Bailares...
3. Comer es...
4. Jugar es...
* Ejemplos: La vida es... un tesoro indescriptible delbemos conservar,

comer es... llenar de amor y de alimento ese bauhguen nuestro cuerpo.
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» Cada participante ha de contemplar la metafora aoejor le parezca.
* Finalmente, se leen las metaforas en ronda comeéazar la primera, luego

la segunda, y asi sucesivamente.

PARA DIALOGAR

¢, Qué cosas o situaciones le ponen poesia a la vida?
¢, Qué circunstancias nos inspiran a hacer cosassatdes?

¢, Qué papel ocupa la naturaleza en el aspectodeelvida?

YV V VvV V¥V

¢ Qué papel cumple Dios?
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Anexos

Didacticas que describen los procesos de alguadsddtalleres trabajados en el

taller de Musica y Pintura de la Escuela de Art&deminuto.
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TALLER DE PINTURA PARA NINOS

21 agosto 2010

Nombre del juego: jA recordar los nombres;j

Tiempo de duraciar35 minutos

Objetivo:

Hoy vamos a jugar con una dinamica de memoriaa ganocer los nombres de los
nifios que seran nuestros nuevos comparfieros léeldalpintura entrando en un

ambiente de confianza.

Descripcion de la actividad:

Los nifios a pesar de ser su primer dia de clagessirarse un poco timidos, cuando
se les propuso el juego de memorizar los nombeegdegson mas animados
participaron de la actividad con buena disposigiée divirtieron con los resultados
asi mismo hicieron su mejor esfuerzo por memolasanombres de sus
compafieros para no pagar la penitencia, entramdordianza y en un ambiente de

camaraderia con sus nuevos compaferos.

Recurso Humano
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Docente.

28 de agosto de 2010

Nombre del juego: jDescubre el color en poco tigmpo

Tiempo de duracion: 35 minutos

Objetivo:

Que los nifios, puedan explorar creando coloresgpios, haciendo las diferentes
mezclas, aprendiendo los resultados de las ditse@ombinaciones para poder
realizar sus creaciones; a manera de juego olmsknguien obtiene mas resultados

en corto tiempo haciendo un registro en el tablero.

Descripcion de la actividad:

Hoy la palabra magica fue competir, los nifios ttoriegue demostrar su destreza
motriz, se motivaron y mostraron bastante intenégamar la competencia
apresurandose a conseguir los resultados de ladasele los colores primarios en
el menor tiempo posible, durante la actividad llbaray demandaban atencion para
gue se corroborara sus descubrimientos y se r@gistsus marcas en el tablero, al

final hubo un primer ganador con estrella simb¢lica demas también se animaron
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a continuar descubriendo colores describiendocslgsos que desarrollaron en la

busqueda de resultados y comentando cuales elesraodrian llevar estos colores.

Recursos
¢ Vinilos.
* Pinceles.

+ Paleta de colores.

25 de septiembre de 2010

Nombre del juego: jDespierta tu imaginacion!

Tiempo de duraciérf0 minutos.

Objetivo:

Que los nifios logren memorizar y reconocer canlidad los nombres de las
figuras geomeétricas combinando los colores seciogjartilizando como estrategia
el juego de responder preguntas mas rapido yiva®dnte, con algunas pistas que

se les dara, para descubrir un elemento sorpr&ssega un cuadro de madera.

Descripcion de la actividad
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La maestra hoy motivéd a los nifios a descubrirelamento sorpresa, el que se
utilizaria en la actividad de hoy, por medio d&tgé como: Es un material duro y no
se rompe con facilidad, Es un material con el gueugde fabricar muebles, entre
otras preguntas, a las que los nifios se apresuaaiesponder; se dibujé en el
tablero las figuras , como el rectangulo, hexaggraigono, ellos memorizaron
sus nombres con facilidad al saber que recibirfastiber como premio, uno de los
nifios fue el primero en adivinar el elemento s@@neor las pistas que se dieron
sobre éste, al final al hacer la retroalimentas®mpudo concluir que los nifios
recordaron los nombres de las figuras geométrieamyal finalizar la clase debido

al juego que quisieron continuar por su cuentguision recordandolos.

Recursos
* Madera.
* Vinilos.
e Pinceles.

02 de octubre 2010-

Nombre del juego: j Crearemos con arcilla y Posepawa la foto!

Tiempo de duracion: 90 minutos.

Objetivo:
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Lograr que los nifios puedan explorar materialesocla arcilla utilizando su
percepcion, imaginacion y creatividad, motivandaaonstruir su mejor trabajo
para la seccion de fotos que se expondra en ldadidel encuentro de La Escuela

de Artes Uniminuto.

Descripcion de la actividad:

Hoy se motivo a los nifios a realizar su mejora@ggautilizando la técnica del
cuadro en arcilla, se les anuncio desde el comignessus trabajos serian
fotografiados para ser expuestos en las fotos gpeesentaran en el encuentro final

de de La escuela de Artes Uniminuto.

Los nifios se animaron bastante y comenzaron dediiato su creacién, algunos
comparaban sus trabajos, quisieron utilizar reésr organicos para distinguir sus
trabajos de los demas trabajos, se pudo obsendedicacion, empefio y
concentraciéon en el desarrollo de su labor; portrapnks mejores resultados para
gue éstos quedaran registrados en las fotos gae e docentes y estudiantes de la

Uniminuto.

Recursos

* Arcilla.

¢ Vinilo.
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09 de octubre de 2010

Nombre del juego: jA comprar variedad de telas;j

Tiempo de duraciarf0 minutos.

Objetivo:

Que los nifios puedan adquirir variedad de telasuoa compra simbdlica para
trabajar su atencion e imaginacion creando al misengpo una composicion libre

en un trabajo

Descripcion de la actividad:

Hoy los nifios se observaron dispuestos a addaivariedad de retazos que estaban
a la venta para poder crear sus composicionedarstdre carton, se disputaban
algunos de los retazos mas llamativos, escogidrsgreaban comentando, para qué
elementos a elaborar les serviria determinadoseiptexturas, intercambiaban
entre ellos los diferentes tamafios de tela seg@ecesidad, con frecuencia se
acercaban a solicitar mas retazos asi tuvieram yasdmismos, soélo por el hecho de
poder imitar su rol de compradores, comenzarglal@orar sus trabajos con mucha
entrega, estuvieron atentos a las sugerenciasegiés hizo y su parte de expresion
verbal fue bastante amplia al compartir sus ida@ld®al se hizo una exposicion

interna que dejé entrever el trabajo realizado.



Recursos
« Tela.
+ Carton.

« Colbon.

82
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TALLER DE MUSICA PARA NINOS

28 de agosto de 2010

Nombre del juego: jDigitando en la guitarra!

Tiempo de duraciort15 minutos.

Objetivo:

Que los nifios identifiquen el origen y utilidadldeyuitarra a través del desarrollo
de una guia, que les ayudara a ampliar su bagijgatuasi mismo, logren el
desarrollo de la atencidén y concentracion requedda hora de ejecutar los

ejercicios propuestos para la digitacién del imagnto en mencion.

Descripcioén de la actividad

En primera instancia la docente hizo una brevedircion al mundo de la guitarra,
es decir, a manera de cuento involucré a los refida historia del instrumento y su
representacion, dando paso a preguntas que surgispontdneamente alusivas al
tema; luego se resolvié una guia que expuso lasspde la guitarra, la postura de
manos y cuerpo Yy el desarrollo de ejercicios déatigpn elementales, que se

llevaron a cabo posteriormente.
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Se propuso a continuacion una parte fundamentastais sesiones musicales, se
trata de gimnasia cerebral, un conjunto de actiledagrupales e individuales al

inicio de cada practica, que contribuyen a un mggsempenfo durante la clase y que
dan cuenta de: juegos ritmico — auditivos y de@ac@n musical grupales e
individuales, que invitan al estudiante a un grded@tencién y concentracion mas

elevado.

En ellos se les indica marchar, caminar, corrdaualr en diferentes tiempos,
utilizando una pulsacion con metrénomo (instrumegraia medir el tiempo y el
compas musical), palmas u otro elemento que sava marcarlo, también extender
su cuerpo en el piso y escuchar una melodia salmeal se trabajara mas adelante,

y que en forma relajada lograra apreciarse conretiégancia.

Para el trabajo de digitacién de guitarra, la dtegnaficd en el tablero el ejercicio
“nombre de las cuerdas de la guitarra” y lo ejequburando que los nifios le
siguieran a su vez; por ultimo, se invitd a creargrupos un NUEVO ejercicio con

base en el propuesto anteriormente.

Recursos

* Tablero.

» Fotocopias.

* Marcadores, lapices.
* Grabadora, cd’s.

+ Guitarra.
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« Metrébnomo.

11 de septiembre de 2010

Nombre del juego: jMusica, maestro!

Tiempo de duraciérf0 minutos.

Objetivo:

Favorecer el analisis y la confrontacion de sonitioasociacion entre musica,

imagenes mentales y emociones, razonar sobrendicaglo de los adjetivos

contenidos en la tabla.

Descripcion de la actividad

La docente estimulo a los nifios a cerrar los ogoa pealizar una actividad ritmico-
auditiva, ella propone escuchar algunos fragmemigsicales y procede a hacer
varias preguntas: ¢ Como les parece la masica? lgQhéace pensar? ¢Les

recuerda algo? ¢Como los hace sentir? ¢ Qleedérian a este trozo?
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Luego a cada nifio le entrega una hoja con unadestdjetivos (ver la tabla
propuesta en hoja de anexos) explicando entonsggngficado de los menos
conocidos para poder emplearlos; en seguida searolo varios fragmentos
musicales y se invitd a los nifios a escoger losti@ds que mejor describieran los

trozos escuchados y que por supuesto correspond@iera propio sentimiento.

Una vez registrado el momento en la lista propusstandujo al grupo a expresar
corporal y gestualmente la emocion que personabrenexperimento,
posteriormente se colocaron nuevos fragmentos alasicontinuando con la misma
dindmica, cabe resaltar que se dio lugar a divegéoneros musicales entre los cuales

estan: clasico, balada pop, tradicional colombiano.

Para finalizar la sesion la docente generé unaxiéth de la actividad y reveld el
nombre de cada trozo escuchado ya que de hacesiamrente limitaria la

imaginacion de los nifios.

Recursos

e Grabadora.
e Cds
« Fotocopias de listas para elaborar el registro.

e Lapices.

25 de septiembre de 2010
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Nombre del juego: El lapiz bailarin

Tiempo de duraciorf0 minutos

Objetivo:

Estimular la imaginacién y la atencién de los niadgavés de la asociacion y la

conexion entre diversos medios expresivos, encast, musica y pintura.

Descripcién de la actividad

Los participantes escucharan una melodia de cealgénero musical (clasico,
tradicional, moderno, etc) e irdn moviendo el |amzel aire al ritmo de la musica,
como si estuvieran dirigiendo los musicos de ugaesta que toca, 0 COmMo Si

dibujaran en el aire al son de la musica.

Luego el 1apiz no lo haran mover en el aire, lododn bien para escribir y en el
siguiente cuadro lo moveran al ritmo de la musi@ninas escuchan de nuevo la
misma melodia. Se podria decir que el lapiz bailesta deslizandose sobre una

pista de baile.

Es importante hacer una breve apreciacion mussgkecto al tema musical que se
elija para el ejercicio propuesto, también se pugdcutar el juego con una variante
como lapices de colores. Al finalizar la actividata curioso y relevante socializar

las grafias que resultaron de cada uno de losipanites.
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Recursos

» Lapiz negro y/o de colores.

* Hojas blancas y/o cartulinas.

» Grabadora, cd’s de diversos géneros musicales.

23 de octubre de 2010

Nombre del juego: jConstruyamos percusion!

Tiempo de duraciort15 minutos.

Objetivo:

Elaborar un instrumento de percusion llamado maragidiro, que afiance los

ejercicios del pulso en la musica; sensibilicei@ren el concepto de ritmo,

entrenamiento auditivo y expresion corporal pacamecer su importancia en la

proyeccion esceénica.

Descripcion de la actividad

Al comienzo de la clase se planted un juego ritrercel cual debian concentrarse

altamente para lograr un buen desemperio en cooi@indateralidad y tiempo
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musical una vez interiorizado el concepto de rise@rocedid a la elaboracién de un

instrumento alusivo al tema.

Los nifios con la guia de la docente comenzaroanataiccion de la maraca:
introdujeron en una botella plastica un pufiadoeteillas como lentejas, maiz, arroz
etc, luego la taparon; tomaron un corddn para r@maral extremo del cuello de la

botella y al otro extremo un palito de madera.

Por ultimo tomaron la botella con una mano y agitaron la otra para producir el
sonido, también frotaron con el palito sobre lamiras para reproducir el sonido
como guiiro; se sugiri6 interpretar tema musical tradicional colombianoon el fin

de darle una aplicacion al instrumento elaboragtiehdo en cuenta que el objeto de

estudio es el ritmo.

Recursos

» Una botella de plastico transparente ranurada edéap®n (algunas botellas
de agua tienen ese tipo de ranuras).

» Semillas diversas, de preferencia de colores (@ripés).

* Un palito de madera.

e Un corddn o hilo grueso

30 de octubre de 2010

Nombre del juego: jEscalando hacia Do Mayor!
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Tiempo de duraciorf0 minutos

Objetivo:

Que los nifios adquieran una digitacion mas fluidéaeuitarra y a su vez

desarrollen la memoria auditiva.

Descripcién de la actividad

Para el inici6 de esta actividad la docente pidi@d@a uno de los nifios, pasara su
guitarra para afinarla, a medida que ello se réadig nifios fueron pulsando cuerda
a cuerda del instrumento, para dar la tonalidadeeda e ir calentando su mano

derecha.

Seguidamente se dibujo en el tablero el ejerciciaracticar: “La escala de Do
Mayor” en el pentagrama, los nifios también lo tegjien en su cuaderno; luego de
estudiarlo cuidadosamente en forma vocal, es datisplfeo hablado, cada uno lo

digité en la guitarra.

Algunos estudiantes mas avanzados fueron invitadiderar grupos de estudio, lo
cual les hizo sentir destacado§ugando al rol de maestros”de alli, que todo se
torn6 mas facil para los demas compafieros puegjesticio lo aprendieron y/o lo
afianzaron gracias a sus par

Recursos



+ Tablero.

 Marcadores, borrador.

¢ Cuadernos.

» Lapices.

+ Guitarras.

Didactica del Taller de musica para nifios: jMUsmagstro!
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CODIGOS Adjetivos Fragmento 1 Fragmento 2 Fragmento3 Fragmento 4
A alegre
feliz
B Vvivo
activo
C limpio
claro
D brusco
rudo
F triste

afligido




