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RESUMEN

En la presente investigacion se estudio la influencia de los juegos didacticos en el
desarrollo de la estimulacién temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura,
en la cual obtuvimos como resultado la existencia del problema debido a que se comprob6
la relacion entre la variables y la comprobacion de las hipdtesis planteadas, teniendo como

poblacion total de 25 estudiantes, la cual se tomd como muestra 25 estudiantes.

La investigacion corresponde al tipo descriptiva, simple, relacional. En donde se busco
acrecentar los conocimientos tedricos y describir, explicar e interpretar y conocer parte de la

realidad.

El proposito de la investigacion es dar a conocer los resultados obtenidos, los cuales van
a servir de guia para estudios posteriores gque se planteen, las propuestas y medidas que se
adopten para incrementar nuevas estrategias de juegos didacticos que influye en el
desarrollo de la estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura
realizar un mejor trabajo a nivel educativo y familiar debido a la gran influencia que ellos

ejercen en la formacion de los estudiantes.

Palabras clave: JUEGOS DIDACTICOS, ESTIMULACION TEMPRANA
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ABSTRACT

In the present investigation we studied the influence of didactic games in the development
of early stimulation in 2-year-old children of the IEP Pkes School-Huaura, in which we
obtained as a result the existence of the problem due to the relationship between the variables
and the verification of the proposed hypotheses, having as a total population of 25 students,

which was taken as sample 25 students.

The investigation corresponds to the descriptive, simple, relational type. Where it was
sought to increase theoretical knowledge and describe, explain and interpret and know part

of reality.

The purpose of the research is to present the results obtained, which will serve as a guide
for subsequent studies that are proposed, proposals and measures to increase new strategies
of educational games that influences the development of early stimulation in children of 2
years of the IEP Pkes School-Huaura perform a better job at educational and family level

due to the great influence they exert in the training of students.

Keywords: DIDACTICAL GAMES EARLY STIMULATION.
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INTRODUCCION

Russel (1983) considera que “la actividad ladica se escapa a una definicion determinada,
pero dice: el juego es mas juego cuanto mayor es la naturalidad, la ausencia de esfuerzo y la

habilidad con que se realiza” (pag.84.).

El presente trabajo de investigacion consta de cinco capitulos, que se detallan a

continuacion:

EI CAPITULO I.- En este capitulo se formula el tema de la investigacion, planteando el
problema investigativo en relacion a las variables Motivacion y Desempefio Laboral, se
establece la prognosis y la formulacién del problema con sus respectivas interrogantes;
adicional se describe las delimitaciones del problema en su contenido, espacio, tiempo,

temporal; finalmente se justifica y se plantean los objetivos de la investigacion.

El CAPITULO II.- El desarrollo de la metodologia de la investigacion, tomando como base

los antecedentes tedricos y fundamentados en otros estudios investigativos.

El CAPITULO Ill.- Incluye la metodologia, enfoques de la investigacion; el plan de

recoleccion, procesamiento y analisis de informacion.

El CAPITULO IV.- Abarca el anlisis e interpretacion de resultados; en el que se incluyen
tablas y graficos; para la verificacion de la hipétesis se utiliza la prueba estadistica del Chi-
Cuadrado, y una vez obtenidos los resultados se visualiza la zona de aceptacion y rechazo

de la hipotesis.

EI CAPITULO V.- Se fija las conclusiones y recomendaciones de la investigacion.



1.1

CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Descripcion de la realidad problemética

Froebel (1840) afirma: “El juego es la expresion mas elevada del desarrollo humano
en el nifio, solo el juego constituye la expresion libre de lo que contiene el alma del
pequeiio”, en la I.E.P Pkes School — Huaura los juegos didacticos deben desarrollar
la estimulacién temprana en nifios de 2 afios, en mi labor diaria he podido percatarme
que el juego es el Unico medio para que el nifio desarrolle sus capacidades en todas
las areas y las docentes debemos conocer las estrategias por medio del juego para el
desarrollo motor del nifio, en el aula de 2 afios se deben aplicar estrategias de juego
para motivar a los nifios, asi “El juego es algo esencial a la especie humana, la
actividad ludica es tan antigua como la humanidad. El ser humano ha jugado siempre,
en todas las circunstancias y toda cultura, desde la nifiez ha jugado mas o menos
tiempo y a través del juego ha ido aprendiendo por tanto a vivir. Me atreveria a
afirmar que la identidad de un pueblo esta fielmente unida al desarrollo del juego,

que a su vez es generador de cultura”.

También como dice Garvey (1985) (como se citd en Hall) “el juego infantil refleja
el curso de la evolucién desde los hominidos prehistéricos, hasta el presente. La
historia de la especie humana estaria recapitulada en todo el desarrollo infantil

individual” (p.12).



El juego es importante en el crecimiento de los nifios especialmente en la
estimulacion temprana. Segun afirma Torres & Torres (2007), “El juego tuvo entre
los Griegos extension y significado como ningun otro pueblo. En este &mbito, los
nifios jugaban con el trompo, con la cuerda y con la pelota. Usaban el columpio y los
zancos, el juego significaba las acciones propias de los nifios y expresaba

principalmente las travesuras como hoy en dia se suele llamar” (p.143).

1.2 Formulacién del problema

1.2.1 Problema general
¢Como se relacionan Los juegos didacticos en el desarrollo de la estimulacion

temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura?

1.2.2 Problemas especificos

= ¢Como se relacionan Los juegos didacticos de dramatizacion en el desarrollo de

la-estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura?

= ,Como se relacionan Los juegos didacticos de construccion en el desarrollo de la

estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura?

= ;Como se relacionan Los juegos didacticos en reglas convencionales en el
desarrollo de la estimulacion temprana en nifios de 2 afos de la I.E.P Pkes

School-Huaura?



1.3

13.1

1.3.2

1.4

Objetivos de la investigacion

Objetivo general
Determinar la relacion de los juegos didacticos en el desarrollo de la estimulacion

temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura

Objetivos especificos

Determinar la relacion de los juegos didacticos de dramatizacion en el desarrollo de

la estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura

Determinar la relacion los juegos didacticos de construccién en el desarrollo de la

estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura

Determinar la relacion los juegos didacticos convencionales en el desarrollo de la

estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura

Justificacion de la investigacion

1.4.1 Justificacion tedrica.

Debido la situacion problematica de los juegos didacticos en el desarrollo de la
estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la I.LE.P Pkes School-Huaura, es de
suma trascendencia ampliar y profundizar las bases tedricas de estos dos temas,
enfatizando la vigencia de las estrategias de ensefianza con las actividades ludicas y

su relacion con la estimulacion temprana.



Es novedoso porque ayuda a implementar metodologias nuevas para ser aplicadas
dentro y fuera del aula con los nifios y nifias en este nivel, para potenciar la ensefianza

aprendizaje, como también una educacion de calidad impartida por el docente.

1.4.2 Justificacién préctica.

Las estrategias de ensefianza con juegos didacticos cobran mayor vigencia, por
cuanto son accesibles, de bajo costo y facilmente operativos. Por ello, es necesario
tomarlo como factor importante en el proceso de estimulacion temprana de nifios de

2 anos.

1.4.3 Justificacién metodoldgica.

Como alternativa de nuestro trabajo docente las estrategias de ensefianza por
medio del juego didactico de los nifios de 2 afios con nivel de motivacion, en tanto
tienen relacion con su propia vivencia. El desarrollo de estimulacion tempranaen los
nifios es necesario especialmente en temprana edad donde fijan su personalidad. Se
alli su integralidad en la formacion y participacion de los estudiantes. la I.E.P Pkes

School-Huaura

1.4.4 Justificacion social

El resultado de este trabajo tendra un alto impacto en los nifios de 2 afios en las
actividades de juegos didacticos relacionadas a la estimulacion temprana y al
desarrollo de muchas habilidades, lo que implica el trabajo practico por parte del
docente, llevando de la mano una expresion mas fluida, no estereotipada y con un
enfoque distinto al tradicional, orientada a nifios a situaciones enriquecedoras y

significativas como resultado de una direccion acertada y exitosa.



1.5

1.6

La comunidad educativa debe estar preparada para participar y hacer participar a

docentes, estudiantes y padres familia para lograr que las actividades ludicas.

Delimitaciones del estudio
1.5.1 Delimitacion espacial.

La investigacion se desarrollé con los estudiantes de la I.E.P Pkes School-Huaura
2018. Se consideraron como componentes de la muestra a los estudiantes

matriculados en el ciclo académico 2018, de ambos sexos.

1.5.2 Delimitacion temporal.
La investigacion se realizo durante el primer semestre del afio académico 2018,
donde se incluye el trabajo de gabinete, trabajo de campo. La redaccion de informe

final para la sustentacion respectiva se realizara en el afio 2018.

1.5.3 Delimitacion teorica
La investigacion estuvo enfocada a conocer la relacion entre las estrategias de
ensefianzas con juegos didacticos y su desarrollo de estimulacién temprana en nifios

de 2 de la I.E.P Pkes School-Huaura.

Viabilidad del estudio

1.6.1 Evaluacion Técnica

En esta investigacion de tesis se consideraron los elementos necesarios para su
desarrollo, de acuerdo a lo establecido por la Escuela de Postgrado de la Universidad

Nacional José Faustino Sanchez Carrién de Huacho.



1.6.2 Evaluacion Ambiental

Debido a su naturaleza de investigacion descriptiva correlacional netamente
academica, no ha generado impacto ambiental negativo en ninguno de los

componentes del ecosistema.

1.6.3 Evaluacion Financiera
El presupuesto de la investigacion y su financiamiento estuvo debidamente

garantizado por la investigadora.

1.6.4 Evaluacién Social
Se constituyé un equipo de trabajo debidamente implementado, tanto a nivel

tedrico como metodologico, para su participacion pertinente.



2.1

2.1.1

CAPITULO II
MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

Investigaciones internacionales

Chicalza, L. (2017). Con la tesis titulada el juego simbdlico en el desarrollo
cognitivo de los nifios de 3 a 4 afios en la unidad educativa nueva era de la facultad
de ciencias de la salud carrera de estimulacion temprana de la universidad técnica de
Ambato. Ecuador. Y considera como objetivo general Determinar como el juego
simbdlico influye en el desarrollo cognitivo de los nifios de 3 a 4 afios en la Unidad
Educativa Nueva Era. Tipo de tesis bibliografica documental. Y llega a las siguientes

conclusiones:
CONCLUSIONES

e EI 53% de los nifio/as de la poblacion de estudio no cuentan con el desarrollo de
las habilidades cognitivas necesarias para su normal desenvolvimiento dentro del
ambito escolar, debida a la falta de aplicacion del juego simbdlico en los nifio/as,
al aplicar la guia de observacion se aprecid determinadas limitaciones en su
aprendizaje de saberes previos de forma poca significativa junto con varios

aspectos del desarrollo que deberian ser fortalecidos en los primeros afios.



El juego simbolico forma parte esencial de la vida de cada nifio/a ayudandolo a
descubrir el entorno en el que se desenvuelve, puesto que este brinda muchos
beneficios dentro de los cuales se puede mencionar que enriquece el desarrollo
cognitivo ademés mejora los niveles de atencion y concentracion puntos

fundamental para un buen aprendizaje.

Se pudo observar claro beneficios al aplicar el juego simbdlico en el desarrollo
cognitivo de los nifios, mejorando notablemente sus actividades diarias, por lo
cual se puede apreciar resultados claros y visible al utilizar el juego simbdlico en

el desarrollo del nifio de 3 a 4 anos.

Luego de haber intervenido con los nifios de 3 a 4 afios en el desarrollo cognitivo
durante 4 meses mediante el juego simbdlico, al aplicar la guia de observacion
facilito evidenciar el avance de los nuevos logros alcanzados, mediante la

oportuna evaluacion.

Teresa. L. 2013. Con la siguiente investigaciéon “la aplicacion de los juegos

didacticos como estrategia metodoldgica para el proceso ensefianza aprendizaje en

los nifios de 4 a 5 afios en el centro de educacidn general basica "Santa Mariana de

Jesus" de la Parroquia Guaytacama, Canton Latacunga, provincia Cotopaxi de la

facultad de ciencias humanas y de la educacion carrera de: educacion Parvularia. De

la universidad técnica de Ambato. Ecuador considera como objetivo general

Determinar la incidencia de la aplicacion de los juegos didacticos en las estrategias

metodoldgicas para el proceso ensefianza aprendizaje en los nifios de 4 a 5 afios en

el Centro de Educacion General Basica “Santa Mariana de Jests de la parroquia

Guaytacama, canton Latacunga, Provincia Cotopaxi. Con tipo de tesis exploratoria.

Y con las siguientes:



CONCLUSIONES:

o Se establece que existe desconocimiento de la aplicacion de los juegos didacticos
en los procesos de ensefianza aprendizaje para el desarrollo de la creatividad.

¢ No existen estrategias metodologicas para el proceso ensefianza aprendizaje en
los nifios y nifias de 4 a 5 afios que pueda utilizar el docente para la ejecucion de
unas clases dindmicas y divertidas y que lo estudiante asimilen de mejor manera
el conocimiento haciendo del mismo un aprendizaje significativo.

e Laaplicacion de las encuestas considera que los juegos didécticos constituyen una
alternativa para el logro de los propdsitos educativos haciendo que los
conocimientos se fijen de una forma mas dinamica y esto permite que el nifio deje
fluir su imaginacion y el conocimiento que el adquiere perdure a través del tiempo.

e En la institucion educativa no aplican los juegos didacticos como estrategia
metodoldgica para impartir el aprendizaje ni poseen materiales manipulativos en
las clases que permite a los infantes una facil asimilacion del conocimiento y a ser
participes activos de las actividades que con ellos se desarrollan dentro o fuera del
aula.

e Mediante la elaboracidn de una guia de juegos didacticos que provoque el efecto
de divertirlos y a la vez el de ensefarles, de tal forma que se pueda estimular el
aprendizaje que se genere sea significativo, por lo cual, no sera olvidado por los

infantes.

Martinez V.( 2012) Con la tesis titulada Los juegos didacticos y su incidencia
en el desarrollo de la inteligencia l6gico matematicas en los nifios de primer afio
educacion basica del jardin de infantes “Aniceto Jorddn manzano” del Canton

Ambato, provincia de TUNGURAHUA de la facultad de ciencias humanas y de la



educacion de la universidad técnica de Ambato. Ecuador. Y consideran en esta
investigacion como objetivo general Determinar como los de juegos didacticos
influyen en el desarrollo de la inteligencia l6gico matematica en los nifios de primer
afio de Educacion Basica. Tipo de tesis exploratoria, descriptiva, y llega a las
siguientes:

CONCLUSIONES

De acuerdo a lo presentado los capitulos anteriores y al andlisis e interpretacion de

resultados se llegan a lo siguiente.

1. Luego del analisis realizado se concluye que existe escaza utilizacion de los
Jjuegos didacticos para desarrollar la inteligencia l6gica matematicas en los nifios
la misma que da como resultado falta de razonamiento en la mayoria de los nifios.

2. En la educacion consideramos el juego como principio didactico de toda
actividad que realice con los nifios, desarrollando su pensamiento I6gico para la
discriminacion de nociones y niUmeros.

3. Tomando en cuenta la presente investigacion se concluye gue el mayor nimero
de Padres de Familia desconoce el verdadero sentido de la utilizacion de los
juegos didacticos para desarrollar la inteligencia I6gico matematico mientras que
pocos Padres de Familia apoyan a sus hijos para aprender las matematicas
mediante el juego didactico

4. Son mas las personas que no utilizan el juego como didactica para que el nifio
aprenda

5. EL educador no toma en cuenta el espacio del juego abarcando a todos los nifios
para estimular, de forma prioritaria, a aquellos nifios y nifias mas timidos; que se

cohiben facilmente

10



2.1.2

Investigaciones nacionales

Atuncar. D, Gonzales (2017) con la tesis. El juego en la estimulacion de la
motricidad gruesa en nifios de 5 afios de edad de la LE.P “Virgen de Chapi” de la
facultad de educacion de la universidad nacional de Huancavelica. Peru que termina
como su objetivo general Describir los juegos para la estimulacion de la motricidad
gruesa en ninos de 5 afios de edad de la LLE. P “Virgen de Chapi” del distrito de
Chincha Alta, mediante la aplicacion del juego como herramienta fundamental para
mejorar el desarrollo motor de los infantes. Nivel de investigacion tesis descriptivo

y llega a las siguientes conclusiones:

CONCLUSIONES

Que la estimulacion a través del juego de coordinacion y el equilibrio de acuerdo
a los resultados obtenidos conducen al nifio al descubrimiento, dominio y
transformacion del mundo, y adoptar adecuadamente las diferentes posiciones

teniendo en cuenta su edad cronoldgica.

Que la implementacion del juego como estrategia para estimular el desarrollo de
las variables de coordinacion y equilibrio, ayuda en el trabajo pedagoégico, porque un
nifio o nifia con dificultad en su motricidad gruesa es un problema para las actividades
que la docente desarrolla dentro del aula y puede atrasar lo programado desde el

punto de vista del plan de estudio.

Se observo a nifios con problemas de coordinacion en la hora de educacién fisica,
logrando superar esta dificultad gracias al juego que es una herramienta para el

aprendizaje de los nifios estimulando su desarrollo motriz.

11



Machuca. L, Oyola. A, Ramos.A. (2017) con la tesis titulada Efectividad de un
programa educativo de estimulacién temprana en nifios de 0 a 3 afios, en el nivel de
conocimiento de las madres primiparas de la facultad de enfermeria de la universidad
peruana Cayetano Heredia. Per(. Y considera como objetivo general Determinar la
efectividad de un programa educativo de estimulacion temprana en nifios de 0 a 3
afios, en el nivel de conocimiento de las madres primiparas, en el Centro de Salud
Materno Infantil Dr. Enrique Martin Altuna - Zapallal, Lima 2016. Tipo de tesis pre

experimental y llega a las conclusiones de:

CONCLUSIONES

1. El mayor porcentaje de madres antes del programa educativo alcanzo6 un nivel
de conocimiento medio, sobre estimulacion temprana; asimismo, el mayor
porcentaje de madres después del programa educativo alcanzé un nivel de
conocimiento alto, sobre estimulacion temprana.

2. El mayor incremento de conocimiento de las madres primiparas fue en el area
motora.

3. La ejecucion del programa educativo fue efectiva, porque logré aumentar el

nivel de conocimiento de las madres.

Rojas.Y (2014) con la tesis Aplicacion del Taller de Estimulacion Tempranay su
Influencia en los tipos de Aprendizaje Significativo de los nifios de 2 afios de la
Institucion Educativa “Carlitos”. Distrito de Ate, UGEL 06, 2014. Tesis para optar
el grado académico de maestra en docencia y gestion educativa de la universidad
cesar vallejo. Peru y considera como objetivo general Determinar si la aplicacion del
taller de estimulacion temprana influye en los tipos de aprendizaje significativo de

los nifios de dos afios de la Institucion Educativa “Carlitos” de Salamanca de

12



Monterrico, distrito de Ate, UGEL 06, 2014, con la finalidad de mejorar los tipos de
aprendizaje significativos de los pequefios. Con tipo de tesis fue de cuasi
experimental. Con las siguientes conclusiones

CONCLUSIONES

Primera: La aplicacion del Taller de Estimulaciébn Temprana influye
significativamente en los tipos de aprendizaje significativo de los nifios de dos afios
de la Institucién Educativa "Carlitos™ de Salamanca de Monterrico. Con un t=-4,411
y un gl= 18, con una significacion igual a 0,000, menor que 0,05, lo que viene a decir
que existen diferencias significativas entre los grupos, notdndose que los alumnos del
grupo experimental superan a los alumnos del grupo control.

Segunda: La aplicacion del Taller de Estimulacion Temprana influye
significativamente en los tipos de aprendizaje significativo de los nifios de dos afios
de la Institucién Educativa "Carlitos". Con una t=-4,952 y un gl=18 el cual tiene una
significacion igual a 0,000, menor que 0,05, lo que viene a decir que existen
diferencias significativas entre los grupos, notdndose que los alumnos del grupo
experimental superan a los alumnos del grupo control.

Tercera: La aplicacion del Taller de Estimulacion Temprana influye
significativamente en los tipos de aprendizaje significativo de los nifios de dos afios
de la Institucion Educativa "Carlitos". Con una t=-2,906 y un gl=18 el cual tiene una
significancia igual a 0,009 menor que 0,05, lo que viene a decir que existen
diferencias significativas entre los grupos, notandose que los alumnos del grupo
experimental superan a los alumnos del grupo control.

Cuarta: La aplicacion del Taller de Estimulacion Temprana influye
significativamente en los tipos de aprendizaje significativo de los nifios de dos afios

de la Institucion Educativa "Carlitos™. Con una t= -5,377 y un gl= 18 el cual tiene

13



2.2

una significancia igual a 0,000 menor que 0,05 lo gque viene a decir que existen
diferencias significativas entre los grupos, 71 notandose que los alumnos del grupo

experimental superan a los alumnos del grupo control.

Quinta: La aplicacién del Taller de Estimulacion Temprana influye
significativamente en los tipos de aprendizaje significativo de los nifios de dos afios
de la Institucién Educativa "Carlitos". Con una t= -3,900 y un gl= 18 el cual tiene
una significancia igual a 0,001 menor que 0,05 lo que viene a decir que existen
diferencias- significativas entre los grupos, notandose que los alumnos del grupo

experimental superan a los alumnos del grupo control.

Bases tedricas

VARIABLE EL JUEGO DIDACTICO

“El juego constituye la forma inicial de las capacidades y refuerza el desarrollo
de las mismas; contribuye a que el nifio realice una mejor comprension del mundo
que lo rodea y asi vaya descubriendo las nociones que favoreceran los aprendizajes

futuros” (Calero, 2003).

Segun Montiel (2008) que “el juego es una forma de adaptacion inteligente del
nifio al medio, es de gran utilidad para el desarrollo y progreso de las estructuras
cognitivas puesto que permite adaptarse a los cambios de medio, y supone una
expresion logica a través de sus reglas con las que los nifios creen que deben regirse

los intercambios entre las personas”.

“El juego como una forma de cultura permite que se exterioricen otras facetas de

esta (ritual, derecho, salud, politica, amor etc.). El juego es nifio, adolescente, adulto,
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viejo el juego recorre las etapas evolutivas, nace, viaja, acompafia y muere con el ser

humano”. (Moreno, 2002, p.25)

Calero (2003) dice: “los nifos reproducen en sus juegos los actos que ejecutaron
nuestros antepasados. El nifio es sus juegos va evolucionando, del mismo modo como

evolucionaron las actividades en el proceso histérico de la humanidad”.

Ahora bien, “el juego es una forma de comportamiento que incluye tanto
dimisiones biolégicas como culturales, es agradable, intencional, singular en sus
parametros temporales, cualitativamente ficticio y debe su realizacion a la irrealidad,
comprobamos asi que a través del juego el ser humano se introduce en la cultura y
como vehiculo de comunicacion se amplia su capacidad de imaginacion y de

representacion simbolica de la realidad” (Moreno, 2003).

Otro autor define al juego... “como una correccidon de la realidad insatisfactoria.
Esta teoria hace referencia al pasado, algo que el nifio trae en su conciencia, no a lo
que recibira en el futuro, ya que no es un pasatiempo o un placer es expresion de algo
vital. Pero esta correccion también se halla, en parte, relacionada con el futuro

mediante la realizacion ficticia de deseos” (Calero, 2003).

“Moreno 2002, refiere: “el juego es una accion libre, ejecutada, y sentida como
situada fuera de la vida corriente, pero que a pesar de todo, puede absorber por
completo al jugador, sin que haya en ella ningin interés material, no se obtenga en
ella provecho alguno; que se ejecuta dentro de un determinado tiempo y un
determinado espacio, que se desarrolla en un orden sometido a reglas y que da origen
a asociaciones que propenden a rodearse de misterio o a disfrazarse para destacarse

del mundo habitual”.
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“El juego es la actividad que mas interesa y divierte, al tiempo que constituye un
elemento fundamental para el desarrollo de las potencialidades y la configuracion de

la personalidad adulta” (Montiel, 2008).

Historia y evolucion del Juego.

“El juego es una actividad tolerada solo como medio para atraer al nifio a las
ocupaciones serias 0 como requerimiento para el descanso luego del trabajo” (Sarlé,

2006).

Segiin Moreno (2002), “entre los hebreos la palabra juego, se empleaba dedicada
ala broma y a la risa. Entre los romanos, “ludus —i” significaba alegria, jolgorio. En
sanscrito “kliada”, juego, alegria. Entre los germanos la antigua palabra “spilan”
definia un movimiento ligero y suave como el del péndulo que producia un gran
placer. Posteriormente la palabra “juego” (jogo, play, joc, game, speil, jeu, gioco,
urpa, jolas, joko, etc.) empezo a significar en todas las lenguas un grupo grande de
acciones que no requieren trabajo arduo, y proporcionan alegria, satisfaccion,

diversion”.

También se encontrd segiin la Unesco (1980) que “los juegos proporcionan un
medio excelente de aprendizaje de los valores culturales de la sociedad, los cuales
son representados de manera simbolica: en las reglas de juego y mediante el empleo

de motivos decorativos tradicionales”.

Segtin (Baneres, 2008) “El juego popular y el tradicional, son aquellos juegos que
hace muchos afios que se juega, a los que ya jugaban nuestros abuelos y que casi no
han cambiado. Se transmiten de generacion en generacion. Cuando es necesario el

objeto material que se utiliza para desarrollar el juego lo construyen los propios
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jugadores y jugadoras, normalmente con objetos de la naturaleza o materiales
comunes — pueden ser reciclados-. No tienen unas reglas fijas, interviene el consenso
entre las personas que jugaran a la hora de definir la extensién temporal y espacial,

asi como los objetivos del juego”.

Otro autor quién también habla acerca de los juegos tradicionales es Calmels
(2004) ¢l dice “los juegos de crianza se transmiten generacionalmente y fueron
creados a partir de un encuentro, de una necesidad. Tienen una extensa variedad de
formas y de nombres, variaciones del tema con contenidos similares. El contenido de
los juegos corporales (son considerados también asi, ya que estos ocurren desde los
primeros afos de vida) constituye la matiz desde la cual se organizanlos juegos de

la nifiez, la adolescencia y la vida adulta”.

Caracteristicas de los juegos.

Segun Calmels, (2004). Se considera ademas importante resaltar a continuacion

“las caracteristicas predominantes de los juegos de crianza, estas son:

Integran al nifio y al adulto en un mismo momento de juego.

- Son actividades ludicas o pre ludicas que se comparten durante la crianza.

- Ocurren en los primeros afios de vida y son esencialmente juegos corporales.

- Se transmiten generacionalmente.

- Fueron creados a partir de un encuentro.

- Para que se constituyan como juego es necesario un acuerdo. Este acuerdo, desde
el punto de vista psicomotor, es un acuerdo ténico-emocional.

- No son programados de antemano, ni hay una destacada explicacion verbal que

anteceda la accioén ludica.
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- Son vitales en la organizacion de un estilo psicomotor.
- Podemos nombrar los juegos elementales de la crianza como juegos de sostén,

ocultamiento y persecucion”

Ahora bien, como dice Moreno (2002) “el juego es un fenomeno antropolégico,
que hay que tener en cuenta para el estudio del ser humano. El juego es una constante
en todas las civilizaciones, ha estado siempre unido a la cultura de los pueblos, a su
historia, a lo magico, a lo sagrado, al amor, al arte, a literatura, a las costumbres, a la
guerra. El juego ha servido de vinculo entre pueblos, ha facilitado la comunicacion

entre los seres humanos” (p.11).

Seglin Moreno (2002) “jugar no es estudiar ni trabajar, pero jugando el nifio aprende

a conocer y a comprender el mundo social que le rodea” (p.25)

También como dice Bafiares (2008), el juego se caracteriza por no tener otra finalidad
aparente que su misma realizacion; corresponder a un impulso instintivo; por su
caracter placentero; y por ser expresion libre y espontaneo del mundo infantil, es
decir del mundo tal como lo percibe el pequefio. Jugar es afianzar la personalidad, es
socializarse. El juego promueve las actividades en grupo, la posibilidad de compartir

y colaborar” (p.78).

Como se citd en “Garvey 1985, ciertas caracteristicas descriptivas del juego son
ampliamente citadas como importantes para su definicién. La mayoria de los que

estudian el juego aceptarian el siguiente inventario:

- El'juego es placentero, divertido.
- El juego no tiene metas o finalidades extrinsecas. Sus motivaciones son
intrinsecas y no se hallan al servicio de otros objetivos. De hecho, es mas un

disfrute de medios que un esfuerzo destinado a algun fin particular.
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- El juego es espontaneo y voluntario. No es obligatorio, sino libremente elegido
por el que lo practica.

- El juego implica cierta participacion activa por parte del jugador.

- El juego no guarda ciertas conexiones sistematicas con lo que no es juego

- Encel juego los nifios y las nifias reafirman su personalidad y autoestima

Importancia del juego.

“Sarlé 2006, ensefiar el juego permite comprender como el juego del nifio
depende de los instrumentos semidticos que le brinda la ensefianza. En la escuela
infantil, el juego individual e idiosincrasico del nifio se transforma en social y
comunicable. Con esto, los nifios comienzan a negociar los significados que van
construyendo del mundo cultural del que participan y pueden comunicar el sentido
que este mundo va teniendo para ellos. En el juego, los nifios comparten no solo la
accion sino los significados que construyen junto con otros en el momento en que

estan jugando”

También cabe resaltar que “el juego adecuadamente dirigido asegurara al nifio un
aprendizaje a partir de su estado actual de conocimiento y destrezas. El juego es

potencialmente un excelente medio de aprendizaje” (Moreno, 2002).

Por afiadidura, se considera pertinente ademas citar a Russel (1983) quién dice
con respecto al juego en los nifios que “el juego es tan necesario para el pleno
desarrollo del cuerpo, el intelecto y la personalidad del nifio como lo son la comida,
la vivienda, el vestido, el aire fresco, el ejercicio, el descanso y la prevencion de

enfermedades y accidentes para su existencia efectiva y prolongada como ser humano”

(p.19).
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Seguin Calero (2003) “es importante para el éxito de la educacion del nifio a esta
edad, que esta vida que él siente en si tan intimamente unida con la vida de la
naturaleza, sea cuidada, cultivada y desarrollada por sus padres y por su familia”
(p.34)

Ademaés, como bien dice Borja & Martin (2007), “el juego involucra a la persona
entera: su cuerpo, sus sentimientos y emociones, sus inteligencias... Facilita la
igualdad de posibilidades, permite ejercitar las posibilidades individuales y
colectivas. Los nifios que juegan mucho podrén ser més dialogantes, creativos y

criticos con la sociedad”. (p.14).

Beneficios de los juegos.

Satisfacen las necesidades de nifios solos, con quienes los padres no juegan. En
ella los lazos familiares adquieren fuerza y se estrechan las relaciones de los padres
con los hijos. Es una vigilante de la calidad del juego que brinda por medios del juego
a los padres la posibilidad de probar diversos juguetes antes de comprarlos. El nifio
se transforma en creador y receptor de juguetes, con la posibilidad, incluso, de crear
nuevas formas de utilizarlos. (Sarlé, 2006).

Huizinga (1968) dice “el juego no es la vida “corriente” o la vida propiamente
dicha. Mas bien consiste en escaparse de ella a una esfera temporera de actividad que
posee su tendencia propia... el juego se aparta de la vida corriente por su lugar y por
su duracion” (p. 23). Para Huizinga “la naturaleza del juego es una categoria vital
irreductible a cualquier otra. La funcion del juego es la funcion del ser vivo, que no
puede determinarse ni biolégicamente ni l6gicamente”.

“El juego ha sido vinculado a la creatividad, a la solucion de problemas, al
aprendizaje del lenguaje, al desarrollo de papeles sociales y a otro numerosos

fendmenos cognoscitivos y sociales” (Garvey, 1985, p.15).
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Funciones del juego.

Como se cité en “Franc (2002), otorga al juego diversas funciones; es un medio
de exploracion y de invencion en el que se produce una separacion de medios-fines
que posibilita una invencidon y creacién permanente, tiene una funcién
transformadora, transforma el mundo exterior en funcion de los propios deseos,
proporciona placer al permitir la superacion de obstaculos sin los que el juego es
aburrido” (p.39).

Segun Calero (2003) “el juego tiene como rasgo peculiar €l placer. La situacion
emocional que siente el nifio frente al juego, es un estado de conciencia donde la
imaginacion trasciende de la realidad y la supera, es el ambito donde solo reina el

espiritu y la libertad cumple con su papel creador” (p.30).

Objetivo del juego.

Segun Berné (2004), “integracion en el mundo social se funda en dos tendencias
dominantes innatas: la de establecer relaciones personales estimulantes y la aprender
las destrezas esenciales cotidianas mediante el juego. En el juego el nifio realiza
muchas cosas:

- Experimenta con personas y cosas;

- Almacena informacion en su memoria;

- Estudia causas y efectos; - Resuelve problemas;

- Construye un vocabulario dtil;

- Aprender a controlar las reacciones e impulsos emocionales centrados sobre si
mismo;

- Adapta su conducta a los habitos culturales de su grupo social;

- Interpreta acontecimientos nuevos Yy, a veces, estresantes;
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- Incrementa las ideas positivas relativas a su autoconcepto;

- Desarrolla destrezas motrices finas y gruesas”.

Otro estudioso del juego es Huizinga que dice “el juego esta unido de manera
fundamental al ser humano ya que es una categoria vital absolutamente primaria de
la vida y como tal es el origen y sustento de la cultura humana”. Para Huizinga las
“caracteristicas del juego son, viéndolas como algo libre, donde se hace una evasion
de la vida real, considera que la satisfaccion del juego es su propia realizacion, cree
que este genera orden, tension, cambio, emocion, solemnidad, ritmo, y entusiasmo”

(Franc, 2002, p.40).

Clasificacion de los juegos.

“UNESCO (1980), los juegos pueden clasificarse en cuatro grandes categorias:

— Los juegos que hacen intervenir una idea de competicién, de desafio, lanzado a un
adversario 0 a uno mismo, en una situacion que supone igualdad de oportunidades
al comienzo.

— Juegos basados en el azar, categoria que se impone fundamentalmente a la
anterior.

— Juegos de simulacro, juegos dramaticos o de ficcidn, en los que el jugador
aparenta ser otra cosa que lo que es en la realidad.

— Y finalmente los juegos que se basan en la basqueda del vértigo y que consisten
en un intento de destruir, por un instante, la estabilidad de percepcién y de imponer

la conciencia ludica una especie de panico voluptuoso”.

Ootro autor quién también plantea la clasificacion de los juegos de acuerdo con

su funcion educativa es “Calero 2003, distingue:
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Los juegos que interesan a la movilidad (motores). Estos juegos tienden al
desarrollo muscular, mediante ejercicios de musculos de brazos, piernas, etc.,
hasta juegos con aparatos.

Juegos propios para la educacion de los sentidos (sensitivos). Se realizan
utilizando diversos objetos que educan la mano, oido, la vista, etc. Se emplean
estos procedimientos en forma progresiva.

Los juegos para desenvolver la inteligencia (intelectuales). Estos juegos se
realizan mediante la experimentacion y la curiosidad infantil que tienden al
desarrollo de la inteligencia.

Los juegos para el cultivo de la sensibilidad y la voluntad (efectivos). En estos
caben todos aquellos juegos que tienden al desarrollo de los instintos sociales. La
eleccion de los juegos efectivos toca al hogar y a la escuela, con el fin de evitar la
proliferacion de juegos que no conducen a la formacion de buenos habitos.
Juegos artisticos. Satisfacen principalmente el libre juego de la imaginacion, en
los que es mas viva la ilusion, propenden a la cultura estética de los nifios segun
sus tendencias, habilidades y aptitudes. Pueden ser: pintorescos, epicos,
arquitectonicos, de imitacion plastica, dramaticos”.

Como dice “Calero 2003, a base de estas clasificaciones podriamos considerar la
mas acertada en el campo educativo, puesto que clasifica los juegos en dos clases:
Juegos de experimentacién son: sensoriales (hacer ruido, examinar colores,
escuchar, tocar objetos). Motores (ponen en movimiento los érganos del cuerpo u
objetos extrafios). Psiquicos (intelectuales: de comparacion, reconocimiento, de
relacién, de razonamiento, de reflexion y de imaginacién; Afectivos: en los que
intervienen las emociones o sentimientos; y Volitivos: donde interviene la

atencion voluntaria).
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— Juegos sociales son: los de lucha corporal o espiritual”.

El juego como estrategia didactica en la educacion infantil.

Es importante considerar la importancia del juego en la educacion infantil como
una fuente importante de progreso y aprendizaje de los nifios y las nifas, “donde su
valor psicopedagogico permite un armonioso crecimiento del cuerpo, la inteligencia,
la afectividad, la creatividad y la sociabilidad. En definitiva, es clave para el
desarrollo de la personalidad del nifio en todas sus facetas, puede tener un fin en si
mismo, como ser medio para la adquisiciéon de los aprendizajes y puede darse de
forma espontanea y voluntaria, como darse de forma organizada siempre que se

respete el principio de la motivacion” (Moreno, 2002).

Como bien se ha comprendido el juego en la educacion infantil, “es la actividad
que mas interesa y divierte, ademas constituye un elemento fundamental para el
desarrollo de las potencialidades y la configuracion de la personalidad adulta. A
través de ella libera tensiones, desarrolla habilidades y se muestra creativo y
espontaneo, el juego se practica libremente y por puro placer, debido a todas estas
circunstancias explican que el juego constituye una estrategia muy Util

didacticamente” (Bafieres et al. 2008, p.48).

“El nifio juega utilizando todos los elementos que estan a su alcance: primero la
voz y el cuerpo; luego los juguetes adquiridos o aquello creados por él con los mas
variados elementos. Elementos que ofrecen un amplisimo campo para averiguar,

descubrir, probar, crear juguetes” (Calmels, 2004).

Segun “Batfieres et al. 2008, a través del juego podra introducir estimulos positivos
en el proceso de ensefianza y aprendizaje, despertar el interés de los chicos y las

chicas por aquellos temas que se van a abordar a lo largo de cualquier programa de
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formacion. Asi lograra enriquecer el trabajo desde una doble vertiente: - Motivar al
alumnado, despertando su interés por el conocimiento de los contenidos que ha de
abordar a lo largo de la ensefianza. - Enriquecer y agilizar los procesos de aprendizaje
y ensefianza de las disciplinas académicas, potenciando el aprendizaje personalizado

y significativo” (p.50).

Ademas, se debe comprender como docentes de la educacion infantil, que “el nifio
aprende jugando y al jugar, crea. Su fantasia, su imaginacion, transforman un objeto
en otro en su mundo de juegos; le otorgan a las cosas una vida distinta, una realidad

diferente a la que puede imaginar el adulto” (Sarlé, 2006).

Ademads, agrega “la estrategia didéctica es el conjunto de procedimientos,
apoyados en técnicas de ensefianza que tienen por objeto llevar a buen término la
accion didactica, es decir, alcanzar los objetivos de aprendizaje”. “Podemos afirmar
que un nifio de dos afos tiene que aprender aun mucho en cuanto a como jugar con
otros. Su capacidad social se basa en su experiencia con adultos cooperativos y ha de
aprender cbmo mantener un encuentro, mutuamente placentero, con un compafiero

de juego que es tan inconstante como €1” (Garvey, 1985, p.62).

Se encontr6 entonces que el juego es, ademas, el facilitador de las relaciones
sociales entre los nifios y las nifias, que les permite poder reconocer a otros como
parte de un grupo, donde pueden llegar a construir mediante negociaciones, modos
de participaciéon diferentes. Ademas, acoge a todos los miembros participantes, en un
ambiente cooperativo, donde “los nifios que suelen ser distraidos o con poca
participacion en las propuestas del maestro, en situaciones de juego asumen actitudes
de liderazgo y muestran procesos de construccion del conocimiento social

sumamente complejos” (Sarlé, 2006, p.89).
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Ademas, “el juego necesita no solo del nifio que juega, pares con quienes jugar,
espacios, tiempos y objetos, sino también expertos y contextos sociales que puedan
enriquecer y ampliar los significados que se ponen en acto al jugar. Y la escuela, con
su formato relacional entre adultos y nifios y su capacidad de ofrecer contextos de
significado cada vez mas amplios, se constituye en un contexto social privilegiado

en el que se produce el juego” (Sarlé¢, 2006, p.98).

Dimensiones del juego de dramatizaciones.

En cuanto al caso de los juegos dramaticos, segtn “Sarlé (2006), el maestro debera
enriquecer el juego en la medida en que amplie la base de experiencia que nutre las
situaciones imaginarias. La posibilidad de armar escenario, contar con juguetes en
funcién de los diversos temas, acceder a materiales de uso mdltiple (cajas, tablas,
sébanas que separen espacios etc.) o accesorios para disfrazarse, depende de la
seleccion y organizacion que el maestro programe en el disefio de su propuesta,
lograra generar incidentes que movilicen el contenido jugado. Y a su vez, al iniciar
el juego, su intervencion estara en funcion del guidén que los niflos van armando”
(p.149).

Segun indica Calero (2003) Un kit que agrupa materiales de juego seleccionados
para ampliar y enriquecer las dramatizaciones, una forma de juego que integra

alternativas:

e Cuando los chicos asumen roles ficcionales de la experiencia social, los medios
de comunicacion, la literatura, el cine. Procesos de juego en los que los juguetes
y materiales son los atributos de esos personajes.

e Cuando los juguetes, generalmente los mufiecos, resultan ser los personajes, y los

nifios son quienes hacen dramatizar a los objetos. Cuando se usan los mufiecos
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para dramatizar escenas se desarrollan lo que se denomina juegos de
representacion. La posibilidad de representar personajes a través de los objetos
puede considerarse como una alternativa intermedia hacia el uso de los titeres.
Los chicos cuentan una historia usando a los mufiecos al modo de personajes. Es
un tipo de juego complejo, desde el punto de vista cognitivo, en tanto implica
mantener en mente un doble guidn: el guion del tema dramatizado, y el guion que
los ubica en el rol de quienes hacen dramatizar a los juguetes.

e Cuando se usan titeres en dramatizaciones con o sin escenario de teatro.

e Estas variaciones propias de este formato de juego solo son posibles con la
presencia estable de recursos materiales seleccionados con este fin. Variedad de
objetos que facilitan la puesta en marcha de procesos de juego distintos en su

dinamica y sus temas.

Juego de construcciones.

Ahora bien, segin el juego con objetos, “la mediacion del maestro estara
atravesada por el tipo de objeto que ponga a disposicion de los nifios y por la consigna
que los acompafie. El tamafio del objeto, la cantidad, el modo de organizacién de los
grupos, el dominio que sobre ciertas variables tengan los nifios va a requerir modos
diversos de intervencion. También el tiempo y el espacio disponibles sean los
aspectos que mas deben cuidarse, dependiendo la edad de los nifios, si son pequefios
para que puedan explorar mas el material, o si son mas grandes para armar el
escenario sobre el que van a jugar. Por otra parte, la resolucion de problemas
practicos (por ejemplo, sostener un bloque para que no se caiga la construccién) hasta
el modelado o la construccidn conjunta de objetos y escenarios, facilita en los nifios
la posibilidad de pensar alternativas diversas, las que espontdneamente probarian”
(Sarlé, 2006, p.150).
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Como se citd en “Sarlé 2006, al comparar el juego simbolico con el juego con
objetos, especificamente con el juego de construccion, un aspecto que resulta notable
es la incidencia que tiene la disposicidn del ambiente, la diversidad de los materiales
y la mediacion del maestro. Por un lado, en el caso del juego de construccion se
constituye un proceso a través del cual los nifios crean un nuevo espacio exterior a
partir de los productos de su imaginacion. Y en el caso del juego con objetos, la
presencia del maestro pareciera resultar necesaria para que los nifios armen un

escenario sobre el cual jugar con otros” (p.147).

Juego de Reglas Convencionales.

Y finalmente lo que considera a los juegos con reglas convencionales que también
hace que la mediacion del docente sea diferente, deja comprender que “en estos casos
el juego existe independientemente del jugador o del sentido que este quiera atribuirle.
La eleccion de los juegos en este sector guarda estrecha relacion con los contenidos

escolares que el maestro ensena” (Sarlé, 2006, p.147).

Como sustenta “Sarlé 2006, el problema surge cuando las reglas externas no son
conocidas y los nifios necesitan que el experto les ayude en los primeros pasos.
Cuando el contexto de uso permanece estable, los nifios adquieren la capacidad de
construir el sentido y la regla del juego como para comunicarsela a otro. Si el
educador esta junto a ellos en ese momento, puede ofrecer las respuestas que los
nifios no tienen y que les permitird enriquecer su juego y resolver los problemas que
se le presentan” (p También cabe resaltar que en este tipo de juego, “el andlisis de
formato y reglas permitira acercar juegos reglados a los nifios e ir complejizandolos
en la medida en que se observa el dominio de las reglas iniciales sin por esto cambiar

el juego original (es decir modificar su estructura profunda)” (Sarlé, 2006)
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VARIABLE ESTIMULACION TEMPRANA
La estimulacion temprana.

Segun Franc (2002) “La estimulacion es un proceso natural, por la cual el infante
sentira satisfaccion al descubrir que puede hacer las cosas por si mismo. Mediante la
repeticion de diferentes eventos sensoriales, se aumentara el control emocional del
infante desarrollando destrezas para estimularse a si mismo a través del juego libre,

de la exploracion y de la imaginacion”

Sarlé (2006), “La intervencion oportuna puede ser concebida como una técnica
que, situandose frente al nifio y su patologia, pretende optimizar en el curso de los
primeros afios, el desarrollo de las potencialidades del sistema nervioso,
suministrandole estimulos 9 mediante los que se pretende avivar funciones ya
existentes y conseguir unas bases afectivas adecuadas para fijar lo que el nifio

aprende y lograr hébitos de autonomia y capacidades de adaptacion al medio”

Moreno (2002), afirma “La educacion infantil debe ser un servicio cualificado a
la primera infancia, para los alumnos que presenten Necesidades Educativas
Especiales, de forma que pase de concebirse como una opcién asistencial y de
proteccion, a ser una accion educativa y generalizada como se refleja en la
Legislacion, de manera que se apoye Y facilite el proceso de integracién de estos

nifios con Necesidades Educativas.”

Importancia de la estimulacion temprana.

Segln Berné (2004) dice, “La estimulacion temprana es importante por tener un
sustento cientifico para su aplicacion en el proceso de desarrollo en las diferentes
etapas en nifias y nifios de 0 a 5 afios, es acogida como parte de la formacién
profesional a educadores parvularios, que con conocimientos relacionados con la

realidad ponen de manifiesto sus capacidades. También debemos indicar que la
29



estimulacion temprana facilita desarrollar las habilidades y destrezas de todos los
movimientos y reacciones naturales, para potenciar de manera organizada y

progresiva en cada una de las etapas de desarrollo de nifios y nifias”.

Objetivos de la estimulacion temprana.

Segin Berné (2004), “observacion, atencion, repeticion, memorizacion,
movimiento, expresion, copia, . imaginacién, investigacion, creatividad,
manipulacion,  exploracion,  actuacion,  hipotetizacion,  descubrimiento,
discriminacion, imitacion, categorizacion, generalizacion, conceptualizacion,
asociacion, transgresion, revision, comportamiento, emocion, juego, reflexion,

pensamiento, meta cognicion, resolucion”.

DIMENSIONES DE LA ESTIMULACION TEMPRANA

El area cognitiva:

“El nifio conoce a través de la interaccion de sus estructuras mentales que
dependen de la etapa de desarrollo cognoscitivo en que se encuentra y con el medio

ambiente fisico y social que rodea” (Piaget, 1969).

Area Motriz:

Esta area estd relacionada con la habilidad para moverse y desplazarse,
permitiendo al nifio tomar contacto con el mundo. También comprende la
coordinacion entre lo que se ve y lo que se toca, lo que lo hace capaz de tomar los

objetos con los dedos, pintar, dibujar, hacer nudos, etc. (Piaget, 1969).
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2.3

Area Socio-emocional:
“Mead parte del punto de vista genético, ante la formacion de la personalidad
segun el cual los procesos de adquisicion del lenguaje de la mente infantil son

fundamentales para el desarrollo de la persona”. (Moreno, 2002).

Bases filosoficas
La presente investigacion estd enfocada en el paradigma critico constructivo por la
razén de que el tema objeto de estudio sirve para orientar y brindar un mayor
conocimiento a los docentes y publico interesado en las bondades proporcionadas
por los juegos interactivos didacticos. Este trabajo pretende aportar de alguna manera
al mejoramiento de nuestra sociedad promoviendo seres humanos estables capaces
de proyectarse al futuro acorde a los cambios del mundo globalizado en donde la
tecnologia ocupa grandes espacios en los procesos de adquisicién de conocimientos.
“Se debe utilizar y potenciar el ordenador como recurso educativo introduciendo
novedades metodoldgicas. Permite la interactividad constante de los nifios y nifias y

el aprendizaje” (Martinez & Lazo, 2011, p.35).

Muchos juegos interactivos aprovechan precisamente aquellas energias que
normalmente se consideran un obstaculo al aprendizaje, por ejemplo, las ganas de
hablar y de moverse propias de los nifios y nifias. Algunos educadores 12 pretenden
que los nifios y nifias sepan concentrarse, limitando al maximo el movimiento y la

interaccion con los comparieros.

Fundamentacién Ontologica
Este proyecto tiene una relacion del ser con el pensamiento, ademas, permite

interpretar la realidad social independientemente de lo que se piense y analizar que
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la sociedad esta en permanente cambio. No teniéndose que preocupar de las
reacciones del docente, los nifios y nifias estan mas libres para compartir con los
compafieros la responsabilidad para el resultado del juego. El alternar situaciones de
aprendizaje centradas exclusivamente en el grupo, con otras en que el grupo aprende
con la ayuda del docente (fase de evaluacion) o con situaciones de aprendizaje
centradas en el docente (fase de introduccion) permite a los nifios y nifias, desarrollar
una relacion mas elastica con la autoridad. Ademas, el nifio/a siente esa necesidad de
saber mas, de conocer més sobre el entono, los docentes y nifios/as participan libre y

activamente con el afn de conocer, crear, comunicar y aplicar conocimientos.

Fundamentacién Axioldgica.

“Lo axiolégico es el estudio de la conducta, los valores y el caracter” (Gil, & Utiel,
2010, p. 10). Los juegos interactivos tienen en cuenta las necesidades del nifio, que
pueda moverse libremente, establecer contactos verbales o no verbales, dar libre
escape a sus energias, al imitar a los adultos, mejora su estimulacion, requiere que su
familia le proporcione mejores condiciones de vida, tenga un entorno seguro que lo
ayudara a desarrollar sus potencialidades y talentos. Igualmente, importantes son los
procesos de comunicacién que se establecen en el grupo, en el que cada uno aprende
en contraste con los otros miembros, probablemente de 13 modo maés intenso y
motivado que cuando todo se centra en el docente. EXxisten pocas estrategias
didacticas que favorezcan tanto las dinamicas interactivas. El deseo natural de
comunicacion del nifio es considerado frecuentemente como un atentado a la
disciplina. Por el contrario, los juegos interactivos utilizan para el aprendizaje las
necesidades y energias naturales del nifio, en vez de reprimirlos con fatiga y, a fin de

cuentas, sin ningun resultado.
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Fundamentacién Epistemologica

La tecnologia es un conocimiento. Los juegos interactivos utilizados como método
de educacién es una de las mejores formas para lograr que los nifios se diviertan
aprendiendo, y justamente por esta razén en muchas escuelas en la actualidad
emplean estos métodos. Generalmente en este caso, los juegos interactivos son a
través de computadoras las cuales utilizan diferentes tipos de programas que sirven

para que los nifios puedan interactuar con los contenidos en los juegos

Fundamentacion Socioldgica

“La sociologia es una ciencia dedicada al estudio de las relaciones sociales del ser
humano” (Berne, 2004, p. 35). “Estas actividades ludicas constituyen ademas un
estimulo eficaz para la socializacion y el desarrollo de la personalidad porque
facilitan la integracion de conocimientos, capacidades y habilidades. El uso de los
juegos interactivos permite al docente realizar un amplio aspecto de objetivos en el
ambito social, interesando la dimensidén cognoscitiva y afectiva, en modo mas
incisivo que el que consiguen las acostumbradas estrategias didacticas” (Berne, 2004,
p.35). A través de las técnicas didacticas frecuentemente utilizadas es casi imposible
convertir un cierto nimero de nifios y nifias, en un verdadero grupo. Precisamente es
esta una nueva fuerza de los juegos interactivos, que favorecen la cohesion y el
acuerdo. Cada componente toma conciencia de ser parte del grupo, y asume un

determinado rol.

Fundamentacion Pedagogica.
Zubiria (2004) sostiene todo nifio/a pone toda su energia y atencion al jugar, al

hacerlo respeta reglas, esta actitud cimentara en el futuro adulto mayor estabilidad
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emocional. “Los juegos interactivos, permiten a los educadores aprovechar el
potencial de energia psiquica liberado en el juego a favor de procesos sistematicos
de aprendizaje” (Zubiria, 2004).

Zubiria (2004) dice todo nifio/a tiene esa predisposicion y ese anhelo de aprender,
de conocer mas, pero lamentablemente en muchas situaciones didacticas prima la
pasividad, creando en el nifio/a aburrimiento y apatia. Todo nifio/a a través del juego
expresa sus sentimientos, los expresa por medio de cadigos verbales o no verbales,
interpreta diversos roles, se mueve libremente, se relaciona y enfrenta a situaciones,
ademéas toma decisiones. Todo esto le ayuda de forma positiva en su integracion
grupal. En los juegos interactivos el educador o guia ya no cumple ninguna funcion.
Los nifios/as se integran més al grupo y descubren que pueden obtener experiencias
significativas. Esto favorece especialmente a aquellos nifios/as que tienen
dependencia a la autoridad y son rebeldes. El juego interactivo para el nifio o nifia se
convierte en una forma de desahogo, ya que en sus hogares se les cohibe de muchas
formas de interrelacion; por lo que se sienten encasillados en las cuatro paredes de

sus casas sin la compafiia de sus padres.

Didactica

“En la pagina de Internet http://es.wikipedia.org dice: que la didactica deriva del
griego didaktike (“"ensefar") y se define como la disciplina cientifico-pedagdgica que
tiene como objeto de estudio los procesos y 17 elementos existentes en la ensefianza
y el aprendizaje. Es, por tanto, la parte de la pedagogia que se ocupa de los sistemas
y métodos practicos de ensefianza destinados a plasmar en la realidad las pautas de

las teorias pedagdgicas. La didactica esta vinculada con otras disciplinas pedagdgicas
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como, por ejemplo, la organizacién escolar y la orientacién educativa, la didactica

pretende fundamentar y regular los procesos de ensefanza y aprendizaje”.

Definicion de términos basicos

- Didactica

La didactica (del griego didaktike, "ensefiar") es la disciplina cientifico-
pedagogica que tiene como objeto de estudio los procesos y elementos existentes en
la ensefianza y el aprendizaje. Es, por tanto, la parte de la pedagogia que se ocupa de
los sistemas y métodos préacticos de ensefianza destinados a plasmar en la realidad

las pautas de las teorias pedagogicas. (Piaget, 1969).

--Juego didactico

El juego didactico es una técnica participativa de la ensefianza encaminado a
desarrollar en los estudiantes métodos de direccion y conducta correcta, estimulando
asi la disciplina con un adecuado nivel de decision y autodeterminacion; es decir, no
solo propicia la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que
ademas contribuye al logro de la motivacion por las asignaturas; o sea, constituye
una forma de trabajo docente que brinda una gran variedad de procedimientos para
el entrenamiento de los estudiantes en la toma de decisiones para la solucién de

diversas problematicas.(Franc, 2002)

- Estimulacion
Le Ilamamos Estimulacion Temprana a toda aquella actividad de contacto o juego
con un bebe o nifio que propicie, fortalezca y desarrolle adecuada y oportunamente

sus potenciales humanos. Tiene lugar mediante la repeticion util de diferentes
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2.5

2.5.1

2.5.2

eventos sensoriales que aumentan, por una parte, el control emocional,
proporcionando al nifio una sensacién de seguridad y goce; y por la otra, amplian la
habilidad mental, que le facilita el aprendizaje, ya que desarrolla destrezas para
estimularse a si mismo a través del juego libre y del ejercicio de la curiosidad, la

exploracién y la imaginacion. (Franc, 2002)

Hipdtesis de investigacion

Hipatesis general
Los juegos didacticos se relacionan significativamente con el desarrollo de la

estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura.

Hipotesis especificas

= Eluso de los juegos didacticos de dramatizacion se relaciona con el desarrollo de

la estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura.

= El uso de los juegos didacticos de construccion se relaciona significativamente
con el desarrollo de la estimulacién temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes

School-Huaura.

= El uso de los juegos didacticos convencionales se relaciona significativamente
con el desarrollo de la estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes

School-Huaura.
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2.6 Operacionalizacion de las variables

Juego de
reglas
Convencional

€s

juegos recreativos
disefiados

El disefio de los juegos
ofrece los elementos
metodoldgicos que
orientan su aplicacion
por parte de los
promotores y
profesores encargados
de la recreacion infantil
en la comunidad

Variables Conceptos Dimensiones | Indicadores Instrumento
Suficiencia y
pertinencia de los
materiales y recurso
con el tema utilizado
Coherencia de la
expresidn corporal con
Dramatizacion | ¢ ema
Originalidad y
creatividad del grupo
en el desarrollo de la
Esel dramatizacion
conjunto de o
J Observacion
Juguetes, que El poder de
estimulan los IEEEEe
construccion juegos
Juegos sentidosy la | Construccion | NUevos
didacticos convivencia Grado de satisfaccion _
) por nuevos métodos Lista de
social de una _
Cumplimiento de cotejo
manera ejecucion
recreativa,
alegre, Los juegos constituyen
innovativa y un resultado aplicable
o por otros implicados -
participativa. HOJa de
Estructura de los aplicacion
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Variables

Conceptos

Dimensiones

Indicadores

Instrumento

Estimulacion

temprana

La
estimulacion
es una técnica
activa de
estudio,
presentan
conceptos
claves de la
forma de
educar
mediante el
juego, para
desarrollar el
pensamiento
sistémico,
creativo y
critico
permitiendo
ordenar y
procesar la
informacion

disponible.

Técnica activa

Juego

Pensamiento

creativo

Procesos
dindmicos.

Habilidades de
aprendizaje.

Creatividad

Observacion

Entrevista.
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3.1

3.2

3.2.1

CAPITULO I1I
METODOLOGIA

Disefio metodoldgico

La investigacion es de tipo correlacional, ya que el proposito de la investigacion
es examinar la relacion entre dos variables (Salkind, 1999). En ese sentido, “la
investigacion proporciona indicios de la relacion que podria existir entre dos o
mas cosas, 0 de qué tan bien uno o mas datos podrian predecir un resultado

especifico”.

El disefio de investigacion es descriptivo correlacional. Los estudios
correlaciénales tienen como proposito medir el grado de relacion que existe entre
dos o0 mas conceptos, categorias o variables (Hernandez, Fernandez & Baptista,
2006). En este sentido, la presente investigacion nos permite conocer el grado de

relacion que existe entre ambas variables (Motivacion y desempefio laboral).

Poblacion y muestra

Poblacion

Se consideraron a los 152 nifios
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3.2.2 Muestra

25 nifios entre hombres y mujeres.
Criterios de Inclusion:
Criterios de Exclusion: Ninguno

Muestreo. -
Se utilizara el muestreo aleatorio simple, es el método aleatorio que selecciona la
muestra de tal manera que todos y cada uno de los integrantes del universo tienen

igual oportunidad de ser escogidos.

3.3 Técnicas de recoleccion de datos

3.4  Teécnicas para el procesamiento de la informacion

Se aplico el procesador Statistical Package of Social Sciencies — SPSS Version 21.

- Anélisis e interpretacion de datos.

- Prueba de hipdtesis: Rho Spearman
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4.1

CAPITULO IV
RESULTADOS

Analisis de resultados

TABLA 3

Juegos didacticos

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Forcentaje valido acumulado
Walidos  Alto 8 32,0 32,0 32,0
Bajo B 24,0 240 56,0
Maoderado 11 44,0 44,0 100,0
Total 25 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura.

Para efectos de mejor apreciacién y comparacion se presenta la siguiente figura:

Figura 1
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Juegos didacticos

41



De la fig. 1, un 44,0% de nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura alcanzaron un

nivel moderado en la variable juegos didacticos, un 32,0% consiguieron un nivel alto y un

24,0% obtuvieron un nivel bajo.

TABLA4
Dramatizacion

Paorcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Validos  Alto 11 440 44 0 440
Bajo 4 16,0 16,0 60,0
Moderado 10 40,0 40,0 100,0

Total 25 100,0 100,0

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:

Porcentaje

Fuente: Cuestionario aplicado a nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura.

Figura 2
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De la fig. 2, un 44,0% de nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura alcanzaron un
nivel alto en la dimensién juegos de dramatizacién, un 40,0% consiguieron un nivel

moderado y un 16,0% obtuvieron un nivel bajo.

TABLA S

Construccion

Paorcentaje Paorcentaje
Frecuencia  Parcentaje valido acumulado
Validos  Alto g 36,0 36,0 36,0
Bajo ] 20,0 20,0 56,0
Moderado 11 440 440 100,0
Total 25 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura.

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:

Figura 3
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De la fig. 3, un 44,0% de nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura alcanzaron

un nivel moderado en la dimension juegos de construccion, un 36,0% consiguieron

un nivel alto y un 20,0% obtuvieron un nivel bajo.

TABLAG6

Juego de reglas comvencionales

Forcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valida acumulado
Validos  Alto [ 28,0 28,0 28,0
Eajo 5 20,0 20,0 48,0
Moderado 13 52,0 52,0 100,0
Total 25 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura.

Para efectos de mejor apreciacién y comparacion se presenta la siguiente figura:
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De la fig. 4, un 52,0% de nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura alcanzaron
un nivel moderado en la dimension juegos de reglas convencionales, un 28,0%

consiguieron un nivel alto y un 20,0% obtuvieron un nivel bajo.

TABLA7

Estimulacion temprana

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Validos  Alto ] 240 24.0 240
Bajo 3 12,0 120 36,0
Maoderado 16 64,0 64,0 100,0
Total 25 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura.

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:

Figura 5
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De la fig. 5, un 64,0% de nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura alcanzaron

un nivel moderado en la variable estimulacion temprana, un 24,0% consiguieron un

nivel alto y un 12,0% obtuvieron un nivel bajo.

TABLA S8

Técnica activa

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Validos  Alto T 280 28.0 280
Bajo 4 16,0 16,0 440
Maoderado 14 56,0 56,0 100,0
Total 25 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura.

Para efectos de mejor apreciacién y comparacion se presenta la siguiente figura:

Figura 6
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De la fig. 6, un 56,0% de nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura alcanzaron
un nivel moderado en la dimension técnica activa, un 28,0% consiguieron un nivel

alto y un 16,0% obtuvieron un nivel bajo.

TABLA9
Juego

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Validos  Alto 4 16,0 16,0 16,0
Bajo 3 12,0 12,0 28,0
Moderado 18 72,0 72,0 100.,0

Total 25 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura.

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:

Figura 7
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De la fig. 7, un 72,0% de nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura alcanzaron

un nivel moderado en la dimensién juego, un 16,0% consiguieron un nivel alto y un

12,0% obtuvieron un nivel bajo.

TABLA 10

Pensamiento creativo

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Validos ] 240 24.0 240
3 12,0 120 36,0
16 64,0 64,0 100,0
25 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura.

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:

Figura 8

60

40+

Porcentaje

207

Baijo

Pensamiento creativo

Moderado

48



De la fig. 8, un 64,0% de nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura alcanzaron
un nivel moderado en la dimension pensamiento creativo, un 24,0% consiguieron un

nivel alto y un 12,0% obtuvieron un nivel bajo.

Prueba de Normalidad de Kolmgorov — Smirnov.

La tabla 11 presenta los resultados de la prueba de bondad de ajuste de Kolmgorov -
Smirnov (K-S). Se observa que las variables y no se aproximan a una distribucion
normal (p<0.05). En este caso debido a que se determinaran correlaciones entre
variables y dimensiones, la prueba estadistica a usarse debera ser no paramétrica:

Prueba de Correlacion de Spearman.

Tabla 11

Resultados de la prueba de bondad de ajuste Kolmgorov — Smirnov

Shapiro-Wilk
Variables y dimensiones
Estadistico gl Sig.
Dramatizacion ,870 25 ,004
Construccion ,905 25 ,024
Juego de reglas convencionales ,894 25 ,013
Juegos didacticos ,897 25 ,016
Técnica activa ,889 25 ,010
Juego ,710 25 ,000
Pensamiento creativo ,900 25 ,018
Estimulacion temprana ,902 25 ,020
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4.2

Contrastacion de hipotesis

Hipotesis general.

Hipdtesis Alternativa Ha: EI uso de los juegos didacticos se relaciona con el
desarrollo de la estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-
Huaura.

Hipotesis nula Ho: El uso de los juegos didacticos no se relaciona con el desarrollo
de la estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura.

Tabla 12

El uso de juegos didacticos y el desarrollo de la estimulacion temprana

Correlaciones

Juegos Estimulacidn
didacticos temprana
Rho de Spearman  Juegos didacticos Coeficiente de 1,000 854
correlacion
Sig. (hilateral) ) ,000
N 25 25
Estimulaciéntemprana  Coeficiente de 854 1,000
correlacion
Sig. (hilateral) ,000 )
N 25 25

** La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Como se muestra en la tabla 12 se obtuvo un coeficiente de correlacion de r=
0.854, con una p=0.000(p<.05) con lo cual se acepta la hip6tesis alternativa y se
rechaza la hipdtesis nula. Por lo tanto, se puede evidenciar estadisticamente que
existe relacion significativa entre el uso de los juegos y el desarrollo de la

estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura.

Se puede apreciar que el coeficiente de correlacion es de una magnitud muy buena.

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:
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Estimulacion temprana

R2 Lineal = 0,827
35+

30

254

207

15+

10

T T T T T
10 20 30 40 50

Juegos didacticos

Figura 9. El uso de juegos didacticos y el desarrollo de la estimulacion temprana.

Hipotesis especifica 1

Hipdtesis Alternativa H1: El uso de los juegos didacticos de dramatizacion se
relaciona significativamente con el desarrollo de la estimulacion temprana en nifios

de 2 afios de la |.E.P Pkes School-Huaura.

Hipotesis nula Ho: EI uso de los juegos didacticos de dramatizacién no se
relaciona significativamente con el desarrollo de la estimulacion temprana en nifios

de 2 anos de la I.E.P Pkes School-Huaura.
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Tabla 13

El uso de juegos didacticos de dramatizacion y el desarrollo de la estimulacion

temprana

Correlaciones

Dramatizacio
n

Estimulacion

Rho de Spearman

Dramatizacidn

Coeficiente de
correlacion

Sig. (bilateral)
N

1,000

25

temprana
669

,000
25

Estimulacidn temprana

Coeficiente de
correlacion

Sig. (bilateral)
N

T

,669

,000
25

1,000

** La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Como se muestra en la tabla 13 se obtuvo un coeficiente de correlacion de r=

0.669, con una p=0.000(p<.05) con lo cual se acepta la hipdtesis alternativa y se

rechaza la hipdtesis nula. Por lo tanto, se puede evidenciar estadisticamente que

existe una relacion significativa entre el uso de los juegos didacticos de

dramatizacion y el desarrollo de la estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la

|.E.P Pkes School-Huaura.

Se puede apreciar que el coeficiente de correlacion es de una magnitud buena.
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Estimulacion temprana

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:

R2 Lineal = 0,579
35

30

259

15+

10

1 1 1 1 I
4 6 8 10 12 14

Dramatizacion

Figura 10. El uso de juegos didacticos de dramatizacion y el desarrollo de la estimulacién
temprana.

Hipdtesis especifica 2.

Hipdtesis Alternativa H2: El uso de los juegos didacticos de construccion se
relaciona significativamente con el desarrollo de la estimulacion temprana en nifios

de 2 afios de la |I.E.P Pkes School-Huaura.

Hipotesis nula Ho: El uso de los juegos didacticos de construccion no se relaciona
significativamente con el desarrollo de la estimulacion temprana en nifios de 2 afios

de la I.E.P Pkes School-Huaura.
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Tabla 14

El uso de juegos didécticos de construccion y el desarrollo de la estimulacion

temprana

Correlaciones

Estimulacion
Construccion temprana

Rho de Spearman  Construccion Coeficiente de 1,000 873
correlacion

Sig. (bilateral) ; ,000

N 25 25

Estimulaciontemprana  Coeficiente de 873 1,000
correlacion

Sig. (bilateral) ,000 :

N 25 25

** La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Como se muestra en la tabla 14 se obtuvo un coeficiente de correlacion de r=

0.873, con una p=0.000(p<.05) con lo cual se acepta la hipdtesis alternativa y se

rechaza la hipdtesis nula. Por lo tanto, se puede evidenciar estadisticamente que

existe una relacion significativa entre el uso de los juegos didacticos de construccion

y el desarrollo de la estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes

School-Huaura.

Se puede apreciar que el coeficiente de correlacion es de una magnitud muy buena.
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Estimulacion temprana

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:

R2 Lineal = 0,800
35+

30

259

155

107

I |
50 7,5 10,0 125 15,0

Construccion

Figura 11. El uso de juegos didacticos de construccion y el desarrollo de la estimulacién temprana

Hipatesis especifica 3

Hipdtesis Alternativa H3: El uso de los juegos didacticos convencionales se
relaciona significativamente con el desarrollo de la estimulacion temprana en nifios

de 2 afios de la |I.E.P Pkes School-Huaura.

Hipotesis nula Ho: El uso de los juegos didacticos convencionales no se relaciona
significativamente con el desarrollo de la estimulacion temprana en nifios de 2 afios

de la I.E.P Pkes School-Huaura.
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Tabla 15

El uso de juegos didacticos convencionales y el desarrollo de la estimulacién
temprana

Correlaciones

Juego de
reglas
convencional Estimulacidn
25 temprana
Rho de Spearman  Juego de reglas Coeficiente de 1,000 911
convencionales correlacién
Sig. (hilateral) . .ooan
I 2 2
Estimulacidn temprana Coeficiente de ,911” 1,000
correlacian
Sig. (hilateral) 000 .
I 25 25

** Lacorrelacion es significativa al nivel 0,01 (hilateral).

Como se muestra en la tabla 15 se obtuvo un coeficiente de correlacion de r=
0.911, con una p=0.000(p<.05) con lo cual se acepta la hipdtesis alternativa y se
rechaza la hipdétesis nula. Por lo tanto, se puede evidenciar estadisticamente que
existe una relacion significativa entre el uso de los juegos didacticos convencionales
y el desarrollo de la estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la L.E.P Pkes

School-Huaura.

Se puede apreciar que el coeficiente de correlacion es de una magnitud muy buena.
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Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:

Estimulacion temprana

R2 Lineal = 0,349

3571

T T T T T T
4 6 8 10 12 14

Juego de reglas convencionales

Figura 12. El uso de juegos didacticos convencionales y el desarrollo de la
estimulacion temprana.
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5.1

CAPITULO V

DISCUSION

Discusién de resultados

Luego de realizar la sistematizacion de los resultados por medio del SPSS y de los
analisis Estadisticos de Chi-Cuadrado de Pearson, podemos establecer similitudes
en lo que nos muestra la teoria cientifica y los antecedentes de investigaciones

similares con la realidad préctica.

Se evidencia que el p-valor hallada es de 0.001, y el Valor p = 0.001 < 0.05, se
afirma que el uso de los juegos se relaciona significativamente con el desarrollo de

la estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura

También, Como el p-valor hallada es de 0.01, y el Valor p=0.01 < 0.05, se afirma
que el uso de los juegos de dramatizacion se relaciona significativamente con el
desarrollo de la estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School -

Huaura

De la misma forma, se evidencia como el p-valor hallada es de 0.015, y el Valor
p = 0.015 < 0.05, se afirma que el uso de los juegos de construccion se relaciona
significativamente con el desarrollo de la estimulacion temprana en nifios de 2 afios

de la I.LE.P Pkes School - Huaura

58



Asimismo, como el p-valor hallada es de 0.002, y el Valor p = 0.002 < 0.05, se
afirma que el uso de los juegos convencionales se relaciona significativamente con
el desarrollo de la estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School

— Huaura.
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6.1

CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

De las pruebas realizadas podemos concluir:

1.

Primera: Existe relacion significativa entre el uso de los juegos y el
desarrollo de la estimulacion temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes
School-Huaura, debido a la correlacion de Spearman que devuelve un valor

de 0.854, representando una muy buena asociacion.

Segunda: Existe una relacion significativa entre el uso de los juegos
didacticos de dramatizacion y el desarrollo de la estimulacion temprana en
nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura, debido a la correlacion de
Spearman que devuelve un valor de 0.669, representando una buena

asociacion.

Tercera: Existe una relacion significativa entre el uso de los juegos
didacticos de construccion y el desarrollo de la estimulacion temprana en
nifios de 2 afos de la I.E.P Pkes School-Huaura. La correlacion de Spearman

que devuelve un valor de 0.873, representando muy buena asociacion.
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4. Cuarta: Existe una relacion significativa entre el uso de los juegos didacticos
convencionales y el desarrollo de la estimulacion temprana en nifios de 2
afios de la I.E.P Pkes School-Huaura, porque la correlacion de Spearman

que devuelve un valor de 0.911, representando una muy buena asociacion.

6.2 Recomendaciones

= Que se realicen otros estudios de investigacion orientados a precisar los factores
internos y externos que estan influenciando en el rendimiento académico de los
nifios en el uso de los juegos didacticos con el desarrollo de la estimulacién
temprana en nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes School - Huaura

= Que se actualice el plan curricular actual y se revisen los objetivos curriculares
orientandolos a competencias acordes a la nueva ley magisterial.

= Que se realicen capacitaciones a los docentes en el nuevo enfoque de educacion
basado en competencias, asimismo que se integre con plataformas virtuales de

ensefianza, dirigido a las maestras del nivel inicial.
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TITULO PROBLEMAS ESPECIFICOS OBJETIVOS ESPECIFICOS HIPOTESIS ESPECIFICAS VARIABLE DIMENSION INDICADORES
¢Como se relacionan Los juegos | Determinar la relacion Determinar El uso de los iueads didacticos de
didacticos de dramatizacion en el | la relacién los juegos didacticos de .. < 4
. - - dramatizacion se relaciona con el Técni
desarrollo de la estimulacion | dramatizacionen el desarrollo de la A . ecnica
- o . P o desarrollo de la estimulacion .
temprana en nifios de 2 afios de la | estimulacion temprana en nifios de temorana en nifios de 2 afios de la activa P
I.E.P Pkes School-Huaura 2 afios de la I.E.P Pkes School- P roceso
Nudura |.E.P Pkes School-Huaura dinamico
Coémo se relacionan Los juegos Juegos
Los juegos didécticos de construccion en el ®liscticos
i i6 . - 5 El uso de los juegos didacticos de Habilidades de
didécticos en desarrollo de la estimulacion | peterminar Ia relacién Determinar MO ) o
temprana en nifios de 2 afos de la qz : . W construccion se relaciona aprendlzaje
el desarrollo I el Sl O R e o Rt e o o el
|.E.P Pkes School-Huaura construccion en el desarrollo de la |~ . .
de la . " - de la estimulacion temprana en
. ., estimulacion temprana en nifios de o 4
estimulacion 2 afios de la LEP Pkes School- | MhoS de 2 afios de la I.E.P Pkes _ » Juego
temprana en | - : _ = School-Huaura Estigigjgion
. Coémo se relacionan Los juegos | Huaura temprana
n|~nos de 2 didacticos en reglas
afios de la | convencionales en el desarrollo de | Determinar la relacion los juegos
ILE.P  Pkes | Ia estimulacion temprana en nifios | didacticos convencionales en el | El uso de los juegos didacticos
School- de 2 afios de la I.E.P Pkes School- | desarrollo de la estimulacion | convencionales — se  relaciona
Huaura. Huaura? temprana en nifios de 2 afios de la | significativamente con el desarrollo _
|.E.P Pkes School-Huaura de la estimulacion temprana en Pensamient
nifios de 2 afios de la I.E.P Pkes 0 creativo | creatividad

School-Huaura
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TABLA DE DATOS

Juegos didacticos

Estimulaciéon temprana

N Dramatizacion Construccion Juego de reglas convencionales ST V1 Técnica activa Juego Pensamiento creativo sT2 V2
11213491 D1 567|882 D2 9]10[11]12|83 D3 112[3|S4 D4 415(/6|S5 D5 7/8]9]86 D6
113|3]4[2]12 Alto 413|4]4]15 Alto 3|13|4|4|14 Alto 41 Alto 4141311 Alto 31412]9 Alto 212]|4]| 8 | Moderado | 28 Alto
2 13[2|2]2]9 | Moderado |2 |14 |4 |11]| Moderado [2| 1 |4 | 3 |10 | Moderado | 30 | Moderado |2 |4 |2 | 8 | Moderado | 3|1 2| 6 | Moderado |3 |2 |2 | 7 | Moderado | 21 | Moderado
313[3|4]2]12 Alto 3/12|3[2[10]| Moderado [1| 2 | 3 | 4 |10 | Moderado | 32 | Moderado |1 |2 |4 | 7 | Moderado | 3|2 |2| 7 | Moderado |2 |2 |2 | 6 | Moderado | 20 | Moderado
41334414 Alto 31313312 Alto 2133|4112 Alto 38 Alto 4131411 Alto 3|1(4]| 8 | Moderado |24 4|10 Alto 29 Alto
511111 4 Bajo 1/1)/1]1]4 Bajo 11125 Bajo 13 Bajo 1/1]1]3 Bajo 211[2]5 Bajo 2(1]1] 4 Bajo 12 Bajo
6 (2(2|1]1]| 6 Bajo 313[2[1]9 | Moderado [2| 3|2 |1 | 8 | Moderado | 23 Bajo 1/2|4| 7 | Moderado |3 |12 | 6 | Moderado |2 |2 |2 | 6 | Moderado | 19 | Moderado
713[2|2]2|9 | Moderado [4]|1[4]4[13 Alto 21114 |3 |10 | Moderado | 32 | Moderado |2 |4 |2 | 8 | Moderado |3 |1|2| 6 | Moderado |3 |2 |2 | 7 | Moderado | 21 | Moderado
8 3[3|4|2]12 Alto 413(4]4]|15 Alto 334|414 Alto 41 Alto 4143|111 Alto 3(4|4]|11 Alto 21414110 Alto 32 Alto
913[2|2|2]| 9 | Moderado |2 |1|2(2]| 7 Bajo 21112116 Bajo 22 Bajo 2|2|2| 6 | Moderado |3 |1 |2 | 6 | Moderado |3 |2 |2 | 7 | Moderado | 19 | Moderado
10(3|3]4(2]|12 Alto 212[3[3|10| Moderado |2| 2 | 3|2 | 9 | Moderado | 31 | Moderado |2 |2 |4 | 8 | Moderado |2 |2 |2 | 6 | Moderado |2 |1 |4 | 7 | Moderado | 21 | Moderado
1113122 [2| 9 | Moderado |2|1]4|4 |11 | Moderado |2| 1 | 4| 3 |10 | Moderado | 30 | Moderado |2 |4 |2 | 8 | Moderado |3 |12 | 6 | Moderado {32 4] 9 Alto 23 | Moderado
1213|344 |14 Alto 31313[3]12 Alto 2133|210 | Moderado | 36 Alto 1|{3(1|5 Bajo 3/1]|2| 6 | Moderado |2 |2 |4 | 8 | Moderado | 19 | Moderado
131312[2[2| 9 | Moderado |2|1|4|4|11| Moderado |2| 1 | 4| 3 |10 | Moderado | 30 | Moderado |2 |2 |2 | 6 | Moderado |3 |1|2| 6 | Moderado {32 |2 | 7 | Moderado | 19 | Moderado
1413|12[2[2| 9 | Moderado |2 12|27 Bajo 2/1(2|1]|6 Bajo 22 Bajo 212|2| 6 | Moderado |3 |1 |2 | 6 | Moderado |3 |2 |2 | 7 | Moderado | 19 | Moderado
1513(3(|4|2]12 Alto 413|4]4]15 Alto 334|414 Alto 41 Alto 4143|111 Alto 3141411 Alto 21414110 Alto 32 Alto
1613222 ] 9 | Moderado |2 |14 |4 | 11| Moderado |2| 1 | 4 | 3 | 10 | Moderado | 30 | Moderado |2 |4 |2 | 8 | Moderado | 3|1 |2 | 6 | Moderado |3 |2 |2 | 7 | Moderado | 21 | Moderado
171334 |2]12 Alto 413|4]4]15 Alto 3134|414 Alto 41 Alto 414 |3|11 Alto 3/2|2| 7 | Moderado |2 |2 |4 | 8 | Moderado | 26 | Moderado
18|11(1(1|1] 4 Bajo 1(1(1|1] 4 Bajo 1{1(1]|2]|5 Bajo 13 Bajo 1(1(1(3 Bajo 211|12(5 Bajo 211]|1]4 Bajo 12 Bajo
1913[2]2]2] 9 | Moderado |2 |1]|4|4| 11| Moderado |2| 1 | 4 | 3 |10 | Moderado | 30 | Moderdo |2 |4 |2 | 8 | Moderado | 3|1 |2 | 6 | Moderado |3 |2 |2 | 7 | Moderado | 21 | Moderado
2013|3(4[2]|12 Alto 413|4[4]15 Alto 334|414 Alto 41 Alto 4143|111 Alto 314|411 Alto 21414110 Alto 32 Alto
2113(212|2] 9 | Moderado | 2|1[4[4|11| Moderado {21 |4 | 3 |10 | Moderado | 30 | Moderado |2 |4 |2 | 8 | Moderado |3 |1 |2 | 6 | Moderado |3 |2 |2 | 7 | Moderado | 21 | Moderado
2213134212 Alto 3/2]|3[2[10]| Moderado |[1] 2 | 3 | 4 |10 | Moderado | 32 | Moderado |1 |2 |4 | 7 | Moderado | 3|2 |2 | 7 | Moderado |2 |2 |2 | 6 | Moderado | 20 | Moderado
23/3|3(4]4]|14 Alto 3|13[3[3[12 Alto 21313412 Alto 38 Alto 4131411 Alto 3|/1]2| 6 | Moderado |2 |4 (4|10 Alto 27 Alto
2411)1]1]1)| 4 Bajo 1(1(1|1] 4 Bajo 111(1]2]|5 Bajo 13 Bajo 11113 Bajo 211|12]5 Bajo 211]1]4 Bajo 12 Bajo
25|13(2]3|1] 9 | Moderado |3[3|2|1] 9 | Moderado (2|3 |2 |1 | 8 | Moderado | 26 | Moderado |1 |2 |4 | 7 | Moderado |3 |1|2]| 6 | Moderado |2 |2 |2 | 6 | Moderado | 19 | Moderado
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Debera indicar su apreciacion sobre la actuacion del docente en términos que van de

Excelente a Deficiente, seleccionando la opcidn que considere correspondiente.

A continuacion, se encuentran las preguntas de la Encuesta y las respuestas que aceptan.

Nunca | Casi Pocas Muchas | Casi Siempre
N2 items nunca veces veces Siempre
1 2 3 4 5 6
01 Suficiencia y pertinencia de los
materiales y recurso con el tema
utilizado
02 Coherencia de la expresion
corporal con el tema
03 Originalidad y creatividad del
grupo en el desarrollo de la
dramatizacién
04 El poder de imaginacion y
construccioén juegos nuevos
05 Grado de satisfaccion por nuevos
métodos
06 Cumplimiento de ejecucién
07 Los juegos constituyen un
resultado aplicable por otros
implicados
08 Estructura de los juegos
recreativos disefiados
09 El disefio de los juegos ofrece los
elementos metodoldgicos que
orientan su aplicacién por parte de
los promotores y profesores
encargados de la recreacion
infantil en la comunidad
10 Proceso dinamico
11 Habilidades de aprendizaje
12 Creatividad
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Dra. Julia Marina Bravo Montoya
ASESOR

Mg. Maximo Romero Ortiz
PRESIDENTE

Dra. Yaneth Marlube Rivera Minaya
SECRETARIO

Mg. Esperanza Santos Palomino
VOCAL
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