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FICHA DE EVIDENCIA DE CONSTRUCCION DE PRODUCCIONES TECNICAS

ANTECEDENTE

Segun la pagina web Rompecabezas.com (2014) en uno de sus articulos menciona que:
“Cuando hablamos de “rompecabezas”, generalmente nos referimos a un tipo de juego
caracteristico: el de piezas entrelazadas que, al ser colocadas cada una en su lugar, forman una
imagen. Pero hay muchisimos juegos de rompecabezas diferentes, aunque todos tienen una
caracteristica en comun: se trata de resolver un enigma, ya sea a partir de informacion ordenada

de forma aleatoria (piezas o datos), o cumpliendo una consigna determinada”.

Integra y propicio interés en el desarrollo integral de los nifios y nifias desde sus primeros
aprendizajes en Educacion inicial y fortaleciendo sus conocimientos desde el primer afio de
Educacion General.

Desempefia un gran volumen de interés educativo llamadas estrategias en técnicas lo cual
participa en el interés productivo de los nifios.

Esta sirve de gran ayuda ya que promueve la destreza y participacion atreves de los principios y

valores obtenidos por la practica.

Se pretende lograr que los nifios y las nifias conozcan las diferentes profesiones y oficios que
tienen las personas que viven en nuestra sociedad, ademas realizar actividades ludicas para que
visualicen sus aficiones, es decir despertar motivaciones para sofiar con lo que quieren ser
cuando sean grandes asi mismo con las vocales ya que mediante la técnica de la lectoescritura
les permitira acceder a todo tipo de conocimientos de las diversas asignaturas con las que se
relacionara durante el resto de su vida y finalmente los numeros que son una herramienta
importante en todo lo que utilizamos o realizamos ya que todo lo que nos rodea se basa en las

matematicas y también forman parte de nuestro diario vivir,




Ia importancia de armar los rompecabezas en el nivel de Educacion Inicial, es que ayudard alos

nifios v las nifias en el

estudio de las matematicas mas

manual, pues no s solo un simple juego

proceso de pensamiento, si nos podemos dar cuenta no solo se

cada picza, sino que todo esto vava teniendo una forma y un senfido

desarrollar la

adelante, este ejetcicio aparentementc
o entretenimiento, sino que va acompafiado de un
trata de ir colocando y encajando

al final. Ayuda a

capacidad de resolver cualquier problema y gjercita la memoria visual, ademas

analiza v elabora estrategias para ¢l armado.

La forma geomeétrica es también un componente ¢sencial del arte, de las

representa un aspecto importante en el estudio de los elementos

fomentarnes hacia a

realizavion de actividades

artes plasticas, v
de la naturaleza. s¢ encarga de

que avuden 8 desarrollar ¢f Sistema Cognitivo,

fomentando e uso de pucsita Inteligencia v Razonamiento paia Tas distinias aceiones gue Nos

propongamos, y osio qocede sin gue nos danos cuenia, vaogue o tos Juegos Didichicos
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de puestra vida

a incorporat, a modo de diversion.

tos congeplon (quo 1os acompaiaran por ¢l westo

Para lograr un aprendizaje significativo se debe cubrir un proceso muy complejo que requiere

maltiples y variadas situaciones de

nifias pongan en practica acciones

aprendizaje, tiempo y

oportunidades para que los nimos ¥y

de comparar, establecer relaciones numéricas, transformar,

analizar, anticipar los resultados, ¢l proceso a seguir, ensayar una posible solucion, razonar y

justificar resultados de ensefianza.
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e Potencializar el desarrollo de hablhdades

destrezas. motoras, cognitivas, creatividad ¢

|
imaginacion en los nifios ¥ miias de tres a \
cinco afios de edad, a través de la de la ¥

manipulacion de rompecabezas didacticos,
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| para beneficiar su aprendizaje., dentro - |

| ; fuera del aula v de esta manera fortalecer ¢l l
I | v ‘
\| \ desarrollo integral y socio afective, lo cual |
| \ permite su formacion como  un ente ~
\ preparado para la familia, la Comunidad |
l\ | Educativa y ¢l mundo. \

] | Objetivos Especificos: |

\

i 1| ¢ Facilitar a las nifias y nifios del Nivel de |
\ | Educacion Inicial un Rincon adecuado Vv |
| | organizado como es ¢l de rompecabezas |
| || didacticos para su desarrolio integral. E
\ e Practicar la observacion, descripcion ¥ \l

|\ \ comparacion en la busqueda de piczas de los |
| |\ rompecabezas didacticos por s forma, |
i | color, tamafo u otras caracteristicas, a través |
| | del jucgo-trabajo, para que las nifias v los |
| | nifios obtcngan sus propias experiencias, |

\ . s
| transformandose en experiencias |

i significativas.

| | e Desarrollar todas  las capacidades, |
| ‘, habilidades. destrezas v potencialidades en |
. |
\ | las nifias v mifios de Educacion Inicial |
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| | contribuir al desarrollo integral de las nifias y nifios. l‘
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educacion Inicial 2014 determina que los rincones |
son  un Trecurso que proporciona  clementos
significalivos para el trabajo, a través de las
experiencias de aprendizaje, los mismos que deben
tener una distribucién y organizacion en funcion del

espacio del aula y del centro infantil, asi como

contar con el material adecuado. ‘

£l material de cada rincon de aprendizaje debe ser
apropiado, organizado ¢ innovador; que cree
vinculos cooperativos y de integracion, para de esta
forma favorecer en la adquisicion de nuevos
conocimientos v el desarrollo integral de los nifios y

las nifias.

Ll rompecabezas es un juego didactico que presenta
la imagen de un objeto. animal o personaje en
circunstancias divididas en cortes. El mifio debe
reformar guiandose por lo colores y las lineas

(Navarro, 2017).

El rompecabezas didactico ¢s una estrategia
que s¢ puede utilizar en cualquicr nivel o
modalidad del sistema cducativo debido a

sus  multiples  ventajas. El uso de

rompecabezas didacticos incluye momentos

de accion pre-reflexiva y de simbolizacion o
apropiacion abstracta-logica de lo vivido
para el togro de objetivos de ensenanza.

Una vez conocida la naturaleza del juego y

sus elementos es donde el docenie se




pregunta cémo claborar un juego, con qué
objetivo crearlo v cuiles son los pasos para
realizarlo, es alli cuando comienza a
preguntarse cudles son los materiales mas
adecuados para su realizacion v comienzan
sus interrogantes.

El proposito de gencrar estas inquietudes
gira en torno a la importancia que conlleva
utilizar dicha estrategia dentro del aula v que
de alguna manera sencilla se puede crear sin
la necesidad de mancjar el tema a
profundidad, ademas de que a partir de
algunas soluciones practicas se¢ puede
realizar ¢sta tarea de forma agradable y
comoda tanto para ¢l docente como para los

ninos y nifias.

El aprendizaje cooperativo a través del juego —
trabajo armar rompecabezas didacticodisminuye los

conflictos sociales o raciales entre los nifios y

Jjovenes, promueve un ambiente de |

colaboracion para el  aprendizaje, fomenta el
interés de  los estudiantes por la leccién v

logra mejorar la experiencia educativa.

Debido a que se depositan altas expectativas v

responsabilidades en cada uno de los miembros que

estan armando rompecabezas  didacticos, los
estudiantes prestardn atencidon a sus compaiieros

afianzando su capacidad de escucha v empatia con

¢l resto. El compromiso personal y la necesidad del _




| otr;[;r;iﬁraz; el &xito como equipo es el valor |

‘I fundamental que transmite esta técnica.

| \ Las Docentes Parvularias decben tener en
% cuenta que, en esta edad, ¢l juego didactico

| | ¢s parte de una actividad dirigida o

| \pcdagégica, pero no necesariamente ocupa
ﬁ | todo el tiempo que esta ticne asignado. |
!‘ | Es de suma importancia COnocer las 1'

‘ i

| caracteristicas que debe tener un juego para l

\ que sea didactico ¥ mangijar su clasificacion \

| ‘ asi saber cual utilizar y cudl seria el mas

| ‘,adeuuado para un determinado grupo de

|
\ 1] educandos.
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[‘ de alguna manera sencilla se puede crear sin |
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‘ pmfundldad ademas de que a partir de
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|

|
| ‘| comoda tanto para ¢l docente como para los ‘|
% “I alumnos. ‘|
| ‘ La propuesta es organizar el aula en distintos }

realizar esta tarca de forma agradable y

| ,__,rupos para generar vinculos cooperativos, ¥a \
| | que los estudiantes participaran dc una partc 1
| I

‘I del tema asignado a su equipo.

| Para realizarlo de una manera practica, se debe
|

\ | contemplar lo siguiente: |

\ | + Intencion didactica. |




*  Objetivo didactico.

* Reglas, limitaciones v condiciones.
*  Un niimero de jugadores.

+ Una edad especifica.

+  Diversion.

»  Tension.

+ Trabajo en equipo.

+  Competicion

MATERIALES

Madera mdf
Pintura

Brochas
Adesivos decorativos
I 1jas

l.aca de madera
Cortador laser
Guanies
Mascarilias
Carton

Plastico

Tela

Material reciclaje
Fomix

Serruchos

Goma

- Estudiantes involucrados

Estudiantes del segu ndo semestre paralelo

“D” de Tecnologiaparvularia del ISTJ




PROCESQO DE INVESTIGACION QUE JUSTIFICA SU CREACTON

ANTECEDENTES

El rompecabezas mas antiguo conocido es elStomachionol.oculus de  Arquimedes, un

rompecabezas geométrico que recién pudo ser resuelto en el 2003, con ayuda de un ordenador.

La teoria mas generalizada acerca del origen del rompecabezas moderno es que fue creado por
un cbanista v hacedor de mapas londinense, llamado John Spilsbury, en 1760. Este primer
juego rompecabezas fue creado con el fin de ensefiar geografia. Se trataba de un mapa de
Europa. pegado sobre una fina placa de madera. Con una sierra, Spilsbury corté los paises en

piczas independientes, separandolos por sus fronteras.

Fl jucgo de rompecabezas tuvo lanfo ¢xito que pronto comenzo a fabricarlos para la venta,
siempre con disefio de mapas, aunque no faité mucho para que la gente comenzara a realizar

sus propios rompecabezas, con distintos disefios.

Estos primeros juegos rompecabezas recibieron el no muy agradable nombre de “discceiones™ v

sus piezas no trababan unas con otras (EcuRed, 2019).

En nuestro pais es muy importante el aprendizaje con este material didéctico como es armar ¢l
rompecabezas didactico v es por esta razén que existe la libertad de aquisicion.tambicn se
puede decir que es muy importante tecalcar que es imprescindible implementar este rincon de
rompecabezas didactico en el Nivel de Educacion Inicial de la Unidad Educativa “Eladio
Roldos Barreiro”, actividades que deben reflejarse en las planificaciones quetienen las Docentes
Parvularias , va que esta actividad ayuda en el nifio o nifia a desarrollar el trabajo cooperativo,
la comunicacion , desarrollo cognifivo ¢ integral en los diferentes ambitos v arcas de
aprendizaje, como compromiso personal y la necesidad del otro para alcanzar el éxito como

equipo es el valor fundamental que transmile esta técnica.




PROBLEMA

Los problemas de atencién y concentracion en los nifios y niflas del nivel de Educacién Inicial
se han convertido en un problema social y educativo en la actualidad, a nivel mundial , de cuya
solucion depende en gran medida los conocimientos que se puedan adquirir a través del juego
trabajo en ¢l rincén de rompecabezas didacticos, mismos que no son puestos en prictica

constante dentro de las planificaciones pedagégicas en el nivel de Educacion Inicial.

Se sabe que las personas al observar, concentrarse y escuchar con atencion en el momento de
armar rompecabezas didacticos absorbe nuevos v mayores conocimientos, no solo durante los
niveles educativos: inicial, primaria, secundaria y superior; sino también a lo largo de su vida
familiar, laboral, social, etc, etc...y es por eso que podemos manifestar que nuestro pais no es la

acepcion, considerando gque como nos manifiesta:

Doblining A. (1950) citado de Celada J. (1990, p. 65) autor del libro “Actividad Psiquica y
Cerebro™ sostiene que: “La atencion es la orientabilidad v concentrabilidad, aumento del nivel

sensorial, intelectual o motor de nuestra actividad psiquica”™

Por tal motivo ¢s necesario aplicar nuevas estrategias v metodologias educativas en nuesira
region v ciudad, para poder ayudar a los nifios y nifias a desarrollar su atencién v concentracién,
ya que muchas de las veces también una de las causas para desarrollarse este problema en las
mifias ¥ nifios es la mala utilizacion de la tecnologia, con ausencia de los Padres de Familia y la
no utilizacion de nuevos métodos y estrategias del docente, como ¢s la utilizacion de rincones

de aprendizaje como es el de rompecabezas didacticos.

En la Unidad Educativa “Eladio Roldos Barreiro™ existe la falta de interés de los nifios v nifias
al realizar la actividad de armar rompecabezas diddctico, debido a que no lo practican y
tampoco tienen un rincon de rompecabezas didactico y por tal razon tampoco existe esta
metodologia de forma imprescindible en las actividades diarias con las que trabajan los nifios v
nifias, no permitiéndoles a mantener la atencion y concentracion en el momento que la Docente
imparte nuevos conocimientos de aprendizaje; siendo asi que hay ocasiones en la qgue las

Docentes Parvularias prefieren optar por otro tipo de materiales o técnicas para el proceso

ensefanza aprendizaje.




JUSTIFICACION

El aprendizaje cooperativo a través de los rompecabezas didacticos disminuye los conflictos
sociales o raciales entre los niftos v nifias, promoviendo un ambiente de colaboracion para ¢l
aprendizaje, fomentando el interés de los estudiantes por adquirir nuevos conocimientos,
logrando mejorar la experiencia significativa educativa en desarrollo; permitiendo a los nifios
v nifias expresar sus sentimientos y emociongs, practicando ¥ avanzandoe en el control muscular
y fortaleciendo la coordinacion visual v motriz, aprendentambién a utilizar tnstrumentos,
desarrollando habilidades perceptivas como resultado de lo que observan, escuchan, palpan y

tratan de representar a través del arte de armar rompecabezas didactico.

Y es por ¢sta razon gue s¢ depositan altas expectativas y responsabilidades en cada uno de los
miembros del Nivel de Educacion Inicial, en los mifios v las nifias, viendo la necesidad de

elaborar el rincon de rompecabezas didactico, en donde los v las estudiantes prestaran atencion

a sus compaiieros afianzando su capacidad de escuchay empatia con ¢l resto.




MARCO TEORICO METODOLOGIA DE INVESTIGACION
MARCO TEORICO

DEFINICION DE LOS ROMPECABEZAS.
El rompecabezas es un juego didactico que presenta la imagen de un objeto, animal o personaje
en circunstancias divididas en cortes. El nifio debe reformar guidndose por lo colores vy las

lineas (Navarro, 2017).

OBJETIVOS DE LA UTILIZACION DEL RINCON DE ROMPECABEZAS
DIDACTICO.

* Identificar las piezas del rompecabezas sus lineas rectas v curvas como punto de

referencia para ¢l ordenamiento general de la imagen del rompecabezas.

e Practicar la observacion, descripeién v comparacion en la busqueda de piezas por
su forma, color, tamafios u otras caracteristicas ¥ luggo probar su encajan una pieza

con otra a través del juego-trabajo.

e Estimular la motricidad fina mediante la manipulacion v exploracion  dc piszas,

permitiéndose ser mas habil en el uso de los misculos pequertos.

CLASIFICACION DE LOS ROMPECABEZAS.

Nitmero de piezas. Por lo general estos rompecabezas se clasitican por el nimero de piczas.
Por lo general mientras mas piezas tienen mas complicado v mayor dificultad presenta. Hay
rompecabezas tan simples como 3 piezas ideales para preescolares v tan complicados como
10,000 prezas para adultos muy experimentados o hasta 24,000 piezas para los que desean un

reto realmente gigantesco.

Material: Los rompecabezas de nifios por lo general estan hechos de madera. Esto los hace mas
duraderos y mas faciles para manejar por manos pequefias. También puedes conseguirfo en un

material de espuma o plastico. Sin embargo ¢l material por cxcelencia para los rompecabezas es

el carton.




Tamaiio de la pieza: Nuevamente el tamafo de la pieza esta relacionado al nivel de
dificultad del rompecabezas. Los rompecabezas mas sencillos por lo general vienen en:

piczas grandes. Es comin ver rompecabezas para nifios en piczas gigantes. Estos rompecabezas
se arman ¢n ¢l piso pues roquieren un gran espacio para ser completados. L.os rompecabezas de

muchas piezas tienden a tener piczas mas pequeiias.,

Forma de la pieza: La forma de las piczas clasicas son mas faciles de armar. Un rompecabezas
de piczas clasicas tendra las piczas de los bordes con esquinas definidas v las piezas del interior
con puntas redondeadas que encajan en piezas con indentaciones redondeadas. Sin embargo,
muchos rompecabezas para adultos tienen formas itregulares y muchas veces no ticnen bordes

definidos. Estos rompecabezas son mucho mas complicados.

Dos ¥ tres dimensiones: La nueva modalidad de rompecabezas son los de tres dimensiones en
donde deberas construir el rompecabezas pensando en una figura concreta como un edificio o

un objeto. E! nivel de dificultad de estos es mucho mas elevado que los de dos dimensiones.

IMPORTANCIA DE LOS ROMPECABEZAS.
El armar rompecabezas también desarrolla la capacidad para aprender, entender, y lograr
organizar las formas espaciales. También se practica la observacion, la descripcion v

comparacion, al buscar las piczas en donde encajaran, por forma, tamao, color, efc.

Segin la figura, hasta llegar a un todo.

TIPOS DE ROMPECABEZAS.

Los rompecabezas de construccion: Son aguellos en los que se debe armar una forma en 3
dimensiones. Las piezas pueden tener distintas formas y, en general, solo encajan de una Onica
manera, como sucede con el Cubo de Soma (7 piczas que forman un cubo). Otro rompecabezas
de este tipo, muy conocido, ¢s la Torre de Hanoi, en ¢l que se debe trasladar una serie de piczas
de un soporte a otro, siguiendo ciertas reglas.

Los rompecabezas de transporte: Son aqucllos en los que se debe trasladar un objeto de un
punto a otro de un esquema o tablero, siguiendo ciertas reglas. Los mis conocidos de este tipo

son ¢l Sokoban, Rush Hour. el Viaje del Caballero v los laberintos.




Rompecabezas con clavijas de madera: Son los rompecabezas con piezas grandes de plastico o
goma espuma que tienen un dibujo completo en cada uno son un gran lugar para empezar con
nifios pequefios y jovenes. Estos rompecabezas simples tipicamente tienen de dos a treinta
piczas grandes de clavijas que caben en espacios especificos en la bandeja de fondo. Estos
ayudan a fomentar la coordinacién de mano a ojo, los conceplos espaciales, v la resolucion de
problemas. Usted puede encontrar rompecabezas como estos para ayudar a ensefar formas,

numeros, letras, animales, la vida hogarefia, etcétera.

Los rompecabezas de carton: Que tienen piezas con diferentes formas que caben juntas en
una manera especifica para hacer un dibujo mas grande. Este tipo de rompecabezas ayuda a
desarrollar conceptos espaciales y de razonamiento va que los jugadores tienen que analizar las
formas mas cerca. Intentar y equivocarse al poner las formas juntas es esencial. Usted puede
encontrar rompecabezas con fotos, dibujos animados, geografia, ciencia, vy otros tipos de
escenas en el frente de la caja. Esto ayuda a guiar a los jugadores a clasificar piezas por color o

patron al ellos tratar de logicamente ponerlas juntas para completar una escena.

Los rompecabezas con dibujos escondidos: Estos ayudan a desarrollar habilidades visuales
cuando los jugadores usan sus ojos para enconfrar los dibujos escondidos o las diferencias
suiiles. Con un rompecabezas de dibujos escondidos, los jugadores “filtran” a través de un
dibujo de fondo detallado para encontrar un dibujo escondido més pequefio. Los rompecabezas
con un dibujo escondido con mas detalles y mas pequefio hacen que ¢l rompecabezas sea mas

complejo.

Los rompecabezas de dibujo: Estos incluyen la bisqueda de una foto o un dibujo en donde los
Jugadores tienen que comparar dos dibujos casi idénticos ¢ identificar las leves diferencias. Ya
cuando las diferencias se convierten obvias, el rompecabezas se pone mis dificil. Un terapeuta
ocupacional muchas veces usa estos tipos de rompecabezas en terapia para trabajar en

habilidades de percepeion visual.
El gobierno.

El Ministerio del Ambiente (MAE), junto con los jovenes voluntarios del provecto de Servicio

Civil Ciudadano (SCC). en Manabi, crean novedosas estrategias para educar a nifios v

adolescentes en el cuidado del ecosistema.




Su mas reciente iniciaiiva consiste en un rompecabezas fabricado con matertales de desechos
reutilizados como etiquetas de botellas, cajas de alimentos v fosforos, rollos de papel higienico,
esponjas de lavar platos, papel aluminio, carton reciclado, plumén, latas de bebidas, entre otros.

El bosquejo mide un metro por meiro ¥ medio.

La manualidad representa un paisaje donde s¢ grafican dos mundos: uno con la implementacion
de buenas practicas ambientales, respeto a la naturaleza y sus seres; y otro donde las actividades

humanas se desarrollan de forma incompatible con los ecosistemas (Chestnut, 2019).

MATERIALES
ﬂ ¢ Madera mdf
e Pintura
¢ Brochas

e Adesivos decorativos
o Lijas
¢ Laca de madera
e Cortador laser
¢ Guantes
o Mascarillas
o (Carton
e Plistico
ﬁ e Tecla
e Material reciclaje
e Fomix

e Serruchos

e (Goma




METODOS

Para realizarlo de una manera practica, se debe contemplar lo siguiente:
*  Un namero de jugadores.
* Una edad especifica.
*  Diversion.
+  Tension.
* Trabajo en equipo.

*  Competicion.

+Como se puede presentar el juego didactico?

«  Con materiales resistentes, adecuados y de alta calidad.

* Colores armoniosamente combinados v llamativos.

Pasos para implementar la técnica de rompecabezas ladico en el aula

Paso 1. Armar grupos

Cada grupo serd un rompecabezas y consistira en 5 o 6 estudiantes de diferentes géneros

H

razas, etnias y capacidades.

Paso 2. Elegir un lider

Designa un estudiante por equipo para que lidere al resto, apelando a su madurez emocional,
Paso 3. Adjudicar una parte de la feccion por estudiante

Las piczas del rompecabezas que estin constituidas por los estudiantes, deberan
aprenderse una de las partes de la leccion. Tu trabajo sera asegurar ¢l acceso de cada

pieza a su propio segmento v otorgarles unos minutos para que se lo aprendan.

Paso 4. Modera los rompecabezas



Observa el proceso de cada grupo pard ascgurarte que ningun miembro tomo e} rol
dominante, pues el lider designado solo tiene una funcion organizativa que aprenderd

naturalimente debido a su madurez emocional.
Paso 5. Realiza una evaluacion

Cuando finalice 1a leccion dialoga con los nifios v nifias sobre el tema para determinar la
informacion que incorpord su mente durante ¢l proceso compartido ¥ ¢como la relaciona

entre si.

REULTADOS

La técnica de aprendizaje cooperativo €n el ambiente de “rompecabezas didactico” tambien
ha mostrado ser efectiva en el desarrollo de habilidades afectivas como el respeto o la

solidaridad v la practica de valorgs entre comparieros.

Es muy importante recalcar que ¢l rincon de rompecabezas didécticos. en nuesiro pais,
nuestro medie vy comunidad educativa, al implementar este material basado en ¢l método
constructivista en las diferentes planificaciones del trabajo a realizarse con los nifios v nifias
durante su primera infancia permiten desarroflar las diferentes destrezas como son. Capacidad
de analisis v sintesis, coordinaciéon  6culo-manual, vision espacial, desarrolio de las
motricidades, desarrollo del pensamiente logico, creatividad, concentracion, ubicacion en el
espacio, tc, etc... mismas que estan plasmadas en ¢l Curriculo de Educacién Inicial, admitiendo
asi el cumplimiento de los diferentes ambitos v objetivos propuestos en <l curriculo de

Educacion Inicial; basandonos ¢n ol método del constructivismo.

El aprendizaje cooperativo en el rincon de rompecabezas didctico disminuye también los
conflictos sociales © raciales entre los nifios ¥ jbvenes, promoviendo un ambiente de
colaboracion para el aprendizaje, incrementando la atencion y concentracion en los nifioa ¥
nifias al adquirit MUEVos conocimientos; fomentando a la vez el interés de los estudiantes por la

leccion o tema de aprendizaje logrando asi mejorar la experiencia educativa.

El éxito de cada rompecabezas didactico ladico dependera del involucramiento de sus piezas
para encastrar entre si, ayudandose ¥ compartiendo conocimientos o formas de aprender con ¢l

resto de los grupos armados en la clase.



Intencion didactica.
Objenivo didactico.
Reglas, limitaciones v condiciones.

LOS BENEFICIOS DE LOS ROMPECABEZAS DIDACTICOS
¢ Megjoran la memoria visual
¢ Desarrollan la concentracion
¢ Desarrolla ¢l lenguaje
B ¢ Desarrollo del pensamiento
* Estimula la habilidad espacial y matematica
¢ Mejora el desarrollo psicomotriz
e Ensefia autocontrol y reflexion
¢ Megjora la autoestima
e Estimula la relajacién
¢ Mejora las refaciones familiares

e Soluciona problemas

CONCLUSIONES

* El rincon de rompecabezasdidictico ayuda a mejorar ¢l vocabulario y la
pronunciacion de ciertas palabras, seglin la tematica, con esto nos ayuda a
despertar ¢l deseo de aprender va sca por la naturaleza, vocales, nimeros,

animales, entre otros mds. Por otra parte, estimula la habilidad oculomotora,

gjercitando la memoria visual v la motricidad fina.




* El rompecabezas ludico ensena el significado de las metas, ¢l valor de la
constancia y la paciencia, les ensefa a insistir en terminar lo que se

comenzo a pesar de las dificultades que se presenten

* Elrincon de rompecabezas didactico ayuda alos nifios v nifias a trabajar la
motricidad fina de los dedos a través de la manipulacion de las piezas y de

los movimientos de pinzado.
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