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RESUMEN

El objetivo de esta investigacion es, establecer la influencia que ejerce el juego como
recurso didactico en el aprendizaje significativo de los nifios de la I.E.l. N° 467 “Las
Palmas”-Hualmay, durante el afio escolar 2018. Para ello de un total de 80 nifios se aplico el
instrumento a 20 sujetos muestrales, mientras que en el caso de las docentes se aplicé el
instrumento a todas; se analizaron las dimensiones del juego como recurso didactico,
Ilegando a concluir que el juego como recurso didactico, es uno de los medios mas poderosos
que tienen las docentes del nivel inicial, las que lo utilizan, saben que es la forma més
creadora de aprendizaje significativo y en algunos casos es la forma de descubrir nuevas

realidades que tiene el nifio.

Palabras clave: El juego, recurso didactico, desarrollo fisico, desenvolvimiento

psicolégico, desarrollo de la socializacion, desarrollo espiritual y aprendizaje significativo.



ABSTRACT

The objective of this research is to establish the influence that the game exerts as a teaching
resource in the meaningful learning of the children of the I.LE.l. N ° 467 “Las Palmas” -
Hualmay, during the 2018 school year. For this, a total of 80 children applied the instrument
to 20 sample subjects, while in the case of teachers the instrument was applied to all; The
dimensions of the game were analyzed as a didactic resource, concluding that the game as a
didactic resource, is one of the most powerful means that teachers of the initial level have,
those who use it, know that it is the most creative way of meaningful learning and in some

cases it is the way to discover new realities that the child has.

Keywords: The game, teaching resource, physical development, psychological development,

socialization development, spiritual development and meaningful learning.



INTRODUCCION

Todo educador tiene una tarea constante ya que debe estar en una constante
busqueda para que logre un perfeccionamiento dentro de sus acciones como docente, toda
experiencia que se recabe dentro de la vida profesional, debe servir como base para poder
brindar impartir a los educandos diversas estrategias para el aprendizaje, una de estas
estrategias es emplear un recurso didactico el cual seria el juego, y como juego especifico
estaria la actividad ladica que segun diferentes estudios mencionan que ayudan a desarrollar
integramente diversas capacidades.

En este marco, he realizado un trabajo de investigacion, que busca determinar la

influencia que ejerce el juego como recurso didactico en el aprendizaje significativo de los
nifios de la I.E.I1. N° 467 “Las Palmas” del distrito de Hualmay, durante el afio escolar 2018.
El mundo actual, reclama de quienes impartimos educacién en los paises subdesarrollados,
mucha creatividad e inventiva para afrontar con éxito los retos que la sociedad en la que
vivimos nos depare. De alli que las profesoras de la educacion basica regular del Pert deben
de utilizar todos los medios y en especial al juego como recurso didactico para lograr
aprendizajes significativos en nuestros nifios. Hoy en dia todos coincidimos que para que el
nifio alcance un mejor y mayor aprendizaje es importante educarlos jugando, solo asi ellos
alcanzaran la estabilidad emocional que les permita enfrentar con éxito el futuro.
La investigacion pretende responder a preguntas aplicadas a nifios y profesores, se aplico a
un total de 20 nifios, y en el caso de los docentes se les aplicé a todos y se busco poder
determinar el uso del juego como un recurso didactico el cual estaria enfocado en observar
si es que esté ayuda el desarrollo fisico, social, psicolégico y otros que se pueden considerar
dentro de un aprendizaje significativo.

Tomando como premisa lo antes mencionado se recomienda que los maestros no

detengan en sus modelos de aprendizaje la evolucion natural de sus estrategias, ya que si

Xi



ellos consiguen mejorar estariamos logrando una mejora también en el aprendizaje de los

nifilos de una manera significativa.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion de la realidad problematica
En los infantes las manifestaciones del aprendizaje se dan a través del juego la
mayoria instituciones educativas se han implementado de infraestructuras de equipos y
otros medios materiales para que puedan conseguir que el Infante llega a tener una
formacion integral y puede enfrentar con éxito todo tipo de situaciones y circunstancias

que la vida le va a presentar.

A pesar de que se tiene conocimiento de que une los medios para lograr un
aprendizaje significativo dentro de los infantes es el juego algunos docentes todavia no
no le dan la debida jerarquia en su trabajo al juego tomando a este recurso como algo
secundario y no como un recurso que permite alcanzar metas mucho mas alla de las

planteadas.

En ese contexto en donde tanto padres de familia como docentes deberian solicitar
que sus ambientes de los nifios estén correctamente y debidamente implementados con
materiales u objetos concretos dirigidos netamente a su aprendizaje a través del juego,
estos materiales deben tener caracteristicas de acuerdo a la edad y que estos generen el

interés en su uso por parte de los nifios de edades tempranas.

Lo que se pretende con este estudio es conocer y comprender la importancia que tiene
el juego como recurso didactico para alcanzar un aprendizaje significativo en los nifios
de la L.LE.l. N° 467 “Las Palmas” del distrito de Hualmay, observar el trabajo de las

docentes y como aprenden los nifios a través del juego desde diversas perspectivas para



después ponerlo en practica. En los primeros afios de vida el juego este alli, sirviéndonos
como medio para relacionarnos con los deméas. Debemos tener al juego como principal
elemento de recreacion y a partir de ello utilizarlo como recurso didéctico para
beneficiar al aprendizaje. Por ello vamos a conocer sus caracteristicas, funciones,
tipologias, aplicaciones practicas y como el juego vincula al deporte con la salud del ser

humano.

Es ante esta problematica descrita, que se estudia la influencia que ejerce el juego
como recurso didactico en el aprendizaje significativo de los nifios de la I.LE.l. N° 467

“Las Palmas” del distrito de Hualmay, durante el afio escolar 2018.



1.2. Formulacion del problema

1.2.1. Problema general
¢ De qué manera influye el juego como recurso didactico en el aprendizaje significativo

de los nifios de la I.E.I. N° 467 “Las Palmas”-Hualmay, durante el afio escolar 2018?

1.2.2. Problemas especificos

¢Cémo influye el desarrollo fisico a través del juego en el aprendizaje
significativo de los nifios de la I.E.I. N° 467 “Las Palmas”-Hualmay, durante
el afo escolar 2018?

¢Como influye el desenvolvimiento psicologico a través del juego en el
aprendizaje significativo de los nifios de la LLE.l. N° 467 “Las Palmas”-
Hualmay, durante el afio escolar 2018?

¢Como influye el desarrollo de la socializacion a través del juego en el
aprendizaje significativo de los nifios de la I.E.l. N° 467 “Las Palmas”-
Hualmay, durante el afio escolar 2018?

¢Como influye el desarrollo espiritual a través del juego en el aprendizaje
significativo de los nifios de la I.E.I. N° 467 “Las Palmas”-Hualmay, durante

el ano escolar 2018?



1.3. Objetivos de la investigacion

1.3.1. Objetivo general

Determinar la influencia que ejerce el juego como recurso didactico en el aprendizaje
significativo de los nifios de la 1.E.l. N° 467 “Las Palmas”-Hualmay, durante el afio

escolar 2018.

1.3.2. Objetivos especificos

Conocer la influencia que ejerce el desarrollo fisico a través del juego en el
aprendizaje significativo de los nifios de la I.E.l. N° 467 “Las Palmas”-
Hualmay, durante el afio escolar 2018.

Establecer la influencia que ejerce el desenvolvimiento psicoldgico a través del
juego en el aprendizaje significativo de los nifios de la I.E.l. N° 467 “Las
Palmas”-Hualmay, durante el afio escolar 2018.

Conocer la influencia que ejerce el desarrollo de la socializacion a traves del
juego en el aprendizaje significativo de los nifios de la I.E.I. N° 467 “Las
Palmas”-Hualmay, durante el afio escolar 2018.

Establecer la influencia que ejerce el desarrollo espiritual a través del juego en
el aprendizaje significativo de los nifios de la I.E.I. N° 467 “Las Palmas”-

Hualmay, durante el afio escolar 2018?

1.4. Justificacion de la investigacion
En los primeros afios de vida el juego esté alli, sirviéndonos como medio para
relacionarnos con los deméas. Debemos tener al juego como principal elemento de
recreacion y a partir de ello utilizarlo como recurso didactico para beneficiar al
aprendizaje. Por ello vamos a conocer sus caracteristicas, funciones, tipologias,

aplicaciones practicas y como el juego vincula al deporte con la salud del ser humano.



La investigacion se justifica ya que existen diversas teorias e investigaciones que
afirman que el juego es algo innato de tu nifio a través del cual un nifio puede aprender
y desaprender diversos mecanismos y conocimientos qué van comprendiendo en la largo
de su vida, sin embargo algunos docentes que son encargados de la ensefianza del nivel
inicial no han podido comprender como el juego puede influir de manera significativa
dentro del aprendizaje de un nifio, de alli la justificacion e importancia de la realizacion
de esta investigacion, esperando les sirva a las profesoras en actividad, asi como a las
nuevas generaciones de docentes y las autoridades educativas puedan establecer puntos
de encuentro donde los agentes educativos reflexionen y valoren la utilidad del juego

para alcanzar mejores y mayores aprendizajes significativos en sus nifios.



CAPITULO 11

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion

2.1.1. Antecedentes nacionales

Quifiones (2018), presento su investigacion titulada ““El juego en el aprendizaje
significativo del &rea Logico Matematica en los nifios de 5 afios, 2017, aprobada por
la Escuela de Posgrado de la Universidad César Vallejo, que tuvo como finalidad,;
determinar el efecto del juego en el aprendizaje significativo del &rea Ldgico
Matematica de los nifios de 5 afios, 2017. También tuvo como objetivo, determinar el
efecto del juego en el aprendizaje significativo desde la dimension saberes previos del
area Logico Matematica de los nifios de 5 afios, 2017. Las conclusiones a las que arribo
son las siguientes: la aplicacion de los juegos como estrategia tiene efectos positivos
en la mejora del aprendizaje significativo del area l6gico Matematica, la aplicacion de
los juegos como estrategia tiene efectos positivos en la mejora del aprendizaje
significativo desde la dimension saberes previos, la aplicacion de los juegos como
estrategia tiene efectos positivos en la mejora del aprendizaje significativo desde la
dimensién asimilacion, y la aplicacion de los juegos como estrategia tiene efectos
positivos en la mejora del aprendizaje significativo desde la dimension construccion

del nuevo conocimiento.

Cerda (2017), en su investigacion titulada *““Influencia de los juegos como
recursos didacticos en el aprendizaje significativo del area de Ciencia y Ambiente en
los nifios del tercer grado de Educacion Primaria en la Institucion Educativa N° 0026
Aichi Nagoya-Ate Vitarte”, aprobada por la Universidad Nacional de Educacion

Enrique Guzman y Valle, tuvo como finalidad; demostrar el efecto que tienen los



2.1.2.

juegos como recursos didacticos en el aprendizaje significativo del Area de Ciencia y
Ambiente en los nifios del tercer grado de educacion primaria de la Institucion
Educativa N° 0026 Aichi Nagoya-Ate Vitarte. Estudio en el que concluyo lo siguiente:
los juegos como recursos didacticos favorecen significativamente el aprendizaje
significativo del Area de Ciencia y Ambiente en los nifios del tercer grado de
educacién primaria de la Institucion Educativa N° 0026 Aichi Nagoya-Ate Vitarte. (p
< 0.05). Favorece significativamente el desarrollo del aprendizaje conceptual, del
aprendizaje procedimental y el aprendizaje actitudinal en los nifios del tercer grado de

educacion primaria de la Institucion Educativa N° 0026 Aichi Nagoya-Ate Vitarte.

Antecedentes internacionales

Arevalo y Carreazo (2016), realizaron la investigacion titulada ““El juego como
estrategia pedagdgica para el aprendizaje significativo en el aula jardin “A” del
hogar infantil Asociacion de Padres de Familia de Pasacaballos™, aprobada por la
Universidad de Cartagena-Colombia. Estudio que tuvo como finalidad, Analizar las
causas existentes por las cuales los estudiantes del aula jardin A de H.I.C. Asociacion
de Padres de Familia de Pasacaballo muestran un desinterés por las actividades
académicas. En el mismo concluyeron lo siguiente: el juego es una combinacion entre
aprendizaje serio y diversion. No hay acontecimientos de mas valor que descubrir que
el juego puede ser creativo y el aprendizaje divertido. Si las actividades del aula se
planifican conscientemente, el docente aprende y se divierte a la par que cumple con
su trabajo. El juego constituye un elemento basico en la vida de un nifio, que ademas
de divertido resulta necesario para su desarrollo. A través del juego los nifios buscan,
exploran, prueban y descubren el mundo por si mismos, siendo un instrumento eficaz

para la educacion. Un juego bien planificado facilmente cubre la integracion de los



contenidos de las diversas areas y entrelaza los ejes transversales de una manera

armoniosa y placentera.

Puchaicela (2018), en su investigacion titulada “El juego como estrategia
didactica para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la multiplicacion y
division, en los estudiantes de quinto grado de la Escuela de Educacion General
Basica “Miguel Riofrio” ciudad de Loja, periodo 2017-2018"; aprobada por la
Universidad Nacional de Loja-Ecuador, tuvo como finalidad, mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la multiplicacion y division mediante el uso del juego como
estrategia didactica para desarrollar el razonamiento l6gico matematico en los
estudiantes de quinto grado de la Escuela de Educacion General Basica “Miguel
Riofrio” ciudad de Loja, periodo 2017-2018. Estudio en el que concluyo lo siguiente:
mediante la aplicacion de técnicas e instrumentos de diagndstico se identificé que los
estudiantes tenian dificultades en el aprendizaje de la multiplicacién y division, ya que
el docente no utilizaba el juego como estrategia didactica para ensefiarles a multiplicar
y dividir de manera divertida y significativa. Luego de disefiar la propuesta alternativa,
se aplico el taller pedag6gico con varios juegos didacticos para mejorar la ensefianza-
aprendizaje de la multiplicacion y division en los estudiantes, se pudo comprobar y
validar de manera efectiva el impacto del taller pedagdgico mediante el anélisis
estadistico y descriptivo de los resultados para identificar la mejora del proceso

ensefianza-aprendizaje de la multiplicacion y division de los estudiantes.



2.2. Bases tedricas

2.2.1. El juego como recurso didéactico

2.2.1.1. Concepto del juego
El juego es uno de los diversos medios mediante el cual el ser humano ha

conseguido aprender diversos conocimientos, la forma en que se da o desencadena
proviene de la creatividad, del descubrimiento y es por ello qué es una herramienta

la cual puede ser empleada de muchas formas.

El juego es innato de todo nifio es por ello que se debe emplear este elemento
como una estrategia didactica ya que a través de él se puede conseguir grandes
avances porque ya es sabido que para que el conocimiento pueda ser entendido y no
se olvide debe hacer repeticion pero al repetirse en demasiadas veces ocurre que se
cae en la monotonia haciendo que el aprendizaje se vuelve o se torna aburrido es por
ello que a través del juego el aprendizaje se vuelve divertido y placentero para el

estudiante (Calero, 1998, pag. 13).

2.2.1.1.1. El juego, como elemento educativo

Existe una infinidad o diversidad de elementos que influyen dentro del
desarrollo del juego uno de estos conceptos es el desarrollo fisico en el cual
se marcan todo tipo de procesos relacionados con el cuerpo de estudiante, en
segundo lugar tenemos el tratamiento psicoldgico el cual habla sobre cémo
es la persona psicoldgicamente en el accionar de los juegos, tercero se
desbloquea el nivel de socializacion dentro del juego esto es necesario debido
a que para realizar un juego que ayude en los estudiantes es decorativa
necesidad que participan todos, y por ultimo tenemos el desarrollo espiritual
en donde los nifios tienen que reconocer el no provocar dafio alguno con el

juego a ninguno de sus compafieros (Calero, 1998, pag. 15).



2.2.1.2. Juego y educacion

El juego es uno de los diversos medios mediante el cual el ser humano
ha conseguido aprender diversos conocimientos, la forma en que se da o
desencadena proviene de la creatividad, del descubrimiento y es por ello qué
es una herramienta la cual puede ser empleada de muchas formas.

Es importante que se den diversas estrategias pedagdgicas para tener
un mayor éxito en el aprendizaje significativo, al aplicar este trabajo de
investigacion se pudo dar cuenta de que existen muchas debilidades dentro
de los docentes, ya que no eran motivadores esas clases eran muy monétonas,
cuando se aplico el juego, se pudo evidenciar que los nifios mejorando su
atencion dentro de los conocimientos académicos que se les quiso impartir,
para que el nifio pueda llegar a tener claro o pueda memorizar se hace
necesario que éste tenga que repetir constantemente una determinada
actividad y es ahi donde existe una eficiencia ya que los nifios se cansan muy
rapidamente es por ello que se debe Buscar la didactica del juego ya que con
ello si bien es cierto se cansan pero disfrutan mucho méas y es por ello que el
aprendizaje se hace mas significativo ya que el recuerdo se hacen las

placentero dentro de su vida (Calero, 1998, pag. 20).

2.2.1.3.1. Teorias bioldgicas del juego

Esta teoria se basa en teoria de crecimiento en la cual habla de que el
juego es considerado como un fenémeno causal del mismo crecimiento que
se va dando a lo largo del desarrollo humano, Seguido se puede encontrar a
la del ejercicio preparatorio en las cuales trata sobre las capacidades que se

pueden idear y prepara para cualquier tipo de juego en esta teoria habla que a

10



través de los estimulos el nifio instintivamente reacciona esta perfeccionando
su manera de jugar. Esta teoria es la catartica en la cual Afirma que la
actividad del juego es como un des estresante preliminar diferentes
sentimientos o sensaciones negativas. Y por Ultimo se tiene la teoria del
atavismo en la cual se manifiesta de que los nifios pueden desarrollar distintos
tipos de juego pero que sus actos que se van dando son recuerdos guardados

de nuestros antepasados (Calero, 1998, pag. 24).

2.2.1.3.2. Teorias fisioldgicas del juego

Dentro de ella tenemos de la energia superfluo en la cual menciona que
el juego esté influenciado por sensaciones en gue una vez que se desencadena se
liberan formando algo agradable y a la vez evitando que Se genere en excesos,
ya que al hablar de fisiologia se debe tener en cuenta que en todo evento
fisioldgico esta parametrado de acuerdo a la necesidad ambiental que amerite.
Otra teoria planteada es la de descanso o recreo que fue la principal base
fundamental para generar los recreos en los Colegios en la cual manifiesta que
el nifio juega solamente para generar un cansancio en el mismo y no para
divertirse tendria cierta I6gica ya que el nifio al estar mas calmados por un
desgaste de energia que tuvo en el recreo vota estrés y tensiones que puede haber

sufrido en las primeras horas de clase (Calero, 1998, pag. 25).

2.2.1.3.3. Teorias psicoldgicas del juego
En la psicologia existen diversas teorias que son planteadas
entre ellas tenemos la teoria que plantea un placer funcional en ella
manifiesta que el juego es una manera de satisfacer la necesidad del

nifio de mantenerse en una libertad sin restricciones de nuestra
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realidad y generando una imaginacion y un contexto que para los
nifios Es agradable. El siguiente lugar tenemos la teoria del ejercicio
previo en la cual manifiesta que el nifio juega generando juegos a
través del instinto natural, también manifiesta que es un proceso
preparatorio para la vida. Seguido tenemos la teoria de la sublimacién
en la cual menciona que los nifios a través del juego buscando a
rectificar distintos errores que puede haber cometido en una vivencia
0 experiencia pasada. Teoria de ficcion est4 enfocada netamente con
la imaginacion ya que el nifio en su etapa inicial no puede satisfacer

sus necesidades psicoldgicas con tan solo la realidad (Calero, 1998,
pag. 28).

2.2.1.3.4. Teorias socioldgicas del juego

Teoria del aprendizaje social menciona que esta realizada en cuatro fases o
etapas tenemos inicialmente la agresion fisica la cual advierte al nifio como va a ser
la realidad a la que se enfrenta segundo el de agresion verbal en la cual el nifio
manifiesta o entiende Quién va a ser mas fuerte en su ambiente o entorno social
tercero tenemos la agresion del exhibicionismo en el nifio pone de manifiesto a los
demas todas sus habilidades superiores En comparacion con el resto Y por ultimo
tenemos el importe vista el cual busca desestabilizar de una manera directa y sin
cortejo previo.

Otra teoria que se puede encontrar es la del juego social en ella se menciona
que existen tres pasos o estadias uno es en la de rechazo se debe tener en cuenta que
todo nifio su principal ente es el mismo, seguido se pierde el de aceptacion y
utilizacion en este es cuando el nifio es aceptado pero a la vez plisada de acuerdo a

la necesidad de otro compafierito suyo, y por ultimo se tiene el de cooperacién una
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vez ya pasado los primeros estadios el nifio ya busca de cooperar mutuamente con el
compafiero que aceptd dentro de su circulo esto se va dando de acuerdo conforme

avanza la edad de los nifios a una etapa mas madura (Calero, 1998, pag. 30).

2.2.1.4. Caracteristicas del juego

El juego tiene diversas caracteristicas tan solo por mencionar algunas se
podria decir que el juego es toda actividad libre, se debe entender que se ve un mundo
imaginario a través de él, no obedece muchas veces a la realidad, se juega en
diferentes lineas de tiempo diferentes a la realidad actual, el juego busca de
maximizar cualquier tipo de potencialidad del nifio a través de las mismas reglas que

se impone (Calero, 1998, pag. 33).

2.2.1.6. Clasificacion de los juegos

Que pueden ser clasificados de distintas formas y distintas estructuras por
ejemplo tenemos los juegos donde existe gran movilidad las cuales estan enfocados
netamente en actividades fisicas, otros juegos estan enfocados entre los sentidos en
las cuales utilizan diversos sentidos como el del gusto, tacto etc., tenemos juegos
que son enfocados en la inteligencia en los cuales estan vistos desde el punto de la
experimentacion, se tiene también los juegos denominados efectivos o de
sensibilidad en los cuales al nifio se le genera una motivacion para que pueda tener
una voluntad y una sensibilidad mucho més elevada coincidiendo la como si fuera
un habito natural de él, por altimo tenemos los juegos artisticos que son distintos
tipos de juegos en base a las distintas artes que existen en el mundo (Calero, 1998,

pag. 60).
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2.2.1.7. Relaciones humanas en el juego

El juego influye directamente dentro de la socializacion de los estudiantes
y también todo juego es un recurso didactico el cual influye significativamente en
un aprendizaje significativo en areas academicas como en ciencia y ambiente, favor
de esta manera el aprendizaje conceptual el Cuél es el que se hace un poco mas
dificil en nifios de esa edad, a la vez favorece el aprendizaje procedimental ya que
al jugar un nifio actla y canaliza su mente en procedimientos, y por Gltimo se pudo
determinar que el juego aplicado como un recurso didactico favorece en gran
medida al aprendizaje actitudinal ya que mejora la autoestima de los nifios al

cumplir un rol especifico y al ser un actor dentro del juego (Calero, 1998, pag. 47).

2.2.1.10. Clasificacion de los juegos didacticos

Un juego para que pueda ser clasificados tiene distintas formas y distintas
estructuras por ejemplo tenemos los juegos donde existe gran movilidad las cuales
estan enfocados netamente en actividades fisicas, otros juegos estan enfocados entre
los sentidos en las cuales utilizan diversos sentidos como el del gusto, tacto etc.,
tenemos juegos que son enfocados en la inteligencia en los cuales estan vistos desde
el punto de la experimentacion, se tiene también los juegos denominados efectivos
o de sensibilidad en los cuales al nifio se le genera una motivacion para que pueda
tener una voluntad y una sensibilidad mucho mas elevada coincidiendo la como si
fuera un habito natural de él, por dltimo tenemos los juegos artisticos que son

distintos tipos de juegos en base a las distintas artes que existen en el mundo.

Los juegos se pueden dividir en 3 tipos que van desde el desarrollo
intelectual, en la cual todos estos juegos tienen la finalidad de generar conocimiento

dentro del estudiantes de manera natural, los juegos didacticos también son

14



clasificados para el fortalecimiento de habilidades ayudando a través de ellos al
desarrollo y aprendimiento de distintas habilidades que le pueden servir al
estudiante o educando a lo largo de su vida diaria, esto a la vez ayuda también al
fortalecimiento de valores juegos Mediante los cuales se le ayuda al estudiante a
comprender como funciona la sociedad para que pueda prevenir cualquier altercado

en ella y saber comportarse dentro de ella (Arias, 2013).
Realidad para el aprendizaje significativo:

En los infantes las manifestaciones del aprendizaje se dan a través del
juego la mayoria de instituciones educativas se han implementado de
infraestructuras, de equipos, y otros medios materiales para que puedan conseguir
que el infante llegue a tener una formacion integral y puede enfrentar con éxito

todo tipo de situaciones y circunstancias que la vida le va a presentar.

A pesar de que se tiene conocimiento de que une los medios para lograr un
aprendizaje significativo dentro de los infantes es el juego algunos docentes
todavia no le dan la debida jerarquia en su trabajo al juego tomando a este recurso
como algo secundario y no como un recurso que permite alcanzar metas mucho

mas alla de las planteadas.

En ese contexto en donde tanto padres de familia como docentes deberian
solicitar que sus ambientes de los nifios estén correctamente y debidamente
implementados con materiales u objetos concretos dirigidos netamente a su
aprendizaje a través del juego, estos materiales deben tener caracteristicas de
acuerdo a la edad y que estos generen el interés en su uso por parte de los nifios

de edades tempranas.
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En los primeros afios de vida el juego esta alli, sirviéndonos como medio
para relacionarnos con los demé&s. Debemos tener al juego como principal
elemento de recreacion y a partir de ello utilizarlo como recurso didactico para
beneficiar al aprendizaje. Por ello vamos a conocer sus caracteristicas, funciones,
tipologias, aplicaciones practicas y como el juego vincula al deporte con la salud

del ser humano (Arias, 2013).

2.2.2. Aprendizaje significativo

2.2.2.1. Definicion de aprendizaje
El aprendizaje es un proceso mediante el cual una persona va construyendo
todo lo que va entendiendo sobre su ambiente o entorno natural, ellos pueden
comprender o aprender de diversas experiencias o también de mensajes que son
transmitidos por los docentes 0 maestros que se dedican a ensefiar (De Zubiria,

2001).

Otros autores hacen una acotacién en la cual manifiesta que el aprendizaje
No solo se basa en memorizar informacion sino en comprenderla a interpretarla
para que tenga una finalidad de uso dentro de su vida cotidiana del ser humano.,

(Huerta, 2014, pag. 45)

Tipos de aprendizaje
Por la forma de adquirir la informacion
Los aprendizajes pueden darse por distintas formas la principal
mediante la cual adquiere la informacion qué es como el alumno recibe la
informacion de una forma pasiva con solo es un receptor, Yy la segunda es por
descubrimiento en ella se pueden observar distintos tipos de descubrimiento

en los cuales tenemos el autonomo, el guiado, cada uno de estos tipos de
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descubrimientos estan llevados de la mano por un guia y el dia llega un
momento en el cual Deja que el educando simplemente comienza a descubrir

por su propia cuenta.

Por la forma de procesar la informacion

Una segunda manera es a través de como se procesa la informacion
que se recepciona en una de ellas se tiene el repetitivo mecénico en la cual
el alumno solamente repite mecanicamente una ensefianza mas no
comprende como funciona, en estos casos la informacion Se almacena en
la memoria a corto plazo, seguido se tiene el significativo el cual esta
enfocado en interrelacionar las ideas que comprenden y te permiten
vincularla con la problemética que estas pasando para darle una solucion

(Huerta, 2014, pag. 46).

Aprendizaje significativo

Es el aprendizaje mas ideal ya que cada conocimiento que aprende
busca de vincularlo y encontrar una manera de como emplearlo en la
solucion de distintas circunstancias problematicas, el estudiante es capaz
de razonar de acuerdo a la edad distintas circunstancias y tener un
conglomerado de ideas las cuales dindmicamente se comienza a evaluar y
descartar cual es la que funciona y cudl es la que no.

Dentro de este tipo de aprendizaje se distinguen cuatro el
representacional el cual es algo basico es solamente un aprendizaje a través
de simbolos y poder comprender que significa, el segundo es el
proporcional el cual trata de comprender y aprender las ideas que te

transmiten buscando de dar un concepto propio, el aprendizaje de
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conceptos es un aprendizaje a través de ideas abstractas en las cuales te
buscan de transmitir un mensaje o atributos de algo para que tu puedas
conocer o reconocer eso cuando lo veas, es la innovacion dentro del
aprendizaje es emplear tal vez nuevos materiales los cuales son fuera de lo
comun y que ellos ayuden a mejorar los existentes para que asi sea ya en
el estudiante una mejor comprension de las cosas.

Todo educador tiene una tarea constante ya que debe estar en una
constante blsqueda para que logre un perfeccionamiento dentro de sus
acciones como docente, toda experiencia que se recabe dentro de la vida
profesional, debe servir como base para poder brindar impartir a los
educandos diversas estrategias para el aprendizaje, una de estas estrategias
es emplear un recurso didactico el cual seria el juego, y como juego
especifico estaria la actividad ladica que segun diferentes estudios
mencionan que ayudan a desarrollar integramente diversas capacidades.
El mundo actual, reclama de quienes impartimos educacion en los paises
subdesarrollados, mucha creatividad e inventiva para afrontar con éxito los
retos que la sociedad en la que vivimos nos depare. De alli que las
profesoras de la educacion bésica regular del Pert deben de utilizar todos
los medios y en especial al juego como recurso didactico para lograr
aprendizajes significativos en nuestros nifios. Hoy en dia todos
coincidimos que para que el nifio alcance un mejor y mayor aprendizaje es
importante educarlos jugando, solo asi ellos alcanzaran la estabilidad
emocional que les permita enfrentar con éxito el futuro. Tomando como
premisa lo antes mencionado se recomienda que los maestros no detengan

en sus modelos de aprendizaje la evolucién natural de sus estrategias, ya
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que si ellos consiguen mejorar estariamos logrando una mejora también en
el aprendizaje de los nifios de una manera significativa (Huerta, 2014, pag.

51).

Estrategias de aprendizaje
Las estrategias de aprendizaje son aplicadas premeditadamente qué son
analizadas antes de emplearse se fundamentan reflexionando conscientemente y
elaborando a la vez una forma o estructura de cobmo poderlas llevar a cabo ya sea
por simplemente querer obtener un resultado o solucionar un problema. En palabras
simples y sencillas esta relacionado con la toma de decisiones para cualquier tipo

de circunstancia (Monereo, Estrategias de ensefianza y aprendizaje, 2001).

Dentro de las estrategias Existen varios tipos tenemos la de elaboracién en
la cual se conjugan o se juntan diversos tipos de estrategias para dar solucién a algo
nuevo, la segunda es la estrategia de organizacion de la informacién la cual permite
ordenar coherentemente de acuerdo a la situacién los conocimientos previos que se
tiene y dar solucidn a cualquier tipo de circunstancia. Se debe tener en cuenta que
el ordenar las ideas no se trata de aprender repetitivamente sino en Encontrar el
punto de andlisis para procesar correctamente la informacion dando una solucion
sin necesidad de caer en la mecanica mas y no poder innovar en cada respuesta

haciendo maés eficiente el proceso (Huerta, 2014, pag. 64).

2.2.2.8. Estilos de aprendizaje

El estilo es algo innato de cada estudiante es la forma como es de estudiante hace
convergen todos los conocimientos que ya quiero los interioriza y procesa para
poder anunciar una respuesta a cualquier tipo de circunstancia, se debe tener en

cuenta que cada estudiante aprende de diferente manera y procesa también de
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diferente manera es Por ende que se debe tener muy presente antes de ensefiar
cualquier tipo de conocimiento se debe enfocar una estrategia que permita un

aprendizaje lo mas masivo posible (Silbernan , 1998).

El aprendizaje ideal es cuando cada conocimiento que aprende busca de vincularlo
y encontrar una manera de como emplearlo en la solucion de distintas
circunstancias problematicas, el estudiante es capaz de razonar de acuerdo a la edad
distintas circunstancias y tener un conglomerado de ideas las cuales dinamicamente
se comienza a evaluar y descartar cuél es la que funcionay cual es la que no. Dentro
de este tipo de aprendizaje se distinguen cuatro el representacional el cual es algo
bésico es solamente un aprendizaje a través de simbolos y poder comprender que
significa, el segundo es el proporcional el cual trata de comprender y aprender las
ideas que te transmiten buscando de dar un concepto propio, el aprendizaje de
conceptos es un aprendizaje a través de ideas abstractas en las cuales te buscan de
transmitir un mensaje o atributos de algo para que td puedas conocer o reconocer
eso cuando lo veas, es la innovacion dentro del aprendizaje es emplear tal vez
nuevos materiales los cuales son fuera de lo comun y que ellos ayuden a mejorar
los existentes para que asi sea ya en el estudiante una mejor comprension de las
cosas. Todo educador tiene una tarea constante ya que debe estar en una constante
basqueda para que logre un perfeccionamiento dentro de sus acciones como
docente, toda experiencia que se recabe dentro de la vida profesional, debe servir
como base para poder brindar impartir a los educandos diversas estrategias para el
aprendizaje, una de estas estrategias es emplear un recurso didactico el cual seria el
juego, y como juego especifico estaria la actividad ludica que segun diferentes
estudios mencionan que ayudan a desarrollar integramente diversas capacidades. El

mundo actual, reclama de quienes impartimos educacion en los paises
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subdesarrollados, mucha creatividad e inventiva para afrontar con éxito los retos
que la sociedad en la que vivimos nos depare. De alli que las profesoras de la
educacion basica regular del Per( deben de utilizar todos los medios y en especial
al juego como recurso didactico para lograr aprendizajes significativos en nuestros
nifios. Hoy en dia todos coincidimos que para que el nifio alcance un mejor y mayor
aprendizaje es importante educarlos jugando, solo asi ellos alcanzaran la estabilidad
emocional que les permita enfrentar con éxito el futuro. Tomando como premisa lo
antes mencionado se recomienda que los maestros no detengan en sus modelos de
aprendizaje la evolucién natural de sus estrategias, ya que si ellos consiguen
mejorar estariamos logrando una mejora también en el aprendizaje de los nifios de

una manera significativa (Huerta, 2014, pag. 66).

2.3. Definiciones conceptuales

Agilidad: Es algo innato de una persona esta intimamente relacionado con su
desempefio fisico.

Amistad: Es una forma de relacionarse de una manera amical mediante la cual
se pueden transmitir ideas mensaje sentimientos que se pueden llegar a compartir
por un largo periodo de tiempo.

Confianza: Es la forma en como uno cree en otra persona 0 como una deposita
sus creencias y dudas en una persona 0 cosa.

Consejos: Es una forma verbal de transmitir un mensaje con una finalidad
motivadora o represora.

Criterios: Son normas o estamentos que uno debe seguir para poder llegar a una

finalidad correctamente.
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Desarrollo fisico: Esta interrelacionado directamente con la forma de
desarrollar las capacidades fisicas del organismo o cuerpo.

Disciplina: Es poder encaminar todo tipo de acciones para poder llegar a un
objetivo determinado.

Elegancia: Es la forma garbosa del comportamiento o actitud de una persona.
Espacio: Es un determinado lugar en donde estd compuesto por dimensiones
puede ser astracto o real.

Juego: Actividades mediante las cuales un ser humano otra especie se divierte
y puede ser empleado también para realizar estrategias de aprendizaje.
Libertad: Es la forma en como una persona es capaz de realizar distintas

actividades a su libre albedrio.

2.4. Formulacion de hipotesis

2.4.1. Hipdtesis general

El juego como recurso didactico influye directamente en el aprendizaje significativo

de los nifios de la I.E.I. N° 467 “Las Palmas”-Hualmay, durante el afio escolar 2018.

2.4.2. Hipotesis especificas

El desarrollo fisico a través del juego como recurso didactico influye
directamente en el aprendizaje significativo de los nifios de la L.LE.I. N° 467
“Las Palmas”-Hualmay, durante el afio escolar 2018.

El desenvolvimiento psicoldgico a través del juego como recurso didactico
influye directamente en el aprendizaje significativo de los nifios de la I.LE.l. N°

467 “Las Palmas”-Hualmay, durante el afio escolar 2018.
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El desarrollo de la socializacion a través del juego como recurso didactico
influye directamente en el aprendizaje significativo de los nifios de la L.LE.I. N°
467 “Las Palmas”-Hualmay, durante el afio escolar 2018.

El desarrollo espiritual a través del juego como recurso didéctico influye
directamente en el aprendizaje significativo de los nifios de la .E.I. N° 467

“Las Palmas”-Hualmay, durante el afio escolar 2018.
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CAPITULO III

METODOLOGIA

3.1. Disefio metodoldgico

3.1.1. Tipo de investigacion

Investigacion la cual planteamos a continuacion es de un tipo descriptivo ya que
solamente especificaremos recolectaremos informacion de las variables que estamos
estudiando de una manera independiente, para posteriormente poder analizarlas desde

la influencia de una hacia la otra.

3.1.2. Nivel de investigacion

Nuestro nivel de investigacion es descriptivo ya que no modificaremos ninguna de las
variables mas sélo observaremos y analizaremos los hechos ocurridos en nuestro

estudio.

3.1.3. Disefio

Esta investigacion no experimental este disefio esta enfocado solamente a observar y
analizar méas no busca de modificar ninguna de ambas variables ya que solamente se
busca describir lo que sucede entre ambas e independientemente. De la misma forma
es transeccional ya que solamente evaluaremos a la muestra en un determinado tiempo

y espacio mas no se evaluara Como influye el tiempo dentro de las variables a estudiar.

3.1.4. Enfoque

Tiene un enfoque mixto ya que nuestro trabajo no solamente debe ser visto de una
manera objetiva sino también desde la subjetividad para que se pueda analizar

correctamente ambas variables.
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3.2. Poblacién y muestra

Poblacion:

La poblacién en estudio esté integrada por los nifios de 3, 4 y 5 afios matriculados en el

afio escolar 2018, los mismos que suman 80; y sus respectivas maestras de las aulas de

3, 4 y 5 afos; las mismas que suman 8.

Muestra:

K= N/n=80/25%=80/20=4

20 fueron los sujetos empleados para la muestra de estudiantes y 4 para la muestra de

los docentes.

3.3. Operacionalizacién de variables e indicadores

V. Independiente: El juego como recurso didactico

V. Dependiente: Aprendizaje significativo

socializacion

VARIABLES | DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
V.. El juego Desarrollo fisico Siente placer y alegria Items
COMO recurso cuando juega
didactico Repite una y otra vez los

juegos que mas le gustan
Desenvolvimiento Mejora su conducta o Items
psicologico comportamiento

emocional

Interact(ia con respeto ante

sus familiares y

comparieritos
Desarrollo de la Escucha antes de criticar Items

Busca ser ejemplo para
los demas

Trabaja en grupo
Valora los simbolos
patrios
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Desarrollo ActUa éticamente Items
espiritual Practica valores
Quiere y cuida a sus
comparieritos

V.D. Aprendizaje Le da significado a los Items
Aprendizaje representacional objetos
significativo Asocia los contenidos con

los simbolos que
representa una idea
Aprendizaje Aprende el significado de Items
proporcional las ideas

Entiende las proposiciones
que escucha

Aprendizaje de Representa a los Items
conceptos conceptos con simbolos
Le brinda atributos a
objetos, eventos,
situaciones, etc.
Inclusion Asimila conocimientos Items
Introduce contenidos a su
estructura cognitiva

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.4.1. Técnicas a emplear
La técnica que fue acorde para nuestra investigacion fue la observacion, la cual
contiene distintos instrumentos que permiten estudiar nuestras variables planteadas en

esta investigacion.

3.4.2. Descripcion de los instrumentos
Se aplico dos instrumentos elaborados para las muestras tanto de nifios como de

docentes, se selecciona de manera sistémica a quiénes y como se aplicaria el
encuestado para no tener un margen de error dentro de nuestra investigacion excedente

al planificado.

3.5. Técnicas para el procesamiento de la informacion

Para procesar toda la informacion recabada se empled un software estadistico SPSS,
version 23; en el cual una vez insertado los datos obtenidos nos devolvio las tablas y

gréficos que son presentados a continuacion en los resultados.
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Para el procedimiento estadistico se empled medidas de dispersion y curtosis.

27



CAPITULO IV

RESULTADOS
Al aplicar el grupo de apoyo a la investigadora, la Guia de Observacion a los nifios de 3,4 y
5 afios; con respecto a las 10 actividades realizadas, se obtuvieron los siguientes resultados:

Tabla 1.

Se concentra y atiende las orientaciones

Frecuenc Porcentaje Porcentaje Porcentaje
ia valido acumulado
Valido Bastante 10 50,0 50,0 50,0
Regular 8 40,0 40,0 90,0
Poco 2 10,0 10,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Se concentra y atiende las orientaciones
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Se concentray atiende las orientaciones

Figura 1
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Tabla 2.
Muestra deseos de aprender

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Bastante 9 45,0 45,0 45,0
Regular 11 55,0 55,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 3.
Se divierte al realizar las actividades

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Bastante 8 40,0 40,0 40,0
Regular 12 60,0 60,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 4.

Muestra motivacion y orienta a sus comparieros

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Bastante 9 45,0 45,0 45,0
Regular 9 45,0 45,0 90,0
Poco 2 10,0 10,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 5.

Propone nuevos juegos y explora la realidad

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Bastante 7 35,0 35,0 35,0
Regular 11 55,0 55,0 90,0
Poco 2 10,0 10,0 100,0
Total 20 100,0 100,0
Fuente: Elaboracion propia
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Al aplicar el Cuestionario a las profesoras, se obtuvieron los siguientes resultados:

Tabla 6.
Considera que la I.E. cuenta con las areas necesarias para recrear el aprendizaje de los
nifos?
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido  Suficientes 2 25,0 25,0 25,0
Insuficientes 6 75,0 75,0 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracién propia
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de los nifios?

80

609

Porcentaje

207

0 T
Suficientes

T
Insuficientas

Considera que |a L.E. cuenta con las areas necesarias para recrear el
aprendizaje de los nifios?

Figura 6

33



Tabla 7.
¢En las ultimas capacitaciones que asistio le informaron acerca de la ensefianza-
aprendizaje a traves del juego?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Mucho 3 37,5 37,5 37,5
Bastante 3 37,5 37,5 75,0
Regular 1 12,5 12,5 87,5
Poco 1 12,5 12,5 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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aprendizaje a traves del juego?

Porcentaje

40+

305

| |
Mucha Bastante

En las ultimas capacitaciones que asistio le informaron acerca de la

|
Regular

|
Poco

ensefianaza-aprendizaje a traves del juego?

Figura 7

34



Tabla 8.
¢Propone juegos o ejercicios de movimientos de brazos durante las sesiones de
aprendizaje?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélido  Siempre 3 37,5 37,5 37,5
Casi siempre 3 37,5 37,5 75,0
A veces 2 25,0 25,0 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 9.

¢Promueve juegos o ejercicios de movimiento de piernas durante las sesiones de

aprendizaje?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Siempre 3 37,5 37,5 37,5
Casi siempre 3 37,5 37,5 75,0
A veces 2 25,0 25,0 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 10.

¢Se vale del juego para la educacion de los sentidos en sus nifios?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Véalido  Siempre 4 50,0 50,0 50,0
Casi siempre 4 50,0 50,0 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 11.
¢Aproximadamente cuantas veces cree usted que utilizo el juego para la educacion de los
sentidos en sus nifios, durante el presente afio escolar?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido 0al0 2 25,0 25,0 25,0
11a20 2 25,0 25,0 50,0
21a40 2 25,0 25,0 75,0
mas veces 2 25,0 25,0 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracién propia
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educacion de los sentidos en sus nifos, durante el presente ano escolar?
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Tabla 12.

¢ Cuantos juegos para el desarrollo de los sentidos conoce?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido 0Oab5 3 37,5 37,5 37,5
6a 10 3 37,5 37,5 75,0
11a15 1 12,5 12,5 87,5
Muchos més 1 12,5 12,5 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 13.

¢En su aula con cuéntos juegos didacticos para el desarrollo de los sentidos cuenta?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido 0Oaz2 1 12,5 12,5 12,5
3a5 3 37,5 37,5 50,0
6a 10 3 37,5 37,5 87,5
Muchos més 1 12,5 12,5 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 14.
¢Realiza juegos de experimentacion con sus nifios en el aula o en el campo?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Siempre 4 50,0 50,0 50,0
Casi siempre 4 50,0 50,0 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 15.

¢Suele plantearle juegos a sus nifios de manera directa o les hace despertar la curiosidad al

infante?
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Plantea los juegos de 50,0 50,0 50,0
manera directa
Le hace despertar la 50,0 50,0 100,0
curiosidad al infante
Total 100,0 100,0

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 16.
¢Promueve el desarrollo de la sensibilidad y la socializacién a través del juego en sus
nifos?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélido  Siempre 4 50,0 50,0 50,0
Casi siempre 4 50,0 50,0 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 17.

¢ Conoce juegos para el desarrollo de los habitos y los valores?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélido  Muchos 3 37,5 37,5 37,5
Bastante 4 50,0 50,0 87,5
Pocos 1 12,5 12,5 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 18.

¢Programa sesiones donde permite la libre imaginacion de sus alumnos?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido  Si 8 100,0 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 19.
¢ Cuando sus nifios dibujan, siempre sugiere usted la tematica?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Casi siempre 1 12,5 12,5 12,5
A veces 2 25,0 25,0 37,5
Nunca 5 62,5 62,5 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 20.

¢En su programacion que porcentaje cree usted le ha destinado a la ensefianza a través del

juego?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido 100% 2 25,0 25,0 25,0
75% 3 37,5 37,5 62,5
50% 3 37,5 37,5 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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CAPITULO V

DISCUSIONES, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Discusiones

El mundo actual, reclama de quienes impartimos educacion en los paises
subdesarrollados, mucha creatividad e inventiva para afrontar con éxito los retos que
la sociedad en la que vivimos nos depare. Todo educador tiene una tarea constante ya
que debe estar en una constante busqueda para que logre un perfeccionamiento dentro
de sus acciones como docente, toda experiencia que se recabe dentro de la vida
profesional, debe servir como base para poder brindar e impartir a los educandos
diversas estrategias para el aprendizaje, una de estas estrategias es emplear un recurso
didéactico el cual seria el juego, y como juego especifico estaria la actividad lGdica que
segun diferentes estudios mencionan que ayudan a desarrollar integramente diversas

capacidades.

En los infantes las manifestaciones del aprendizaje se dan a través del juego,
El juego es uno de los diversos medios mediante el cual el ser humano ha conseguido
aprender diversos conocimientos, la forma en que se da o desencadena proviene de la
creatividad, del descubrimiento y es por ello qué es una herramienta la cual puede ser
empleada de muchas formas. Es importante que se den diversas estrategias
pedagogicas para tener un mayor éxito en el aprendizaje significativo, al aplicar este
trabajo de investigacion se pudo dar cuenta de que existen muchas debilidades dentro
de los docentes, ya que sus clases no eran motivadora y eran muy monotonas, cuando
se aplico el juego, se pudo evidenciar que los nifios mejoraron su atencion dentro de
los conocimientos académicos que se les quiso impartir, para que el nifio pueda llegar

a tener claro o pueda memorizar se hace necesario que éste tenga que repetir
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constantemente una determinada actividad y es ahi donde existe una eficiencia ya que
los nifios se cansan muy rapidamente es por ello que se debe Buscar la didactica del
juego ya que con ello si bien es cierto se cansan pero disfrutan mucho mas y es por
ello que el aprendizaje se hace mas significativo ya que el recuerdo se hace placentero
dentro de su vida. La mayoria de instituciones educativas se han implementado de
infraestructuras de equipos y otros medios materiales para que puedan conseguir que
el infante llegue a tener una formacion integral y pueda enfrentar con éxito todo tipo

de situaciones y circunstancias que la vida le va a presentar.

En ese contexto en donde tanto padres de familia como docentes deberian
solicitar que en sus ambientes de los nifios estén correctamente y debidamente
implementados con materiales u objetos concretos dirigidos netamente a su
aprendizaje a través del juego, estos materiales deben tener caracteristicas de acuerdo
a la edad y que estos generen el interés en su uso por parte de los nifios de edades

tempranas.

De alli que las profesoras de la educacion basica regular del Pert deben de
utilizar todos los medios y en especial al juego como recurso didactico para lograr
aprendizajes significativos en nuestros nifios. Hoy en dia todos coincidimos que para
que el nifio alcance un mejor y mayor aprendizaje es importante educarlos jugando,
solo asi ellos alcanzaran la estabilidad emocional que les permita enfrentar con éxito

el futuro.

Al poder realizar un analisis de los resultados se puede observar y afirmar que
el juego como recurso didactico, es uno de los medios mas poderosos que tienen las
docentes del nivel inicial, las que lo utilizan, saben que es la forma mas creadora de

aprendizaje significativo y en algunos casos es la forma de descubrir nuevas realidades
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que tiene el nifio, del mismo modo, Quifiones (2018) encontré que la pieza
fundamental en el desarrollo motriz y de aprendizaje en nifios para el rea académica
de l6gico matematico es el juego, en el estudio aplicado se hizo un ex ante y ex post
de un cuestionario y al aplicar un juego que se tenia planificado en la investigacion
notamos que el aprendizaje se hizo més significativo después de haber aplicado el
juego planificado, consiguiéndose de esta manera que la asimilacion del aprendizaje
fue mucho mayor en todos los nifios que se aplico el juego. Asi mismo apoya Cerda
(2017) el cual afirma que todo juego es un recurso didactico el cual influye
significativamente en un aprendizaje significativo en areas académicas como en
ciencia y ambiente, favor de esta manera el aprendizaje conceptual el Cual es el que
se hace un poco maés dificil en nifios de esa edad, a la vez favorece el aprendizaje
procedimental ya que al jugar un nifio actlia y canaliza su mente en procedimientos, y
por ultimo se pudo determinar que el juego aplicado como un recurso didéctico
favorece en gran medida al aprendizaje actitudinal ya que mejora la autoestima de los
nifios al cumplir un rol especifico y al ser un actor dentro del juego. Arevalo (2016) el
cual concluyo que: Es de Gran importancia que se lleve a cabo diversas estrategias
pedagogicas para tener un mayor éxito en el aprendizaje significativo, al aplicar este
trabajo de investigacion se pudo dar cuenta de que existen muchas debilidades dentro
de los docentes, ya que no eran motivadores esas clases eran muy monotonas, cuando
se aplico el juego, se pudo evidenciar que los nifios mejorando su atencion dentro de
los conocimientos académicos que se les quiso impartir, para que el nifio pueda llegar
a tener claro o pueda memorizar se hace necesario que éste tenga que repetir
constantemente una determinada actividad y es ahi donde existe una eficiencia ya que
los nifios se cansan muy rapidamente es por ello que se debe Buscar la didactica del

juego ya que con ello si bien es cierto se cansan pero disfrutan mucho mas y es por
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ello que el aprendizaje se hace méas significativo ya que el recuerdo se hacen las
placentero dentro de su vida. Puchaicela (2018) el cual concluyo que: Las matematicas
dentro de su aprendizaje para muchos nifios es un proceso muy complejo y dificil si el
maestro no aplica diversas didacticas o metodologias para que puedan ser
comprendidas de una manera mas clara y sencilla se puede llegar al fracaso dentro de
esta ensefianza y aprendizaje, es por ello en esta investigacion la aplicacion del juego
consiguid mejorar en gran medida el aprendizaje de la division y multiplicacion
logrando tener un éxito.Ya que se desarrollé un taller pedagdgico con varios tipos de

juegos enfocados directamente a la division y multiplicacion.
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5.2. Conclusiones
El juego como recurso didactico, es uno de los medios mas poderosos que tienen
las docentes del nivel inicial, las que lo utilizan, saben que es la forma mas
creadora de aprendizaje significativo y en algunos casos es la forma de descubrir
nuevas realidades que tiene el nifio. En el presente estudio se pudo comprobar la
influencia directa que ejerce el juego como recurso didactico en el aprendizaje
significativo de los nifios de la L.LE.l. N° 467 “Las Palmas” del distrito de
Hualmay, durante el afio escolar 2018.
En esencia la vida de un infante es el juego, es asi como alcanzan su desarrollo
fisico a través del juego como recurso didactico de la docente en la escuela, y
esto influye directamente en el aprendizaje significativo que alcanzan los nifios.
De igual forma, podemos afirmar que el juego es un medio valioso que permite
al nifio adaptarse al medio familiar o social y desenvolverse psicolégicamente
para asociarse, trabajar junto a los demés y construir en el futuro una mejor
sociedad.
El juego es el elemento de mayor importancia en el proceso de socializacién de
los nifios, a traves de esta actividad ludica es que adquiere la capacidad de
escuchar antes de hablar, busca seguir o ser el lider del grupo, se identifica con
su familia, su pueblo y su patria, anhelando una sociedad cada vez mas justa y
equitativa.
Como recurso didactico, el juego, es una oportunidad mas que poseen las
docentes para que los nifios alcancen desarrollar su autoestima, practiquen los
valores y desarrollen el amor al projimo. Es decir, alcancen el desarrollo

espiritual necesario para conseguir un desarrollo integral éptimo.
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Del estudio, se desprende que la mayoria de nifios dan rienda suelta a toda su
capacidad imaginativa y creativa cuando aprenden jugando, y la manera de
demostrarlo es la expresion de alegria y placer que se percibe en los gestos de
su rostro. La mayoria de las docentes de la institucion educativa manifiestan
tener los conocimientos y valorar la importancia de la utilizacion del juego como
recurso didactico para lograr mejores y mayores aprendizajes significativos en

sus nifos.

5.3. Recomendaciones

Se recomienda que los docentes mediten sobre cémo poder implementar de una
manera pedagogica el juego dentro de sus horas de clase para lograr un
aprendizaje mas significativo dentro de sus estudiantes.

Se recomienda que los docentes deben Buscar que sea propicio un momento mas
ameno antes que un momento estresante se debe Buscar la estrategia didactica
que ayude Yy facilite el aprendizaje de una manera dinamica es ahi donde se puede
tomar en cuenta el apoyo del juego, pero analizando qué tipo emplear.

El docente debe asumir su papel de innovador dentro de la ensefianza ya que es
sabido que no tiene mucho éxito las estructuras antiguas dentro de las nuevas

generaciones.
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Guia de Aplicackon para nifvos de 3, 4 v 5 anos, La misma que se trabajura con una
tabla de dable entrada,

1

)

L]

4)

0)

Carolina gira tus brazos uno por uno, ambos 1 la vez, hacia adelante, hacia atrds,
hacia la derechn v hacta o zquierda.

Meylin sientate y levanta tus piemas, primero una, luego la otra, cial es tu piema
derech, cudl es tu piema izguierda, camina hacia adelante, camina hocia atras.
Xiomy observa los cosas que hay en tu aula (relo), pizarra y cuadro). Ahora dime
In forma, el color y el tamafio de cadi uno de ellos.

Organizamos el juego del “Gallito Clego™ en cads una de las aulas:
Organtzacion: todos los jugadores forman un circulo tomados de las manos. Uno
de ellos se coloca ol centro con los ojos vendados. Desarrollo: los del circulo
giran haciendo rondn, hasta que el clego de tres palmas con las manes,
rompiéndose luego la cadena, El clego sefiala un punto cualquiera y el jugador
seinfado debe aproximarse a ¢l. v s1 este aciertn-su nombre palpandolo con fas
manos serd el nuevo ciego, En caso contrano prosigue el juego con el mismo
clego.

Repetir secuencla de palabras escuchadas,

El nifio-escuchn una frase, que para iniciar el ¢jercicio serd muy breve. La
profesora pide al nifo que repita la frase. Luego se formaran dos grupoes, en los
cualés irin campitiendo los nifios de dos en dos hasta quedar un sole competidor
en cada grupo. quienes serdn los finalistas. El nifio que elimine a'su compelidor
en la final, es el que mejor memona suditiva tiene,

El ratonclto,

Lugar sdecuado: el patio de recreo o un salon grande.

Matenal: una campanilla o dos piedras pequefas,

N de participantes: 10a 20

Los nifos forman un cirealo cerrado, cogiéndose de las manos. En el centrg de
éste., un nifio provisto de fa campanilla o dos piedras pequenias, hace de rmtén: otro.
con los ojos vendados hace de gato, Este llama de nempo en tiempo: |Ratoncito]
y ¢l ratdn le responde con la campanilla o golpeando las piedras y cambiando
inmediatamente de posicion. Cuando ef gato Jogra cazar ai raton, otros dos nifios
reimcian el juegy.

Si el gato no consigue su objeto en un trempo razonable, los dos jugadores deben
ser reemplazados a fin de evitar el abumrmmiento de Jos demas.
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7) Buenos dias, bucnas tardes, buenas noches.
Jugndores en circulo.
Un jugador da ln voelts al circulo caminando, toca a un jugador y los dos corren
en sentide opuesto hasta encontrarse. entonces se dan Iz mano y se saludan
diciendo “Buenos dias, buenas tardes, buenas noches™ v completan la vuelta
siempre en sentido opuesto.
El primero que llega al lugar vacio lo ocupa, el otro sigue ¢l juego.

8) A no reirse.
Se forman dos hiferas, una de nifiss y otra de nios, enfrentados o cierts distancin,
Las nifas haciendo muecas y diciendo cosss gracinsss, tienen que conseguir que
los nifios se rinn. Los nifios que se rian van siendo eliminados. Coando queda un
solo nino, todas {as mifas se colocan a su alrededor y tratan de hacerlo reir. Sino
lo consiguen en seguidy, ese nifio ¢5 ¢l vencedor.

9) La bolsita de sorpresas.
En una balsita de tels se pone una serie de objetos variades. Por ejemplo: un
cuaderno, un libro, un Ispiz, un cortaplumas. an borrdor, ote. . . . Cada uno de los
participantes en el juego tantea por afuera la bolsita y anota en un papel el nombre
de un objeto que crea haber adivinado. La bolsita pasa de mano en mano hasta
completar la yuelta. Y da tantss vieltas como objetos se haya puesto en efla,
Terminadis las vueltas, se proceden a abrirla, Gana ¢l que ha acertado ¢l nombre
de mayor nimero de oabjetos.

10) ;Culdado; No pisar platos.
Se pone en ef suelo una serie de platos en dos hileras: So le pide a una de ias
persanas presentes que mire bien donde estan los platos. Luego, se le vendan los
ojos. y de hacerdo dar vuehas se le invita a avanzar por entre los platas sin pisar
minguno. Cuando la persons avanza. que seguramente harit con mucho cuidada,
dos de los presentes van retirando fos platos. Resulta muy gracioso ver a la persond
que con los ojos vendados trats de rio pisar los platos que ya no estan en ¢l suelo.
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TABLA DE DOBLE ENTRADA

Calificacion

A Bastante (1)
B Regular (2)
C Poco (3)

D Naila 4

\\ $= poncentrn v | Misesira desecs | 5= dewierte al | Muestrs Propone
\ atiende fns | de aprender realizar lmx | motwacén v | maevor juegosy
Indieadores | wientaciones actwidader orients a  sus | sxplom ln
“‘\ tompafieras renfitdad
|
2
i
4
b
6O
T
9
10

CUESTIONARIO: pura lus profesoras.
Recomendaciones: a continuacion se presenta un conjunto de items sobre el juego como
recurso didictico en el aprendizaje significativo, por favor responda con sinceridad, va
que de ello dependera que los resultados de esta investigacion sean objetivos y puedan
contribuir con ¢l mejoramiento de la calidad de formacion de los ninos en lus instituciones
cducativas.
Tema: El juego como recurso diddctico en el aprendizaje significativo.
Marcy con um aspé (X) lu respuesta que mejor le parece.
I. Considera que la LE. cuenta con las-dreas necesanas para recrear el aprendizige de los
nifios?
a. Suficientes [ | b) Insuficientes: [ |
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2 En las altimas capacitaciones gue asistio, le informaron acerca de In ensefianza-
aprendizaje o traves del juego?
a Muchon) Bastante [:] ¢) Regular D d) Poco Dc)Nada ]:]
3. Propone juegos o gjercicios de movimiento de brizos durante las sesiones de
aprendiznje?
a) Sicmprel:] b) Casi siempre Dc):\-vcces l:]d)Nm'm l:]
4, Promueve jueges o gjercicios de movimiento de piemas durante las sesiones de

aprendizaje?
a) Siempre [ ] b) Castsiempre [ Je) Aveces [ | d) Nunca [ ]
5. Se vale del juego pary a educacion de los sentidos en sus nifios?
a Siempre [ ] bj Casisiempre [ | ¢) A veces[ | djNunea [ |
6. Aproximadamente cuantas veces cree usted que utihizo el juego para la educacion de
los sentidos en sus nifos, durnnte ef presente afo escolar?

a Dald D by lta2d [:]::)21::40 Ejd)Masvcccs:]

7. Cuantos juegos para el desarrollo de los sentidos conoce”

a0aS [ ]  B6al0[ ] e1lals[ ] d)Muchos mis[ ]

8. Ensu aula con cuantos juegos didécticos cuenta pam el desarmollo de los sentidos?
a Da2 [:] h13as [:]c)ﬁn 10 [:] d)Muc_hosm;is[:]
9. Realiza jueges de experimentacion con sus ninos-en ¢l sula o en el campo?
a Siempre D b) Casi siempre [:]:_)Aveccs ]:]d)Nunu [:]
10. Suele plantearle juegos o sus mifos de maneéra directa o fe hace despertar In curiosidad
al infante”
a. Plantea los jucgos de munens directa [ |
b. Le hace despertar la cunosidad al infante [
11, Promueve el desarrollo de la sensibilidad y |a socislizacion a través del juego en sus
nifos?
a Siempre [ | ) Cusisiempre [ |e) A veces [ | d) Nunca [ ]

12. Conoce juegos para el desarrollo de los habitos v los valores?

a Muchos [] b) Bastante [] ) Pocas [ Jd)Ninguno [ ]

13. Programa sesiones donde permite la libre imaginacién de sus alumaos?

aSi[ ] WNe []

14, Cuindo sus nifos dibujan. siempre sugiere usted la tematica?

a Siempre D b) Casi siempre Dc).‘\vms Dd)Nuncn D
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15. En su programacion que porcentaje cree usted le ha destinado a la ensefianza a través

del juego?

a lﬂﬂ%D b) 75 % D c) 50 % |:| d} 25% |:| E]S%C'
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Estadssticos

Se ponceats y sbende las ooeniaciones
Perdidos 0
Medis 1,60
Encor estdndar de ls media 52
Medians 1.50
Moda |
Desviacdn sstandar 681
Vanarzs 463
Curtosis -446
Enor estdndar de owrioss ou2
Rango 2
Minmmo '
Maximo 3
Suma 32
Estadisticos
Jusstis desios de aorendat
N Valide 20
Perdidos 0
Media 155
Emar esténdar de la media 114
Mediana 200
Moda 2
Desviacan estandar 510
Varanza 261
Curiomis 2163
Emar esténdar de curtoss 202
Rango 1
Minma 1
Mawmn 2
Suma 31
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Estadssticos
Sa divierta al realizar las actiwdades

N Vilida 20

Perdidos 0
Mudis 160
Encor estdndar de ls media 112
Medians 200
Moda 2
Dusviacdn estandar 503
Vananza 253
Curtosis 2618
Enor estdndar de owrioss ou2
Ranqgo !
Minmmo L]
Maximo 2
Suma 32

Estadisticos

Muestrs motivacan vy onenta a sus
compaliarns

N Valido 20

Perdidos 0
Medis 165
Enw estandar &= la media 150
Mediana 200
Moda 1
Desviacon estandar En
Vananza 450
Curtosis -548
Eno estandar &= ousloss 2
Ramo 2
Minxna 1
Miaxoma 3
[Sema 3




Estadisticos

Propons nuevos juegos y axpiora = realidad

N Valida 20

Pardidos 0
Media 175
Encr estdndar d= la media 143
Medians 200
Moda 2
Desviacdn estandar €639
Vansnza 408
Curtosis -438
Entr estandar de curiosis 282
Rango 2
Mirmma 1
Masimo 3
Suma a5

Estadisticos

Conseders que 3 LE ouenia con ias eas

NECOSanEs pars Iecrea & aprendizaje ds los

s ?
N Valide B
Perdidos 0
Media 175
o estandar de ls madia 1064
iana 200
[:Za 2
Dasyiacan estandar 463
\arianza 214
Rango |
ineEng ]
aximo 2
14
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Estadisticos
En las ulsmas capacitaciones que SSEN0 e
wiormaron acesca de 13 ensefdanza-

o & 3 raves del o7
N Vilido 8
Pardidos 0
Precia 200
F-rroe estandar de la madia 378
na 200
e '
Pasviacdn estandar 1068
|/ arianzs 1.143
Curtosis 350
Frror estandar de curiosis 14581
Ranao 3
inmo ]
aamo 4
El j17]

Estadisticos

Propone jUeq0s o eNNCicios de movimenins
de bracos durante i23 sesiones de

sprendaie?
N Valida 8
Pardidos 0
Pedia 188
Frror estandar de la media 295
edlana 200
e .
[lasviacon estandar 835
\ananza L)
Curosms 1302
Error estandar de cuross 1451
Ranga 2
inma i
0 3
15
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Estadisticas

Promueve eqos 0 Simioos 48 Moyimesio

de mamas duanis las sesiones de

apreadirai]
N Vilido 8
Pardidos 0
frecs 1.8
Erroe astandar de la madia 285
na 200
b .
Pasviacdn estandar 835
|/ arianzs 636
Curtosis -1.302
Frror estandar de curiosis 1481
Ranao 2
inmo |
aximo 3
A i5
Estadisticos
Se vale del jweco para & edunacion da los
sentidos en sy iufos?
N Vilida 8
Perdidas 0
‘Jndin 1.58
oo eatdndar dela madia 180
wdiana 1.58
noda 1
Deaviaodn estandar 535
i aranza 250
Curtosis 2800
Freor eatdndar de curiosis 145
ac 1
inimo 1
Adinirmo 2
12
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Estadisticas

Aproximadamente cuantas veces ores usied
cue ubizo #f [ueqo parz la sducacon de fos
senbidos en sus os. durante el presente

afo ascolar?
N Vilide
Pardidos
M 250
F-rroe estandar de la madia A2
GE] 250
e .
Pasviatdn estandar 1985
|/ aranzs 1429
Curtosis SEL
Frror estandar de curiosis 14581
Ranao 3
imimo '
4
kil 20
Estadisticos

Cudntos jsegos para 8l desarmolio da los

sentidos conoce?

N Vilida
Perdidas
Pedia
Freor eatdndar dela madia
wdiana
oda
Desvinodn estandar
W argnza
Curtosis
Freor eatdndar de curtnsis
gc
inimo
Adinirno

200
378
200

1.069
1.143

358
145
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Estadisticas

En su aula con cuantos geaos didacecos

Pardidos
Precio
F-rroe estandar de la madia

txna

Pasviacdn estandar

|/ arianrs

Curtosis

Frror estandar de curiosis
Rango

inmo

para &l mollo de los sentidos cuenta?
N Vilido 8

0
250
az7

20

Estadisticos

Realiza juegos de sxperimentacdn con sus

1.50
180
1.50

535

-2.800

145
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Estadisticas

Suale plantearie weaos a sus nifoe do
manera directs o ¥t hace despertar la

cunosdad al u\fﬂ?
N Vilido
Pardidos

Precia

F-rroe estandar de la madia
v

Pasviacdn estandar

|/ arianzs

Curtosis

Frror estandar de curiosis
Ranao

inmo

aamo

8

150
160

12

Promueve &l desarrollo de |a sensitidad v la
SOOEIZATION 3 Yraves del juego en sus

nifios?
N Valida 8
Perdidas 0
Media 1.50
Freor eatdndar dela madia 180
wdiana 1.50
Lo .
Deaviaodn estandar 535
W argnza 280
Curtosis -2.809
Freor eatdndar de curtnsis 1481
go 1
inima 1
Adnimo 2
12
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Estadisticas

Conoce jueqos para & desanolio de los

habiins y los valores?

N Vilido 8
Pardidos 0
‘-!ed’ra 175
Frroe estandar de la madia 250
Vediana 200
Jo :
Pasviacdn estandar o7
|/ arianrs 500
Curtosis -229
F-rror estandar de curioss 1481
Ranao 2
imimo '
aximo 3
a 14
Estadisticos
Programa sesones-donde permite a lbrs
imaginacdn de sus alumnos?
N Vaida 8
Perdidos 0
Modia 1.00
Fror estandar e (3 media 000
ediana 1,00
Moda 1
Plesviacn estandar 000
Varanzs £800
Erior estandar ge cunosa 1481
anno 0
Aineno 1
awimo
8
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Estadisticas

Cuanda sus nifios dibuan. ssmpre sugiere

usted la lematios?

N Vilido 8
Pardidos 0
‘«!edia 350
Frroe estandar de la madia 267
na 4.00
e ;
Pasviacdn estandar 756
/ arianss a7
Curtosis 875
Frror estandar de curtosis 1481
Ranao 2
imimo 2
aamo -
a 28
Estadisticos
En su progranecion que pormeniale oree
wsted |e ha destinedo & 2 enseflanza a
ravés 3 (uego?
g Valida 8
Perdidas 0
‘Jndin 213
Freor estandar dela madia 285
wdians 200
[:oda 2
Deaviaodn estandar B35
i aranza 598
Curtosis -1.382
Freor eatdndar de curiosis 145
ac 2
inimo 1
Adinirno 3
17
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

Titulo: El juego como recurso didactico en el aprendizaje significativo de los nifios de la 1.E.I. N° 467 “Las Palmas”-Hualmay, durante el afio escolar 2018

PROBLEMAS

OBJETIVOS

MARCO TEORICO

HIPOTESIS

METODOLOGIA

Problema general

¢De qué manera influye el juego
como recurso didactico en el
aprendizaje significativo de los
nifios de la L.LE.l. N° 467 “Las
Palmas”-Hualmay, durante el
afio escolar 2018?

Problemas especificos
¢Cémo influye el desarrollo
fisico a través del juego en el
aprendizaje significativo de
los nifios de la I.E.l. N° 467
“Las Palmas”-Hualmay,
durante el afio escolar 2018?

¢Cémo influye el
desenvolvimiento psicolégico
a través del juego en el
aprendizaje significativo de
los nifios de la I.E.l. N° 467
“Las Palmas”-Hualmay,
durante el afio escolar 2018?

¢Cémo influye el desarrollo
de la socializacion a través del
juego en el aprendizaje
significativo de los nifios de la
I.E.l. N° 467 “Las Palmas”-
Hualmay, durante el afio
escolar 2018?

¢Cémo influye el desarrollo
espiritual a través del juego en

Objetivo general

Determinar la influencia que
ejerce el juego como recurso
didactico en el aprendizaje
significativo de los nifios de la
I.LE.l. N° 467 “Las Palmas”-
Hualmay, durante el afio escolar
2018.

Objetivos especificos

Conocer la influencia que
ejerce el desarrollo fisico a
través del juego en el
aprendizaje significativo de los
nifios de la 1.E.I. N° 467 “Las
Palmas”-Hualmay, durante el
afio escolar 2018.

Establecer la influencia que
ejerce el desenvolvimiento
psicolégico a través del juego
en el aprendizaje significativo
de los nifios de la I.E.l. N° 467
“Las Palmas”-Hualmay,
durante el afio escolar 2018.

Conocer la influencia que
ejerce el desarrollo de la
socializacion a través del juego
en el aprendizaje significativo
de los nifios de la I.E.l. N° 467
“Las Palmas”-Hualmay,
durante el afio escolar 2018.

Establecer la influencia que
ejerce el desarrollo espiritual a

El juego como recurso

didactico

- Concepto del juego

- El juego, como elemento
educativo

-Juego y educacion

-El juego para Piaget

- Teorias bioldgicas del juego

- Teorias fisioldgicas del juego

- Teorias psicoldgicas del juego

- Teorias socioldgicas del juego

- Caracteristicas del juego

Aprendizaje significativo

- Definicion de aprendizaje
- Tipos de aprendizaje

- Aprendizaje significativo

- Estrategias de aprendizaje
- Aprendizaje de estrategias
- Neurologia del aprendizaje
- Concepciones del profesorado
- Estilos de aprendizaje
-Problemas aptitud y de
rendimiento

Hipotesis general

El juego como recurso didactico
influye  directamente en el
aprendizaje significativo de los
nifios de la LLE.I. N° 467 “Las
Palmas”-Hualmay, durante el afio
escolar 2018.

Hipotesis especificas
El desarrollo fisico a través del
juego como recurso didactico
influye directamente en el
aprendizaje significativo de los
nifios de la I.LE.I. N° 467 “Las
Palmas”-Hualmay, durante el
afio escolar 2018.
El desenvolvimiento
psicoldgico a través del juego
como recurso didactico influye
directamente en el aprendizaje
significativo de los nifios de la
LE.l. N° 467 “Las Palmas”-
Hualmay, durante el afio escolar
2018.
El desarrollo de la socializacién
a través del juego como recurso
didactico influye directamente
en el aprendizaje significativo
de los nifios de la 1.E.I. N° 467
“Las Palmas”-Hualmay, durante
el afio escolar 2018.
El desarrollo espiritual a través
del juego como recurso

Tipo de investigacion

Investigacion la cual planteamos a
continuacién es de un tipo
descriptivo ya que solamente
especificaremos  recolectaremos
informacion de las variables que
estamos estudiando de una
manera  independiente,  para
posteriormente poder analizarlas
desde la influencia de una hacia la
otra.

Nivel de investigacion

Nuestro nivel de investigacion es
descriptivo ya que no
modificaremos ninguna de las
variables méas sélo observaremos
y analizaremos los hechos
ocurridos en nuestro estudio.

Disefio

Esta investigacion no
experimental este disefio estd
enfocado solamente a observar y
analizar mas no busca de
modificar ninguna de ambas
variables ya que solamente se
busca describir lo que sucede
entre ambas e
independientemente. De la misma
forma es transeccional ya que
solamente evaluaremos a la
muestra en un determinado
tiempo y espacio mas no se
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el aprendizaje significativo de
los nifios de la I.E.l. N° 467
“Las Palmas”-Hualmay,
durante el afio escolar 2018?

través del juego en el
aprendizaje significativo de los
nifios de la I.E.I. N° 467 “Las
Palmas”-Hualmay, durante el
afio escolar 2018?

didactico influye directamente
en el aprendizaje significativo
de los nifios de la I.E.I. N° 467
“Las Palmas”-Hualmay, durante
el afio escolar 2018.

evaluara Como influye el tiempo
dentro de las variables a estudiar.

Enfoque

Tiene un enfoque mixto ya que
nuestro trabajo no solamente debe
ser visto de una manera objetiva
sino también desde la subjetividad
para que se pueda analizar
correctamente ambas variables.

Poblacion y muestra

Poblacion:

La poblacion en estudio esta
integrada por los nifios de 3,4y 5
afios matriculados en el afio
escolar 2018, los mismos que
suman 80; y sus respectivas
maestras de las aulas de 3,4y 5
afios; las mismas que suman 8.
Muestra:

K= N/n=80/25%=80/20=4

20 fueron los sujetos empleados
para la muestra de estudiantes y 4
para la muestra de los docentes.
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