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RESUMEN

La estimulacion del desarrollo, el proceso mediante el cual un nifio interacttia con su
entorno social y fisico, puede mejorar su control emocional, expandir sus habilidades
cognitivas y facilitar el aprendizaje de nuevas habilidades, especialmente a través del juego.
El juego, bajo la guia de un adulto, consiste en una serie de actividades realizadas por el
nifio, especificas, logicas y propositivas, encaminadas a desarrollar su creatividad e
imaginaciéon. Ocurre a través de diferentes eventos sensoriales, aumenta el control
emocional, proporciona a los nifios una sensacion de seguridad y disfrute, amplia sus
habilidades, promueve el aprendizaje y desarrollo de nuevas habilidades, se apoya en el

juego, la curiosidad y la imaginacién, teniendo un mayor impacto en los estudiantes.

El objetivo de este estudio es, determinar la influencia que ejerce los juegos en la
estimulacion temprana de los estudiantes de la I.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-
Huacho, durante el afio escolar 2021. Para este fin la pregunta de investigacion es la
siguiente: ;De qué manera influye los juegos en la estimulacion temprana de los estudiantes
de la I.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2021?

La pregunta de investigacion se responde a través de lista de cotejo los juegos en la
estimulacion temprana, la misma que fue aplicada por el equipo de apoyo de las
investigadoras; para este caso la lista de cotejo consta de 30 items con 5 alternativas a evaluar
a los estudiantes, donde la muestra estuvo conformada por 100 estudiantes, se analizaron las
siguientes dimensiones; juego psicomotor, juego cognitivo, juego social de la variable el
juego y las dimensiones; area cognitiva, area afectivo social, area psicomotriz de la variable

estimulacion temprana.

Se comprob6 que los juegos influyen significativamente en la estimulacién temprana
de losestudiantes de la I.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”, adquiriendo integracion
en el mundo de las relaciones sociales ya que se le debe inculcar en el hogar informacion
basica, habitos de estudio, costumbres, normas de convivencia, como proteger la salud y
disfrutar mejor de la vida, el respeto, la cultura y el lenguaje correcto y prepararlo para vivir
en un sociedad libre en un espiritu de comprension para asumir la responsabilidad de vivir

con responsabilidad.

Palabras clave: area cognitiva, area afectivo social, &rea psicomotriz, el juego y la

estimulacién temprana.



ABSTRACT

Developmental stimulation, the process by which a child interacts with his social and
physical environment, can improve his emotional control, expand his cognitive abilities, and
facilitate the learning of new skills, especially through play. The game, under the guidance
of an adult, consists of a series of specific, logical and purposeful activities carried out by
the child, aimed at developing their creativity and imagination. Occurs through different
sensory events, increases emotional control, provides children with a sense of security and
enjoyment, expands their abilities, promotes learning and development of new skills,

supports play, curiosity and imagination, having greater impact on students.

The objective of this study is to determine the influence exerted by games on the
early stimulation of the students of the |.E.E. N° 20820 "Nuestra Sefiora de Fatima"-Huacho,
during the 2021 school year. To this end, the research question is the following: How do
games influence the early stimulation of students at the I1.E.E. N° 20820 "Our Lady of

Fatima"-Huacho, during the 2021 school year?

The research question is answered through the checklist of games in early
stimulation, the same one that was applied by the support team of the researchers; For this
case, the checklist consists of 30 items with 5 alternatives to evaluate the students, where the
sample consisted of 100 students, the following dimensions were analyzed; psychomotor
game, cognitive game, social game of the variable the game and the dimensions; cognitive

area, social affective area, psychomotor area of the early stimulation variable.

It was found that the games significantly influence the early stimulation of the
students of the I.E.E. N° 20820 "Nuestra Sefiora de Fatima", acquiring integration in the
world of social relations since basic information, study habits, customs, rules of coexistence,
how to protect health and enjoy life better should be inculcated in the home , respect, culture
and correct language and prepare him to live in a free society in a spirit of understanding to

take responsibility for living responsibly.

Keywords: cognitive area, social affective area, psychomotor area, play and early

stimulation.



INTRODUCCION

El juego apoya el desarrollo cognitivo, emocional y social de su hijo y es una
herramienta para ayudarlo a regular su comportamiento. Al principio, el nifio comprende su
entorno a través de la estimulacion que reciben sus 6rganos de los sentidos, y luego desarrolla
un mayor interes por el mundo de los adultos y los juegos, como ser médico 0 maestro. En
el juego, la iniciacién de la conducta conceptual o la ocurrencia guiada por el pensamiento,
aunque se arraiga en situaciones imaginadas, modifica la conducta del nifio. Por otro lado,
los docentes de primera infancia en la materia nos dijeron que los nifios eran menos timidos
al hablar o responder preguntas, tenian menos dificultad para expresarse, estaban mas

comprometidos y obtenian mejores calificaciones.

En este marco, he realizado el presente trabajo de investigacion, que busca
determinar la influencia que ejerce los juegos en la estimulacion temprana de los estudiantes
de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2021; el

mismo que se divide en siete capitulos:

Capitulo I: presente el “Planteamiento del problema”, describi la realidad del

problema, presente la formulacién del problema, los objetivos de la investigacion, la

justificacion de la investigacion, la delimitacion y la viabilidad del estudio.

Capitulo 11: desarrollé un “Marco tedrico”, que consideré los antecedentes de la
investigacion, la base tedrica, la base filosofica, las definiciones conceptuales, las hipotesis

de la investigacion y la operacionalizacion de las variables.

Capitulo 111, planteé la “Metodologia”, describi el disefio metodoldgico, la poblacion y
muestra, las técnicas de recoleccion de datos y las técnicas para el procesamiento de la

informacion.

Capitulo 1V: presenté los “Resultados” de la investigacion y el analisis de los
resultados, Capitulo V: presenté la “Discusion” de resultados, en el Capitulo VI: presente
las “Conclusiones y Recomendaciones” de esta investigacion y en el Capitulo V11: revisé

las “Fuentes de informacion bibliografica”.

Luego se procedio con el desarrollo de la tesis, definiendo cada capitulo un proceso
0 nivel. Esperamos que a medida que se desarrolle esta investigacion, desarrollara nuevos
conocimientos, nuevas ideas y preguntas de investigacion, avanzando asi en ciencia,

tecnologia, educacion y materiales.

Xl



CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcién de la realidad problematica

La investigacion actual de los espacios de juego para la estimulacion temprana
de los estudiantes, un lugar seguro, comodo para la experimentacion y la exploracion,
se enfocaen el desarrollo de ciertas deficiencias en las capacidades de los nifios, ya sean
motrices, cognitivas o socioemocionales, con el objetivo de determinar la incidencia de

espacio de juego durante los primeros estimulos.

Por ello es importante conocer la edad del alumno y el estimulo adecuado para
el correcto desarrollo del lenguaje, especialmente a la edad identificada, de donde surge
la pregunta de esta investigacion y seguiremos desarrollando un proceso sustentado o

fundamentado en investigaciones cientificas.

El siguiente trabajo expuso una alta incidencia de problemas de lenguaje, lo que
despertd nuestro interes investigativo por saber de doénde surgen los problemas,
med iante consulta mostré como resultado que al no estimular a los infantes se producian
diferentes dificultades por parte de estos lenguajes, con varios motivos; entre estos se
incluyen la genética, la discapacidad auditiva y una débil estimulacion del lenguaje

especifica del entorno.

Piaget estudié el desarrollo de los nifios para comprender cdmo se desarrollan
los adultos, por lo que la estimulacion temprana en los nifios se encuentra entre las cosas
mas beneficiosas para el desarrollo de los adultos. Cabe sefialar, sin embargo, que este

desarrollo depende de los preceptos y habitos de la familia, en la que reside el nifio.

El desarrollo integral del ser humano es fundamental, la ley asi lo reconoce, y
los educadores deben tomar la iniciativa para llevarlo a cabo, apoyarlo y esforzarse por
hacerlo realidad cada dia. Estimular el area de desarrollo a edades tempranas es parte
del desarrollo integral porque de estas habilidades depende la forma en que una persona

se mueve, se comporta y se desarrolla en los escenarios sociales.



Conocer las técnicas y herramientas que nos ayudaran a utilizar la estimulacion
temprana de manera efectiva lo cual nos ayudara a entender lo que realmente significa.
Para ello, debemos tener en cuenta la edad de desarrollo de los nifios, asi como los
desafios situacionales a los que se enfrentan, ya que este segundo factor es crucial para

el desarrollo de sus capacidades.

Se ha demostrado una variedad de emociones, junto con otras que son las que
dan lugar a los llamados habitos que se quieren desarrollar para poder avanzar a la etapa
posterior y poder adoptar la postura adecuada en cualquier circunstancia. Sin embargo,
la estimulacién temprana se refiere a una variedad de juegos, y este es el componente

clave para asegurar que los estudiantes se desarrollen de una manera natural, atractiva y
apropiada para su edad.

Aungue los estudiantes tienen mucho espacio para realizar sus actividades, se
muestran distantes en clase. Los objetivos de instruccion de los materiales de instruccion

que los maestros asignan a cada salon de clases deben evaluarse y revisarse.

1.2. Formulacion del problema

1.2.1. Problema general

¢De qué manera influye los juegos en la estimulacién temprana de los estudiantes de

la |.E.E. N° 20820 “Nuestra Senora de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2021?

1.2.2. Problemas especificos
e ;Como influye los juegos en el area cognitiva de los estudiantes de lal.E.E. N°
20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2021?
e ;Como influye los juegos en el area afectivo social de los estudiantes de la
I.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar

20217

e ;Como influye los juegos en el area psicomotriz de los estudiantes de la I.E.E.
N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2021?



1.3. Objetivos de la investigacion

1.3.1. Objetivo general
Determinar la influencia que ejerce los juegos en la estimulacién temprana de los
estudiantes de la I.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho, durante el afio
escolar 2021.

1.3.2. Objetivos especificos

e Conocer la influencia que ejerce los juegos en el area cognitiva de los
estudiantes de la I.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho, durante
el afio escolar 2021.

e Establecer la influencia que ejerce los juegos en el area afectivo social de los
estudiantes de la I.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho, durante
el afio escolar 2021.

e Conocer la influencia que ejerce los juegos en el area psicomotriz de los
estudiantes de la I.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho, durante

el afio escolar 2021.

1.4. Justificacion de la investigacion

El proceso de educacion involucra el desarrollo de comportamientos, valores y
habilidades que dependen de la edad, pueden durar toda la vida o solo un corto periodo
de tiempo dependiendo de la velocidad y forma en que se desarrollen las habilidades
linguisticas. EI ser humano desarrolla gran parte de su potencial a través del juego y la
etapa de educacion primaria es la encargada de promover su desarrollo de manera

integraday satisfacer las necesidadesde los estudiantes para su edad de forma adecuada.

Eleducador o docente es el encargado de asumir y orientar a los estudiantes para
que aprendan, comprendan y se involucren en actividades que les permitan alcanzar
resultados a partir de estrategias instruccionales que fomenten diversas habilidades y
cualidades personales, identificando desafios de aprendizaje, y proporcionando

soluciones para esos desafios.

La educacion adoptard un enfoque basado en las competencias de la primera
infancia y los lineamientos pedagogicos como marco conceptual que facilitard la
creacion de entornos de aprendizaje temprano fuera de la escuela que incluyan el juego,

el arte, la emocion y la promocion del bienestar como elementos esenciales.



Para llevar a cabo el proceso de instruccion de la forma mas eficaz posible y

desarrollar satisfactoriamente una atencion integral, se requieren recomendaciones de

ejercicio estimulante para nifios menores de seis afios.

1.5. Delimitacién del estudio

Delimitacién espacial

Este trabajo se realizd en la 1.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima” del
Distrito de Huacho.

Delimitacién temporal

Este estudio se hiso en el lapso durante el afio 2021.

1.6. Viabilidad de estudio

Hay 2 temas de investigacion en mi curso de formacion profesional, y este hecho
me satisface con la investigacién que propuse.

Los profesores profesionales son los co-asesores de mi tesis, porque en el
proceso de aprendizaje involucran directa o indirectamente cuestiones

relacionadas con las variables que estamos estudiando.

La manera de poder acceder a una red de internet me facilita la averiguacion del
informe sobre las variables estudiadas.
La forma de que pueda utilizar los medios informativos (television, radio,
periodicos, etc.) me ayud6 a darme cuenta de las similitudes y diferencias a nivel
local, regional, nacional e internacional.
La direccion de la 1.E.E., la aceptacion de profesores y alumnos elegida para

nuestra investigacion, nos capacita para realizar las observaciones requeridas.



CAPITULO II

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de investigacion

2.1.1. Antecedentes internacionales

Cérdenas (2020), en su tesis titulada “Estimulacion temprana con juego para
el desarrollo cognitivo: Caso nifios fundacion ofrece un hogar”, aprobada por la
Universidad Especializadas de las Américas-Panama, donde el investigador planteo
disefiar un programa de estimulacion temprana con juego para el desarrollo cognitivo
de los nifios de la fundacion ofrece un hogar. Desarrollo una investigacion de enfoque
cuantitativo, de tipo descriptivo - correlacional y disefio cuasi experimental, la
poblacion estuvo constituida por 12 nifios. Los resultados mostraron que los
cuidadores sabian poco sobre el juego, pero coincidieron en que tener un libro de
actividades de juego ayud6 mucho a estimular el desarrollo cognitivo de los nifios.

Finalmente, el investigador concluyo que:

Se determind que los cuidadores sabian poco sobre el juego, sin embargo,
coincidieron en que seria de gran ayuda contar con un libro de actividades
para estimular el desarrollo cognitivo de los nifios. Asimismo, seria
beneficioso que recibieran formacion en técnicas de estimulacion

temprana.

Carrién (2018), en su tesis titulada “La estimulaciéon temprana para fortalecer
el desarrollo motriz fino en los nifios de 4 a 5 afios de inicial 2 paralelo A del centro
de Educacién Inicial San Gabriel de la ciudad de Loja, periodo académico 2017-
2018, aprobada por la Universidad Nacional de Loja-Ecuador, donde el investigador
planteo determinar la incidencia de la estimulacion temprana para fortalecer el
desarrollo motriz fino en los nifios de 4 a 5 afos de inicial 2 paralelo a del Centro de
Educacion Inicial San Gabriel de la ciudad de Loja, periodo académico 2017-2018.
Desarrollo una investigacion de método cientifico, inductivo, deductivo, descriptivo,
la poblacién estuvo constituida por 80 nifios y 3 maestras. En una prueba previa luego
de aplicar la recomendacion, los hallazgos mostraron que los nifios mejoraron en las

siguientes areas: agarre de los dedos 4.55, coordinacion ojo-mano 3.94, dibujo y



pincelada 5.21, destreza para las actividades diarias 6.83, golpear, agilidad al cortar y

rasgar es 3.75. Finalmente, el investigador concluyo que:

La estimulacion temprana es el sistema de influencia educativa,
organizada sistematicamente para promover el desarrollo de los nifios y
nifias en ese momento. Las actividades previstas en la guia didéctica
"Juega con mi mano" fueron fundamentales para el desarrollo de la
motricidad fina en los nifios investigados, especialmente en el manejo de

aparatos digitales y la coordinacion ojo-mano.

Solano (2014), en su tesis titulada “Propuesta de estimulacion temprana a
través del juego y el arte para nifios de 4 a 5 afios del Jardin Infantil Los Chaticos,
Zapatoca — Santander”, aprobada por la Universidad Santo Tomas-Colombia, donde
el investigador planteo implementar una propuesta de estimulacion motriz fina a través
del arte para fortalecer el desarrollo de las actividades pedagdgicas dirigidas a los nifios
y nifias del jardin Infantil Los Chaticos del municipio de Zapatoca. Desarrollo una
investigacion de campo con un enfoque cualitativo, la poblacion estuvo constituida
por 70 nifios. Los resultados del estudio indicaron que habia algunas deficiencias en el
uso de los recursos didacticos disponibles en el aula. Finalmente, el investigador

concluyo que:

A través de estas actividades, los nifios expresaron de manera casual
como era ser tratados en casa. La actividad del cuento debe desarrollarse
espontaneamente, o puede desarrollarse cuando el maestro detecta un
cambio en las actitudes de los nifios. Generalmente, cuando no practican
las reglas con frecuencia, los cambios de expresion responden de manera
positiva. Las relaciones de los nifios deben ser monitoreadas

regularmente para detectar y prevenir casos de violencia.

Izquierda (2012), en su tesis titulada “La estimulacion temprana como factor
fundamental en el desarrollo de habilidades sociales en los ninos de edad escolar”,
aprobada por la Universidad de Guayaquil-Ecuador, donde el investigador planteo
determinar la importancia de la estimulacién temprana en el éptimo de desarrollo de
las habilidades sociales. Desarrollo una investigacion de campo y de tipo descriptivo-
analitico, la poblacion estuvo constituida por 15 estudiantes y 15 padres de familia y

5 docentes. Los resultados sugieren una fuerte relacién entre la estimulacion temprana



y el desarrollo éptimo de habilidades sociales en nifios en edad escolar que reciben una
estimulacion adecuada desde una edad temprana. Finalmente, el investigador concluyo
que: Los estudiantes del primer grado de educacion basica del centro de educacion
inicial “Daning Square” lograron establecer buenas relaciones sociales entre

compafieros durante el proceso de investigacion, lo que asegurd su mejor desarrollo.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Merino (2022), en su tesis titulada “Juegos diddcticos para desarrollar la
motricidad fina en nifios de cinco anos de una Institucion Educativa”, aprobada por
la Universidad Catolica Santo Toribio de Mogrovejo, donde el investigador planteo
proponer un taller de juegos didécticos para desarrollar la motricidad fina en nifios de
cinco afos de edad en la I.E.I. N°537 en Chiclayo. Desarrollo una investigacion de
enfoque cuantitativo y disefio propositivo descriptivo, la poblacion estuvo constituida
por 30 nifios de 5 afios. Los resultados del estudio muestran que a partir de la aplicacién
del programa juego y aprendo con mis manitos ludicas, los nifios lograran desarrollar
la motricidad fina, llegando asi al nivel esperado de acuerdo a su edad. Finalmente, el
investigador concluyo que: el taller ludico instructivo titulado “Juego y aprendo con
mis manitas” esta dirigido a los nifios de cinco afos del I.E.I. N°537, alegando que la

aplicacion desarrollara la motricidad fina de los nifios de forma didactica y ludica.

Gbémez (2022), en su tesis titulada “Estimulacion temprana y motricidad
gruesa en nifios de 3 afios de la I.E.l. 430-2 Huancapi Provincia de Fajardo Ayacucho
20207, aprobada por la Universidad Catdlica Los Angeles Chimbote, donde el
investigador planteo determinar la relacién entre la Determinar la relacién entre la
estimulacion temprana y motricidad gruesa en nifios de 3 afios de la I.E.I 430-2
Huancapi provincia de Fajardo Ayacucho 2020. Desarrollo una investigacion de tipo
cuantitativa, nivel descriptico y el disefio fue descriptiva correlacional, la poblacién
estuvo constituida por 93 nifios de 3, 4 y 5 afos. Los resultados del estudio muestran
que existe una relacion directa entre el valor 0.815 y sig. Bilateral de P. Finalmente, el

investigador concluyo que:

Se determind que la correlacion entre la estimulacion temprana y las
habilidades motoras gruesas en nifios de 3 afios tiene un valor de
correlacion de Pearson alto y una sig de 0,775. Bilateral de Pearson es

0.775 y 1 SIG. P<0.05 bilateralmente, esto nos permitid confirmar que



las diferentes técnicas de estimulacion lograron desarrollar el control
motor, una adecuada coordinacion musculoesquelética y una correcta

postura.

Guidotti & Granados (2019), en su tesis titulada “Los juegos infantiles
concretos en el desarrollo psicomotor en nifios de 5 afios de la I.E. 108 “Miguel Grau”
San Juan de Lurigancho - Lima”, aprobada por la Universidad Nacional de
Huancavelica, donde los investigadores plantearon determinar la influencia de Los
juegos infantiles concretos en el desarrollo psicomotor en nifios de 5 afios de la I.E.
108 “Miguel Grau” San Juan de Lurigancho- Lima. Desarrollaron una investigacion
de tipo aplicada, con disefio pre experimental, la poblacion estuvo constituid por 20
nifios de 5 afios. Los resultados del estudio mostraron una mejora significativa en el
desarrollo psicomotor de los nifios de 5 afios. Finalmente, los investigadores

concluyeron que:

Se determinaron los efectos de los juegos infantiles especificos en el
desarrollo psicomotor de los nifios de 5 afios de la IE 108 “Miguel Grau”
San Juan de Lurigancho - Lima. Por lo tanto, luego de aplicar las
herramientas de investigacion, se obtuvo los siguientes resultados:
ningun nifio obtuvo un buen nivel en el pre-test, mientras que en el post-
test hubo 13 nifios, lo que representa el 52% de la muestra. Ademas,
aplicando la prueba de Wilcoxon para obtener una escala ordinal y
dependiendo del valor de p que tengamos (0.000 < 0.05), esto confirma

el efecto.

Vasquez (2016), en su tesis titulada “Taller juego de roles para desarrollar
socializacion en nifios de cinco afios - Centro de Estimulacién Temprana “Creciendo
con amor” Chiclayo 2016, aprobada por la Universidad César Vallejo, donde el
investigador planteo contrastar la influencia que tiene el Juego de Roles para
desarrollar la Socializacién en nifios de cinco afios - Centro de Estimulacién Temprana
“Creciendo con Amor” Chiclayo 2016. Desarrollo una investigacion de disefio cuasi
experimental, la poblacion estuvo constituida por 40 nifios. Los resultados del estudio
muestran que el taller favorecio el desarrollo de la socializacion en nifios de cinco afios
- Centro de Estimulacion Temprana “Creciendo con Amor” Chiclayo. Finalmente, el

investigador concluyo que: El taller “Juego de roles” favorecio en el desarrollo de la



socializacién mostrando efectos significativos en los nifios de cinco afios-Centro de
Estimulacion Temprana “Creciendo con Amor” Chiclayo 2016, confirmando el efecto

positivo que logra en los nifios.

2.2. Bases tedricas

2.2.1. El juego

2.2.1.1. Teorias del juego
Muchos psicologos y filésofos reflejan la importancia de los juegos en su

teoria, tres de los cuales se seleccionan para el analisis a continuacion:

1. Teoria del juego como anticipacion funcional
El juego fue el centro de una investigacion psicologica Unica realizada por el
filosofo y psicologo Karl Groos (1902), quien fue el primero en examinar el
papel del juego como factor en el desarrollo de la actividad y el pensamiento.
Basada en la investigacion de Darwin, que muestra que las especies pueden
adaptarse mejor a las condiciones ambientales cambiantes para sobrevivir. El
juego sirve como campo de entrenamiento para la vida adulta y la
supervivencia.
Segln Groos, El juego ayuda a los nifios a mejorar sus habilidades y destrezas
que les permitiran participar en las actividades que les ayudaran a convertirse
en adultos. Este argumento a favor de las expectativas funcionales concibe el
juego como un riguroso ejercicio de preparacion que los nifios no pueden
completar hasta la edad adulta y que, en su opinion, sirve como preparacion
necesaria tanto para el juego como para la vida.
El filésofo establecié una regla: el gato que juega con la pelota aprende a
perseguir un ratén, y el nifio que juega con las manos aprende a controlar su
cuerpo. Ademas de desarrollar esta teoria, se desarrollo otra teoria sobre la
funcién de los signos. Desde su perspectiva, este simbolo surgira de la
practica anterior, que ilustra como un perro agresivo activara su intencién y
provocara una respuesta emocional. Desde esta perspectiva, estamos ante una
ficcion figurativa, porque el sujeto no puede comprender el contenido del
simbolo (incapacidad de cuidar mufieco que representa un bebé).
Groos define la naturaleza del juego como bioldgica e intuitiva en su
conclusién, argumentando que ayuda a los nifios a desarrollar sus habilidades

cognitivas y sociales en la actividad adulta.



2. Teoria Piagetiana
Para Jean Piaget (1956), el juego forma parte de la inteligencia del nifio
porque representa una asimilacion funcional o reproductiva de la realidad
segun cada etapa de la evolucion del individuo.
Las habilidades sensoriomotrices, simbdlicas o de razonamiento, como
aspectos importantes del desarrollo personal, son factores que determinan el
origen y desarrollo del juego.
Piaget se centrd en la cognicion y menos en las emociones y motivaciones de
los nifios. Un tema central de su obra son las diferentes formas de “intelecto”
0 “légica” que adquiere una persona a medida que se desarrolla.
Plantear la teoria del desarrollo de etapas. Cada etapa supone la coherencia y
armonia de todas las funciones cognitivas asociadas a un determinado nivel
de desarrollo. Implica también discontinuidad, hecho que supone que cada
etapa posterior es cualitativamente diferente de la precedente, aun teniendo
en cuenta que en el transito de una etapa a otra es posible construir e
incorporar elemento.
Piaget dividio el desarrollo cognitivo en cuatro etapas: la etapa
sensoriomotora (desde el nacimiento hasta los dos afios), la etapa
preoperatoria (desde los dos a los seis afios), y la etapa operativa o concreta
(desde los seis a los siete afios hasta los once afios) y fases evolutivas de
pensamiento operacional formal (a partir de unos doce afos).
De acuerdo con este enfoque, las lecciones comienzan con los intereses de
aprendizaje, integrando nueva informacién y experiencias con conocimientos
y experiencias previas. La teoria de Piaget situa la accion y la resolucion
auténoma de problemas directamente en el centro del aprendizaje y el
desarrollo. A través de la accion, el aprendizaje descubre como controlar el
mundo.

3. Teoria Vygotskyana
Para Vigotsky (1924), los juegos surgieron para replicar la interacciéon con
otras personas. El origen, el trasfondo y la naturaleza de la lidica son un
fendmeno social mediante el cual se presenta un escenario que trasciende los
instintos y pulsaciones interiores de los individuos.
Segun la teoria, los seres humanos han sufrido dos cambios evolutivos: uno

que es mas dependiente bioldgicamente (la preservacion y reproduccion de la
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especie), y el otro que es mas dependiente socioculturalmente (incorporando
las estructuras organizativas tipicas de una cultura y un grupo social).

Finalmente, Vygotsky identifico el juego como una actividad social en la que,
gracias a la cooperacion con otros nifios, era posible adquirir roles o roles
complementarios a los propios. Este autor también se enfoca principalmente
en el juego simbdlico, notando como el nifio transforma algunos objetos en
su imaginacion en otros objetos que tienen diferentes significados para él, por
ejemplo, cuando corre como un caballo con una escoba, esta forma de
manejar las cosas ayuda a desarrollar la imaginacion de los nifios habilidad

simbdlica.

2.2.2. Estimulacion temprana

2.2.2.1. Teorias de la estimulacion temprana
1. Teoria sociocultural de Lev Vygotsky

La teoria de Vygotsky enfatiza cuan activamente participan los nifios en su
entorno y como los procesos de colaboracion conducen al desarrollo
cognitivo. Lev Vygotsky (Rusia, 1896-1934) sostuvo que los nifios
desarrollan su aprendizaje mediante la interaccion social: es un proceso
l6gico que adquieran nuevas y mejores habilidades cognitivas al estar
inmersos en una determinada forma de vida.

Los nifios pueden interiorizarse y adaptarse a las estructuras sociales del
pensamiento y comportamiento que les rodean gracias a las actividades
compartidas que se realizan.

De acuerdo con la teoria sociocultural de Vygotsky, un adulto o compafiero
de clase superior es responsable de apoyar, organizar y guiar el aprendizaje
de un nifilo mientras interioriza las estructuras conductuales y cognitivas de la
actividad para desarrollar la capacidad de control del nifio en estos aspectos.
Esta guia ayuda a los nifios a cerrar su zona de desarrollo proximo (ZDP), que
puede entenderse como la brecha entre lo que ya son capaces de hacer y lo
que aun no pueden hacer por si mismos.

Los nifios que estan en el ZDP para una determinada tarea casi pueden
completarla solos, pero aln necesitan incorporar algunos puntos de
pensamiento critico. No obstante, pueden completar con éxito sus tareas con
el apoyo y la orientacion adecuada. A medida que maduran las obligaciones

de responsabilidad de colaboracién, supervision y aprendizaje, el nifio
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progresa adecuadamente en la formacion y consolidacién de sus nuevos
conocimientos y aprendizajes.

La teoria tiene profundas implicaciones para la educacion y la evaluacion del
desarrollo cognitivo. Las pruebas basadas en ZDP resaltan el potencial de un
nifio y representan una alternativa valiosa a las pruebas de inteligencia
estandarizadas, que tienden a enfatizar el conocimiento y el aprendizaje que
un nifio ya ha logrado. Asi, muchos nifios se beneficiaron de la orientacion
sociocultural y abierta que desarrollé Vygotsky.

Otro aporte fundamental de la perspectiva situacional es el énfasis en los
aspectos sociales del desarrollo. La teoria es que el desarrollo normal de un
nifio en una cultura o un grupo que pertenece a una cultura puede no ser un
estandar apropiado para nifios de otras culturas o sociedades (y por lo tanto
no puede extrapolarse).

Teoria Contextual de Urie Bronfenbrenner

Arias (2011) menciona a Bronfenbrenner, “un psicélogo ruso que desarrollo
una teoria de los sistemas ambientales que influye en el individuo y su
desarrollo como ser humano” (p.11).

Bronfenbrener ided el modelo ecolégico y enfatizd la importancia de estudiar
el entorno en el que operamos. Los autores sugieren ver el desarrollo como
un cambio duradero en la forma en que las personas perciben y se relacionan
con su entorno ecoldgico.

Con base en esto, Orengo (2014) afirma, “sistemas que responden a
ambientes en los que los humanos pueden operar directamente o ser afectados
sin participacion directa” (p.6). todos estos son:

e Microsistema: Las actividades, posiciones y relaciones tipicas en las
que las personas se involucran dentro del entorno en el que participan.
Los microsistemas primarios en el caso de los nifios son la familia, los
pares, la escuela y la comunidad o su entorno.

e Mesosistema: Los esfuerzos coordinados por padres y maestros para
educar a sus hijos son un ejemplo de interacciones entre dos 0 méas
microsistemas en los que estan involucrados los desarrolladores.

e Exosistema: EIl entorno donde la persona en desarrollo no esta
contenida directamente, sino donde suceden cosas 0 surgen

situaciones que tienen relacion con lo que sucede en ese entorno. Para

12



un nifio, el lugar de trabajo de los padres o el circulo de amigos podria
servir como ejemplo.

e Macrosistema: La posibilidad de influencias culturales o ideol6gicas
intersistemicas (micro, meso y explicitos), dandoles cierta coherencia
en forma y contenido mientras son algo diferentes de otros entornos.

e Cronosistema: Se trata de medir el grado y el tiempo de cambio o
estabilidad en el mundo del nifio. En otras palabras, los efectos del
tiempo en otros sistemas. Ademas, el sistema temporal puede tener en
cuenta los cambios en la familia, laresidencia, el trabajo de los padres,

las guerras, los ciclos econdmicos, etc.

2.3. Bases filosoficas

2.3.1. El juego

2.3.1.1. (Qué es el juego?
Berger (2007) expresa como “los juegos son uno de los medios méas

importantes a través de los cuales los humanos expresan sus mas diversos
sentimientos, intereses y preferencias” (p.50). En otras palabras, se transforma en un
proceso de exposicion de la realidad externa, mediante el cual se va formando y

reconstruyendo en concepcion con el mundo.

En conclusion, el juego es una actividad natural, esencial, que materializa
todos los procesos de aprendizaje del nifio. El aprendizaje a través del juego también
es agradable y duradero, ya que le permite al nifio explorar y cambiar su realidad en

su imaginacion.

Abad (2008), por su parte, sostiene que un juego “es un conjunto de
operaciones gque coexisten o interactian en un momento dado por el cual el sujeto,
por un lado, satisface sus necesidades alterando objetos y hechos de la realidad, vy,
por otro lado, por otro lado, fantasias sobre los demas” (p.52). Para hacer esto, se

debe tener completa libertad tanto interna como externa.

Esta es una actividad fundamental para el desarrollo integral del infante, todo
aprendizaje mediante el juego se convierte en un aprendizaje ameno y duradero
porque es una actividad que le permite al nifio crear y modificar espontaneamente su

realidad.
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Segun Fagoaga (2014), “el juego es una accion libre que se desarrolla dentro
de ciertas limitaciones temporales y espaciales de acuerdo con reglas impuestas y
libremente aceptadas, una accion que tiene un propdsito en si mismo y se acompafa

de sentimientos de tension y placer” (p.14).

En otras palabras, a medida que el nifio se involucra en el juego, se
estableceran conexiones con otros que le permitiran construir redes marcadas por la
espontaneidad y brindar un flujo de comunicacion convincente. Asimismo, cuando
un nifio juega, aprendera porgue se comunicara y conectara con otras personas que
forman su mundo, y al mismo tiempo podra fortalecer su lenguaje porque tiene que

comunicar sus pensamientos e ideas.

Gonzdlez, et al. (2009), mencionando que “el juego les presenta a los nifios
soluciones a tareas que requieren el uso del poder del cerebro, laatencion, el enfoque,

la memoria y la imaginacion” (p.175).

La manera mas efectiva de educar a los nifios es a través del juego, que surgio
en la educacion inicial como una forma de facilitar la instruccion y difundir el
conocimiento respetando los intereses del nifio. Por ello, el juego es una actividad

fundamental y divertida para motivar a un nifio a utilizarlo.

Garaigordobil (2010), expresa que “el juego infantil constituye una
plataforma de encuentro de los actores con el mundo, con los demas y consigo

mismos, y como tal, es una oportunidad de aprendizaje y comunicacion” (p.20).

El juego esté arraigado en la naturaleza del infante, los psicélogos, filésofos
y educadores nos han ensefiado su importancia para el desarrollo de la personalidad.
Las propuestas de intervencion relacionadas con el juego cooperativo y creativo se
basan tedricamente en los hallazgos de la investigacion de este siglo que analiza el

vinculo entre el juego y el desarrollo infantil.
Para Reyes (1998):

El juego es considerado un medio de socializacion a través del cual los nifios
y adolescentes conocen y hacen amistad con sus pares, se dan cuenta de sus
virtudes, cooperan y se sacrifican por el bien del grupo, respetan los derechos
de los demas, siguen las reglas y superan las adversidades y sea que ganen o
pierdan, pero con dignidad. Desde este punto de vista, el docente debe sugerir
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ideas y participar en la actividad, hacerlo le ayudara a ganarse la confianza
del estudiante. (p.6)

De estos estudios se puede concluir que el juego, se destaca como una
actividad particularmente importante para los nifios, es fundamental para el
desarrollo humano ya que influye significativamente en el crecimiento cognitivo,

social, afectivo y fisico de los nifios.
Asimismo, Calero (1998) afirma que el juego es:

Uno de los canales por los que el nifio aprende y demuestra que esta
aprendiendo. Esta puede ser la forma mas ingeniosa para que aprendan.
También puede ser una forma de descubrir una nueva realidad en algunas
situaciones y una herramienta crucial para adaptarse a un entorno familiar o

social.

Los nifios que son capaces de persistir en el juego intenso crecen para estar
mas cerca de la probabilidad de éxito. Los nifios empiezan a relacionarse alegremente
con otros nifios durante el juego, ejercitan su lenguaje hablando e imitando,
desarrollan y controlan sus musculos y se dan cuenta de su utilidad.

2.3.1.2. Importancia del juego en la escuela primaria

Tineo (2003) afirmd: “La importancia de los juegos en la vida de un niflo es
similar a la de las actividades laborales y laborales de los adultos, y la forma en que
una persona se comporta en diferentes actividades refleja en gran medida la formaen
que se comporta en los juegos durante su infancia” (p.39). Por lo tanto, la educacién
de los futuros ciudadanos se desarrolla primero en la ludica. El desarrollo del juego
temprano de una persona a través de su transicion gradual a la edad adulta puede

representarse de varias maneras, esta transformacion es muy lenta.

A partir de aqui, esta claro que la dinamica del juego fomentara por completo
nuestra necesidad de espontaneidad, libertad en la accién, un deseo exultante de
crear, una mentalidad inventiva y la reflexion, cualidades que son realmente las que
nos diferencian de otros jugadores en el juego. El hombre esta completamente aislado

de todo lo que esté oculto y sumergido en su mundo interior.

Desde una perspectiva psicologica, los juegos son manifestaciones de lo que

significa ser un nifio y su mundo interior, asi como manifestaciones de su mundo
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interior y desarrollo psicolégico. Esto hace posible estudiar las preferencias, el

caracter y las debilidades del nifio.

La importancia del juego es enorme en el contexto educativo porque la
pedagogia extrae continuamente conclusiones psicoldgicas y las aplica en la

ensefianza.

Los juegos que jugamos nos permiten ver el mundo interior de nuestros hijos
mas claramente al revelar la verdad de quiénes son. La importancia del juego se

puede juzgar de acuerdo con el proposito al que sirve de la siguiente manera:

e Parael desarrollo fisico: Esto es muy importante para el desarrollo fisico de
una persona, ya sea mediante actividades como correr, agacharse, caminar,
saltar y estirarse lo cual promueve el desarrollo fisico, afectando
especialmente la funcion del sistema circulatorio, afectando asi la respiracion,
a través del centro regulador que conecta las dos técnicas.

El desarrollo fisico de los musculos y la coordinacién muscular neutra se ven
favorecidos por actividades relacionadas con el juego. Sin embargo, los
efectos de la actividad muscular no se limitan a ciertos grupos; mas bien,
tienen un impacto en todos los aspectos del cuerpo.

Los juegos, al constituir una forma de ejercicio fisico, tienen efectos sobre
todas las funciones de los érganos, incluido el cerebro, ademas de sus efectos
sobre las funciones cardiovasculares, respiratorias y cambios en la presion
osmotica.

e Para el desarrollo mental: Durante la nifiez, el desarrollo mental aumenta
significativamente, con un enfoque principal en el juego. EI nifio tiene un
interés directo en las actividades ludicas y los juega porque son divertidos y
porque satisfacen sus necesidades de desarrollo integral. Durante esta etapa,
un nifio desarrolla habilidades expresivas y desarrolla poderes de observacion
a medida que refina sus sentidos y obtiene un mayor control sobre su cuerpo
mientras juega.

El trabajo mental va de la mano con el desarrollo fisico, como lo han
demostrado educadores de varios paises. Los musculos se vuelven fuertes y
precisos, pero para comprender y disfrutar sus hazafias se necesita la mente y

el cerebro para que los guien.
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Las actividades ludicas son ejercicios que estimulan la imaginacion mientras
los nifios juegan, definen el tiempo y el espacio, las personas y los animales,
pueden jugar con sus amigos reales o imaginarios, y también pueden
representar animales y humanos por alguna razon. La flexibilidad de la
imaginacion del nifio le permite empatizar con la mayoria de las actividades
de los adultos en sus juegos imaginativos.

e Para la formacion del caracter: Los nifios obtienen lecciones morales y
civicas Utiles a través del juego. Educar a los nifios guiandolos para que
desarrollen un comportamiento adecuado hacia los oponentes y espectadores
durante la ludica.

e Para el cultivo de los sentimientos sociales: Los nifios que viven en areas
aisladas y remotas que no se desarrollan mediante un uso adecuado y
especifico del juego, lo que se traduce en una especie de barrera social.
Debido a su aislamiento social y al acceso inadecuado a los juguetes, estos
nifios carecen de la oportunidad de manipular juguetes.

El juego es Unico en el sentido de que fomenta los valores sociales de manera
espontanea y responsable, los nifios se abren camino a traves del deseo de
cooperar, aprenden a hacer amigos y saben observarlos mientras se dan
cuenta de que sin ellos no tendran la oportunidad de disfrutar mas Los buenos
juegos también fomentan la solidaridad, ya que suelen participar en
actividades en las que tienen que defender el prestigio, la buena gente o el
color de algun grupo que ellos mismos organizan, lo que confirma que los
juegos tienen un efecto positivo en la vida social.
2.3.1.3. Clasificacion de los juegos

Para Tapullima (2018) categorizar los juegos nos ayuda a crear una imagen

mental, comprender mejor los juegos de los nifios y elegir juegos que los maestros

puedan recomendar. Los juegos se clasificar en:

a) Espacio en el que se realizan: Los juegos de interior y exterior
Se considera que actividades como correr, perseguir, esconderse, andar en
triciclo, correr en un tubo, gatear, subirse a un tobogan o escalar un balancin
requieren suficiente espacio para llevarse a cabo y se realizan principalmente

afuera.
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d)

Los juegos de manipulacidn, los juegos de imitacién, la mayoria de los juegos
de simbolos, los juegos de palabras, los juegos de razonamiento l6gico y los
juegos de memoria son todos juegos adecuados para jugar en interiores.
Papel que desempefia el adulto: Juego libre, juego dirigido y juego
presenciado.

Los nifios juegan espontaneamente. El juego libre y espontaneo surgird
siempre que exista un ambiente fisico y humano adecuado en el que el nifio
pueda expresarse y actuar libremente. Alguien que toma la iniciativa y
“dirige” el juego.

En cambio, cuando un nifio juega solo, con su cuerpo u objetos, pero requiere
la presencia de un educador que le dé confianza y sensacion de seguridad,
aunque no intervenga directamente en el juego, se denomina juego testigo.
Juego segun el namero de participantes: Juego individual, Juego
paralelo. Juego de pareja, Juego de grupo.

El juego individual es el juego que un nifio juega sin interactuar con otros
nifios, incluso si esta en compafiia de otros. El nifio juega solo, explorando y
ejercitando su cuerpo, el juego motor, y también explora los objetos cercanos
y juega con los juguetes que ponemos a su alcance.

Llenar y vaciar recipientes, muchos juegos deportivos, algunos juegos de
simbolosy una buena parte de los juegos de razonamiento l6gico los practica
el nifio solo.

Llamamos juego paralelo al juego que un nifio juega solo, pero con otros
nifios. Los nifios pueden fingir que juegan juntos, pero una mirada mas atenta
revela que, aunque juegan juegos similares o juegan con juguetes similares,
no interactan entre si, solo juegan juntos y no comparten el juego.

Juegos segun la actividad que promueve en el nifio:

e Juegos sensoriales: Los nifios pequefios utilizan principalmente sus
sentidos cuando juegan juegos sensoriales.

e Los juegos motores: Empiezan a aparecer en los nifios de forma
repentina en las primeras semanas, repitiendo movimientos y gestos
que se inician de forma no intencionada.

e EI juego manipulativo: Involucra acciones manuales como apretar,
sostener, atar, conectar, ajustar, usar, torcer, golpear, llenar, dar

forma, jalar, verter.
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e Los juegos de imitacion: Los nifios intentan imitar gestos, sonidos o
movimientos con los que estan familiarizados en el juego de
imitacion.

e El juego simbdlico: Este es un juego ficticio, que es una especie de

juego que los nifios alrededor de los dos afios comienzan a representar.

e) Segun el momento en que se encuentra el grupo:

En la educacion de la primera infancia, los juegos de creacién de grupos no
son estrictamente necesarios, pero los nifios de segundo grado pueden usarlos
facilmente.

Es una estrategia relativamente nueva, pero tiene la ventaja de ser muy
entretenida y sencilla de pensar: para abordar los conflictos que surgen en
cada grupo humano, es posible utilizar juegos para “animar” la vida de un
grupo y fomentar el conocimiento, la confianza y la comunicacion entre sus

miembros. (p.45)

2.3.1.4. Caracteristicas del juego
Para Venegas, et al. (2010) las principales caracteristicas del juego son las siguientes:

El juego debe ser libre, espontaneo y voluntario: es una accién activa que
no requiere planificacion. Se elige sin presion por parte de quienes lo ejecutan
y no debe imponerse ya que perderia su propia entidad. Los nifios no deben
sentirse obligados a jugar con ciertas cosas, si es asi, el evento no seria un
juego.

El juego produce placer: los comportamientos asociados con jugar incluyen
sonreir, divertirse, hacer amigos, conectarse en las redes sociales y ganar.
Estan contentos consigo mismos, y es esta personalidad la que convierte su
deseo de jugar en el objetivo real del juego. La gratificacion instantanea que
ofrece el juego se traduce en la necesidad de abordar esos deseos y
necesidades no satisfechos.

El juego es innato: se considera una caracteristica de la infancia y afecta
directamente el aprendizaje de los nifios, ya que los nifios necesitan jugar para
explorar y aprender sobre el mundo que les rodea. Los nifios juegan con sus
cuerpos desde el momento en que nacen. Durante la fase simbdlica, los nifios

crean historias y juegan con objetos. Hasta los 10 afios, el juego serd la
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actividad mas esencial de su vida. Partiendo de esta premisa, podemos
afirmar que los nifios deben jugar para crecer sanos Yy felices.

El juego implica actividad: aunque no todos los juegos necesitan actividad
fisica, los jugadores estan constantemente ocupados en sus mentes cuando se
desarrolla el juego. La exploracion, el pensamiento, la deduccion, el
movimiento, la imitacion y la interaccion social son algunas de las

habilidades relacionadas con el juego.

El juego facilita la socializacidn y tiene la funcion de compensar, integrar
y reparar las desigualdades: el juego es flexible y abierto, lo que te permite
personalizar a nifios de diferentes edades, géneros, razas, culturas, etc. El
proceso de integracion social, asi como las normas sociales de conducta y
relaciones, se promueven como resultado de la cooperacion, comunicacion y
competencia en el juego.

El juego es un elemento motivador: para hacer mas atractiva cualquier
actividad, utilizamos el juego como herramienta metodolégica. Podemos
ayudar a los nifios a lograr objetivos de aprendizaje especificos realizando
actividades divertidas. Esto hace que sea méas facil para los nifios aprender

mediante el juego.

El juego tiene un fin en si mismo: independientemente de lo bueno que
pueda traer, no esperes nada especial del juego. Un juego se trata del proceso
mas que del resultado final, ya que pierde su atractivo y caracter si se
convierte en una herramienta para otro proposito.

El juego se desarrolla en una realidad ficticia: la premisa principal del
juego es la ficcion. En este mundo imaginario, todos son libres de perseguir
sus objetivos sin restricciones. Somos capaces de establecer nuestras propias
reglas y normas, expresar nuestras emociones sin miedo y actuar sin
consecuencias.

El juego es una actividad tipica de la infancia que nos muestra las etapas
del desarrollo de un nifio: laactividad de jugar se desarrolla de forma natural
en los nifios y les sirve como medio para establecer conexiones con su
entorno. Como mencionamos antes, ocurre de forma natural, pero eso no
significa que los adultos no elijan ciertos juegos para jugar cuando tienen

tiempo libre. Los juegos que se juegan cambian de acuerdo con las
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habilidades en evolucién del jugador a medida que su hijo crece y se
desarrolla.

e EIl juego permite al niflo afirmarse: les muestra formas de resolver
conflictos. Los nifios aprenden a comprender a los adultos a través del juego
de roles y aprenden a reflejar sus percepciones de si mismos, de otras
personas y del entorno que los rodea.

e Los juegos estan limitados en el tiempo y en el espacio: la cantidad de
tiempo que se dedica a jugar un juego depende del atractivo del juego y la
motivacion del jugador. El espacio vendré determinado por el lugar donde se
encuentre el nifio (colegio, casa, parque...).

e En el juego el material no es indispensable: los elementos y los tableros de
juego son solo herramientas para jugar. Se pueden cambiar para satisfacer las
necesidades de cada jugador o juego al eliminarlos, reemplazarlos o
modificarlos de otra manera. Cualquier objeto puede tener asignada una
funcion simbdlica. (p.20)

2.3.1.5. El juego como un medio educativo
Cuando se trata de jugar, la palabra suele clasificarse solo como una actividad

de motricidad gruesa, sin embargo, esto va méas alla de su propio significado, durante
la edad escolar del estudiante, este tipo de recreacion tiene un impacto significativo

en el desarrollo general del estado del estudiante.

La creatividad y la libertad se presentan como elementos muy importantes en
el juego. Cabe mencionar que los dos factores anteriores ayudan a inculcar principios
y valores en la educacion y vida personal de los jovenes estudiantes tales como:
generosidad, autocontrol, entusiasmo, fortaleza, valentia, autodisciplina, liderazgo,
altruismo, valoracion seres humanos, Por ejemplo: inteligencia, memoria,
concentracién, observacion, creatividad, conciencia colectiva, y a nivel de valores

fisicos: habilidad, destreza, velocidad, fuerza, perseverancia, deportividad, etc.

Esta actividad ofrece muchos aspectos positivos, ademas de poder usar uno
de los dos tipos de juego, 0 ser espontanea, no requiere reglas, y puede usarse como
relajante en momentos de estrés. Las cargas, o cargas dirigidas para buscar algo mas
ordenado, se tiene en cuenta que se ha establecido un objetivo 0 meta, y siempre se

han establecido unas reglas necesarias para la actividad a realizar.
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Esta es la importancia del juego, a través del cual el nifio encuentra la
oportunidad de mostrarle al maestro su verdadero caracter, al mismo tiempo que
desarrolla pautas para trabajar con él en el aula. Otro rasgo sumamente importante
que se encuentra en la habilidad y destreza de los nifios es su expresion grafica,
entendiendo esta actividad como una motricidad fina que los infantes afinan a través
de la préactica constante y la perseverancia. El juego no solo necesita decir correr,
saltar, saltar, etc., sino que aun pueden poner toda su energia en dibujar, aprender a

escribir, colorear y recortar.

Si bien esta actividad puede no parecer un juego, para muchos nifios en edad
escolar probablemente lo sea. Actualmente, la educacion psicomotriz aplicada desde
el primer afio se considera beneficiosa para el aprendizaje porque su objetivo
fundamental es promover la disponibilidad fisica requerida para cualquier actividad
mental. Aungue los dibujos de un nifio no sean armoniosos en sus primeros afos de

vida, a medida que crezca, sus figuras seran cada vez mejores que las anteriores.

Debemos recordar que, psicolégicamente, los infantes hacen predicciones
sobre su propia vida y las conceptualizan para que los maestros puedan evaluar lo
representado en el diagrama para ver cuando comenzard la instruccion para los
pequefios estudiantes. El desarrollo motor es importante porque constituye una forma
especifica de actividad figurativa, los trazos producidos por el acto motor individual,
permiten la comunicacion interpersonal a través de cddigos simbdlicos

convencionalmente establecidos.

Asimismo, el juego ha ocupado histéricamente uno de los altimos lugares
mas importantes en las prioridades de los grupos sociales. Burlesque es la antitesis
de la actuacion, la produccion y la abundancia. Los alumnos crecen paulatinamente
ante los ojos de quienes los rodean, pero en un momento determinado, cuando
comienzan a reflexionar y analizar el proceso de crecimiento del nifio, se dan cuenta
de que para desarrollarse necesitan constante amor de quienes los rodean y

dedicacion.

Es decir, el individuo nunca deja de aprender, siempre esta en constante
crecimiento y desarrollo intelectual, pero mientras quiera. Por ejemplo, si se compara
a los humanos con los animales, se puede decir que los humanos tienen una mayor

capacidad de aprendizaje, ya sea manipulando cosas o simbolos, es decir, solo
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necesitan una representacion grafica para saber qué hacer, decir, o simplemente

moverse, etc. Por otro lado, un animal no aprende, solo realiza algunas acciones o

comportamientos porque se sabe que se rigen Unicamente por el instinto.

A través de los juegos, las personas intercambian conocimientos, cultura,

experiencias y vivencias de la mejor manera posible. Es un espacio y tiempo

adecuado para fomentar las relaciones entre los participantes. Playas, jardines,

piscinas, parques se convierten en lugares de encuentro donde los nifios y nifias

pueden disfrutar de juegos, independientemente de su historia familiar o del estatus

social o profesional de sus familiares o parientes.

2.3.1.6. Tipos de Juego
Los tipos de juegos, segun el Ministerio de Educacion del Perd (2009) son:

Juego Motor: Esto ocurre cuando una persona se mueve y experimenta con
su propio cuerpo Y las sensaciones que evoca, como cuando salta la cuerda,
lanza una pelota, corre 0 golpea. Los nifios que disfrutan de este tipo de juegos
se encuentran actualmente en la etapa en la que quieren tomar el control de
sus cuerpos. Asimismo, buscan utilizar su energia y realizar una variedad de
movimientos, sugiriendo que los nifios jueguen en areas abiertas y hagan
todos los movimientos que necesiten. Los espacios pequefios deben ajustarse
para eliminar obstaculos como rampas, escaleras, obstaculos basicos y otras
cosas que impiden que un nifio desarrolle movimientos mentales libres, como
tuneles naturales.

Juego Social: La atencion se centra en el uso de interacciones con otras
personas en el juego. Por ejemplo: los nifios juegan con los dedos o las trenzas
de la madre, juegan al escondite, etc. Para los nifios mayores, estos juegos
requieren reglas y esperar su turno. Los nifios se benefician de los juegos
sociales al aprender a conectarse, comunicarse y responder de manera
amorosa y amable.

Observamos juegos de reglas y turnos en nifios mayores, asi como juegos de
“abrazos”. Los nifios se benefician de los juegos sociales al aprender a
interactuar con los demas. Ayudan a aprender como conectarse con afecto,
facilidad, razonabilidad y simplicidad. También acerca a la gente al juego

porque los conecta de un modo especial.
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Juego Cognitivo: apoya la curiosidad y la inteligencia de un nifio, por
ejemplo, entrar en un entorno con objetos sonoros, buscando manipular y
explorar. El interés del nifio pasa de la manipulacién de objetos a tratar de
resolver un problema que requiere su participacion intelectual.

El interés del nifio se convierte en un esfuerzo por superar un desafio que
requiere su participacion intelectual y va mas alla de la simple manipulacién
de objetos. Algunos ejemplos de juegos cognitivos son construir una torre
con tres cubos, escalar un objeto con un palo, domind, juegos de memoria,
rompecabezas, adivinanzas, etc.

Juego Simbolico: Involucra a los nifios en estas actividades utilizando todas
las facetas de la experiencia de un nifio a la vez y dejando volar su
imaginacioén y creatividad usando objetos para crear escenarios. Para que el
nifio sea capaz de invocar imagenes o simbolos derivados de las acciones, se
requiere de un conocimiento, pero también de una confrontacion entre el
mundo real y la imaginacion del nifio. Estos juegos facilitan a los nifios
desarrollar habilidades clave para la vida que experimentan, desarrollan y
aprenden, incluida la habilidad altamente especializada de sustituir la
ausencia de un objeto (simbolo o signo) por la realidad o representacion

mentalmente.

2.3.1.7. Planificacion de los juegos

A la hora de planificar el juego, es necesario tener en cuenta las diferentes

dimensiones en las que se desarrollara el infante y como se presentaran a la hora de

programar las partes del juego:

Escoger el juego: en la seleccion de juegos en Educacion Infantil es
importante tener en cuenta diferentes aspectos: el niUmero de integrantes y la
edad del infante, las caracteristicas de los espacios y materiales adecuados
para los nifios, la adecuacion requerida para el contexto sociocultural en el
que se desarrolla; la educacion, el objetivo es cumplir con las metas del
desarrollo humano y, en dltima instancia, posibilitar una experiencia de
aprendizaje divertida para los participantes.

Ambientacion: El ambiente que se les presente debe ser motivador,
acogedor, alentador, hacer que los nifios se sientan seguros y promover la
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imaginacion, la autonomia y el bienestar. Asi, los nifios podran experimentar,
manipular y explorar a través del juego.

e Presentacion: El maestro en el papel de facilitador presentard el juego,
encontrard un espacio adecuado que cumpla con las normas de seguridad,
permita el libre movimiento de todos los bebés, no sea peligroso para todos
los bebés y explica que el juego que jugaran estd bien para los nifios, el
mismo, puede ilustrarse con imagenes para facilitar su comprension.

e Normasy orden del juego: Las reglas del juego deben ser sencillas y claras
con dibujos y texto, para que los nifios puedan seguirlas y seguirlas sin
dificultad. Para la verificacion, es conveniente probar que todos los nifios
participan y que entienden las reglas. Ademas, al final de la actividad de
juego, los nifios deben tener la idea de guardar los elementos usados.

e Realizacion: En la organizacion del juego, el docente debe partir de la
situacion de la vida diaria y las exigencias del entorno, y asumir el
protagonismo, para no causar aburrimiento a los nifios, por lo que debe partir
de tareas y juegos sencillos que sienten que pueden jugar, para seguir
explorando y jugando interés por jugar diferentes juegos.

e Evaluacion: Cuando el maestro y el tiempo deciden que su juego ha
terminado, el juego ha terminado y pueden comentar y evaluar segun las
expectativas de los nifios. Ademas, el maestro es un mediador que observara
detenidamente el proceso de juego de los nifios, la estructura, el contenido, la

satisfaccion, las actitudes y los comportamientos de los nifios.

2.3.1.8. Dimensiones del juego
Existen numerosas categorias de juegos en los que los nifios pueden participar

libremente.

1. Juego psicomotor
El juego de psicomotricidad tiene que ver con el movimiento y la
experimentacion con el propio cuerpo, asi como con los sentimientos que
pueden surgir en un nifio. Todos los juegos motorizados consisten en saltar
sobre un pie, lanzar una pelota, columpiarse, correr, empujar, etc.
Los nifios pequefios disfrutan de los juegos atléticos ya que estan en esta etapa

de desarrollo en la que buscan el desarrollo fisico y el control del cuerpo.
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También poseen mucha energia e intentan utilizarla haciendo una variedad
de movimientos diferentes.

Los juegos motores, presentados en forma de ejercicios motores simples,
totalmente dependientes de la madurez del sistema motor. Su objetivo es
simplemente la diversion del comercio en si. Casi cualquier programa motor
da como resultado un ejercicio interesante que incluye gestos repetitivos y
movimientos simples que tienen valor exploratorio.

Juego Cognitivo

El desarrollo cognitivo de los nifios se estimula a través de juegos cognitivos.
A medida que el nifio se expone a los objetos del entorno que intenta explorar
y manipular, comienza el juego cognitivo. Posteriormente, el interés del nifio
se convierte en un esfuerzo por superar un desafio que requiere su
participacion intelectual y va mas alla de la simple manipulacion de objetos.
Los juegos cognitivos se denominan asi porgue involucran el uso de
habilidades cognitivas para lograr un buen desempefio en el jugador, estos
hacen referencia a un grupo de diferentes juegos que funcionan
cognitivamente, proponiendo la interseccion entre los conceptos de diversion
y cognicion.

Juego Social

El objetivo principal de los juegos sociales para nifios es la interaccion con
otras personas, lo que los distingue de otros tipos de juegos. Estos son
ejemplos de juegos sociales que se dan en las diferentes edades de los nifios:
cambiar su tono de voz al hablar, juega al escondite, le gusta mirarse en el
espejo, etc.

Los nifios aprenden a relacionarse con los deméas a través de los juegos
sociales. Te ayuda a aprender a conectarte con calidez, facilidad y afecto.
También acerca a las personas al conectarlas de una manera especial mientras
juegan.

El juego social permite que los nifios interioricen las reglas sociales y respeten
el espacio, los materiales y los compafieros. Asi, como hecho social, el juego
adquiere la imagen, el significado que cada sociedad le asigna. Este aspecto
nos muestra por qué el juego se renderiza de manera diferente segun el lugar

y la hora.
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2.3.1.9. Factores que favorecen la integracion de los nifios en el juego
Las actividades de ocio actuales contribuyen significativamente al

crecimiento integral de los nifios y nifias, en particular para su plena adaptacion a su
entorno educativo. Para ello, es necesario partir de los cinco aspectos basicos de la

regulacion del crecimiento y desarrollo infantil.

Para que un nifio desarrolle su personalidad y sentido de si mismo, también
debe interactuar con otros nifios. De lo contrario, corre el riesgo de convertirse en un
adulto ansioso e inquieto que muestra un comportamiento inapropiado o inadecuado

a medida que crece.

Este comentario tiene buenas intenciones porque muchas familias han
experimentado dificultades significativas en algin momento de sus vidas, por
ejemplo, pueden haber sido victimas de abuso, violencia u otras tragedias, estos
acuerdos hacen que se conviertan en adultos desconfiados e introvertidos por estos
motivos y dificultan el crecimiento de los nifios o jévenes, por ejemplo, al prohibirles

interactuar con amigos mientras juegan o pedir ayuda cuando se les ensucia la ropa.

A los nifios les encanta jugar, independientemente de cuan timidos sean. Una
buena actividad para ver como se comportan otros nifios es invitar a algunos de tus
comparieros a pasar la tarde contigo en casa y llevarlos a lugares publicos (cine,
zoologico o paseo por el parque). Nunca diga palabras insultantes y ofensivas a los

nifios porque se avergonzaran.

Podemos identificar una serie de factores que contribuyen a la participacion

de los nifios en el desarrollo del juego en base a la informacién presentada.

e Fisicos: Los cambios mas significativos son aquellos que se concentran en la
habilidad motora gruesa como correr, saltar, lanzar, atrapar una pelota, etc.,
que deben implementarse temprano en la vida si el nifio quiere progresar a la
siguiente etapa de desarrollo. Su desarrollo, los que contribuyen al normal
desarrollo de los diferentes sistemas del organismo.

La cantidad de ejercicio ha disminuido con los afios debido a una diferencia
significativa entre los nifios de hoy y los que nacieron en esa era o década.
Hace muchos afios, los nifios dedicaban parte del tiempo todos los dias a jugar
con otros nifios en la calle, mientras mejoraban sus habilidades sociales, los

nifios también ejercitaban su cuerpo, porque los juegos pueden liberar energia
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fisica y también pueden ensefiarles a coordinar acciones e intenciones efecto
esperado.

Gran parte de los nifios han sustituido algtn tiempo de juego fisico por juego
técnico utilizando videojuegos, ordenadores y teléfonos moviles, reduciendo
asi la cantidad de calorias consumidas diariamente. Sin embargo, los padres
no tienen tiempo para velar por estas libertades de sus hijos.

Sociales: Este es el recurso de socializacion donde los nifios aprenden por
exposicion directa al entorno y viendo el comportamiento y experiencias de
los demés.

Los nifios interactian mas con sus padres, madres y hermanos, lo cual es lo
contrario con otros integrantes de su familiar. Ademas de ser proveedores
economicos, los padres también juegan un rol importante en el desarrollo
social de los nifios, apoyan el crecimiento cognitivo, emocional y social de
sus hijos.

El comportamiento adulto directo esta relacionado con los roles de los nifios
como comparieros en las tareas de juego libre, ya que los hijos de padres
controladores y directivos pueden tender a imitar estos comportamientos
cuando juegan con sus padres, lo que lleva al rechazo. Ademas, los menores
a veces evitan estas situaciones y pueden llegar a aislarse de los grupos.
Mediante el juego, los nifios toman conciencia de su entorno cultural y de
aquellos que les eran ajenos a una edad temprana. Si bien comprender cémo
funciona la sociedad es una parte necesaria de la experiencia futura, esto sirve
como introduccion. De esta forma, aprende a compartir con los demas, fue
aqui donde aprendid las reglas del juego limpio y como ganar o perder.
Psicologicos: El juego es la realizacion de una fantasia, un espacio imaginario
construido por el nifio, una representacion de la realidad en un plano fijo de
la materia, es decir, una representacion de lo que observamos.

El juego se expresa en el tiempo y el espacio, fisico o psicoldgico, es decir,
si un nifio dedica tiempo a las actividades ladicas, luego, ensu
comportamiento, estas actividades cambian a una dimension temporal
diferente a la que tenian en ese momento, incorporando la idea del espacio.
El objetivo del nifio s6lo puede ser el juego. Lo més interesante de los juegos

es que permiten a los nifios interactuar de forma orgénica, absorbiendo y
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comprendiendo las posibilidades y limitaciones que ofrecen determinadas
propuestas, materiales o ludicas.

El juego es una necesidad importante que contribuye al equilibrio de los seres
humanos, una actividad de exploracion, aventuray experiencia, que se realiza
mediante un medio de comunicacion y liberacion, es un proceso de educacion
completa, indispensable para el desarrollo fisico, psicologico y social del
nifio. El juego no es solo la experiencia en la cual el nifio rehace su

conocimiento, sino también su vida afectiva y social.

2.3.2. Estimulacion temprana

2.3.2.1. Definicion
Es un conjunto de actividades creadas para brindar a los nifios las experiencias

necesarias para lograr su pleno potencial de desarrollo.

Segun Stein (2012) la estimulacion temprana “es una excelente herramienta
que puede utilizarse para estimular y facilitar el desarrollo fisico, emocional e

intelectual de los nifios” (p.25).

Es una coleccion de técnicas, actividades y métodos basados en la ciencia,
que se aplican continua y sistematicamente a nifios desde el nacimiento hasta los 6
afios para maximizar el desarrollo de sus capacidades cognitivas, mentales y fisicas,
evitando estados de desarrollo adversos y ayudar a los padres a cuidar y ensefiar a

sus nifios de forma autonoma y efectiva.

Ordofiez (2006) menciona que “la estimulacién temprana es una ciencia
basada en gran medida en las neurociencias, la pedagogia y la psicologia cognitiva y
evolutiva, y se entrega a través de programas destinados a promover el desarrollo
integral del nino” (p.5)

La estimulacion temprana brinda a los nifios una oportunidad constante de
interactuar con el mundo que los rodea, comenzando con su familia, los cuidadores
temporales o permanentes que cuidan al nifio, el juego y las actividades necesarias,

razonables, seguras, independientes para su desarrollo.
Segun Gonzalez (2007) la estimulacion temprana incluye:
Proporcionar a los nifios las mejores oportunidades de crecimiento fisico,

intelectual y social para que sus capacidades puedan crecer a su maximo
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potencial; en este caso, la familia es la entidad a través de la cual el nifio se
socializa por primera vez y adquiere integracion en el mundo de las relaciones
sociales que se le debe inculcar en el hogar informacion basica, habitos de
estudio, costumbres, normas de convivencia, como proteger la salud y
disfrutar mejor de la vida, el respeto, la cultura y el lenguaje correcto y
prepararlo para vivir en un sociedad libre en un espiritu de comprension para

asumir la responsabilidad de vivir con responsabilidad. (p.20)

De acuerdo con lo anterior, la estimulacion temprana es el resultado de
importantes experiencias sensoriales, perceptivas y placenteras de exploracion,
aprendizaje, autocontrol, juego y expresion artistica. Su propdsito es desarrollar el
intelecto, pero también hay un reconocimiento constante de la importancia de una

fuerte conexion emocional y una personalidad segura.

Matamoros y Pefiarreta (2015) afirman que la estimulacion temprana es:

Un conjunto de acciones con base cientifica que se aplican de manera
sistematica y secuencial en el cuidado de nifias y nifios desde el nacimiento
hasta los 36 meses para fortalecer el vinculo afectivo entre padres e hijos y
brindar a las nifias y nifios las experiencias que necesitan para desarrollar todo

su potencial fisico, cognitivo, emocional y social. (p.45)

El uso de la estimulacion infantil temprana como una serie de acciones para
brindar a los nifios las experiencias que necesitan para alcanzar su maximo potencial
fisico, mental, emocional y social, al mismo tiempo que se previenen los retrasos o
el riesgo de retrasos psicomotores. En la mayoria de los casos, lo que se hace con los
nifios que muestran algin déficit de desarrollo les permite ser llevados a un nivel

acorde con su edad real.

Antolin (2005) afirmé que:

Un abanico de actuaciones encaminadas a promover las capacidades fisicas,
psiquicas y sociales de los nifios, prevenir el retraso psicomotor, las
alteraciones motrices, los déficits sensoriales, las deficiencias intelectuales,
las alteraciones del lenguaje y, sobre todo, integrar a estos nifios en su vida,

reemplazandolos con la carga de una vida inutil. La alegria de ser util y
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transformar los sentimientos de agresion, rechazo o indiferencia en la

colaboracion, esperanza y solidaridad. (p.112)

Incluye brindar a los nifios las mejores oportunidades de crecimiento fisico,
social e intelectual para que puedan prosperar en un entorno intelectual y fisico
estimulante.

2.3.2.2. Importancia de la estimulacion temprana

La importancia de la estimulacién temprana radica en su capacidad para
intervenir en momentos clave del desarrollo del nifio en un esfuerzo por corregir o
prevenir las desviaciones antes de que se conviertan en patrones anormales. El
proposito de la estimulacion temprana es aumentar la frecuencia, la duracion y la
intensidad de la estimulacion para que pueda funcionar en diferentes areas del
desarrollo psicomotor, brindando oportunidades para un desarrollo saludable y
maximizando el potencial fisico e intelectual para proporcionar a los nifios. Al
enriquecer la experiencia sensorial, despertar su sensibilidad artistica desde temprana
edad.

La estimulacion temprana esta disefiada para brindar elementos que ayuden a
aprovechar este tiempo, enriqueciendo las relaciones y divirtiéndose con el nifio,

cuidador y padres.

El éxito requiere proteger y estimular el cuerpo adecuadamente durante su
fase de crecimiento para evitar dafios al desarrollo fisico, social y psicolégico,
particularmente en una edad en que el sistema nervioso central se esta desarrollando
y es muy vulnerable. Estimulacion, que puede mejorar al maximo la condicion fisica

y psiquica del nifio.

Asimismo, para lograr los objetivos propuestos, se debe utilizar el estimulante
adecuado, siendo primordial la importancia de la estrecha relacion entre la actividad
estimulante y el estado de retraso del desarrollo del nifio. Sabiendo que la inteligencia
no se puede medir con precision, el entorno puede mejorar la inteligencia mediante

la estimulacion adecuada, especialmente en los primeros afios de vida.

La estimulacion temprana debe considerarse importante porque:

e Mejora la interaccion de los padres con el nifio: EI menor desarrolla un

mayor vinculo afectivo con sus padres, desarrolla en él la seguridad necesaria
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para su desarrollo, y adquiere herramientas y conocimientos para cambiar el
comportamiento del nifio, que existen o no se han visto antes.

e Mejoraeldesarrollo sensorial del nifio para el aprendizaje: Desarrolla los
procesos de atencion, imitacion, memoria, concentracion y asociacion. A su
vez, sus nervios se desarrollan. Intenta comprender su cuerpo, reconocer y
controlar sus movimientos. Demostrar una actitud positiva al interactuar con
otros nifios.

e Atencion temprana de emociones (frustracion, célera, miedo): Mejora el
manejo de las emociones negativas o conductas inapropiadas en los nifios.

e Estimulacion de los padres: Los padres deben proporcionar a sus hijos los
conocimientos y habilidades que necesitan para mejorar sus habilidades y

permitir que sus hijos se desarrollen adecuadamente.

2.3.2.3. Proceso de la estimulacion temprana
En los primeros afios de vida no s6lo se produce un proceso de maduracion

neuroldgica, sino también de desarrollo intelectual y de la personalidad. También se
han documentado los efectos adversos de la desnutricion y la privacidn psicosocial
en el desarrollo cognitivo, social y motor de los nifios, al igual que los programas de
enriguecimiento nutricional y ambiental que tienen efectos beneficiosos en el

desarrollo intelectual y fisico de los nifios.

Los primeros ejemplos se basan en la repeticion de las unidades de
informacion que se denominan ejemplos. Al igual que todos los nifios aprenden a
hablar por si mismos al escuchar los sonidos de su idioma constantemente, sus
cerebros son capaces de captar nueva informacion mediante la repeticion sistematica
de sefiales 0 mediante la practica sencilla. El fortalecimiento de las regiones neurales

interesadas se puede lograr mediante la repeticion.

La estimulacion permitira a los nifios alcanzar un mayor nivel de cognicion y
alcanzar un desarrollo intelectual bueno. La inteligencia general de un nifio puede
sufrir significativamente si no recibe una estimulacion adecuada u oportuna durante

sus primeros afos de vida.

e Los estimulos: Desencadenan respuestas positivas 0 negativas que se
transmiten al sistema nervioso biolégico y provocan reacciones. Los

estimulos deben ser suficientes, atractivos y estimulantes para fomentar la
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exploracion; pueden ser tanto internos como externos: el funcionamiento del
organismo individual determina como funcionan los estimulos internos. El
extrinseco se origina en el medio ambiente y se percibe a través de los cinco
sentidos.

Toda la informacion recibida a través de los sentidos es almacenada,
sistematizada y utilizada inteligentemente, porque el uso de los sentidos
incide directamente en el proceso cognitivo. A través de las experiencias
sensoriales en entornos adaptables y cambiantes, los nifios aprenden sobre el
mundo que los rodea. Los docentes y las familias tienen la responsabilidad de
permitir que los nifios puedan utilizar sus sentidos como el primer elemento
béasico del conocimiento, ademas de brindarles entornos estimulantes donde
puedan experimentar y desarrollar sus habilidades.

Estimulo visual: Una parte significativa del conocimiento del mundo se
adquiere a través de experiencias visuales que involucran érganos visuales
como los 0jos. Los nifios deben aprender a desarrollar este sentido para
diferenciar la realidad que les rodea y ser capaces de describir y especificar,
identificando colores, tamafios, formas, animales y todo lo demas.

Estimulo auditivo: Los estimulos auditivos son los primeros que se reciben
porque el sistema auditivo es el primer organo sensorial en madurar
funcionalmente, incluso antes del nacimiento. Como resultado de la carga
emocional (calidad) y la carga de repeticion (cantidad) del entorno el
desarrollo del cerebro sera mejor cuando se cumplan estos factores.
Estimulo tactil: Las personas pueden formar conceptos sobre el mundo
exterior y distinguir todos los objetos que no son ellos mismos mediante el
uso de su sentido del tacto. El sentido del tacto se localiza en el &rea alrededor
de la boca y los labios en los recién nacidos, mientras que en los nifios se
encuentran en las manos, yema de los dedos, plantas y cara, y luego se
desarrollan sobre la piel. Los nifios pueden experimentar manipulando
objetos, formas, superficies, consistencia, peso y mas. El aprendizaje

sensorio-motor se transformara en pensamiento ideal.

Estimulo gustativo: EIl sentido del gusto estd contenido en la lengua y se
apoya en el sentido del olfato. En los nifios, especialmente en la punta de la

lengua, el sentido del gusto es bastante fuerte, que es donde se debe
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proporcionar la mayor estimulacion. Usa tu lengua para decir qué es aspero,
qué es suave, qué es jugoso, qué es seco, qué es suave, qué es duro, qué es
picante, qué es frio, qué es caliente, qué es dulce, salado, acido, amargo, etc.
Estimulo olfativo: Las especies que viven sobre o cerca del suelo tienen un
sentido del olfato més desarrollado. La especie humana esta afligida, sin
embargo, los nifios pequefios lo utilizan como su primer método de reconocer
a su madre con el olfato. La capacidad de ignorar los olores menos intensos

y adaptarse a los mas destacados que se conoce como olfato.

Para despertar el interés de los nifios, es necesario utilizar varios olores que

estan presentes en el ambiente como materiales de trabajo que los estudiantes deben

ser capaces de reconocer y categorizar en el salon de clases.

Los medios por los que se envia y capta la informacion son los canales

sensoriales, que se encuentran en cada 6rgano sensorial. La informacion transmitida

a traves de vias sensoriales llega al cerebro, donde se analiza y cuando el objeto que

provoco el estimulo toma conciencia, se especifica una accion o respuesta. Es

importante ensefiar a los nifios a observar, descubriry ser curiosos para que puedan

desarrollar intelectualmente todas sus facultades utilizando todo lo que sus sentidos

les ofrecen. (Hernandez, 2006)

2.3.2.4. Principios de la estimulacién temprana

Siles (2013), afirmé como algunos principios sustentan la eficacia de la

estimulacion temprana. Es importante tener en cuenta todos ellos para comprender y

aplicar el estimulo en primer lugar. Los principios se dividen en:

Cerebro humano: El cerebro es el principal apoyo de la estimulacion inicial
porque posibilita el desarrollo de los sentidos de los que depende la eficacia
del programa. Antes se pensaba que la posibilidad de ser un “genio” era una
cualidad exclusiva de unos pocos elegidos. Sin embargo, el panorama
cambia, identificando tres caracteristicas que posee el cerebro: el potencial
crecimiento intelectual que dura hasta los seis afios, asi como la estimulacion
temprana, que desarrolla una persona de acuerdo a la cantidad de
estimulacion.

Ambiente de estimulacion adecuado: Sin sesiones estimulantes adecuadas,

es imposible estimular sin distracciones, ya que los nifios son
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extremadamente sensibles a los estimulos, el curriculo debe enfocar su
atencion en los estimulos que necesitan para aprender.

Refuerzos positivos: Son expresiones verbales, fisicas (beso, abrazo, etc.) o
emocionales de reconocimiento, carifio, felicitacion, admiracion o amor.
Aurticulos como juguetes o regalos no entran en esta categoria. Asimismo, la
estimulacion no debe imponerse a los nifios, sino entenderse como una forma
de desarrollar un deseo que ya tienen, haciendo que muestren un mayor
interés y receptividad por el aprendizaje.

Material de estimulacién: Debe adaptarse al ritmo de aprendizaje del nifio,
pero también a los limites de sus sentidos. Los nifios disfrutan de una
asimilacion intelectual increible, que incluso podria llamarse fotografia. Para
entender, no es necesario seguir mirando la imagen por méas de un momento,
porque hacerlo puede provocar aburrimiento y pérdidade concentracion. Los
materiales utilizados para la estimulacion deben tener imagenes grandes,
llamativas y claras que se adaptardn a la maduracion sensorial segin su
desarrollo.

Los padres son los mejores maestros: Los padres (especialmente las
madres) son los mejores candidatos para aplicar la estimulacion temprana.
Nunca caigas en la falacia de que los padres juegan un papel secundario en la
educacion inicial de un nifio.

Reglas claras:

Primera regla: Los padres determinaran el horario e itinerario de las clases.
El hijo lo desgastara y exigira cada vez mas sesiones. Un nifio no debe
controlar la situacion, incluso si pierde los estribos. En estos casos, el padre
debe afrontar la situacion con firmeza y ofrecer los encuentros que
correspondan.

Segunda regla: Los expertos decidiran lo que es mas conveniente. A medida
que el nifio madura y expresa su desarrollo emocional y altitudinalmente, se
deben tomar decisiones en consecuencia. Asimismo, los padres deben ser

flexibles cuando sus medidas son insuficientes. (p.48)

2.3.2.5. La estimulaciéon temprana segun areas
Esas areas son:

Motora
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Implica el dominio progresivo de la postura y el movimiento utilizando
habilidades asociadas con la motricidad gruesa o locomotoras posturales. Esta
area esta asociada a la capacidad de moverse, exponiendo a las nifias y nifios
al mundo y aprendiendo sobre él.

Las actividades en esta &rea estan disefiadas para ayudar a desarrollar
suficiente tono muscular y respuestas de equilibrio para permitir que una nifia
0 un nifio controlen su cuerpo, se orienten en el espacio y el tiempo y se
relacionen con su entorno mientras se mueven libremente (gatear, pararse,
caminar y correr).

Una habilidad ayuda a mejorar otra ya que el desarrollo infantil ocurre
secuencialmente. Las funciones simples deben desarrollarse primero,
seguidas de las funciones complejas; Muchas habilidades interacttan entre si,
y el desarrollo motor es de arriba hacia abajo, primero controlando la cabeza
y luego controlando el tronco. Se extiende hacia afuera desde el centro del
cuerpo y dirige primero los brazos y luego los dedos.

Coordinacion

Mediante la experiencia con el entornoy los objetos, determinan la capacidad
de explorar y coordinar el desarrollo motor fina o visual-manual o auditiva,
crear conexiones mentales y relaciones entre ellos, demostrar la capacidad de
mantenerse activo en presencia del mundo y los objetos y dominar
activamente conocerlos, utilizar sus sentidos para transformarlos e
identificarlos.

El desarrollo del sistema sensorial y la coordinacion entre ellos (visién
manual, vision auditiva) permitirdn que el nifio tenga una gran variedad de
experiencias estimulantes que ayudaran en su desarrollo cerebral.

Respuestas del nifio que requieren coordinacion (movimiento ocular y
adaptacion de los objetos). Hace que el nifio concilie lo que ve con lo que
hace, lo que escucha con lo que ve, etc. Son el principio de la coordinacion
entre los 0jos y las manos.

Social

Este dominio comprende el desarrollo de las interacciones y vinculos de
apego seguro del nifio o nifia con los primeros cuidadores y con quienes se
relaciona en los primeros afios de vida, representando sus experiencias

afectivas y de socializacion.
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Esto te hara sentir amado y seguro, capaz de conectarte con otros segun tu
cultura y antecedentes. Su desarrollo se reflejard en las respuestas
individuales de nifias y nifios hacia los demas y su adquisicién cultural del
contacto piel con piel desde el nacimiento.

Para que esta area se desarrolle plenamente es fundamental la implicacién de
los padres o cuidadores, ya que son los generadores de la primera generacion
del vinculo afectivo. Cuando aprenden a comportarse frente a los demas, es
crucial brindarles seguridad, atencion, amor, cuidado y ademas de servir
como referencia 0 modelo a seguir.

Lenguaje

Esto se refiere a las habilidades que permiten a los nifios comunicarse tanto
verbal como no verbalmente con su entorno y sus cuidadores mas cercanos,
quienes responden y son capaces de reconocer los deseos y necesidades del
nifio. La comunicacién y el desarrollo de las habilidades del lenguaje incluye
habilidades cognitivas, expresivas y gestuales.

Dado que pueden entender ciertas palabras antes de poder decirlas, los nifios
desarrollan habilidades generales desde el nacimiento. Por esta razén, es
importante hablar con los nifios con frecuencia y relacionar lo que esté
diciendo con los temas que esta discutiendo o las actividades en las que se

involucran.

2.3.2.6. La estimulacion temprana en la infancia

La estimulacion temprana en la infancia tiene como objetivo fortalecer la

psicomotricidad del nifio, desarrollar emociones y activar funciones relacionadas con

el comportamiento cognitivo, la inteligencia, la atencion, la memoria, etc.

Los tres objetivos de intervencion elegidos para el enfoque de estimulacion

temprana tienen nuevas implicaciones, incluida la sugerencia de promover el

crecimiento a lo largo de los primeros cuatro o cinco afios de vida, lo cuales son:

El contacto corporal: Tiene que ver con promover el crecimiento emocional,
la autoexpresion, la comunicacion y el desarrollo del potencial psicomotor,
etc.

Son muchas las ventajas que experimenta el nifio, lo cual podemos destacar
algunas:

v" Disfrutan de la interaccion humana.
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v Brindar una experiencia placentera.

v’ Satisfacen la curiosidad y demuestran creatividad.

v Contienen y permiten compensar eventuales déficits emocionales.
Actividades ladicas: Sin duda, el juego es fundamental para el sano
desarrollo del nifio y tiene un potencial educativo excepcional. Asimismo, la
inclusion de actividades ludicas en sus intervenciones es necesaria para
fomentar el desarrollo. Durante mucho tiempo, el juego se considerd un
entretenimiento completamente espontaneo para los nifios. En la practica,
esta estimacion es imprecisa porque hay muchos beneficios al hacerlo. Entre
otras cosas, ofrece a los nifios:

v Lacapacidad de reflejar sus pensamientos y sentimientos, recreando

la situacion de un encuentro con el mundo exterior.

v Entender e interpretar los acontecimientos de la vida.

v Desarrollo de la fuerza de avance y la estabilidad emocional.
Construccion de habitos sociales: Los habitos son formas sisteméaticamente
aprendidas de manejar, actuar o reaccionar ante situaciones. El infante debe
comprender y valorar inicialmente el significado de los habitos deseados.

Es importante desarrollar pautas especificas para la planificacion de la vida
escolar y familiar con el fin de promover la socializacion de los nifios y
asegurar su desarrollo integral. Estan disefiados para promover hébitos
saludables en los nifios, tanto para su propia vida como para su tiempo con
los demés.

Existen algunos principios basicos que tanto padres como profesores deben
tener en cuenta a la hora de fomentar practicas sociales en sus hijos. Podemos
identificar algunos de ellos:

v Los adultos deben seguir los habitos sugeridos y alentarlos

constantemente.

v Dado que los infantes tienden a imitar los comportamientos de

quienes les rodean, dar ejemplo es un requisito indispensable.

v Escrucial que los adultos mantengan un enfoque paciente y constante

a lo largo del proceso de aprendizaje de distintos habitos.
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2.3.2.7. Dimensiones de la estimulacion temprana
Las siguientes son las dimensiones de los factores de estimulacion temprana

que tomamos en consideracion en este estudio:

1. Area Cognitiva
Arango (2012), lo ve como: “el proceso mental por el cual el sujeto
comprende la realidad al captar aspectos de la realidad a través de los érganos
de los sentidos” (p.24).
El método por el cual una persona es capaz de recibir, integrar, correlacionar
y cambiar la informacién a su alrededor.
Por otro lado, Brites y Miiller (2014), afirman: “la actividad cognitiva surge
de la sana curiosidad del sujeto que pregunta. Estas acciones caracteristicas
tienen significados especificos™ (p.28).
El proceso de la actividad cognitiva es pluralista e interactivo e involucra
todas las funciones mentales en armonia, incluyendo la percepcion, la
memoria, el pensamiento, el lenguaje, la imaginacion, la intuicion, el interés,
el enfoque, la motivacion, la conciencia e incluso la creencia. También afiade
significado al aspecto de la realidad que mejor expresa los valores e intereses
del sujeto.

2. Area Afectivo Social
El area socioemocional comprende dos dominios: social y afectivo o
emocional, que se relacionan con el proceso de socializacion vy
autoconocimiento.
Arango (2012), afirma que “puede entenderse como la forma en que las
personas establecen relaciones y como una forma de vivirlas y entenderlas.
Es un proceso continuo y complejo, sujeto a multiples influencias™ (p.31)
Este proceso determinara los tipos de relaciones que forma una persona y
marcara la forma de relacionarse con los demas.
Incluye la experiencia emocional y la socializacion del nifio, que lo haran
sentir amado y seguro, capaz de relacionarse con los deméas de acuerdo con
estdndares compartidos. Para el pleno desarrollo de este campo, la
implicacion de los padres o cuidadores es fundamental, ya que son los
primeros generadores de vinculos afectivos, ademas de servir como referentes

0 modelos a seguir. Ademas, porque aprenderads como comportarte frente a
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los demas, cémo relacionarte con las personas y, finalmente, cbmo ser un ser
humano en una sociedad determinada.

Los valores familiares, las emociones y las reglas sociales permitirdn que los
nifios dominen gradualmente su propio comportamiento, expresen Ssus
sentimientos y se conviertan en una persona independiente.

Area Psicomotriz

Segln Arango (2012): “Incluye aquellas actividades que involucran la
coordinacion neuromuscular para la adquisicion de habilidades. Exhiben
conductas que suelen pertenecer al dominio fisico” (p.41).

Se trata del juego que se desarrolla entre el conocimiento humano, la
emocion, el crecimiento y el movimiento, asi como su capacidad para
expresarse y relacionarse con el mundo que lo rodea.

Regidor (2012), afirma: “El desarrollo de esta area permite que los nifios se
identifiquen con su cuerpo y se expresen a través de él, utilizandolo como
medio de conexion y como base para el desarrollo de otras areas” (p.34).

En el dominio psicomotor, los conflictos fisicos, emocionales, psiquicos y
psiquicos se abordan a traves del comportamiento de los nifios: su juego, su
construccion, la simbolizacion y la forma particular en que cada uno de ellos
se relaciona con los objetos y otras cosas. A través de las lecciones de
psicomotricidad, el objetivo es permitir que los nifios gestionen de forma
auténoma sus comportamientos relacionales a medida que pasa del placer de

hacer hacia el placer de pensar.

2.3.2.8. Actividades que facilitan la estimulacién temprana

El papel de los padres seguira jugando un papel importante durante la

estimulacion temprana ya que no solo el estimulador realizara actividades con el

nifio, sino que los padres seguiran realizando estas actividades en casa.

El juego: Los nifios aprenden a usar y mejorar sus habilidades para crear
cosas con su cuerpo y mente mientras juegan con otros nifios o adultos,
mejorando su confianza en si mismos, imaginacion, desarrollo intelectual y
desarrollo motor en el proceso. Las mejores experiencias de aprendizaje
ocurren con frecuencia cuando los nifios eligen lo que quieren hacer en lugar
de cuando los adultos los alientan a jugar o desarrollar un juego en particular.

La mayoria de los mejores juegos son aquellos que promueven la
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estimulacion a corto plazo, son aquellos que involucran tareas profundamente
atractivas: dibujar, bailar o componer masica, por ejemplo, traer un juguete;
acercar un juguete a un nifio no significa proporcionar “juego”.

e La musica: La musica estimula las regiones del cerebro responsables del
aprendizaje activo, no solo a nivel comunicativo sino también en formas que
se han relacionado con futuras habilidades analiticas en nifios pequefios. Esto
se hace fomentando un aprendizaje menos basado en la memorizacion y mas
practico. Por ejemplo, diversos estudios han demostrado que escuchar a
Mozart puede favorecer el desarrollo intelectual posterior de los nifios mas
pequefios. Este programa “Efecto Mozart” es una gran herramienta para

desarrollar las habilidades sociales y académicas de los nifios.

e La lectura: Leer juntos promueve el desarrollo cognitivo en los nifios, y
hablar con ellos sobre lo que han leido o escuchado puede ayudarlos a
comprender lo que escuchan, conectar sus vidas a las historias y crear otras
nuevas, esto beneficia sus habilidades de comprensién y abstraccion. Una de
las mejores maneras de ampliar el vocabulario de su hijo e introducir palabras
y conceptos que normalmente no usamos es a través de la lectura. Una de las
mejores herramientas para fomentar la imaginacion y la creatividad de su hijo
es la lectura. Son capaces de crear sus propios mundos y aventuras a través

de la lectura, lo que despierta su imaginacion.

e Lazos afectivos: Las madres creen que la conexion emocional es mas que
una cuestion de sentimientos. Las actividades estimulantes desde el principio
ayudan a fomentar esta relacion, que incluye un fuerte vinculo emocional que
se desarrolla entre los dos socios, y con los afios, este vinculo emocional se
fortalece con el aprendizaje, por lo que es tan importante que los padres
aprendan a realizar estas técnicas bajo la orientacion de los profesionales.

e Masajes: Esta actividad desarrolla la coordinacién motora mas rapido y
aumenta la respuesta muscular, ademas ayuda a que tu bebé sea mas receptivo

y responda mejor al espacio que lo rodea.

2.4. Definicién de términos basicos

e Actividad ludica: el desarrollo saludable de un nifio depende del juego, y no

hay duda de que el juego es un ejercicio con un extraordinario potencial
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educativo. Es por esto que estimular el desarrollo debe incluir actividades ludicas
en sus intervenciones.

Area de coordinacion: relacionada con el movimiento de la mano, la vision, el
tacto, el agarre y la exploracion del entorno, que requiere la coordinacion de las

funciones del movimiento ocular.

Area social: hace referencia a la interaccion con los demas, la iniciativa, la
autonomia y la adaptabilidad al entorno, asi como la curiosidad en el
crecimiento, el aprendizaje en la imitacion y los habitos de independencia
personal.

Construccion de hébitos sociales: son métodos que se aprenden
constantemente para manejar, comportarse o responder a situaciones. Desde
temprana edad, el infante debe comprender y valorar el significado de los habitos
deseados.

El juego de reglas: el juego sensoriomotor comienza en los primeros meses, el
juego simbdlico ocurre en el segundo afio de vida, de los cuatro a los seis afios,
en el primer periodo de los seis a los once afios, en el tercer periodo dos, méas
complicado, cuando las reglas del juego se forman.

El juego manipulativo: involucra acciones relacionadas con la presion manual,
como sostener, atar, conectar, apretar, cargar, usar, torcer, golpear, dar forma,
jalar, verter, llenar.

El juego simbdlico: es una manera adecuada para el pensamiento del infante, en
la que predomina la integracion en la relacion del nifio con el significado de las
cosas si en la representacion cognitiva se equilibran asimilacion y adaptacion.
El lenguaje: es un instrumento imprescindible para la adquisicion de nuevos
conocimientos. Ademas, las emociones y las actividades externas se pueden
expresar y comunicar.

El pensamiento: surgen alrededor de los dos afios, a medida que aumenta el
lenguaje hablado. La estimulacién del entendimiento facilitara a los mas
pequefios establecer sus opiniones o0 pensamientos previos sobre la realidad.
Estimulacién temprana: se refiere al uso de una gama de experiencias y
actividades desde los primeros afios de un nifio que estdn logicamente

relacionadas con su etapa de desarrollo mental. La estimulacion surge de la
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repeticion deliberada de diferentes situaciones que hacen que el nifio se sienta
seguro Yy satisfecho con sus capacidades y habilidades.

e Juego libre: estaes unaactividad divertida y espontanea que no debe ser forzada
ni dirigida. permitir que los infantes imaginen lo que sucede a su alrededor, a
partir de las conversaciones que establecen con sus pares, coordinar métodos de
comunicacion y desarrollar el lenguaje verbal y no verbal, incluyendo la
imaginacién y la generalidad; ademas, comprender los mecanismos de
socializacion.

e Juego: es la accion o resultado de mover el cuerpo, participar en actividades
recreativas, con reglas que pueden resultar en ganar o perder, como si jugar un
juego fuera una actividad sin restricciones que se desarrolla dentro de los limites
del tiempo y el espacio, pero que permite la libertad de eleccion.

e Juegos de relaciones espaciales: cualquier juego que requiera la reproduccién
de una escena o0 un conjunto de piezas requiere que el nifio perciba y represente
la relacion espacial entre las piezas.

e La memoria: para garantizar que haya una informacion adecuada de
experiencias que el nifio pueda recordar cuando sea necesario, se debe ejercitar
tanto la memoria reciente como la memoria a largo plazo.

e Refuerzos positivos: por refuerzo positivo entendemos toda expresion fisica o
verbal de afecto (besos, abrazos) que exprese afecto, aprobacion, felicitacion,

admiracion y amor.

2.5. Hipotesis de la investigacion

2.5.1. Hipdtesis general
Los juegos influyen significativamente en la estimulacién temprana de los estudiantes
de la L.LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar
2021.

2.5.2. Hipotesis especificos
e Los juegos influyen significativamente en el area cognitiva de los estudiantes
de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefnora de Fatima”-Huacho, durante el afio
escolar 2021.
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e Los juegos influyen significativamente en el area afectivo social de los
estudiantes de la 1.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho, durante
el aflo escolar 2021.

e Los juegos influyen significativamente en el area psicomotor de los estudiantes
de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho, durante el afio
escolar 2021.

2.6. Operacionalizacion de las variables

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
LOS JUEGOS e Juego psicomotor | e Repiten gestos y ftems

movimientos sencillos.

e Explora el mundo a
conocer sus sensaciones.

e Juego cognitivo e Implican el uso de items

habilidades cognitivas.

e Trabajan aspectos
cognitivos.
e Juego social e Interiorice  las  reglas [tems
sociales.

e Surgen en diversas

sociedades.

ESTIMULACION | e Area cognitiva e Relaciona y modica la items

TEMPRANA informacion circundante.

e Involucra todas las
funciones mentales.

e Area afectivo | e Relaciona el proceso de ftems
social socializacion.

e Marca como se relaciona
con los demas.

e Areapsicomotriz | e Incluye actividades de items

coordinacion

neuromuscular.




e Se identifican

propio cuerpo.

con sSsu
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

3.1. Disefio metodoldgico

En este estudio, usamos un tipo de disefio no experimental de tipo transeccional
o transversal. Dado que el plan o estrategia esta disefiado para dar respuesta a preguntas
de investigacion, no se manipulan variables, se trabaja en equipo y los datos a examinar

que se recopilan en un instante.

3.2. Poblacion y muestra

3.2.1. Poblacion
La poblacion en estudio, la conforman todos los estudiantes del ler grado de la
I.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima” del distrito de Huacho, matriculados en

el afio escolar 2021, los mismos que suman 100.

3.2.2. Muestra
Debido a la poblacién relativamente pequefia, se decidio aplicar la herramienta

de recoleccién de datos a toda la poblacion.

3.3. Técnicas de recoleccion de datos

3.3.1. Técnicas a emplear
En la investigacion de campo, antes de coordinarme con los docentes,
utilizando técnicas de observacion y se aplicaron listas de verificacion, esto me permite
realizar una investigacion cuantitativa sobre estas dos variables cualitativas, es decir,

una investigacion desde un método mixto.

3.3.2. Descripcion de los instrumentos
Utilizamos el instrumento “lista de cotejo” sobre los juegos en la estimulacion
temprana, que consta de 15 items en una tabla de doble entrada para la variable el
juego y 15 items con 5 alternativas, en el que se observa a los estudiantes, de acuerdo
con su participacion y actuacion durante las actividades, se le evalta uno a uno a los

estudiantes elegidos como sujetos muéstrales.
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3.4. Técnicas para el procesamiento de la informacion

Para este estudio, el sistema estadistico SPSS, version 23; y la estadistica de
investigacion descriptiva: la medida de tendencia central, la medida de dispersion y

curtosis.
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CAPITULO IV

RESULTADOS

4.1. Analisis de resultados

Luego de aplicar el instrumento de recoleccion de datos a los estudiantes del ler

grado de la [.LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”, se obtuvieron los siguientes

resultados:

Tabla 1

Demuestra libertad en su desarrollo psicomotriz.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje _Porcentaje valido acumulado
Véalido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
A veces 12 12,0 12,0 92,0
Casi nunca 6 6,0 6,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
Demuestra libertad en su desarrollo psicomotriz.
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Demuestra libertad en su desarrollo psicomotriz.

Figura 1: Demuestra libertad en su desarrollo psicomotriz.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% siempre demuestran

libertad en su desarrollo psicomotriz; el 10,0% casi siempre demuestran libertad en su

desarrollo psicomotriz, el 12,0% a veces demuestran libertad en su desarrollo psicomotriz,

el 6,0% casi nunca demuestran libertad en su desarrollo psicomotriz y el 2,0% nunca

demuestran libertad en su desarrollo psicomotriz.

48



Tabla

Demuestra un control corporal adecuado.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje _Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 72 72,0 72,0 72,0
Casi siempre 8 8,0 8,0 80,0
Aveces 13 13,0 13,0 93,0
Casi nunca 5 50 5,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Demuestra un control corporal adecuado.
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Demuestra un control corporal adecuado.
Figura 2: Demuestra un control corporal adecuado.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 72,0% siempre demuestran un
control corporal adecuado; el 8,0% casi siempre demuestran un control corporal adecuado,
el 13,0% a veces demuestran un control corporal adecuado, el 5,0% casi hunca demuestran

un control corporal adecuado y el 2,0% nunca demuestran un control corporal adecuado.
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Tabla

Demuestra originalidad en sus habilidades psicomotoras.

Porcentaje

Frecuencia _ Porcentaje Porcentaje valido = acumulado
Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
Aveces 14 14,0 14,0 94,0
Casi nunca 4 4.0 4.0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0

Total 100 100,0 100,0

Demuestra originalidad en sus habilidades psicomotoras.
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Demuestra originalidad en sus habilidades psicomotoras.

Figura 3: Demuestra originalidad en sus habilidades psicomotoras.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% siempre demuestran

originalidad en sus habilidades psicomotoras; el 12,0% casi siempre demuestran originalidad

en sus habilidades psicomotoras, el 14,0% a veces demuestran originalidad en sus

habilidades psicomotoras, el 4,0% casi nunca demuestran originalidad en sus habilidades

psicomotoras y el 2,0% nunca demuestran originalidad en sus habilidades psicomotoras.
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Tabla
Permanece visiblemente consciente de sus propios movimientos.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje _Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
Aveces 12 12,0 12,0 92,0
Casi nunca 6 6,0 6,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Permanece visiblemente consciente de sus propios movimientos.
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Porcentaje
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Permanece visiblemente consciente de sus propios movimientos.

Figura 4: Permanece visiblemente consciente de sus propios movimientos.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% siempre permanecen
visiblemente consciente de sus propios movimientos; el 10,0% casi siempre permanecen
visiblemente consciente de sus propios movimientos, el 12,0% a veces permanecen
visiblemente consciente de sus propios movimientos, el 6,0% casi nunca permanecen
visiblemente consciente de sus propios movimientos y el 2,0% nunca permanecen

visiblemente consciente de sus propios movimientos.
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Tabla
Realiza acciones gque respondan a sus necesidades personales.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje _Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
Aveces 13 13,0 13,0 93,0
Casi nunca 5 50 5,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Realiza acciones que respondan a sus necesidades personales.
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Porcentaje
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Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Munca

Realiza acciones que respondan a sus necesidades personales.

Figura 5: Realiza acciones que respondan a sus necesidades personales.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% siempre realizan acciones
que respondan a sus necesidades personales, el 12,0% casi siempre realizan acciones que
respondan a sus necesidades personales, el 13,0% a veces realizan acciones que respondan
a sus necesidades personales, el 5,0% casi nunca realizan acciones que respondan a sus
necesidades personales y el 2,0% nunca realizan acciones que respondan a sus necesidades

personales.
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Tabla

Expresa sus necesidades en el juego de forma adecuada.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje _Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 72 72,0 72,0 72,0
Casi siempre 8 8,0 8,0 80,0
Aveces 14 14,0 14,0 94,0
Casi nunca 4 4.0 4.0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Expresa sus necesidades en el juego de forma adecuada.
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Expresa sus necesidades en el juego de forma adecuada.

Figura 6: Expresa sus necesidades en el juego de forma adecuada.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 72,0% siempre expresan sus
necesidades en el juego de forma adecuada; el 8,0% casi siempre expresan sus necesidades
en el juego de forma adecuada, el 14,0% a veces expresan sus necesidades en el juego de
forma adecuada, el 4,0% casi hunca expresan sus necesidades en el juego de forma adecuada

y el 2,0% nunca expresan sus necesidades en el juego de forma adecuada.
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Tabla
Juega de una manera que crea un vinculo emocional.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje _Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
Aveces 13 13,0 13,0 93,0
Casi nunca 5 50 5,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Juega de una manera que crea un vinculo emocional.

Porcentaje
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Juega de una manera que crea un vinculo emocional.

Figura 7: Juega de una manera que crea un vinculo emocional.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% siempre juegan de una
manera que crean un vinculo emocional; el 12,0% casi siempre juegan de una manera que
crean un vinculo emocional, el 13,0% a veces juegan de una manera gque crean un vinculo
emocional, el 5,0% casi nunca juegan de una manera que crean un vinculo emocional y el

2,0% nunca juegan de una manera que crean un vinculo emocional.
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Tabla

Cumple las normas realizadas.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje _Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
Aveces 15 15,0 15,0 95,0
Casi nunca 3 3,0 3,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Cumple las normas realizadas.
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Cumple las normas realizadas.
Figura 8: Cumple las normas realizadas.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% siempre cumplen las

normas realizadas; el 10,0% casi siempre cumplen las normas realizadas, el 15,0% a veces

cumplen las normas realizadas, el 3,0% casi nunca cumplen las normas realizadas y el 2,0%

nunca cumplen las normas realizadas.
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Tabla

Entiende los “parametros” de interactuar con sus comparieros.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido ~ acumulado
Valido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
Aveces 12 12,0 12,0 92,0
Casi nunca 6 6,0 6,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0

Total 100 100,0 100,0

Entiende los “parametros” de interactuar con sus comparieros.
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Entiende los “parametros” de interactuar con sus compafieros.

Figura 9: Entiende los “pardmetros” de interactuar con sus compafieros.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% siempre entienden los

“parametros” de interactuar con sus compaifieros; el 10,0% casi siempre entienden los

“parametros” de interactuar con sus compafieros, el 12,0% a veces entienden los

“parametros” de interactuar con sus compafieros, el 6,0% casi nunca entienden los

“parametros” de interactuar con sus compaferosy el 2,0% nunca entienden los “parametros”

de interactuar con sus comparieros.
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Tabla 57

Mantiene un vinculo de afecto con sus compafieros.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje _Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 72 72,0 72,0 72,0
Casi siempre 8 8,0 8,0 80,0
Aveces 15 15,0 15,0 95,0
Casi nunca 3 3,0 3,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Mantiene un vinculo de afecto con sus comparieros.
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Mantiene un vinculo de afecto con sus companeros.

Figura 10: Mantiene un vinculo de afecto con sus compafieros.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 72,0% siempre mantienen un
vinculo de afecto con sus compafieros; el 8,0% casi siempre mantienen un vinculo de afecto
con sus compafieros, el 15, 0% a veces mantienen un vinculo de afecto con sus compafieros,
el 3,0% casi nunca mantienen un vinculo de afecto con sus compafieros y el 2,0% nunca

mantienen un vinculo de afecto con sus compafieros.
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Tabla 58

Muestra una adecuada imaginacion.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje _Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
Aveces 10 10,0 10,0 90,0
Casi nunca 8 8,0 8,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Muestra una adecuada imaginacion.
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Muestra una adecuada imaginacion.

Figura 11: Muestra una adecuada imaginacion.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% siempre muestran una
adecuada imaginacion; el 12,0% casi siempre muestran una adecuada imaginacion, el 10,0%
a veces muestran una adecuada imaginacion, el 8,0% casi nunca muestran una adecuada

imaginacion vy el 2,0% nunca muestran una adecuada imaginacion.
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Tabla 59

Demuestra su experiencia durante el juego.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje _Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
Aveces 10 10,0 10,0 90,0
Casi nunca 7 7,0 7,0 97,0
Nunca 3 3,0 3,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Demuestra su experiencia durante el juego.
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Figura 12: Demuestra su experiencia durante el juego.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% siempre demuestran su
experiencia durante el juego; el 12,0% casi siempre demuestran su experiencia durante el
juego, el 10,0% a veces demuestran su experiencia durante el juego, el 7,0% casi nunca
demuestran su experiencia durante el juego y el 3,0% nunca demuestran su experiencia

durante el juego.
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Tabla 60

Demuestra su expresion critica en el juego.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido  acumulado

Valido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
Aveces 12 12,0 12,0 92,0
Casi nunca 6 6,0 6,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Demuestra su expresion critica en el juego.
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Demuestra su expresion critica en el juego.
Figura 13: Demuestra su expresion critica en el juego.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% siempre demuestran su
expresion critica en el juego; el 10,0% casi siempre demuestran su expresion critica en el
juego, el 12,0% a veces demuestran su expresion critica en el juego, el 6,0% casi nunca
demuestran su expresion critica en el juego y el 2,0% nunca demuestran su expresion critica

en el juego.
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Tabla 61

Identifica facilmente los aspectos de la realidad.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido ~ acumulado
Valido Siempre 72 72,0 72,0 72,0
Casi siempre 8 8,0 8,0 80,0
A veces 15 15,0 15,0 95,0
Casi nunca 3 3,0 3,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
Identifica facilmente los aspectos de la realidad.
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Identifica facilmente los aspectos de larealidad.

Figura 14: Ildentifica facilmente los aspectos de la realidad.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 72,0% siempre identifican

facilmente los aspectos de la realidad; el 8,0% casi siempre identifican facilmente los

aspectos de la realidad, el 15,0% a veces identifican facilmente los aspectos de la realidad,

el 3,0% casi nunca identifican facilmente los aspectos de la realidad y el 2,0% nunca

identifican facilmente los aspectos de la realidad.
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Tabla 62

Conserva plenamente el margen de libertad del juego.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje _Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 72 72,0 72,0 72,0
Casi siempre 8 8,0 8,0 80,0
Aveces 15 15,0 15,0 95,0
Casi nunca 3 3,0 3,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Conserva plenamente el margen de libertad del juego.
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Conserva plenamente el margen de libertad del juego.

Figura 15: Conserva plenamente el margen de libertad del juego.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 72,0% siempre conservan
plenamente el margen de libertad del juego; el 8,0% casi siempre conservan plenamente el
margen de libertad del juego, el 15,0% a veces conservan plenamente el margen de libertad
del juego, el 3,0% casi nunca conservan plenamente el margen de libertad del juego y el

2,0% nunca conservan plenamente el margen de libertad del juego.
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Luego de aplicar el instrumento de recoleccion de datos a los estudiantes del ler
grado de la [.LE.EE. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”, se obtuvieron los siguientes

resultados:

Tabla 1l

Identifica elementos que no forman parte del dibujo.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
Aveces 10 10,0 10,0 90,0
Casi nunca 7 7,0 7,0 97,0
Nunca 3 3,0 3,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Identifica elementos que no forman parte del dibujo.
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Identifica elementos que no ferman parte del dibujo.
Figura 1: Identifica elementos que no forman parte del dibujo.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% siempre identifican
elementos que no forman parte del dibujo; el 12,0% casi siempre identifican elementos que
no forman parte del dibujo, el 10,0% a veces identifican elementos que no forman parte del
dibujo, el 7,0% casi nunca identifican elementos que no forman parte del dibujo y el 3,0%

nunca identifican elementos que no forman parte del dibujo.
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Tabla

Detalla las propiedades de un objeto.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje _Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
Aveces 13 13,0 13,0 93,0
Casi nunca 5 50 5,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Detalla las propiedades de un objeto.
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Detalla las propiedades de un objeto.
Figura 2: Detalla las propiedades de un objeto.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% siempre detallan las
propiedades de un objeto; el 10,0% casi siempre detallan las propiedades de un objeto, el
13,0% a veces detallan las propiedades de un objeto, el 5,0% casi nunca detallan las

propiedades de un objeto y el 2,0% nunca detallan las propiedades de un objeto.
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Tabla
Observa, explora y demuestra curiosidad por su entorno.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido  acumulado

Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
Aveces 10 10,0 10,0 90,0
Casi nunca 8 8,0 8,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Observa, exploray demuestra curiosidad por su entorno.
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Observa, explora y demuestra curiosidad por su entorno.

Figura 3: Observa, explora y demuestra curiosidad por su entorno.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% siempre observan,
exploran y demuestran curiosidad por su entorno; el 12,0% casi siempre observan, exploran
y demuestran curiosidad por su entorno, el 10,0% a veces observan, exploran y demuestran
curiosidad por su entorno, el 8,0% casi hunca observan, exploran y demuestran curiosidad

por su entorno y el 2,0% nunca observan, exploran y demuestran curiosidad por su entorno.
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Tabla

Empareja articulos parecidos de dos grupos distintos.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje _Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 72 72,0 72,0 72,0
Casi siempre 8 8,0 8,0 80,0
Aveces 15 15,0 15,0 95,0
Casi nunca 3 3,0 3,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Empareja articulos parecidos de dos grupos distintos.

60—

Porcentaje
.
7

204

1

0 T T T T ]
Siempre Casgi siempre A veces Casi nunca Munca

Empareja articulos parecidos de dos grupos distintos.

Figura 4: Empareja articulos parecidos de dos grupos distintos.

Interpretacion: se encuesto a 100 Oestudiantes los cuales el 72,0% siempre emparejan
articulos parecidos de dos grupos distintos; el 8,0% casi siempre emparejan articulos
parecidos de dos grupos distintos, el 15,0% a veces emparejan articulos parecidos de dos
grupos distintos, el 3,0% casi hunca emparejan articulos parecidos de dos grupos distintos y

el 2,0% nunca emparejan articulos parecidos de dos grupos distintos.
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Tabla
Determina la relacion entre los objetos en el area.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje _Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
Aveces 12 12,0 12,0 92,0
Casi nunca 6 6,0 6,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Determina la relaciéon entre los objetos en el area.
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Determina la relacion entre los objetos en el area.

Figura 5: Determina la relacion entre los objetos en el area.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% siempre determinan la
relacion entre los objetos en el area; el 10,0% casi siempre determinan la relacion entre los
objetos en el area, el 12,0% a veces determinan la relacién entre los objetos en el area, el
6,0% casi nunca determinan la relacion entre los objetos en el area y el 2,0% nunca

determinan la relacion entre los objetos en el area.
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Tabla

Ayuda cuando se lo piden.

Ayuda cuando se lo piden.

Figura 6: Ayuda cuando se lo piden.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido ~ acumulado
Valido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
A veces 15 15,0 15,0 95,0
Casi nunca 3 3,0 3,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
Ayuda cuando se lo piden.
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Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% siempre ayudan cuando
se lo piden; el 10,0% casi siempre ayudan cuando se lo piden, el 15,0% a veces ayudan

cuando se lo piden, el 3,0% casi nunca ayudan cuando se lo pideny el 2,0% nunca ayudan

cuando se lo piden.
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Tabla

Construye relaciones ladicas con sus compafieros.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje _Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
Aveces 13 13,0 13,0 93,0
Casi nunca 5 50 5,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Construye relaciones ludicas con sus companeros.
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Construye relaciones ludicas con sus compaferos.
Figura 7: Construye relaciones ludicas con sus compafieros.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% siempre construyen
relaciones ludicas con sus comparfieros; el 12,0% casi siempre construyen relaciones ludicas
con sus compafieros, el 13,0% a veces construyen relaciones ludicas con sus compafieros, el
5,0% casi nunca construyen relaciones ladicas con sus comparfieros y el 2,0% nunca

construyen relaciones ludicas con sus comparieros.
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Tabla
Escucha y cumple las normas de clase.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje _Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
Aveces 12 12,0 12,0 92,0
Casi nunca 6 6,0 6,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Escuchay cumple las normas de clase.
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Escuchay cumple las normas de clase.
Figura 8: Escucha y cumple las normas de clase.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% siempre escuchan y
cumplen las normas de clase; el 10,0% casi siempre escuchan y cumplen las normas de clase,
el 12,0% a veces escuchan y cumplen las normas de clase, el 6,0% casi nunca escuchan y

cumplen las normas de clase y el 2,0% nunca escuchan y cumplen las normas de clase.
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Tabla
Responde activamente a nuevos conocimientos.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje _Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 72 72,0 72,0 72,0
Casi siempre 8 8,0 8,0 80,0
Aveces 13 13,0 13,0 93,0
Casi nunca 5 50 5,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Responde activamente a nuevos conocimientos.
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Figura 9: Responde activamente a nuevos conocimientos.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 72,0% siempre responden
activamente a nuevos conocimientos; el 8,0% casi siempre responden activamente a nuevos
conocimientos, el 13,0% a veces responden activamente a nuevos conocimientos, el 5,0%
casi nunca responden activamente a nuevos conocimientos y el 2,0% nunca responden

activamente a nuevos conocimientos.
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Tabla 72

Acepta de buena manera que lo corrijan.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje _Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
Aveces 13 13,0 13,0 93,0
Casi nunca 5 50 5,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Acepta de buena manera que lo corrijan.

G0
2,
& a0
=
Q
o
|
o
o

207

1
a T T T T I
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Munca

Acepta de buena manera que lo corrijan.

Figura 10: Acepta de buena manera que lo corrijan.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% siempre aceptan de buena
manera que lo corrijan; el 12,0% casi siempre aceptan de buena manera que lo corrijan, el
13,0% a veces aceptan de buena manera que lo corrijan, el 5,0% casi nunca aceptan de buena

manera que lo corrijan y el 2,0% nunca aceptan de buena manera que lo corrijan.
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Tabla 73

Dibuja figuras geométricas.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido ~ acumulado
Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
A veces 10 10,0 10,0 90,0
Casi nunca 7 7,0 7,0 97,0
Nunca 3 3,0 3,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
Dibuja figuras geometricas.
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Dibuja figuras geométricas.
Figura 11: Dibuja figuras geométricas.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% siempre dibujan figuras
geométricas; el 12,0% casi siempre dibujan figuras geométricas, el 10,0% a veces dibujan
figuras geométricas, el 7,0% casi nunca dibujan figuras geométricas y el 3,0% nunca dibujan

figuras geométricas.

73



Tabla 74

Arma torres de hasta 5 bloques.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje _Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
Aveces 12 12,0 12,0 92,0
Casi nunca 6 6,0 6,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Arma torres de hasta 5 bloques.
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Arma torres de hasta 5 bloques.
Figura 12: Arma torres de hasta 5 bloques.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% siempre arman torres de

hasta 5 bloques; el 10,0% casi siempre arman torres de hasta 5 bloques, el 12,0% a veces

arman torres de hasta 5 bloques, el 6,0% casi nunca arman torres de hasta 5 bloques y el

2,0% nunca arman torres de hasta 5 bloques.
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Tabla 75
Traslada objetos de una caja a otra.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje _Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 72 72,0 72,0 72,0
Casi siempre 8 8,0 8,0 80,0
Aveces 13 13,0 13,0 93,0
Casi nunca 5 50 5,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Traslada objetos de una caja a otra.
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Traslada objetos de una caja a otra.

Figura 13: Traslada objetos de una caja a otra.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 72,0% siempre trasladan objetos
de unacajaa otra; el 8,0% casi siempre trasladan objetos de una caja a otra, el 13,0% a veces
trasladan objetos de una caja a otra, el 5,0% casi nunca trasladan objetos de una caja a otra

y el 2,0% nunca trasladan objetos de una caja a otra.
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Tabla 76

Hace garabatos moviendo libremente su brazo.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido ~ acumulado
Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
Aveces 14 14,0 14,0 94,0
Casi nunca 4 4.0 4.0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
Hace garabatos moviendo libremente su brazo.
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Hace garabatos moviendo libremente su brazo.

Figura 14: Hace garabatos moviendo libremente su brazo.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% siempre hacen garabatos

moviendo libremente su brazo; el 12,0% casi siempre hacen garabatos moviendo libremente

su brazo, el 14,0% a veces hacen garabatos moviendo libremente su brazo, el 4,0% casi

nunca hacen garabatos moviendo libremente su brazo y el 2,0% nunca hacen garabatos

moviendo libremente su brazo.
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Tabla 77

Sostiene la tijera de forma adecuada.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje _Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
Aveces 12 12,0 12,0 92,0
Casi nunca 6 6,0 6,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Sostiene la tijera de forma adecuada.
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Sostiene la tijera de forma adecuada.

Figura 15: Sostiene la tijera de forma adecuada.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% siempre sostienen latijera
de forma adecuada; el 10,0% casi siempre sostienen la tijera de forma adecuada, el 12,0% a
veces sostienen la tijera de forma adecuada, el 6,0% casi nunca sostienen la tijera de forma

adecuada y el 2,0% nunca sostienen la tijera de forma adecuada.
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4.2. Contratacion de hipoétesis
Paso 1:

Ho: Los juegos no influyen significativamente en la estimulacién temprana de
los estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho,

durante el afio escolar 2021.

Hi: Los juegos influyen significativamente en la estimulacion temprana de los
estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho,

durante el afio escolar 2021.
Paso 2: 0=5%

Paso 3:

Zc= -1,64

Zp=-2,0
Paso 4:
Decision: Se rechaza Ho

Conclusion: Se pudo comprobar que los juegos influyen significativamente en la

estimulacion temprana de los estudiantes de la [.LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de

Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2021.
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CAPITULOV

DISCUSION

5.1. Discusién de resultados

De los resultados obtenidos, aceptamos la hipétesis general que; los juegos
influyen significativamente en la estimulacion temprana de los estudiantes de la |.E.E.

N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2021.

Estos resultados guardan relacion con lo que sostiene Cardenas (2020), quien en
su estudio concluyo que: Se determind que los cuidadores sabian poco sobre el juego,
sin embargo, coincidieron en que seria de gran ayuda contar con un libro de actividades
para estimular el desarrollo cognitivo de los nifios. Asimismo, seria beneficioso que
recibieran formacion en técnicas de estimulacion temprana. También guardan relacion
con el estudio de Carrién (2018), quien llegaron a la conclusion que: A través de estas
actividades, los nifios expresaron de manera casual como era ser tratados en casa. La
actividad del cuento debe desarrollarse espontaneamente, o puede desarrollarse cuando
el maestro detecta un cambio en las actitudes de los nifios. Generalmente, cuando no
practican las reglas con frecuencia, los cambios de expresion responden de manera
positiva. Las relaciones de los nifios deben ser monitoreadas regularmente para detectar

y prevenir casos de violencia.

Pero en lo que concierne a los estudios de Merino (2022), asi como Gomez
(2022) concluyeron gue: Se determinaron los efectos de los juegos infantiles especificos
en el desarrollo psicomotor de los nifios de 5 afios de la I1E 108 “Miguel Grau” San Juan
de Lurigancho - Lima. Por lo tanto, luego de aplicar las herramientas de investigacion,
se obtuvo los siguientes resultados: ningun nifio obtuvo un buen nivel en el pre-test,
mientras que en el post-test hubo 13 nifios, lo que representa el 52% de la muestra.
Ademas, aplicando la prueba de Wilcoxon para obtener una escala ordinal y
dependiendo del valor de p que tengamos (0.000 < 0.05), esto confirma el efecto. Esto
nos permitié confirmar que las diferentes técnicas de estimulacion lograron desarrollar

el control motor, una adecuada coordinacion musculoesquelética y una correcta postura.

79



CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

Se confirmo que los juegos influyen significativamente en la estimulacion
temprana de los estudiantes de la [.LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”,
adquiriendo integracion en el mundo de las relaciones sociales ya que se le debe
inculcar en el hogar informacion bésica, habitos de estudio, costumbres, normas
de convivencia, como proteger la salud y disfrutar mejor de la vida, el respeto,
la cultura y el lenguaje correcto y prepararlo para vivir en un sociedad libre en
un espiritu de comprension para asumir la responsabilidad de vivir con
responsabilidad.

Los juegos influyen significativamente en el area cognitiva de los estudiantes de
la 1.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”, ya que desarrollaron estrategias
cognitivas que les permitieron adaptarse a los problemas encontrados en los
primeros afios por lo que el individuo fue capaz de recibir, integrar, correlacionar
y modificar la informacion a su alrededor que involucra armoniosamente todas
las funciones mentales.

Los juegos influyen significativamente en el area afectivo social de los
estudiantes de la I.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”, lo que les hace
amados y seguros, capaces de conectarse con los demas a partir de estandares
compartidos. Para el pleno desarrollo de esta area es fundamental el
involucramiento de los padres o cuidadores, ya que son los primeros generadores
del vinculo afectivo y es importante brindarles seguridad, cuidado, atencion,
ademas de ser un referente 0 modelo a seguir.

Los juegos influyen significativamente en el area psicomotor de los estudiantes
de laI.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”, permitiéndoles relacionarse
con el mundo. También entiende la coordinacion entre lo que ve y lo que toca,
lo que le permite agarrar objetos con los dedos, dibujar, esbozar, hacer nudos,

etc.
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6.2. Recomendaciones

e Las autoridades en las instituciones educativas deben monitorear la practica
docente, asesorar y orientar sobre la importancia del juego como estrategia
didéactica, y orientar a su personal docente hacia metas y objetivos que mejoren
el aprendizaje de los nifios para que todos aprendan de una manera divertida.

e Los maestros deben considerar la personalidad de los nifios y nifias: si es timido,
necesita juegos sociales (varios jugadores), para nifios con TDAH, juguetes que
promuevan la atencion, la percepcion vy el arte.

e Serecomiendaa los maestros que jueguen con los nifios, las reglas seran el juego
adecuado, pero los nifios también pueden hacer reglas simples que deben jugarse
de manera responsable y, si no se siguen, se deben seguir completamente. Todo
depende de la edad del nifio.

e En el aula, los docentes deben orientar el tiempo de juego libre por
departamento, enfatizando la planificacion y observacion sistematica de la
atencion y la percepcion, a fin de cultivar la capacidad cognitiva de los alumnos

de primaria.
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Anexo 1: Lista de cotejo para los estudiantes del ler grado.

UNIVERSIDAD NACIONAL JOSE FAUSTINO SANCHEZ CARRION

Sk FA
- 30 g
o

D FACULTAD DE EDUCACION

: ; ESCUELA PROFESIONAL EDUCACION
N2 PRIMARIAY PROBLEMAS DE APRENDIZAJE
FICHA DE OBSERVACION

Instrucciones: Estimado estudiante, este cuestionario es andnimo, por lo que te pedimos
que seas honesto, veraz y completamente libre de responder marcando (x) la casilla con la

opcion que creas correcta.

5 4 3 2 1
NUNCA CASI NUNCA A VECES CASI SIEMPRE SIEMPRE

N° ITEMS SIEMPRE CASI A CASI NUNCA
SIEMPRE | VECES | NUNCA

JUEGO PSICOMOTOR

1 | Demuestra libertad en su desarrollo

psicomotriz

2 | Demuestra un control corporal

adecuado

3 | Demuestra  originalidad en  sus

habilidades psicomotoras

4 | Permanece visiblemente consciente de

sus propios movimientos

5 | Realiza acciones que respondan a sus
necesidades personales
JUEGO COGNITIVO

6 | Expresa sus necesidades en el juego de

forma adecuada

7 |Juega de una manera que crea un

vinculo emocional

8 | Cumple las normas realizadas

9 | Entiende los  “parametros”  de

interactuar con sus comparieros
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10

Mantiene un vinculo de afecto con sus

compaieros

JUEGO SOCIAL

11

Muestra una adecuada imaginacion

12 | Demuestra su experiencia durante el
juego

13 | Demuestra su expresion critica en el
juego

14 | Identifica facilmente los aspectos de la
realidad

15 | Conserva plenamente el margen de

libertad del juego
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Anexo 2: Lista de cotejo para los estudiantes del ler grado.

UNIVERSIDAD NACIONAL JOSE FAUSTINO SANCHEZ CARRION
FACULTAD DE EDUCACION
ESCUELA PROFESIONAL EDUCACION

PRIMARIAY PROBLEMAS DE APRENDIZAJE
FICHA DE OBSERVACION

Instrucciones: Estimado estudiante, este cuestionario es andnimo, por lo que te pedimos
que seas honesto, veraz y completamente libre de responder marcando (x) la casilla con la

opcion que creas correcta.

5 4 3 2 1
NUNCA CASI NUNCA A VECES CASI SIEMPRE SIEMPRE

N° ITEMS SIEMPRE CASI A CASI NUNCA
SIEMPRE | VECES | NUNCA

AREA COGNITIVA

1 | ldentifica elementos que no forman

parte del dibujo

2 | Detalla las propiedades de un objeto

3 | Observa, explora y demuestra

curiosidad por su entorno

4 | Empareja articulos parecidos de dos

grupos distintos

5 | Determina la relacion entre los objetos
en el area
AREA AFECTIVO SOCIAL

6 | Ayuda cuando se lo piden

7 | Construye relaciones ladicas con sus

comparieros

8 | Escuchay cumple las normas de clase

9 | Responde activamente a nuevos

conocimientos

10 | Acepta de buena manera que lo

corrijan
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AREA PSICOMOTRIZ

11

Dibuja figuras geométricas

12

Arma torres de hasta 5 bloques

13

Traslada objetos de una caja a otra

14

Hace garabatos moviendo libremente

su brazo

15

Sostiene la tijera de forma adecuada
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

Titulo: Los juegos en la estimulacion temprana de los estudiantes de la I.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho, durante el afio

escolar 2021.

PROBLEMA

OBJETIVO

MARCO TEORICO

HIPOTESIS

METODOLOGIA

Problema general

¢De qué manera influye los
juegos en la estimulacion
temprana de
estudiantes de la I.E.E. N°
20820 “Nuestra Sefiora de

los

Fatima”-Huacho, durante

el afio escolar 2021?

Problemas especificos

e ;COmo influye los
juegos en el area
cognitiva de los
estudiantes de la I.E.E.
N° 20820 “Nuestra
Sefiora de Fatima”-

Objetivo general
Determinar la influencia
que ejerce los juegos en la
estimulacion temprana de
los estudiantes de la I.E.E.
N° 20820 “Nuestra Sefiora

de Fatima”-Huacho,
durante el afo escolar
2021.

Objetivos especificos
e Conocer la influencia
que ejerce los juegos en
el area cognitiva de los
estudiantes de la I.E.E.
N° 20820

Sefora de Fatima”-

“Nuestra

El juego

- ¢Que es el juego?

- Importancia del juego en
la escuela primaria

- Clasificacion  de  los
juegos

- Caracteristicas del juego

- El juego como un medio
educativo

- Tipos de Juego

- Planificacion  de  los
juegos

- Dimensiones del juego

- Factores que favorecen la
integracion de los nifios
en el juego

Estimulacion temprana

Los  juegos influyen
significativamente en la

estimulacion temprana de

los estudiantes de la I.E.E.

N° 20820 “Nuestra Sefiora

de Fatima”-Huacho,
durante el afio escolar
2021.

Hipotesis especificos

elLos juegos influyen
significativamente en el
area cognitiva de los
estudiantes de la 1.E.E.
N° 20820

Sefiora de

“Nuestra

Fatima™-

Disefio metodoldgico

En esta investigacion, usamos
un tipo de disefio no
experimental de tipo
transeccional o transversal.
Dado que el plan o estrategia
esta disefiado para dar respuesta
a preguntas de investigacién, no
se manipulan variables, se
trabaja en equipo y los datos a
examinar que se recopilan en un
instante.

Poblacion

La poblcion en estudio, la
conforman todos los estudiantes
del ler grado de la 1.E.E. N°
20820 “Nuestra Sefiora de
Fatima” del distrito de Huacho,
matriculados en el afio escolar
2021, los mismos que suman
100.

Muestra

A razon de contar con una
poblacion bastante pequefia, se
decidi6 aplicarel instrumento de
recoleccion de datos a la
poblacién en su conjunto.
Técnicas a emplear

En la investigacion de campo,
antes de coordinarme con los
docentes, utilizando técnicas de
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Huacho, durante el afio
escolar 2021?
e ;,Como influye los
juegos en el area afectivo
social de los estudiantes
de la I1.E.E. N° 20820
“Nuestra  Sefiora  de
Fatima”-Huacho,
durante el afio escolar
20217
e ;COmo influye los
juegos en el area
psicomotriz  de  los
estudiantes de la I.E.E.
N° 20820

Sefiora de

“Nuestra
Fatima’-
Huacho, durante el afio

escolar 2021?

Huacho, durante el afio
escolar 2021.

Establecer la influencia
que ejerce los juegos en
el area afectivo social de

los estudiantes de la

I.E.E. N°20820 “Nuestra
Sefiora de Fatima”-
Huacho, durante el afio
escolar 2021.
Conocer la influencia
que ejerce los juegos en
el area psicomotriz de
los estudiantes de la
I.E.E. N°20820 “Nuestra
Sefiora de Fatima”-
Huacho, durante el afio
escolar 2021.

- Definicion

- Importancia de la

estimulacion temprana

- Proceso de la

estimulacion temprana

- Principios de la

estimulacién temprana

- Laestimulacion temprana

segun areas

- Laestimulacion temprana

en la infancia

- Dimensiones de la

estimulacion temprana

- Actividades que facilitan

la estimulacion temprana

el 0s

el 0S

Huacho, durante el afio
escolar 2021.
juegos influyen
significativamente en el
area afectivo social de los
estudiantes de la I.E.E.
N° 20820

Sefiora de

“Nuestra
Fatima”-
Huacho, durante el afio
escolar 2021.
juegos influyen
significativamente en el
area psicomotor de los
estudiantes de la I.E.E.
N° 20820

Sefiora de

“Nuestra
Fatima™-
Huacho, durante el afio
escolar 2021.

observacién y se aplicaron listas
de verificacién, esto me permite
realizar una  investigacion
cuantitativa sobre estas dos
variables cualitativas, es decir,
una investigacion desde wun
método mixto.

Descripcién de los
instrumentos

Utilizamos el instrumento “lista
de cotejo” sobre los juegos en la
estimulaciéon  temprana, que
consta de 15 items en una tabla
de doble entrada para la variable
el juego y 15 items con 5
alternativas, en elque se observa
a losestudiantes, de acuerdo con
su participacion y actuacion
durante las actividades, se le

evalla uno a uno a los
estudiantes  elegidos como
sujetos muéstrales.

Técnicas para el
procesamiento de la
informacion

Para este estudio, el sistema
estadistico SPSS, version 23; y
la estadistica de investigacion
descriptiva: la medida de
tendencia central, la medida de
dispersion y curtosis.

90



