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RESUMEN

La finalidad fue “Determinar la relacion de los juegos heuristicos para el
desarrollo de las capacidades corporales en los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen
del Carmen — Supe”, la investigacion es de tipo descriptiva porque se especificaran las
estrategias y técnicas pedagogicas que se utilizaran en el proceso de aprendizaje
considerando un contexto ludico mediante la aplicaciéon de la propuesta de los juegos
heuristicos para fortalecer los aprendizajes con un paradigma no probabilistico, los

instrumentos utilizados para aplicarlos en la muestra corresponden a la observacion.

Poblacién: La poblacién escolar esta constituida actualmente por 300 nifios

matriculados a cargo de 14 maestras y con 12 aulas.
Muestra: La muestra esta constituida por 73 nifios de 3 afios.

Técnicas de recoleccion de Datos: Para la recoleccion de la informacién se utilizé
las guias de observacion que fueron aplicados a la muestra los cuales fueron tabulados a
través del estadistico y las tablas y figuras, asi mismo se utiliz6 cuadernos de campo y

fichas bibliogréficas.

Palabras claves: Juegos heuristicos, capacidades corporales y aprendizaje



ABSTRAC

The purpose was to "Determine the relationship of heuristic games for the
development of bodily abilities in 3-year-old children of the initial N° 330 Virgen del
Carmen - Supe", the research is descriptive because the pedagogical strategies and
techniques will be specified. They will be used in the learning process considering a
playful context by applying the proposal of heuristic games to strengthen learning with a
non-probabilistic paradigm, the instruments used to apply them in the sample correspond

to observation.

Population: The school population is currently made up of 300 children enrolled in

charge of 14 teachers and 12 classrooms.
Sample: The sample is made up of 73 3-year-old children.

Data collection techniques: For the collection of information, the observation guides
that were applied to the sample were used, which were tabulated through the statistics and

the tables and figures, likewise field notebooks and bibliographic records were used.

Keywords: Heuristic games, body capacities and learning



INTRODUCCION

El juego estéa relacionado con los movimientos y la accion que ejecuta el nifio y es el
medio mas cercano para una interaccion con su entorno siendo una de las actividades mas
importantes en la vida del hombre la pedagogia se vale de ello para desarrollar en los
nifios diversas competencias en tal sentido se ha analizado los juegos heuristicos en siete

capitulos de acuerdo al reglamento de la escuela.

Capitulo primero: se considerara el planteamiento del problema donde se observara el
asunto que sera susceptible a ser analizado siendo la base de la investigacion donde se
plantearan los objetivos que determinen las hipdtesis lo cual debe estar debidamente

justificado identificando las brechas existentes que se debera reducir.

Capitulo segundo: es la identificacion de las diversas fuentes bibliograficas como los
textos y lectura de libros especializados en el tema investigado asi mismo se consideran
las revistas, folletos cientificos y articulos, haciendo una recopilacion de antecedentes del

tema.

Capitulo tercero: es la identificacion de las herramientas que por su contenido y
estructura abordan componentes basicos que guiaran la metodologia y procedimientos de

acuerdo a la naturaleza de la muestra.

Capitulo cuarto: Los resultados de la investigacion se dardn mediante los paquetes
estadisticos que tabulen la informacion proporcionada por los instrumentos y nos daran

resultados confiables.

Capitulo quinto: Las conclusiones son determinadas por los resultados donde se

confirmaran las hipotesis.

Capitulo sexto: La discusion es la parte donde se interpretan los resultados y responde

a las interrogantes planteadas.
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CAPITULO I:

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA



Descripcion de la realidad problematica

El juego esté relacionado con los movimientos y la accidn que ejecuta el nifio y es el
medio mas cercano para una interaccién con sus entorno usando los materiales elaborados
con un fin pedagdgicos y los no elaborados que encontramos en el medio, sin embargo
las actividades heuristicas son medios que se utilizan para posibilitar la manipulacion y
exploracién de objetos y materiales de los que se vale el nifio para interactuar y desarrollar
su creatividad e imaginacién, asi mismo mejorar y construir su inteligencia estas
actividades gue se ejecutan de forma grupal sin ser dirigidas que se fundamenta en colocar
una diversidad de objetos sin una finalidad establecida que les posibilita utilizar
conocimientos vinculados con las cualidades perceptivas, sensoriales, las posiciones, las
cantidades, los atributos o formas mesurables, observamos que la gran dificultad que
demuestran los nifios seleccionados es la falta de importancia de los padres en la
interaccion que debe haber con los juegos heuristicos por lo tanto los nifios demuestran
dificultades en su desarrollo psicomotor en tal sentido requieren de una estimulacion
oportuna para preveer consecuencias posibles que impacten de manera negativa en las
actividades académicas, psicologicas y fisicas.

Segun los dltimos estudios manifiestan que el nifio desarrolla su cerebro en un 85% en
la primera infancia, por lo tanto las actividades y propuestas en la educacién infantil deben
ser vivenciadas y significativas con la finalidad de formar personas autbnomas con
capacidades para solucionar problemas, por lo tanto proponemos de forma educativa que
cada estudiante debe tener la habilidad de usar su imaginacion utilizando los materiales
que estén méas préximos a ellos es decir los que se encuentran en su contexto.

Considerando que los nifios han vivido una pandemia lo cual ha ocasionado en muchos
de ellos el sedentarismo y la obesidad ocasionando dificultades en el desarrollo de su

motricidad, por lo tanto, los maestros asumimos nuevos retos educativos.

-12 -



1.2. Formulacion del problema.

1.2.1. Problema general

¢Como se relaciona los juegos heuristicos en el desarrollo de las capacidades

corporales en los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen del Carmen - Supe?

1.2.2 Problemas especificos.

¢Como se relaciona los juegos heuristicos en la fase de organizacion para el
desarrollo de las capacidades corporales en los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen

del Carmen - Supe?

¢Como se relaciona los juegos heuristicos en la fase de experimentacion para el
desarrollo de las capacidades corporales en los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen
del Carmen - Supe?

¢Cdémo se relaciona los juegos heuristicos en la fase de recogida para el desarrollo
de las capacidades corporales en los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen del Carmen

- Supe?

13-



1.3.1 Objetivo General

Determinar la relacion de los juegos heuristicos para desarrollar las capacidades

corporales en los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen del Carmen — Supe.

1.3.20bjetivos especificos

Determinar la relacion de los juegos heuristicos en la fase de organizacién para el
desarrollo de las capacidades corporales en los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen

del Carmen - Supe

Determinar la relacion de los juegos heuristicos en la fase de experimentacion para
el desarrollo de las capacidades corporales en los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen

del Carmen - Supe

Determinar la relacién de los juegos heuristicos en la fase de recogida para el

desarrollo de las capacidades corporales en los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen

del Carmen — Supe.

14 -



1.4 Justificacion de la Investigacion

Justificacién Teodrica

La intencion de la investigacion es aportar a la formacion del estudiante de forma
integral en el desarrollo de sus destrezas y habilidades basicas para posibilitar de manera
mas sencilla la interpretacion del entorno que lo rodea teniendo como base el desarrollo
tecnoldgico y cientifico dentro de la educacion peruana, implementando un sistema Unico
e innovador para la ensefianza en la educacion de nifios pequefios mediante los juegos
heuristicos, a través de la observacion se pudo identificar la incidencia de las dificultades
que presenta la poblacién de los estudiantes del centro educativo reflejando promedios
bajos e insuficientes y la poca participacién en los ejercicios y trabajos durante la clase,
por lo tanto se evidencia las falencias de un pensamiento I6gico, analitico y cognitivo en
los nifios en esta etapa tan importante del aprendizaje, por lo tanto es necesario
implementar un plan empleando el juego heuristico como método pertinente para lograr

una mejora integral en esta etapa de la infancia.

Justificacién Practica

El juego heuristico tiene un valor trascendental en el aprendizaje de los estudiantes a
través de estas actividades se estimula a los nifios a pensar de forma analitica, critica con
discernimiento légico y resolucion de problemas lo cual beneficia en la formacion
cognitiva de los nifios generando la creatividad y la motivacion, resilientes frente a las
adversidades con perspectivas nuevas y paradigmas sin temores y lleno de éxitos por lo
tanto, la aplicacion d esta nueva forma de aprendizaje se da de manera libre y espontanea
que contribuye al desarrollo cognitivo mental y de razonamiento en los alumnos que
favorecen llegar al éxito superando los obstaculos en la etapa escolar por lo tanto tiene un

agregado educativo en los infantes con el objetivo de manifestar actitudes, expresiones,
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gestos, empleando su capacidad de conocimiento facilitando la creacién de ideas, asi
mismo con esta investigacion se llegd a conocer lo referente a las capacidades corporales
que los nifios logran poco a poco acorde a su crecimiento natural el cual se manifiesta al

demostrar sus habilidades.

Justificacién social

Esta propuesta innovadora tiene la intencién de beneficiar a los nifios directamente a
si también a los docentes directivos y comunidad de forma significativa insertandose en
el proceso de un aprendizaje reciproco con adaptaciones pertinentes al valorar la
individualidad de los nifios para que se involucren de forma segura y espontanea en las
diversas actividades de juego que le posibiliten desarrollar diversas capacidades
integrales y cognitivas durante el proceso educativo, la posibilidad del juego heuristico
es considerado como un elemento valioso en la etapa de la nifiez desarrollando su
autodescubrimiento corpdreo, esto facilitara al nifio relacionarse con su vinculo social y
CON Sus pares.
Justificacion Metodoldgica

La investigacion es de tipo descriptiva porque se especificaran las estrategias y
técnicas pedagdgicas que se utilizardn en el proceso de aprendizaje considerando un
contexto ladico mediante la aplicacion de la propuesta de los juegos heuristicos para
fortalecer los aprendizajes con un paradigma no probabilistico, los instrumentos
utilizados para aplicarlos en la muestra corresponden a la observacion.
1.5 Delimitaciones del estudio

El inicial ubicado en el Distrito de Supe con el nimero 330 de gestion publica atiende
al nivel inicial en la calle girén Cérdoba 669 Supe, es escolarizado que atiende en el turno
de mafiana y pertenece a la Ugel 16, actualmente cuenta con 300 nifios matriculados a

cargo de 14 maestras y con 12 aulas.
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1.6 Viabilidad del Problema

La constante busqueda de innovaciones pedagdgicas para mejorar el proceso
educativo en los nifios nos ha impulsado proponer a los juegos heuristicos como una
alternativa importante en el desarrollo del nifio, desarrollando sus diversas habilidades
corporeas que le permitiran tener un mejor desarrollo integral, por lo tanto, consideramos
que esta propuesta educativa contribuird positivamente en el area educativa donde el

mayor beneficiario seran los nifios.
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CAPITULO II:

MARCO TEORICO



2.1 Antecedentes de la investigacion

Nivel Internacional

Santana, V. (2015) ‘“Juego heuristico como herramienta potencializadora del
aprendizaje en nifios de 4 a 5 afios de educacion inicial. disefio y elaboracion de guia
con juegos heuristicos dirigido a docentes” 1a intencion de este trabajo fue describir el
valor de la aplicacién del método heuristico a traves del juego como un instrumento
potencializador de los aprendizajes que promuevan significativamente el desarrollo de la
cognicion en los nifios menores de 5 afios a traves de una indagacion de campo, estos
juegos fomenta en la pedagogia estimular la creatividad y el sentido de manipular y
descubrir diversos materiales que le favoreceran el descubrimiento en tal sentido tiene un
disefio bibliografico mediante el método analitico e inductivo utilizando para la
recoleccion pertinente encuestas y cuestionarios aplicados a todos los involucrados en
la educacién de los nifios en la ciudad de Guayaquil, el tipo de analisis fue el descriptivo,
la poblacion fue de 143 integrantes y la muestra de 73 participantes incluyendo directivos,
maestros y padres de familia, concluyendo: que actualmente en nuestro sistema educativo
no se estan aplicando ensefianzas didacticas innovadoras muy al contrario se aplican
metodologias tradicionales que no incentivan al nifio a tener un pensamiento 16gico
porque carecen de ejecucion de actividades y dindmicas basadas en los juegos heuristicos

y la falta de estos juegos desmotivan a los educandos limitando su aprendizaje.

Romero, C (2013-2014) “la expresion corporal y su incidencia en el desarrollo motriz
de los nifios y nifias del primer afio de educacion general basica del centro educativo fiscal
“hispano de Nicaragua” Parroquia Zabala, de la ciudad de Quito. periodo 2013-2014” El
objetivo fundamental de esta investigacién fue establecer la incidencia de la

comunicacion corporal ligado al desarrollo de la motricidad en los nifios que cursan el
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primer afo, se aplicd el método analitico y filoséfico orientado al dualismo asi mismo fue
de tipo descriptivo y los instrumentos aplicados fueron las guias de observacion y las
encuestas su poblacion fue de 72 estudiantes y su muestra considerando el mismo ndmero,
en tal sentido concluye: después de haber aplicado los analisis mediante la encuesta que
el 100% de docentes encuestadas utilizan en sus clase componentes como pelotas, cd y
materiales didacticos, en tanto que el 77% de los estudiantes investigados han demostrado

un resultado satisfactorio y el 33% de alumnos estan en proceso de su desarrollo motriz.

Leyva, A. (2011) “El juego como estrategia didactica en la educacion infantil ” la
finalidad fue calificar al juego como técnica didactica que posibilite de manera sencilla
los diversos procesos que requiere el aprendizaje en los nifios en la etapa infantil, el
enfoque del trabajo fue cualitativo que abarco diferentes perspectivas sobre el juego
partiendo de las caracteristicas del estudiante por ser una herramienta pedagdgica que el
maestro debe utilizar en su practica pedagdgica con la intencion de lograr en sus nifios
aprendizajes significativos, con un enfoque interpretativo multimetodico porque el
investigador interpretara cualitativamente los fendmenos el instrumento aplicado fue una
entrevista semiestructurada la poblacién y muestra fue considerada por 6 maestros y un
docente licenciado en la carrera de educacion fisica considerando los kinder y los niveles
primarios, los resultados obtenidos: son extraidos en base a los instrumentos que se
aplicaron a la poblacién y muestra considerados en este trabajo mediante las entrevistas
observando solidez en su analisis interpretativo, cabe recalcar que los participantes tienen
comunes caracteristicas por ser maestros que ejercen la educacion de parvulos, asi mismo

conocen y trabajan en colegios tanto pablicos como privados.

Nivel Nacional

-20 -



Mufoz, E. (2018) “Juegos heuristicos para el desarrollo psicomotriz de los
estudiantes del primer grado de la 1.E N° 82411 La Congona, durante el aiio 2018 la
finalidad de este estudio tuvo como intencion establecer la influencia de los juegos
heuristicos como propuesta en el reforzamiento de la psicomotricidad en los alumnos de
primaria, el enfoque fue pre experimental donde se considerd solo un grupo donde se
aplico en la misma aula la evaluacién de entrada y de salida, la muestra estuvo integrada
por 16 alumnos del primer grado y el instrumento aplicado fue la comprobacién y la
observacion que sirvieron para la recoleccién efectiva de los datos asi mismo se aplicaron
pruebas y evaluaciones escritas con un método deductivo, el resultado concluyo: que esta
propuesta a traves de los juegos heuristicos mejoraron significativamente las habilidades
motrices logrando el 83,80% con un logro esperado en tal sentido la motricidad tanto fina

como gruesa mejoraron en los alumnos del primer grado de dicha institucion.

Mamani, P. Pariapaza, G. (2022)” El juego heuristico en el desarrollo de la
motricidad fina de nifios de 3 afios de la IEI N° 270 Independencia, de la ciudad de Puno
— 2021 el objetivo principal de este trabajo fue demostrar el rango de influencia que
ejerce el juego heuristico para el desarrollo efectivo de la motricidad fina en nifios
pequefos del colegio 270 de Puno, la metodologia aplicada tuvo un estilo cuantitativo,
con enfoque experimental y pre experimental a traves de talleres implementados con los
juegos heuristicos orientado al desarrollo motriz fino, la poblacion seleccionada fue con
nifios de 3 afios con un total de 15 participantes, asi mismo la herramienta para la
recoleccion de la informacion fue la observacion y cuestionario donde los resultados
reflejaron que la aplicacion de estos test en todas sus dimensiones tuvo un resultado
significativo sobresaliendo la coordinaciéon viso motora con un 80% en los logro

esperados, estas conclusiones: se evidenciaron con la participacion activa de los talleres
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dentro y fuera del aula y el impacto de las nuevas estrategias innovadoras para el impulso
efectivo de la motricidad fina.

Castillejo, J. (2016) “La corporeidad en el desarrollo integral de los nifios de 5 arios
de la .LE.I N° 384 Valdivia — 2016 ” la finalidad del trabajo fue determinar la conexion
existente entre la corporeidad de los nifios con su desarrollo integral, el disefio
estructurado fue descriptivo porque las variables fueron medibles y descritas basadas en
un disefio cuantitativo, la poblacion estuvo constituida por 64 nifios del aula de 5 afios las
técnicas que se emplearon fueron la observacion y el cuestionario asi como las fichas de
contenidos, las conclusiones: se evidenciaron con el estadistico del Chi cuadrado aplicado
a la muestra reflejando la relacion existente entre las variables asimismo también se
evidencio la conexion entre las dimensiones del desarrollo integral considerados en la

investigacion.

1.2 Bases Tebricas

Variable Los Juegos Heuristicos

El Juego

Juego proviene de la palabra Icous que significa accion, broma, diversién de jugar el
origen de esta palabra hace referencia que el juego son acciones divertidas y también es
conocido como ludico que es relativo a la accién de jugar, el juego es una manifestacion
por medio del cual la persona muestra sus emociones llegando a ser esencialmente natural
en la nifiez siendo el inicio de un medio recreativo por el cual los nifios pueden obtener
el logro de entendimiento por lo tanto estas acciones ludicas se convierten en un
componente fundamental de alto rango porque posibilita mejora y estimula el desarrollo

en la dimensidon motriz de los nifios asumiendo un rol valioso en el afianzamiento de la
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autoimagen, auto concepto, autonomia y personalidad esenciales para fortalecer su
subjetividad asi mismo en los vinculos que se establecen con los hermanos, padres,
docentes, adultos y nifios cercanos a él, de esta manera va alcanzando crear su forma
personal de sentir emociones, vivir y sentimientos frente a las personas, a su mundo, a los
animales y objetos, la manera de valorar sus propias acciones y de los demas asi como

determinar sus propias decisiones. ((Bruner, J. 2001))

Considerar el juego como una actividad valiosa en la nifiez porque es una fuente
relevante y enriquecedor en el aprendizaje del individuo obteniendo un valor fundamental
en la psicopedagogia posibilitando un armonioso desarrollo del cuerpo, la afectividad, la
sociabilidad, la creatividad y la inteligencia en definitiva es la base para un desarrollo
optimo de la personalidad del infante en todas sus areas y facetas siendo un canal para
adquirir los aprendizajes y se da de manera voluntaria y espontanea respetando en todo
momento la motivacién como un principio, respecto al juego en la etapa de la infancia es
la actividad que mas divierte e interesa constituyéndose como un componente esencial
para el crecimiento de las potencialidades y el molde de la personalidad del individuo en
la adultez, porque mediante el juego se libera el estrés y las tensiones desarrollando
diferentes habilidades y mostrando creatividad espontanea por tal motivo el juego debe
ser practicado de forma libre y por placer, en base a estas premisas podemos afirmar que

el juego es una estrategia didacticamente util.((J., P. 1980))

El Juego en la Educacion Infantil

El nifio es como una computadora en blanco que va adquiriendo habilidades a traves
de su aprendizajes a traves de las experiencias y la primera herramienta de juego es su
propio cuerpo Yy los elementos que se encuentran en su entorno, primero juega con la voz

posteriormente con su cuerpo y luego con los juguetes creados o adquiridos por el con los
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componentes mas variados, elementos susceptibles a ser manipulados que propician el
descubrimiento, la indagacién y la creatividad, si bien es cierto los nifios desde que nacen
ejercitan a través del juego diversas funciones, dominando y conociendo su propio cuerpo
partiendo del entorno cultural y social en el que estan inmersos, al pasar el tiempo el nifio
se va adaptando a su medio ambiente que circula donde el adulto con sus conductas y
actitudes se convierten en un modelo que influye directamente en el nifio tanto asi que
van adoptando actitudes esquemas caracteroldgicos del sujeto y se van manifestando en
la sociedad entonces se puede decir que el juego viene a ser una herramienta que le facilita
al docente conocer y acercarse mas al nifio en la educacion inicial brindandoles los medios
necesarios y que se encuentren al alcance de ellos para que puedan combinar y emplearlo
perfectamente con otras actividades pedagogicas alcanzando de esta manera los

aprendizajes con situaciones divertidas y motivadoras. (Euceda, T. 2007)

La Heuristica

Heuristica provienen de una palabra griega que significa inventar, charlar y con el
termino popular Eureka, es una ciencia orientada al arte y al descubrimiento, es una
doctrina susceptible a ser indagada formalmente y cuando se convierte en un objetivo
hace referencia a las cosas concretas, como técnica heuristica, silogismos o reglas
heuristicas y conclusiones, claro esta que esta premisa estd intimamente vinculadas
porque la heuristica normalmente propone procedimientos heuristicos que orientan al
descubrimiento, actualmente se han ejecutado acoplaciones a este término en diversas
areas en tal sentido la heuristica se define como un arte procedimiento o técnica practica
informal que se aplica para resolver problemas, también es definido como un grupo de
reglas y normas metodoldgicas que no estan forzadas, negativas y positivas que aportan

a determinar la forma de proceder los problemas y como evitarlos a la hora de producir
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posibles soluciones y construir hipdtesis por lo tanto la habilidad heuristica es
considerado como un rasgo que caracteriza a los humanos por lo tanto se puede describir
como una ciencia o un arte de descubrimiento que promueve la invencion con la finalidad
de solucionar problemas a traves de la creatividad de pensamiento divergente o lateral.

(Elinor Goldschmied. 2009)

La Heuristica y el Pensamiento

Existe una preocupacion continua por conocer el rango y niveles del desarrollo
cognitivo que los estudiantes desde los primeros ciclos consideran las raices y
dimensiones histdricas que actualmente son mas profundas, en tal sentido se debe ensefiar
al nifio a pensar y que en la escuela debe ser una de las directrices principales porque la
ensefianza en nuestro pais observamos que va perfeccionandose y muchos son los
docentes que hoy en dia desarrollan sus sesiones de clase teniendo como base el método
heuristico que se caracteriza por ser la técnica a traves del cual la actividad del maestro
consiste basicamente en conducir al nifio a encontrar por si solos el conocimiento que
debe adquirir, el rol del docente en este método es impulsar al nifio a tener un pensamiento
de reflexién, orientarlo para que investigue e indague y puedan sacar sus propias

conclusiones. (Gonzélez, V. 2008)

Un privilegio que tiene la ensefianza en estos dias con la ejecucion de procedimientos
heuristicos en la de colaborar al desarrollo e informacién del pensamiento légico en los
alumnos por tal motivo se debe trabajar tres dimensiones fundamentales como formacion
del ser humano que son la resolucion de problemas, vinculos con la vida y el pensamiento
I6gico de tal manera que posibilite a los nifios no solamente asumir soluciones y diversos
problemas con el crecimiento del pensamiento de manera correcta para solucionar

cualquier indole problematico que pueda enfrentarse en su vida diaria, reconociendo de
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esta forma a la ensefianza heuristica como una de las mas valiosas tendencias conectadas

con el desarrollo del pensamiento humano.(Brisefio, G. diciembre 2001)

Juegos Heuristicos

El juego heuristico es un conjunto de actividades basados en el juego creado por
Eleonor Goldschmied con su material el cesto de los tesoros considerando a los nifios a
partir de un afio cuando el nifio empieza a desplazarse y moverse hasta los dos afios, es
una actividad ludica de exploracion que se ejecuta en grupos pequefios de 6 a 10 nifios y
la dindmica del juego es que ellos combinen de manera libre objetos que luego recogen y
clasifican estos juegos deben ser faciles y sencillos de manejar con objetos variados en
cuanto al peso, color, textura, dimension, forma y preferiblemente deben ser materiales y
objetos naturales y no de plastico es decir deben ser no estructurados porgue los juguetes
en su mayoria que fabrica una industria son pobres en las sensaciones perceptuales, la
caracteristica mas importante es que estos materiales se combinen entre si es decir
contenerse o apilarse, por lo tanto un juego heuristico definitivamente es una actividad
que prevalece el juego propiciando la interaccion de los nifios con los diversos materiales,
viene a ser una continuacion de la técnica del cesto de los tesoros y puede iniciarse cuando

el niflo empieza a moverse y desplazarse hasta los 3 afios. (Bruner, J. 2001)

Otros autores definen a la instruccidn heuristica como un mecanismo de la educacion
en donde el nifio se le ensefia a investigar por si solo las cosas pretendiendo destacar lo
valiosos que es este tipo de acciones explorando el descubrimiento libre y espontaneo, es
decir este tipo de juego es un enfoque y no una etiqueta ni receta porque no existe una
manera correcta de aplicarlo, este juego da la oportunidad al nifio de desarrollar sus
diversas capacidades intelectuales como reconocer, relacionar, comprender, Yy

capacidades perceptivas como el olor, el gusto, el tacto, el oido , la vision, asi mismo la
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motricidad fina y gruesa también consideramos la parte ética como colaborar y respetar,
el area afectiva como querer, valorar y disfrutar uy el area social, donde los nifios a traves
de los sentidos descubren las cualidades de los objetos y materiales que manipulan
obteniendo de esta forma nuevos aprendizajes, por lo tanto el juego heuristico posibilita
el aprendizaje a traves del descubrimiento, el conocimiento de su propia realidad, la

autoestima y el respeto, por las necesidades y el ritmo de cada nifio. (Suarez, C. 2015)

Fases del Juego Heuristico

» La maestra es esta fase prepara minuciosamente el material que debe tener un aula
libre y vacia de otros componentes de juego clasificando en tres clases de materiales
diferentes sensoriales, eligiendo el recipiente mas pertinente que tendra la funcion
exclusiva de contenedor debe haber como minimo de tres para cada nifio
organizando el aula en diversos puntos Iudicos en tal forma que los materiales se
encuentren agrupados segun sus caracteristicas, los pequefios pueden encontrar
estos materiales dispersos por el suelo con la finalidad que lo puedan manipular
libremente y agrupar

» La exploracion es la segunda fase en este método heuristico donde los estudiantes
exploran y combinan libremente los diversos materiales a traves de la pregunta équé
puedo hacer? Y empieza a rodar, equilibrar, afilar, encajar, girar, separar, sacar,
llenar, cerrar, abrir, destapar, tapar, emparejar, etc.

> Esta tercera fase es la etapa de la recogida donde los estudiantes recogen y apilan
los materiales a la vez que lo van agrupando y clasificando con el apoyo de la
maestra, guardando cada objeto dentro de una bolsa que le corresponda indicando
en todo momento la cantidad y el nombre y el lugar que corresponde como encima

de eso, debajo, al costado de esa bolsa, etc. (Elinor Goldschmied. 2009)
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Organizacion de los Juegos Heuristicos

Para la organizacion de un juego heuristico se deben tener en cuenta diversos puntos

importantes para obtener un buen resultado:

>
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Referente a los materiales que se emplearan en los juegos debe haber una
disposicién de 15 variaciones como minimo y cada uno debe estar en una bolsa
amarrada con un cordon mientras mas materiales se puedan ofrecer mejores son
las posibilidades de actividades combinatorias y descubrimiento

Deben considerarse muchos elementos en cada bolsa por o menos 60 vy al
menos 20 envases para un conjunto de 8 nifios

Se debe disponer de un amplio espacio y debe estar delimitado de acuerdo a la
sesion de cada actividad lGdica este espacio debe ser amplio para que los
estudiantes se puedan desplazar con libertad, poner alfombra reduce
significativamente el nivel de los ruidos porque la tranquilidad es un
componente valioso de cada sesion

Los materiales restantes de juego del aula deben estar retirado durante la etapa
que se haya escogido para la actividad

Hay que determinar una etapa determinada del dia exclusivamente para
desarrollar el juego heuristico con diversos materiales y se debe considerar una
hora como minimo para este ejercicio porque favorece sacar los objetos y
volverlos a su lugar, para ello es relevante seleccionar un horario adecuado
donde se encuentren la mayor cantidad de participantes y ellos puedan apoyar
y poner toda su atencion a los grupos de trabajo que generalmente son de 6 a 8
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» Para evitar las aglomeraciones en los nifios debe usarse todo el espacio posible
que dispone y distribuir los recipientes primero proporcionando los recipientes
de diversos tamafios aproximadamente de 2 a 3 por nifio

» Posteriormente seleccionamos un buen nimero de bolsas de materiales que
combinen como tapas, cadenas, tubos de cartén, aros, pompones, la estrategia
es mezclarlos o separarlos en montones para que los mismos nifios puedan
hacer sus propias elecciones, esta intencidén busca que el nifio no tenga la
necesidad que lo dirijan debemos tener presente que ellos necesitan del espacio
y tiempo para decidir con que jugar

» Similar a la canasta de los tesoros el rol del adulto es solo prestar su atencion
sin necesidad de inferir ni quitarles la concentracion que en ese momento los
niflos demuestran

» Segun los nifios se van enfrascando en su exploracion esparciendo por el suelo
los objetos en este momento se debe organizarlos de manera muy sutil para no
distraer su atencion

> Los maestros deben guardar pegado a su silla los bolsos vacios con la intencion
que al terminar el juego guarden los materiales, se debe considerar por lo menos
15 minutos para poner todo en su lugar y que ordenen el aula de forma tal que

esta actividad no sea forzada sino divertida. (Euceda, T. 2007))

El Juego Heuristico como Estrategia Didactica

El juego en la escuela es uno de los principios mas importantes y fundamentales
metodoldgicos en su funcionamiento porque es una actividad que se da de forma natural
en los nifios y es necesaria e importante para su desarrollo porque le conllevara a lograr

toda clases de aprendizajes por lo tanto este tipo de juegos son actividades donde los
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pequerios interaccionan de forma libre y natural con diversos materiales susceptibles a ser
clasificados, con este juego se potencia la ejecucion individual de los aprendizajes donde
el propio estudiante hace sus descubrimientos en base a los que ya conoce creando
esquemas cognitivos nuevos que le posibilitaran la solucion permanente de situaciones
evidenciando en algun momento  que se produzca que le mismo material interaccionen
0 compartan mas de 3 nifios, llevandose a cabo un procedimiento constructivista teniendo
en cuenta que el pequefio es el protagonista en todo momento de su aprendizaje porque
el mismo por su propia iniciativa investigara de forma individual o colectiva partiendo
siempre del interés de ellos mismos otorgandole materiales que pata ellos sea atractivo,
que se sientan motivados a explorarlos sin una funcion determinada dandole diversos
usos e impulsando su creatividad y desarrollo divergente por lo tanto el juego heuristico
posibilita relacionar, fijar y estructurar mejor los conceptos a a prender, a traves de esta
,metodologia los estudiantes tienen la posibilidad de manipular los materiales
descubriendo sus cualidades, observando sus posibles cambios que se pueden producir y
las consecuencias que originan sus acciones, descubriendo permanentemente sobre el
comportamiento de los materiales y las leyes que rigen en la naturaleza generando
aprendizajes, es importante recalcar que la participacion y colaboracion de la familia en
la aportacion de diferentes tipos de materiales cuanto mas materiales haya serd mejor el

aprendizaje. (Gonzélez, V. 2008)

La pedagoga Eleonor creadora del método Heuristico a traves del juego agrupaba
nifios para que combinen libremente materiales donde ellos exploraban sus posibilidades
descubriendo sus cualidades, caracteristicas, su volumen, temperatura, texturas y colores
y al final de estas actividades la parte mas importante para ella eran en el momento que
recogen los objetos clasificandolos en diferentes bolsas que ella otorgaba a los nifios,

estos materiales son proporcionados por los padres de familia que tienen en sus casas que
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algunos son comprados y la mayoria de desecho donde el nifio al ver los materiales se
siente familiarizado con ellos, la finalidad de esta actividad es conseguir un momento de
juego donde los nifios se les invita a preguntar ¢qué puedo hacer? Y ;qué mas puedo
hacer? este juego se considera como la continuacion del juego conocido d esta pedagoga

como es el cesto de los tesoros. (Calmels, D. 2004)

Objetivos de los Juegos Heuristicos

El objetivo fundamental de este método segun Eleonor es que el nifio mediante la
manipulacion de los objetos tenga la capacidad de experimentar, investigar y hacer sus
propias hipotesis asi mismo busca percibir las cosas mediante los sentidos y por ,0 cual
obtener una cantidad significativa de experiencias y datos del entorno y finalmente busca
adquirir conocimientos nuevos mediante la accion propia, por lo tanto el juego es
considerado como una de las actividades pensantes que se debe llevar a cabo en el nivel
inicial aprovechando que los pequefios tienen mucha curiosidad, estas actividades
posibilitan el desarrollo de capacidades y ayudan en las habilidades de comunicacién y
socializacion, estos juegos permiten al nifio interactuar con los diversos materiales como
una articulacién del cesto del tesoro y es una propuesta que permite al nifio explorar una
diversidad de materiales cotidianos que deben estar previamente seleccionados porque la
intencion es proporcionar al nifio sensaciones nuevas mediante sus sentidos y el
movimiento, esta cesta consiste en ser plana para que no pueda voltearse donde se colocan
materiales de diversas cualidades no necesariamente juguetes, las cualidades que deben
tener estos objetos son su sabor, olor, sonido, textura, color y tamafio, los materiales deben
estar clasificados en naturales, metalicos, papel, tela, vidrio, etc., es importante que estos

materiales deben ser supervisados permanentemente e ir desechando los que estan
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malogrados Y retirar los objetos que el nifio no le da importancia y suplirlo con nuevos

materiales, motivando al nifio en todo momento. (Brisefio, G. diciembre 2001)

El juego heuristico en la escuela se aplica desde un paradigma constructivista y esta
ligado con su contexto lo que posibilita el aprendizaje conocido por descubrimiento, el
conocimiento de su entorno, autoestima, respetando las necesidades y el ritmo del nifio
porque él debe ser el protagonista de su propio aprendizaje en el momento que descubre
e investiga facilitando su propio aprendizaje y el de sus compafieros, asi como el cesto de
los tesoros que proporciona al nifio experiencia cognitivas, perceptivas, corporales, ética,
afectivas y sociales a traves del descubrimiento utilizando sus sentidos en el momento de
la manipulacidn, segun nuestra experiencia las sesiones de juego deben durar 40 minutos
dependiendo definitivamente del interés del alumno de los cuales solo se usan 25 minutos
para que se ejecute el juego y 20 minutos para organizar los materiales por lo tanto se
debe contar con un aula amplia y evitando los objetos que puedan distraer al nifio, es
necesario también crear un ambiente tranquilo sin interrupciones y la interaccién se
propicia constantemente donde los equipos y grupos de trabajo deben alternarse con la
finalidad que se acoplen a los diversos caracteres del grupo de trabajo formando seres con

capacidad de incluirse a los diferentes propuestas y actitudes. (Suérez, C. 2015)

Dimension de la variable Los Juegos Heuristicos

Dimension de la Organizacion Educadora para el Juego

La organizacion es un aspecto infaltable en toda programacién donde la maestra juega
un rol primordial en preparar el aula con materiales simples y sencillos listos para el uso

del nifio, este material debe ser preparado con anterioridad previa a la recoleccion y aporte
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de los padres de familia quienes han aportado con materiales cotidianos en desusos para
la implementacion del aula, esta preparacion debe darse en una sala vacia y libre de otros
materiales de juego como mufiecas, pelotas, bicis, etc., la maestra selecciona los
materiales que se va a emplear considerando tres clase de materiales sensoriales diversos
que debe tener un promedio de 150 objetos y escoge los depdsitos mas pertinentes que
tienen la funcion de un contenedor y cada nifio debe tener 3 recipientes como minimo, las
salas se organizan en diferentes puntos de juego de tal forma que estos materiales se
agrupen segun sus caracteristicas, estos materiales deben estar esparcidos en toda el aula
por el suelo la maestra estratégicamente los colocara en tal forma que los pequefios

encuentren el material en todo el camino del aula. (Torres C. & Torres M. 2007)

Actividades del Logro

> Los materiales estan colocados estratégicamente
> Los materiales estan colocados al alcance de los nifios
» El aula cuenta con iluminacién y ventilacion

> El aula tiene un ambiente agradable

Dimension Experimentacion de los Nifios

Es la fase de la exploracion donde los nifios tienen la oportunidad de explorar y
combinar libremente los diversos materiales que la maestra intencionalmente ha dejado
esparcido en el suelo, la finalidad de esta fase es que el nifio al llegar al aula comiencen
aexplorar y manejar de forma autdnoma los materiales realizando una serie de actividades
libres como apilar, sacar, cuadrar, abrir, llenar, alinear, destapar, emparejar, etc., en ese
momento la maestra solamente es una observadora de las actividades libres del nifio sin
intervenir en sus vivencias solo intervendra en un momento primordial es decir si ocurre

algun altercado o pelea entre los nifios, la intencion de esta fase es que el nifio construya
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sus propios aprendizajes es decir que compare, discrimine, relacione los objetos y pueda

sacar sus propias conclusiones. (Bruner, J. 2001)

Actividades del Logro

» El nifio demuestra interés por manipular los objetos
» Descubre caracteristicas y cualidades de los objetos
» Comparte materiales con sus comparieros

> Se socializa con facilidad

Dimension Recogida Organizacion y Clasificacion de los Materiales

Esta fase es la mas importante porque el nifio después de haber explorado comienza a
comparar y discriminar los objetos al recogerlos van a ir clasificandolos con la
intervencion de la maestra guardando cada objeto dentro de una bolsa determinada segun
la estrategia que la maestra ha planificado indicAndoles el nombre, el lugar y la cantidad
de los materiales que estan recogiendo, el tiempo de esta sesion debe ser con un promedio
de 45 minutos segun sea la funcionalidad e interés que demuestre el grupo de trabajo y

el ritmo del juego que los nifios estan ejecutando. (Montiel, E. 2008)

Actividades del Logro

» Clasifica por formas
» Clasifica por tamafios
» Clasifica por colores

» Clasifica por texturas

Variable Las Capacidades Corporales

La Corporeidad
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Entendemos por corporeidad a la caracteristica que posee un organismo al tener alguna
consistencia o un cuerpo, es el estado de ser corporeo es decir una existencia corporal,
cuando hablamos de este tema nos referimos a una combinacion de diferentes estados que
conforman una entidad es decir los estados espirituales, sociales, afectivos, motores,
intelectuales, fisicos y psiquicos, como personas la corporeidad esta siempre presente,
este tema nos refiere a la triada cuerpo- cultura —sujeto o a la denominada vinculos bio-
antropo- cultural, esta conexidn no es otra cosa que reconocer la condicién humana es
decir no es suficiente vivir y nacer dentro de la humanidad, el sujeto se hace humano con
la relacion con los demas a traves de la cultura este proceso nos da la condicion humana,
la corporeidad se define como parte de la condicion humana considerando la parte
bioldgica y el orden biogenético que se relaciona y trasciende en el proceso de

sociabilizacién y de interaccion cultural. (Baguero, R. 2009)

Los colectivos sociales edifican concepciones perfectas del cuerpo y las van
trasformando con el pasar del tiempo y estos rasgos adquieren sentido segun la época el
contexto y las agrupaciones sociales, por lo tanto percibimos nuestro cuerpo como una
realidad cultural y orgdnica que materializa al individuo y determina su presente y
existencia, con esta premisa reflexionamos que nuestro cuerpo a traves de las experiencias
corporales desplegamos sentimientos, pensamientos e imaginamos posibles mundos
porque recuperar su complejidad es dar significado a la existencia de la humanidad, otros
autores consideran que la corporeidad involucra variables simbolicas, sociales y
emocionales es el fruto de la propia experiencia y se edifica mediante la apertura
perceptible del cuerpo en el contexto y con los demas, el hombre se ubica en un lugar
determinado, en un espacio tiempo dentro de un grupo donde se interactla y se crece
dentro de una cultura determinada por la sociedad, también se define como un hecho

social donde el cuerpo se relaciona con su vida bioldgica, antropologica, psicologica y
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cultural es decir es una integracion continua de diversos factores que forman una entidad
Unica, nuestro cuerpo es lugar uy medio de sensaciones, emociones y pensamientos
porque lo que pensamos, imaginamos, sentimos y hacemos se edifica a partir de él.

(Chadwick, C.Y Vasquez, J. 1979)

Los nifios se apropian de sentidos, ideas, imagenes y significados sobre ellos mismos
y sobre todo sobre su cuerpo por los vinculos con otros y con su entorno donde el cuerpo
lo relaciona y posiciona para aprender a partir de su cuerpo, los infantes con discapacidad
motriz se constituyen en referencia a su especificidad que conceptualiza sus
desplazamientos y también influye en su lenguaje y cognicion. (Pugmire-Stoy, M.C.

1996)

Pedagogia de la Corporeidad

Es un planteamiento educativo dirigido a mejorar el potencial del ser humano
partiendo del aprendizaje sensato de si mismo avivando la capacidad del individuo de
participar dindmica y activamente en los procesos continuos de interaccion entre su
desempefio bioldgico, el contexto y sus intenciones, en la educacion se parte del
crecimiento y asuncion de que el individuo aprende a desplazarse y moverse, la
coordinacion y funcionamiento de todos los patrones del desplazamiento no es innato en
tal sentido se desarrolla en el trascurso de la vida con el proceso de preparacion y en
relacion con los momentos emocionales, fisicos y culturales donde esta el sujeto, en
resumen si deseamos modificar la manera de actuar también cambiara la imagen
partiendo de una modificacion dindamica en nuestro proceso de acciones, donde el
aprendizaje propone un movimiento y desplazamiento intencional enfocado a mejorar la

conciencia del rango sensorio motriz con la finalidad de modificar la capacidad de vinculo
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de la persona consigo misma y con los demas de esta forma su potencial va despertando.

(Montiel, E. 2008)

Entonces podriamos afirmar que la didactica no estd orientada a instruir un
movimiento, sino que orienta a la persona a desarrollar sus capacidades anestésicas
importantes para que sus movimientos se desempefien conscientemente y adquirir la
experiencia directa de moverse, es decir que el conocimiento es selectivo y utiliza el
movimiento para acaparar la atencidn en sus propios intereses por tal motivo es necesario
que el individuo desarrolle diversas habilidades para orientar la atencion donde el maestro
debe utilizar un método consistente en describir de manera verbal lo que el estudiante

debe anotar. (Le Boulch, Jean 1995)

Capacidad Corporal

La capacidad corporal es el vinculo de la persona con su cuerpo usando diversos
recursos para lograr una mejor conciencia sobre él se basa principalmente en el
movimiento interior o visible, el gesto, la actitud, sensaciones, ideas individuales y
colectivas, que tiene un soporte de impulsos sonoros que facilitan la expresion y la
creatividad del ser humano, son actividades educativas, artisticas, metodoldgicas y
grupales, cuando el cuerpo comienza a expresar a traves de sus movimientos es un
lenguaje a traves del cual el hombre manifiesta sus sentimientos, emociones y
pensamientos de su propio cuerpo porque nuestro cuerpo es una herramienta de
manifestacion y expresion por excelencia y se vale de diversos medios expresivos como
el movimiento y el gesto donde el gesto es imprescindible para la comunicacion y
expresion y el movimiento permite al infante desarrollar sus diversas capacidades

emocionales, intelectuales y su bienestar fisico.( Pugmire-Stoy, M.C. 1996)
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Hablar de expresidon corporal hace referencia a las actividades que mejoran la
sensibilidad, la creatividad, la comunicacion y la imaginacion , el individuo a traves del
lenguaje puede manifestar su sentir, conocer, percibir y manifestarse proporcionando con
la practica un verdadero disfrute por el descubrimiento del propio cuerpo en sus
desplazamientos y en la seguridad de su control asi mismo el lenguaje corporal posibilita
la trasmision de las sensaciones, actitudes y sentimientos donde el cuerpo usa un lenguaje
claro y directo, en la nifiez los padres sostienen una conversacion constante mediante este
tipo de lenguaje porque es el Unico medio que tenemos para comunicarnos. (Montiel, E.

2008)

Las Capacidades Corporales y su Finalidad en la Educacion

Las capacidades corporales estan ligadas a la expresion corporal porque es la base de
los aprendizajes donde el nifio toma conciencia de su autoconocimiento, el proceso de la
gestualidad y de las dimensiones comunicativas como el gesto, el movimiento, la postura
y la palabra asi como la construccion de espacios y nociones temporales a partir de las
actividades ludicas en la motricidad, enriquecimiento de la capacidad motora y creadora
mediante los juegos libres y esponténeos, por este motivo la finalidad de la pedagogia
sera favorecer y guiar el crecimiento y acoplamiento de los nifios al entorno que le rodea
poniendo énfasis en sus posibilidades de comunicacién para que se conozcan asi mismo

y al entorno que le rodea.(Calmels, D. 2004)

Dimensiones de la Variable Las Capacidades Corporales

El Cuerpo

El punto de inicio del aprendizaje es el cuerpo humano porque todas las experiencias

se inician con el cuerpo y posteriormente se pasa etapas hasta llegar al nivel grafico, es
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decir gue es importante tener claro para promover la experimentacion en los nifios con
los adultos y con los materiales concretos mediante el goce que expresara con su cuerpo

y enriguecida por la comunicacion con los pares. (Brittain, L. Y. 2009)

Actividades del Logro

» A traves de movimientos el nifio conoce su cuerpo
» Experimenta situaciones con su propio cuerpo
» Conoce su esquema corporal

» Cuida su cuerpo y el de los demas

Los Sentimientos

La expresion corporal despierta emociones afectividad y sentimientos en los nifios
hacia su propio cuerpo y el de sus comparfieros su exploracion necesita sensibilizar de
forma viva los movimientos del cuerpo porque de manera constante provocan a traves de
los sentidos las sensaciones que estan vinculadas con los sentimientos y demuestran al
exterior de manera de gestos y posiciones emocionales, en tal sentido los sentimientos, la
emocion y la sensacion son vehiculos que posibilitan la comunicacion y expresion
mediante lo corporal, los nifios sin lugar a dudas son vistos como seres que tienen un

cuerpo comunicativo y expresivo. (Ausubel, D., Novak, J., Hanesian, H. 1995)

Actividades del Logro

» Manifiesta a traves de su cuerpo sus sentimientos
> Se considera como Unico e incomparable
> Respeta su cuerpo y el de sus compafieros

» Se comunica corporalmente
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El Movimiento

El nifio estd en constante movimiento que surge como resultado de su necesidad de
expresarse como ser vivo y la basqueda del disfrute y placer, el desarrollo imprescindible
de sus capacidades corporales y necesariamente del interés vital de comunicacion y
expresion, la influencia de la educacion tradicional al pedir al nifio una parcial y pasiva
movilidad a pesar que el movimiento es una necesidad valiosa para el desarrollo tanto
intelectual como fisico del nifio porque antes que se conviertan los movimientos en
automaticos necesita de coordinaciones especifica y neuromusculares con una gran
actividad cerebral, en tal sentido el movimiento es la accién mas importante en la vida
del hombre especialmente en el desarrollo de habilidades de los nifios un nifio mientras
mas se mueve su inteligencia se activa mas rapidamente, los movimientos no son innatos
son aprendidos a lo largo de la vida porque un nifio aprende a gatear a traves del
movimiento y posteriormente a caminar sino realiza actividad fisica los mdsculos se
atrofiarian, en tal sentido es importante que los maestros de los primeros ciclos busque

estrategias de trabajo a traves del movimiento. (Brittain, L. Y. 2009)

Actividades del Logro

» Se traslada de un lugar a otro con facilidad
» Tiene estabilidad al subir y bajar gradas sin apoyo
» Juega lanzando pelotas

» Salta en un pie

Bases conceptuales

El Juego
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Juego proviene de la palabra Icous que significa accidn, broma, diversién de jugar el
origen de esta palabra hace referencia que el juego son acciones divertidas y también es
conocido como ludico que es relativo a la accion de jugar, el juego es una manifestacion
por medio del cual la persona muestra sus emociones llegando a ser esencialmente natural
en la nifiez siendo el inicio de un medio recreativo por el cual los nifios pueden obtener
el logro de entendimiento por lo tanto estas acciones ludicas se convierten en un
componente fundamental de alto rango porque posibilita mejora y estimula el desarrollo

en la dimension motriz de los nifios. (Bruner, J. 2001)

La Heuristica

Heuristica provienen de una palabra griega que significa inventar, charlar y con el
termino popular Eureka, es una ciencia orientada al arte y al descubrimiento, es una
doctrina susceptible a ser indagada formalmente y cuando se convierte en un objetivo
hace referencia a las cosas concretas, como técnica heuristica, silogismos o reglas
heuristicas y conclusiones, claro esta que esta premisa estd intimamente vinculadas
porque la heuristica normalmente propone procedimientos heuristicos que orientan al

descubrimiento. (Elinor Goldschmied. 2009)

Juegos Heuristicos

El juego heuristico es un conjunto de actividades basados en el juego creado por
Eleonor Goldschmied con su material el cesto de los tesoros considerando a los nifios a
partir de un afio cuando el nifio empieza a desplazarse y moverse hasta los dos afios, es
una actividad ludica de exploracién que se ejecuta en grupos pequefios de 6 a 10 nifios y
la dindamica del juego es que ellos combinen de manera libre objetos que luego recogen y

clasifica. ( Bruner, J. 2001))
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Capacidad Corporal

La capacidad corporal es el vinculo de la persona con su cuerpo usando diversos
recursos para lograr una mejor conciencia sobre él se basa principalmente en el
movimiento interior o visible, el gesto, la actitud, sensaciones, ideas individuales y
colectivas, que tiene un soporte de impulsos sonoros que facilitan la expresion y la

creatividad del ser humano. (Pugmire-Stoy, M.C. 1996)

El Cuerpo

El punto de inicio del aprendizaje es el cuerpo humano porque todas las experiencias
se inician con el cuerpo y posteriormente se pasa etapas hasta llegar al nivel grafico, es
decir que es importante tener claro para promover la experimentacion en los nifios con
los adultos y con los materiales concretos mediante el goce que expresara con su cuerpo

y enriquecida por la comunicacion con los pares. (Brittain, L. Y. 2009)
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2.4 Formulacion de las hipdtesis

2.4.1 Hipotesis general

Los juegos heuristicos se relacionan con el desarrollo de las capacidades corporales

en los nifios de 3 afos del inicial N° 330 Virgen del Carmen — Supe.

2.4.2 Hipotesis Especificas

Los juegos heuristicos en la fase de organizacion se relacionan con las capacidades

corporales en los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen del Carmen - Supe

Los juegos heuristicos en la fase de experimentacion se relacionan con las
capacidades corporales en los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen del Carmen -

Supe

Los juegos heuristicos en la fase de recogida se relacionan con las capacidades

corporales en los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen del Carmen - Supe
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2.5 Operalizacion de variable

impulsos  sonoros  que
facilitan la expresion y la
creatividad del ser humano.
(Pugmire-Stoy, M.C. 1996)

conoce su cuerpo
-Experimenta
situaciones con su
propio cuerpo
-Conoce su esquema
corporal

Variable | Concepto Dimensidn Indicadores Instrumento
Los El _juego heurl'_st!co es _ ,
Juegos un conjunto dg actividades -Los materiales estan
Heuristic basados en el juego creqdo Fase d(_e 3 coloczf\dps
05 por EIeonor_GoIdschmled Organizacio estratégicamente
con su material el cesto de | n -Los materiales estan
los tesoros considerando a colocados al alcance
los nifios a partir de un afio de los nifios
cuando el nifio empieza a -El aula cuenta con
desplazarse 'y moverse iluminacion y
hasta los dos afios, es una ventilacion
actividad ludica de -El aula tiene un Observacion
exploracion que se ejecuta ambiente agradable
en grupos pequefios de 6 a
10 nifios y la dindmica del
juego es que ellos
combinen de manera libre -El nifio demuestra
objetos que luego recogen | Fase de interés por manipular
y clasifican. (Bruner, J. | Experiment | los objetos
2001)) acion -Descubre
caracteristicas y
cualidades de los
objetos
-Comparte materiales
con sus comparfieros
-Se socializa con
La capacidad corporal facilidad
Capacida | es el vinculo de la persona
des con su cuerpo usando
Corporal | diversos recursos para .
es lograr una mejor -Clasifica por formas
Conciencia Sobre é| se basa Fase de 'CIaSiﬁca pOI‘ tamaﬁOS
principalmente  en el Recogida -Clasifica por colores
movimiento  interior o -Clasifica por texturas | Observacion
visible, el gesto, la actitud,
sensaciones, ideas
individuales y colectivas, -A traves de _
que tiene un soporte de El Cuerpo movimientos el nifio
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Los
Sentimientos

El
Movimiento

-Cuida su cuerpo y el
de los demas

-Manifiesta a traves de
SU Cuerpo sus
sentimientos

-Se considera como
unico e incomparable
-Respeta su cuerpo y
el de sus comparieros
-Se comunica
corporalmente

-Se traslada de un
lugar a otro con
facilidad

-Tiene estabilidad al
subir y bajar gradas
sin apoyo

-Juega lanzando
pelotas

-Salta en un pie

Observacion
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CAPITULO IlI:

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION



3.1 Disefio metodoldgico

La investigacion es de tipo descriptiva porque se especificaran las estrategias y
técnicas pedagdgicas que se utilizaran en el proceso de aprendizaje considerando un
contexto ladico mediante la aplicacion de la propuesta de los juegos heuristicos para
fortalecer los aprendizajes con un paradigma no probabilistico, los instrumentos

utilizados para aplicarlos en la muestra corresponden a la observacion.
3.2 Poblacion y muestra
3.2.1 Poblacion

La poblacion escolar esta constituida actualmente por 300 nifios matriculados a

cargo de 14 maestras y con 12 aulas.
3.2.2 Muestra

La muestra esta constituida por 73 nifios de 3 afios.
3.3Tecnicas de recoleccion de Datos

Para la recoleccion de la informacion se utilizo las guias de observacion que fueron
aplicados a la muestra los cuales fueron tabulados a traves del estadistico y las tablas y

figuras, asi mismo se utiliz6 cuadernos de campo y fichas bibliograficas.
3.4 Técnicas para el Procesamiento de Informacion

Para obtener los resultados se empled el SPSS en su dltima version (25.0).
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Operacionalizacién de variables

Tabla 1l
Variable X
Dimensiones Indicador . N Categorias Intervalos
es items
Bajo 4 -6
I_:asg fje 4 Moderado 7-9
organizacioén Alto 10 -12
Bajo 4 -6
experimizstzgi%n 4 Moderado 79
Alto 10-12
Bajo 4-6
Fa_se de 4 Moderado 7-9
recogida Alto 10 -12
Bajo 12 -19
Juegos heuristicos 12 Moderado 20 -27
Alto 28 -36
Tabla 2
Variable Y
Dimensiones Indicad . N Categorias Intervalos
ores items
Bajo 4 -6
El cuerpo 4 Moderado 7-9
Alto 10 -12
Bajo 4 -6
Los sentimientos 4 Moderado 7-9
Alto 10 -12
Bajo 4 -6
El movimiento 4 Moderado 7-9
Alto 10 -12
_ Bajo 12 -19
Las capacidades corporales 12 Moderado 20 -27
Alto 28 -36

CONFIABILIDAD

Juegos heuristicos

Alfa de Cronbach

N de elementos

0,932

Capacidades corporales
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Alfa de Cronbach

N de elementos

0,895

12
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CAPITULO IV

RESULTADOS



4.1. Analisis descriptivo por variables y dimensiones

Tabla 3

Juegos heuristicos

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 12 16,4%
Moderado 50 68,5%
Alto 11 15,1%
Total 73 100,0%

Fuente: Ficha de observacion aplicado a los nifios de 3 afios del inicial N° 330
Virgen del Carmen - Supe

Figura 1
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De la fig. 1, un 68,5% de los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen del Carmen
— Supe alcanzaron un nivel moderado en la variable juegos heuristicos, un 16,4%

adquirieron un nivel bajo y un 15,1% consiguieron un nivel alto.
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Tabla 4

Fase de organizacién

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 8 11,0%
Moderado 53 72,6%
Alto 12 16,4%
Total 73 100,0%

Fuente: Ficha de observacién aplicado a los nifios de 3 afios del inicial N° 330
Virgen del Carmen - Supe

Figura 2
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De la fig. 2, un 72,6% de los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen del Carmen
— Supe alcanzaron un nivel moderado en la dimensidn juegos heuristicos en la fase de
organizacion, un 16,4% adquirieron un nivel alto y un 11,0% consiguieron un nivel

bajo.
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Tabla s

Fase de experimentacion

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 17 23,3%
Moderado 30 41,1%
Alto 26 35,6%
Total 73 100,0%

Fuente: Ficha de observacion aplicado a los nifios de 3 afios del inicial N° 330
Virgen del Carmen — Supe.

Figura 3

45,0% - P
40,0% -
35,0% -

30,0% -

25,0% -
20,0%
15,0% -
10,0% -
50%
0,0%

\\\\&\\\\\

(
(
(

Bajo Moderado Alto

De lafig. 3, un 41,1% de los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen del Carmen
— Supe alcanzaron un nivel moderado en la dimensién juegos heuristicos en la fase de
experimentacién, un 35,6% adquirieron un nivel alto y un 23,3% consiguieron un nivel
bajo.
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Tabla 6

Fase de recogida

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 12 16,4%
Moderado 46 63,0%
Alto 15 20,5%
Total 73 100,0%

Fuente: Ficha de observacion aplicado a los nifios de 3 afios del inicial N° 330
Virgen del Carmen — Supe.

Figura 4
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De la fig. 4, un 63,0% de los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen del Carmen
— Supe alcanzaron un nivel moderado en la dimensidn juegos heuristicos en la fase de

recogida, un 20,5% adquirieron un nivel alto y un 16,4% consiguieron un nivel bajo.
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Tabla 7

Las capacidades corporales

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 16 21,9%
Moderado 38 52,1%
Alto 19 26,0%
Total 73 100,0%

Fuente: Ficha de observacion aplicado a los nifios de 3 afios del inicial N° 330
Virgen del Carmen — Supe.

Figura 5
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De lafig. 5, un 52,1% de los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen del Carmen
— Supe alcanzaron un nivel moderado en la variable Juegos corporales, un 26,0%

adquirieron un nivel alto y un 21,9% consiguieron un nivel bajo.
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4.2. Contrastacion de hipdtesis

Hipotesis general

Ha: Los juegos heuristicos se relacionan con el desarrollo de las capacidades corporales
en los nifios de 3 afos del inicial N° 330 Virgen del Carmen - Supe.

Ho: Los juegos heuristicos no se relacionan con el desarrollo de las capacidades corporales
en los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen del Carmen - Supe.

Tabla 8

Juegos heuristicos y las capacidades corporales
Correlaciones

Juegos Las capacidades
heuristicos corporales
] Coef. Correlacion 1 0,760
h‘éi?%iicos Sig. (bilateral) . 0,00
Rho de N 73 73
Spearman | g5 Coef. Correlacion 0,760 1
capacidades Sig. (bilateral) 0,00 :
corporales N 73 73

La tabla muestra una correlacion de r= 0,760, con una valor Sig<0,05, lo que admite la
hipotesis alternativa y se impugna la hipdtesis nula. Por lo cual, se muestra que existe
relacion de magnitud buena entre los juegos heuristicos y el desarrollo de las capacidades

corporales en los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen del Carmen — Supe.

Grafico de dispersion
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Figura 6. Juegos heuristicos y las capacidades corporales.
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Hipotesis especifica 1

H1: Los juegos heuristicos en la fase de organizacidn se relacionan con las capacidades
corporales en los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen del Carmen - Supe
Ho: Los juegos heuristicos en la fase de organizacion no se relacionan con las capacidades

corporales en los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen del Carmen - Supe.

Tabla 9

Fase de organizacion y las capacidades corporales
Correlaciones

Fase de Las capacidades
organizacion corporales

Fase d Coef. Correlacion 1 0,684
asede sig. (bilateral) . 0,00
organizacion

Rho de N 73

Spearman | 5 Coef. Correlacion 0,684
capacidades Sig. (bilateral) 0,00
corporales N 73

La tabla muestra una correlacion de r= 0,684, con una valor Sig<0,05, lo que admite la
hipotesis alternativa y se impugna la hipdtesis nula. Por lo cual, se muestra que existe
relacion de magnitud buena entre los juegos heuristicos en la fase de organizacion y el

desarrollo de las capacidades corporales en los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen

del Carmen — Supe.
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Figura 7. Fase de organizacion y las capacidades corporales
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Hipotesis especifica 2
H2: Los juegos heuristicos en la fase de experimentacion se relacionan con las

capacidades corporales en los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen del Carmen —
Supe

Ho: Los juegos heuristicos en la fase de experimentacion no se relacionan con las
capacidades corporales en los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen del Carmen —
Supe

Tabla 10

Fase de experimentacion y las capacidades corporales
Correlaciones

Fase de Las capacidades
experimentacion corporales
Coef. 1 0,763
Fase de Correlacion
experimentacion Sig. (bilateral) . 0,00
Rho de N 73 73
Spearman Coef. 3 0.763 1
Las capacidades Correlacion ’
corporales Sig. (bilateral) 0,00 .
N 73 73

La tabla muestra una correlacién de r= 0,763, con una valor Sig<0,05, lo que admite la
hipotesis alternativa y se impugna la hipdtesis nula. Por lo cual, se muestra que existe
relacion de magnitud buena entre los juegos heuristicos en la fase de experimentacion y
el desarrollo de las capacidades corporales en los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen
del Carmen — Supe.
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Figura 8. Fase de experimentacion y las capacidades corporales.
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Hipotesis especifica 3

H3: Los juegos heuristicos en la fase de recogida se relacionan con las capacidades
corporales en los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen del Carmen — Supe.

Ho: Los juegos heuristicos en la fase de recogida no se relacionan con las capacidades

corporales en los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen del Carmen — Supe.

Tabla 11

Fase de recogida y las capacidades corporales

Correlaciones

Fase de Las capacidades

recogida corporales
Coef. Correlacion 1 0,686
Fase de ) _
) Sig. (bilateral) . 0,00
recogida
Rho de N 73 73
Spearman Las Coef. Correlacion 0,686 1
capacidades Sig. (bilateral) 0,00
corporales N 73 73

La tabla muestra una correlacion de r= 0,686, con una valor Sig<0,05, lo que admite
la hipotesis alternativa y se impugna la hipétesis nula. Por lo cual, se muestra que existe
relacion de magnitud buena entre los juegos heuristicos en la fase de recogida y el
desarrollo de las capacidades corporales en los nifios de 3 afios del inicial N° 330 Virgen

del Carmen — Supe.
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CAPITULO V

DISCUSION



5.- Discusién

Santana, V. (2015) actualmente en nuestro sistema educativo no se estan aplicando
ensefanzas didacticas innovadoras muy al contrario se aplican metodologias tradicionales
que no incentivan al nifio a tener un pensamiento l6gico porque carecen de ejecucion de
actividades, para Romero, C (2013-2014) mediante la encuesta que el 100% de docentes
encuestadas utilizan en sus clase componentes como pelotas, cd y materiales didacticos,
en tanto que el 77% de los estudiantes investigados han demostrado un resultado
satisfactorio y el 33% de alumnos estan en proceso de su desarrollo motriz, Leyva, A.
(2011) cabe recalcar gque los participantes tienen comunes caracteristicas por ser maestros
que ejercen la educacion de parvulos, asi mismo conocen y trabajan en colegios tanto
publicos como privados, Mufioz, E. (2018) que esta propuesta a traves de los juegos
heuristicos mejoraron significativamente las habilidades motrices logrando el 83,80% con
un logro esperado en tal sentido la motricidad tanto fina como gruesa mejoraron en los
alumnos del primer grado de dicha institucién, Mamani, P. Pariapaza, G. (2022 los
resultados reflejaron que la aplicacién de estos test en todas sus dimensiones tuvo un
resultado significativo sobresaliendo la coordinacion viso motora con un 80% en los logro
esperados, estas conclusiones: se evidenciaron con la participacion activa de los talleres
dentro y fuera del aula y el impacto de las nuevas estrategias innovadoras para el impulso
efectivo de la motricidad fina, Castillejo, J. (2016) se evidenciaron con el estadistico del
Chi cuadrado aplicado a la muestra reflejando la relacién existente entre las variables
asimismo también se evidencio la conexién entre las dimensiones del desarrollo integral

considerados en la investigacion.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES



6.- Conclusiones

1. Primera: Existe relacion de magnitud buena entre los juegos heuristicos y el
desarrollo de las capacidades corporales en los nifios de 3 afios del inicial N° 330

Virgen del Carmen — Supe.

2. Segunda: Existe relacién de magnitud buena entre los juegos heuristicos en la
fase de organizacion y el desarrollo de las capacidades corporales en los nifios

de 3 afos del inicial N° 330 Virgen del Carmen — Supe.

3. Tercera: Existe relacion de magnitud buena entre los juegos heuristicos en la
fase de experimentacion y el desarrollo de las capacidades corporales en los

nifios de 3 afos del inicial N° 330 Virgen del Carmen — Supe.

4. Cuarta: Existe relacion de magnitud buena entre los juegos heuristicos en la

fase de recogida y el desarrollo de las capacidades corporales en los nifios de 3

afios del inicial N° 330 Virgen del Carmen — Supe.
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6.2 Recomendaciones

Se recomienda a las educadoras utilizar y rescatar los juegos heuristicos para fortalecer
la motricidad mediante estrategias adecuadas a la edad y ritmo de los nifios desarrollando
sus habilidades corporales.

Proponer capacitaciones para las educadoras concientizando sobre los beneficios que
proporcionan estos juegos donde el nifio es el protagonista de su aprendizaje y formacion.

Los juegos heuristicos propicia el aprendizaje colectivo e individual en base a las
necesidades que requiere e grupo desarrollando los valores de integracion y participacion

entre los compafieros.
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Guia de observacién dirigida a los nifios
Variable Juegos Heuristicos

Fase de Organizacién

1- ¢ Los materiales estan colocados estratégicamente?

Sl NO

2- ¢Los materiales estan colocados al alcance de los nifios?

Sl NO

3- ¢El aula cuenta con iluminacién y ventilacion?

Sl NO

4- ;El aula tiene un ambiente agradable?

Sl NO

Fase de Experimentacion

1- ¢ El nifio demuestra interés por manipular los objetos?

Sl NO

2- ¢Descubre caracteristicas y cualidades de los objetos?

Sl NO

3- ¢Comparte materiales con sus comparfieros?

Sl NO

-71 -



4- ;Se socializa con facilidad?

Sl NO

Fase de Recogida

1- ¢Clasifica por formas?

Sl NO

2- ¢ Clasifica por tamafios?

Sl NO

3- ¢Clasifica por colores?

Sl NO

4- ; Clasifica por texturas?

Sl NO
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Guia de observacion dirigida a los nifios
Variable Las Capacidades Corporales

El Cuerpo

1- ¢ A traves de movimientos el nifio conoce su cuerpo?

Sl NO

2- ¢ Experimenta situaciones con su propio cuerpo?

Sl NO

3- ¢ Conoce su esquema corporal?

Sl NO

4- ;Cuida su cuerpo y el de los demas?

Sl NO

Los Sentimientos

1- ¢ Manifiesta a traves de su cuerpo sus sentimientos?

Sl NO

2- ¢Se considera como Unico e incomparable?

Sl NO

3 ¢Respeta su cuerpo y el de sus compafieros?

Sl NO
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4- ;Se comunica corporalmente?

Sl NO

El Movimiento

1- ¢Se traslada de un lugar a otro con facilidad?

Sl NO

2- ¢ Tiene estabilidad al subir y bajar gradas sin apoyo?

Sl NO

3- ¢Juega lanzando pelotas?

Sl NO

4- ;Salta en un pie?

Sl NO
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