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RESUMEN

tQu6 es el arte? 6Qu6 es un sistena lbdico? 4C6mo se integra el arte dentro del sistema lddico

como medio altemativo de la educaci6n? plants preguutas fundamentales sobre mi ihiciativa antes

de su concepci6n e implementaci6n.

Introducir metodos de ensefianza innovndores centrndos en fomentar la creatividad a traves de]

juego,  Lo  que  fomenta  la participaci6n  y  expresi6n  de  los  estudiantes  durante  el  proceso  de

creaci6n del ate.

En  educaci6n,  el juego  mejora la participaci6n  de  los  estudiantes  y  estimuLa  sus  habilidades

creativas de pensaniento. El proyecto emplea un m6todo cualitativo para evaluar el aprendizaje

de los estudiantes. El arte creativo es rna herramienta educativa, lo cual contribuye al aprendizaje

de  los  estudiantes  sin recurrir a mctodos tradicionales.  Podemos  afimar que el  arte  lddico  se

fortalece y conecta lo que es educaci6n con el pensamiento imaginativo.



ABSTRACT

What  is  art?  What is  a playful  system? How is art integrated within the playful  system  as  an

alternative  means  of education?  Before  Launching  my  initiative,  I  asked  myself all  the  key

questions about its purpose and how to bring it to life.

It introduces fresh teaching methods that use play to spark creativity, getting students actively

involved and expressing themselves as they create art.

In education, play boosts  student engagement and fires up their creative thinking.  The project

takes a qualitative approach to assess leaning. Creative art becomes a powerful educational tool,

helping kids learn without sticking to old-school methods.

We can afrirm that playful art is strengthened and cormects what education is with imaginative

thinking.



CAPITUL0 I: INTRODUCCI0N

Introducci6n

Utilizando las  ideas adquiridas al explorar los juegos  que  sirven como un m6todo de creaci6n

versatil,  este esfuerzo presenta una perspectiva fresca al incorporar el juego en su papel como

expresi6n artistica, medio instructivo y medios de comunicaci6n. Entender el juego como rna

fusion  de  la  expresi6n  artistica  y  los juegos  sin  restricciones  amplia  importantes  vias  para

fomentar mctodologias  creativas  innovadoras,  fluidas  e  interactivas,  especialmente  dentro  de

marcos educativos o sociales. De esta manera, el arte supera el resultado final, este funciona como

viaje  continuo  donde los  J6venes  descubren mediante la expresi6n ereativa.  Una metodologia

alegre fomenta un compromiso abierto en la dedicaci6n creativa sin Limitar de manera estricta, asi

impulsa la ereatividad a traves de rna expresi6n libre de peljuicios y genera mayor conciencia, lo

que iuspira la participaci6n activa y estimula el peusamiento innovador entre los asistentes. Esti

propuesta  sugiere  utilizar  los juegos  como  una herramienta  educativa  que  integra  elementos

lndicos junto con esfuerzos artisticos, permitiendo a los alumnos adquirir conocimiento a traves

de rna participaci6n y un compromiso mds libres. Este mctodo busca transformar un esfuerzo

artistico en algo mds que un proceso hibil; su objetivo es hacer integral la crcatividad centrindose

en el significado de la intuici6n.. Segin ( Pefia Quifionez, Socha Leon, & Mesias Bolafios, 2021)

el  juego  incentiva  a  los  estudiantes  a  expresar  sentimientos  y  desanollar  ideas  a  traves  de

actividades que conectan el juego con eJ arte, fortaleciendo su aprendizaje y participaci6n en el

aula. For lo tanto,  este proyecto propone captar el arte mdico como un puente el cual articula

conocimientos,   sentimientos,   habilidedes   y   experiencias   desde   una   16gica  no   lineal   pero

profundamente  significativa.  El  objetivo  es  dar  a  conocer  c6mo  el juego  puede  fortalecer  el

pensamiento divergente, conexiones humarms y de esta manera fomentar espacios de aprendizaj e

donde los errores no detengan el proceso de aprendizaje, sino que lo enriquezcan.



I.I Presentaci6n del tema

Estas dos disiplina como lo es el arte y el juego se hen hecho presente desde el principio de

la humanidad, no solo como forma de entretenimiento  sino tambich como herranienta de

aprendizaje. En la actualidad la educaci6n artistica enfrenta problemas como la p6rdida de

motivaci6n y la falta de  conexi6n con las  emociones de los  estudiantes. Por eso,  1as  artes

basadas en el juego se sugieren como una propuesta que combina el juego con la prdetica

creativa para promover  el  aprendizaje.  Este  proyecto tiene  no  solo  valor  acadchico  sino

tambien  valor  social,  cultural  y  emouionaL,  promoviendo  el  desarrollo  integral  de  los

estudiantes a traves de una propuesta pedag6gica innovadora

1.2 planteamiento y formu[aci6n del problema

En los procesos educativos y creativos modemos, existe rna necesidad creciente de metodos

que promuevan la participaci6n activa, la expresi6n creativa y el aprendizaje significativo.

Sin embargo, en muchos contextos educativos y  socioculturales,  las prdeticas tradicionales

todavia  favorecen   m6todos   rigidos   y  poco   dininicos,   que   limitan   la  motivaci6n,   la

imaginaci6n y  la  capacidad  de  las personas  para establecer  conexiones  creativas  entre  el

conocimiento  y  la  experiencia personal.  El juego  en  las  artes  une  diversion y  expresi6n,

sirviendo  como  una  altemativa  educativa  y  creativa  genial.   Con  un  enfoque  lddico  y

dininico, el arte permite que los estudiantes exploren enlociones, ideas y conocimientos de

manera libre, creando un vinculo oreativo con el aprendizaje. Sin embargo, a pesar de su gran

potencial,  el  entretenimiento  artistico  sigue  siendo  poco  valorado  o  subutilizado  como

estrategia de aprendizaje en la educaci6n y la formaci6n.

A  La lug de esta situaci6n, existe la necesidad de analizar y probar c6mo el arte basado en

juegos  puede  actunr  como  un  puente  entre  la  creatividad  y  su  poderoso  impacto  en  el

compromiso y  La autoexpresi6n  en el proceso de aprendizaje.  Surge entonces  la pregunta:

6c6mo  puede  el  game  art servir como  vinculo  creativo  que  promueva  la creatividad y  el

aprendi2aje en el proceso educativo?
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1.I.3 0bjetivos

I.3.10bjetivo general

Implementar  el  Arte  como  elemento  ltidico  y  como  estrategia  creativa  que  favorezcan  el

desarrollo expresivo y participativo de los estudiantes en la creaci6n de obras artisticas.

1.3.2 0bj etivus especifLcos

•     Impulsar experiencias artisticas basadas en actividades Lddicas

•     Fomentar la creatividad mediante el juego

•     Observar los resultados en lus estudiantes al utilizar eljuego en las artes.



1.4Justiricaci6n

A nivel educativo, el juego estimula la motivaci6n y la creatividad de los estudiantes, El juego no

solo mejora las habilidades seusoriales y expresivas sino que tambi6n promueve el aprendizaje

holistico,  que a su vez promueve  la autonomia y  la interacci6n  social  a trav6s  de  actividades

creativas  y   divertidas.  Este  enfoque  integra  el  juego  con  la  creatividad  y  promueve  rna

experiencia estetica abierta y colaborativa.

Si  aceptanos  el juego  como  un  desarrollador y potenciador  de  la  creatividad  e  imaginaci6n,

parece  que  las  materias  relacionadas  con  el  arte  -tales  como  Educaci6n  Pldstica y Visual  de

secundaria  donde  se  busca  precisamente  el  uso  y  evoluci6n  de  la  creatividad-  son  las  mis

indicadas para implementar estas metodologias o modos de proceder. a3las, 2022)

La incoxporaci6n del juego artistico a la prictica educativa no solo contribuye al desarrollo de

habilidades  ar(isticas  sino  que  tambich  desarrolJa  las  capacidedes  emocionales,  cognitivas  y

sociales de los estudiantes. El juego intemrmpe las actividades educativas convencionales y se

convierte en rna actividnd educativa integral  en  la que los  errores no  se castigan sino  que  se

convierten en oportunidades para el desarrollo creativo. Ademds, este proyecto cobr6 importancia

en la educaci6n artistica porque demostr6 el papel del arte como canal de autoexpresi6n libre y

transfomadora,  alejindose  de  visiones  puramente  utilitarias  o  decorativas  del  arte.  A  nivel

profesional,   esto  mos  pemite  crear  progranas  educativos  innovadores  que  satisfagan  las

necesidades reales de  los nifios de hoy  y promuevan una educaci6n mds  integral,  receptiva y

significativa.



Capitulo 11: marco te6rico de la investigaci6n

2.1 antecedentes hist6ricos

Homo Ludens

Johan Huizinga en su obra "Homo Ludens"  afima que "el juego es mds viejo que  la cultura"

(Huizinga,  1998) pagl 1.   Entonces entendemos que la cultura se crca en forma de juego, por lo

tanto  el  arte del juego se basa en esta idea,  el juego es una activided  libre,  lLena de tension y

alegria, que fomenta la autoexpresi6n y la comunicaci6n en un contexto diferente al de la vida

cotidiana. En este sentido, Johan Huizinga sehala que:

"El juego es una ocupaci6n fibre, que se desarolla dentro de unos limites temporales y

espaciales  deteminedos,  segbn  reglas  absolutanente  obligatorias,  aunque  libremente

aceptadas, acci6n que tiene su fin en s{ misma y va acompafiada de teusi6n y alegria y de

la conciencia de "ser otro modo" que en la vida corriente" (Huizinga,1998) pag44

Seg`in Huizinga, el juego en si, con un prop6sito y regido por reglas aplicadas voluntariamente,

constituye el aspecto mds importante del desarrollo humano y cultural.

En este contexto, el juego trasciende la hifiez y es considerado una actividad cultural estructural.

Desde   esta   perspectiva,   tiene   sentido   analizar   c6mo   se   representa   el  juego   en   el   arte

contemporineo y su importancia en el proceso de educaci6n artistica,

La signiricaci6n del juego en e] arte modemo y stis implicaciones en la educacj6n artlstica

El juego genera una sensaci6n de libertad en el proceso creativo que no se habia encontrado antes

en el arte, fundamentada en la falta de interds est5tico que caracteriza tanto La creaci6n artistica

como  el  juego  mismo,  impulsindonos  a  establecer  rna  relaci6n  genuina  de  Libertad  en  las

expresiones artisticas actuales.Varios artistas contemporineos, como Joseph Kossuth, perciben el

arte como un "juego de lo indescriptible" unjuego enigmdtico con lo inaprehensible por palabras



y aqui es donde el artista habilita la comunicaci6n mediante rna seusibilidad que acentha la idea

del juego mencionada por a'inaga, 2004)

"Un juego consciente de su propia naturaleza ltdica, es decir, que tiene conocimiento de

las   limitaciones   inpuestas   por  sue  reglas   (de  ficci6n),   que  reconoce   que   es   arte

dnicamente porque se Le denomina asi, sin aspiraciones de fundanentarse a si mismo o

de adoctrinar .Es consciente de que opera bajo nomas que restringen su significado en el

contexto del juego que ellas crean .( .... )" a .26)

El arte contemporineo establece la inclusion del espectador a trav6s de sus principios lddicos.Una

de las ideas mds relevantes del arte actual es la impLicaci6n del pdblico,  que intenta encontrar

maneras de involucrar a la sociedad en el proceso creativo.Esto no podria lograrse sin un enfoque

lddico del arte ya que para que esto ocurra, la sociedad debe estar bien preparada a traves de la

educaci6n, esencial para rna participaci6n infomada en la actividad artlstica.

Esto  implica  entender  el  lenguaje  de  diferentes  movimientos  artisticos,  asi  como  dominar  la

percapci6n de un espacio, foma, color, entre otros aspectos. Sin embargo, este tipo de educaci6n

es  claraniente  limitado,  por lo que alcanzar la utopia del  arte modemo  que promueve un arte

accesible a todos y donde todos son artistes, solo es factible si por un lado, ampliamos nuestras

oportunidades educativas que nos pemiten compartir nuestro deseo de involucramos y explorer.

Por Lo tanto, esta es urn conclusion lo curl sugiere que el arte modemo posee un notable potencial

educativo. La actividad mdica es fundamental en la enseflanza de los jovenes, ya que impulsa la

experimentaci6n con diferentes materiales en un ejercicio par[icipativo inmediato. Con solo una

introducci6n, algunos materiales disponibles, y unas pocas reglas, tanto un nifio como un aduLto

pueden jugar y formar sus propias conclusiones est6ticas, enriqueciendo asi su educaci6n artistica!

(Pinaga, 2004)

Esta inclinaci6n hacia la ensefianza se  apoya en eL  esmero con el  que se ham manifestado  los

movimientos  artisticos  revolucionarios  de  este  siglo  en  sue  variados  escritos  y  manifiestos,

intentando ensefiar sus conceptos tanto a posibles observadores como a participantes activos en



su dialogo. Considerando que el juego se adapta perfectamente a la educaci6n del arte modemo,

una de las maneras mds practices de obtener conocimiento  sobre el ate actual y ]a fomaci6n

artistica  es  mediante  las  estrategias  lbdicas  empleadas  en  e]  arte  contemporineo  .En  lo  que

respecta a la creatividad, el juego se ve como un potenciador de los procesos creativos en minos y

adolescentes  .Los estudios  indican que incoiporar el juego en la educaci6n artistica estimula la

imaginaci6n,  la investigaci6n y eL  autoconocimiento,  elementos  clave  en el  crecimiento  de  la

expresi6n visual  y  la irmovaci6n  creativa.  Finalmente,  la integracich  del  arte  lbdico  como  un

vinculo creador en la educaci6n artistica fomenta un aprendizaje relevante, puesto que el juego

genera un contexto de libertad lo cual permite a los alumnos explorar sin tenor a cometer errores.

Asi el arte lddico se transfoma en un impulsor de La creatividnd, tanto en el entomo academico

como en la sociedad en un sentido mds amplio a'draga, 2004)

El juego en la educaci6n artistica  como transmisor de arte contemporineo

Un obstdeulo que aparece al implementar actividades en clase es la linitaci6n de tiempo vinculada

con el uso de tecnologia por parte de los alumnos. Algunos enfrentan diferentes retos al manejar

los programas infomaticos, las instrucciones, las interfaces y los softwares utilizados ,Esto puede

deberse a que solo usan de manera ocasional herTamientas digitales en el contexto de la educaci6n

fomal  .Es  fundamental  resaltar  la  importancia  de  expandir  el  marco  temporal  ante  estudios

previos relacionados con las destrezas y habitos tecnol6gicos de los estudiantes .Por otro lado,

tambi6n  se  ham notado  comportanientos problematicos  como  consecuencia del  mal  uso  de  la

tecnoLogia de la informaci6n, por ejemplo, algunos estudiantes se han mostrado rcacios a culminar

las tareas designadas y hen utilizado dispositivos digitales de manera poco etica .Otra propuesta

de  mejora es  la posible  integraci6n  de  sistemas  de  gamificaci6n,  que  incluyan aspectos  como

puntos, niveles, recompensas y clasificaci6n. En este contexto, cada actividad puede incoxporar

mds elementos liidicos, tales como misiones, trabajos y La asignaci6n de personajes y roles, Asi,

aunque se busca considerar todas las actividades desde rna perspectiva de g6nero, siempre existe

la oportunidad de incrementar Las referencias a fas artistas femeninas y sus contribuciones @las,

2022)



A pesar de estos inconverientes, el resultado de aplicar estas actividedes en eL aula fue positivo,

mostrando un notable aumento en la motivaci6n e implicaci6n de los estudiantes, Desde tiempos

antiguos,  las  expresiones  artisticas  y  el juego han  coexistido.Podemos  finalizar  este proyecto

innovador con  la noci6n que ha sido cultivada en su desarrollo:  el arte como juego y el juego

como arte. Como se ha mostrado, aunque son elementos de distintas caracteristicas, comparten

varias similitudes que las convierten en ramas hemanas .Una de ellas es la necesidad fundanientaL

que  representan  para  el  desarrollo  complcto  del  ser  humano.  Por  consiguiente,  restringir  la

incorporaci6n de m6todos recreativos en el auLa, especialmente aquellos que estin vinculados a

disciplinas artisticas, puede limitar a los estudiantes en cuanto a numerosas ventajas que de otro

modo no tendrian acceso. No hay fundamento para excluir los juegos de la ensehanza, ya que

siempre hen fomado parte esencia] del crecimiento, la conexi6n y ]a comprensi6n del entomo .Si

el  arte y  el juego han estado presentes  en todas  las cuLturas humanas  es precisamente porque

poseen un componeute educativo,  Si consideramos el  arte contemporineo como una forma de

juego,  los  prejuicios  comunes  suelen desvanecerse.  De esta manera,  se percibe eL  arte de  una

forma mds inocente y, por ends, mds libre. Este ultimo concepto resulta fundamental tanto en el

desarrollo de un juego como en la creaci6n artistica, por lo que es esencial tenerlo presente al

emplear estos mctodos como educadores. Como ha quedado evidenciado, combinar lo recreativo

con la ensefianza artistica no solo es viable, sino que tambi6n es 16gico y naniral (Blas, 2022)

A[ exaninar la trayectoria del arte desde este punto de vista, encontranios que muchos artistas y

creadores han incorporado el juego como un aspecto inherentemente relacionado con el arte y La

ensefianza .Esto se manifiesta en la creaci6n de juguetes qiie son a la vez piezas artisticas, o en

obras  que  incluyen  caracten'sticas  propias  del  juego.Por  lo  tanto,  la  ap]icaci6n  de  las  ideas

expuestas en este escrito en el inbito educativo resu[taria beneficiosa para los estudiantes y para

su entendimiento del arte, formando asi generaciones que puedan apreciar y sobre todo disfrutar

de la creaci6n artistica (Blas, 2022)
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2.2 Anteeedentes de investigaciones relacionadas al tema presentado

Los prop6sitos del juego siempre forman parte esencial del mismo .Cuando juegrs en solitario,

no hay metas externas.No existen aspiraciones ajenas al juego ya que la `inica raz6n de jugar es

por el pLacer de jugar.Se puede deducir de esto que el juego se limita al cumplimiento de las tareas

que este establece.

En la actualidad, es inprescindible actualizar los m5todos de aprendizaje con enfoques activos

que permitan a las personas involucrarse y fomente la realizaci6n de metas de manera atractiva,

En este contexto,  la gamificaci6n ha evolueionado en un m6todo tecnopedng6gico que facilita

esto al promover el uso de elementos de juego para captar la atenci6n de los estudiantes. (Angulo

Amenta & Malquez Ramirez , 2024)

El arte se define como un juego que implica una representaci6n transformativa que crea lo que

se representa, dindole rna mayor existencia y revelindolo en su esencia .Esta revelaci6n de la

verdad  thicamente  se  logra  a  trav6s  de  la  experiencia  que  el  espectador  vive  con  la  obra.

(ORUETA, 2013)

El juego en el inbito educativo de las artes visuales puede asumir un significado distinto al de

otras areas de la educaci6n obligatoria paraj6venes .Parte de esta interacci6n con otras disciplinas

se debe a la profunda conexi6n que existe entre las pricticas artisticas y los elementos del juego,

ya que tanto el artista como el espectador participan activamente en la obra: rna perfomance, una

instalaci6n  o  incluso  rna  simple  observaci6n  de  un  cundro  debe  ser  interpretada  por  quien

observa.

Esos   lenguajes,   que   pueden   estar   relacionados   con   prfroticas   de  juego   si   no   estin   ya

interconectados en si mismos- son a menudo desconocidos para los estudiantes y para la mayoria

de  las  personas,  que  por  deficiencias  en  la  educaci6n  o  por  la  naturaleza  misma  de  dichos

lenguajes,  carecen de las herraniientas que les permitan comprenderlos y  disfrutarlos  .De esta

forma, el juego puede transfomarse en un recurso esencial para facilitar la comunicaci6n de las

formas de arte contemporineo, sobre todo en el 6mbito escolar. (Blas, 2022)
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La relaci6n entre arte y educaci6n debe ser cousiderada como un proceso en espiral que debe

enriquecerse de manera continua,  siendo couscientes  de  los resultados y riesgos  involucrados,

para minimizar la incertidunbre y  lograr un  resultado  exitoso.Uno  de  los  aspectos  clove  del

estudio es que la motivaci6n es esencial para obtener resultados favorables, siendo fundamental

que el nifio, nifia y joven aprenda mediante el juego y descubra que puede discutir oualquier tema

de manera clara y sin prejuicios por esta raz6n, es crucial demostrar la triada de crear-entrctener-

enseflar . (Diaz Femindez & Ledesma G6mez, 2021)
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Capitulo Ill: Marco investigativo

3.1 Tipo de investigaci6n

El  tipo  de  investigaci6n  que  se  cmplea en este proyecto  es  oualitativo.  en  esta se  analiz6  el

aprendizaje de los estudiantes desde la observacich directa.

Este tipo de investigaci6n tambien es de acci6n ya que se intervino en un espacio escolar, en la

curl se realiz6 el proyecto con el fin que los nifios tengan rna ensefianza a trav6s de la did6ctica-

lddica.

El rumbo de la investigaci6n es el arte como estrategia de ocio, que pemite estudiar las causas,

consecuencias  y  estrategias  de  su  implementaci6n  en  el  contexto  de  la  poblaci6n  abordada,

analizando  el  prcoeso  educativo  de  los  estudiantes.(  Pefia Quifionez,  Socha Leon,  &  Mesias

Bolafios, 2021)

3.2 M6todo de investigaci6n

El metodo que se aplica es acci6n participativa, por lo que se esta involucrando activamente a los

estudiantes  en  el  proceso  ereativo  de este proyecto y  ellos tambich  fomaron  parte  al  realizar

actividades dentro deL aula de cLases, demostrando su creatividad.

3.3 T6cnicas, herrami€ntas e instrumentos.

En  la primera  fase  y  segunda  se ha realizado  planificaciones  en  la  cual  semana a semana el

estudiante cumpli6, todo este proceso se evidencia mediante fotografias

Tanbien se realiz6 una encuesta a ]os padres y estudiantes sobre las actividades y el proyecto

presentado.
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3.4 Anilisis y presentaci6n de resultados

3.4.I Tabulaci6n y an&lisis de los dates

Encuesfa de evalunci6n a los esludianles y padres

En los anexos se encuentra lag preguntas de la encuesta en base a los gr6ficos,

Tubl(I  1

Porcentaje

No-© Tal vez..

Encuesta padres de familias

Tablu  2
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£SU  REPRESENTANTE  MUESTRA  INTERES  Y
ENTUSIASMO  POR  LAS  ACTIVIDADES  DE

:     ARTE  REALIZADAS  EN  CLASES?

T|'hlu  3

A    VECES

£CONSIDERA  QUE  LOS  JUEGOS  DENTRO  DE  LAS
ACTIVIDADES  FOMENTAN   EL  APRENDIZAJE  Y

EL  MOVIMIENT0  EN  SU   HIJO

[5



Tubla I

Tublu  5

£HA  OBSERVADO  MEJORAS  EN  LA
CREATIVIDAD  0  LA  MOTRICIDAD  DE  SU   HIJO

GRACIAS  A  LAS  ACTIVIDADES  ARTl'STICAS?

€CREE  QUE  EL  ARTE  LUDICO  ES  UNA

ESTRATEGIA  ADECUADA  PARA  LA  ENSEfuANZA

EN  ESTA  ETAPA  ESCOLAR?

NO   ESToy   SEGuflo    (A)
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Tc]hla 6

(LA  COMUNICAcloN   S0BRE   LOS   PROYEC"   DE  ARTE  Y  EL  TRABAJ0   DE  §u  Hljo   HA  SID0   CLARA  Y  §UFICIENTE?

A   VECES
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CapitiJ[o IV: I\thrco propositivo

4.1 Descripci6n de la propuesta -proyecto

Este  proyecto  se  centra  en  el  aprendizaje  mediante  la  actividad  lddica,   utilizando  juegos

tradicionales como la rayuela. Se incoxporari un dado y se hard chfasis en el 6mbito artistico.

6C6mo se llevafa a cabo? En el area designada papa la actividad se colocara un dibujo en el suelo,

que tomari la foma de un caracol con nineros de colores distintos .Este elemento se empleara

en  el  proyecto  como  una herranienta pedag6gica  en  el  area de  arte  .Para  llevar  a cabo  esta

actividad. sera necesario contar con im6genes impresas en tarietas, que serin parte esencial de la

dininica.

Las  tatjetas  contendrin  actividades  enfocadas  en  la  mezcla  de  colores  y  otras  instnicciones

creativas .Estas serin introducidas en una bolsa, de la cual los aLumnos seleceiomrin al azar urn

tarieta para ejecutar la actividad indicnda .Ademds, se usara rna plantilla con rna imagen base

que perm itird a los participantes llevar a cabo las acciones solicitadas en cada tarj eta, favoreciendo

asi la expresich artistica y el pensamiento creativo.

El progreso dentro del juego se llevara a cabo Lrfulizando un dado educativo, el cual indicard las

acciones a realizar, como por ejemplo: avanzar un ndmero especifico de espacios (3, 4 o 6), perder

un tumo,  volver a  Lanzar eL dado,  saltar directamente  al espacio fmal  o realizar rna actividad

fisica, como un baize .Estas instnicciones facilitarin la dininica de la actividad y mantendran el

interds de los participantes.

Asi, los nifios tendril la oportunidad de aprender y mostrar sus habilidades de manera activa y

significativa, alejindose del mfrodo tradicional en el aula .El proceso educativo se desarrollara

mediante  estrategias  de  eusedanza y juego  que  fomenten  la participaci6n,  la creatividad y  el

disfrute.
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4.2 Determinaci6n de recursos

4.2.1 Humanos

Los  participantes  en  esta  actividad  serin  los  27  estudiantes  del  primer  afro  de  bdsica  de  la

instituci6n y la docente que indicara la actividad

4.2.2 Tecnol6gieos

Cinara fotogrifica o celular para evidenciar el proceso y resultados del proyecto realizado

4.2.3 Econ6micos

Tuhlu i

Productos Valol.

Pintura roja super corona 3,785 L $35

Pintura amarilla $35

Pintun azul $35

Pintura blanca $35

Pintura negra $35

Brochas $4,75

Pinceles $2,50

Fomix $5

Total $187,25
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4.3 Etapas de ejecuci6n del proyecto

Se realiz6 un boceto para ejecutar una etapa del proyecto y realizarlo en el patio de la Unidad

Educativa FiscomisionaL 5 de Mayo. Tambi6n se realiz6 docencia en La misma unidad educativa

la cual se realizaba planificaciones semanales para trabajar con los nifios, esta fue La prinera etapa

en la cual los ulfios aprendieron activamente en cada actividad.

4.3.1 Fase I

En el proceso de ensefianza a los estudiantes se realizaban planificaciones semanales para llevar

a cabo las actividades, de esta manera se iban integrando y conociendo mds sobre el arte,

4.3.1.1 Procesos

Este proyecto cuenta con los recursos requeridos.

En primer lugar, tenemos los recursos humanos, en esta se evidencia la participaci6n activa de los

estudiantes del primer afro de bdsica y tanbich el acompafiamiento de la docente, De esta manera

se pudo realizar cada actividad.

En cuanto a lo material no se requiere de recusos complejos, Lo que se permite la implementaci6n

sin dificultad dentro del espacio escolar.

Respecto a lo econ6mico el presupuesto es accesible, lo que demuestra que la propuesta se puede

ejecutar sin generar una cara econ6mica excesiva.

Esto demuestra en la pedagogia los resultados obtenidos durante la ejecuci6n de las actividades

lddicas.

Por lo tanto, este proyecto es viable para ser aplicado en el inbito educativo demostrando que a

trav6s del juego se puede aprender
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4.3.2 Face 11

Para realizar el proyecto se lo hizo en el patio de la Unidad Educativa Fiscomisional 5 de Mayo,

dentro de un espacio de  la lnstituci6n,  se boceted en el piso los  dibujos  a pintar y fmalmente

puliendo el dibujo principal para utilizar con los estudiantes de dicha iustituci6n.

4.3.2.I Procesos

Se comenz6 a pintar los dibujos en el patio de la instituci6n tomando en cuenta cada detalle y una

vez culminado se hizo la entrega a la rectora.

De tal manera que se explic6 sobre los dibujos y su funci6n.

El caracol del aprendizaj e, los colores que se utilizaron para el caparaz6n fueron morado, amarillo,

celeste y rojo, mientras que el cuerpo es de color verde, los nifios reconocen estos colores con

mds facilidad ya se relacionan con lo que tienen a su alrededor diarianente.

Los otros juegos incluyen el cohete en foma de rayuela y los circulos con la silueta de los pies,

orientados en la estimulaci6n psicomotriz a trav6s del juego.
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Capitu]o V: Conclusiones y recomei)daciones

Conclusion

Este proyecto demostr6 que el arte lunco sirve como un m6todo diddetico y de esta manera los

estudiantes se Le hace factible aprender, no de la manera tradicional si no divirtiendose,  el  arte

ltidico en este punto podemos decir que se consolida como un enlace creativo, ya que conecta el

aprendizaje a traves de la imaginaci6n.

Reeomendaci6n

A  la  Unidad  Educativa  Fiscomisional  5  DE  MAYO  se  le  hace  la  invitaci6n  a  lncoxporar

estrategias pedag6gicas a traves del Arte lddico no solo en un area especifica de la educaci6n

artistica, si no en las demds asignaturas.
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Anexos
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Trabajos en clases
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