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RESUMEN

El juego en la infancia es de suma trascendencia, considerandolo como un
artilugio para la ensefianza-aprendizaje, fundamentales en la vida de los
nifios, es importante para ellos la necesidad de estar en constante
movimiento, brincar, gritar; lamentablemente en las instituciones
educativas actuales no cuenta con un ambiente disefiado para el logro de

estas capacidades para que los nifios de puedan deslindar y ser libres.

Disefio de la investigacion

El estudio corresponde al disefio no experimental correlacional, puesto que
se trata de medir y evaluar la relacion de dos variables: estimulacion

temprana y desarrollo motor.

Bajo este enfoque no experimental, el disefio que consideramos apropiado
para la investigacion es la trasversal ya que los datos son recolectados en
un solo momento o tiempo Unico, buscando describir las variables del

estudio y analizar su incidencia e interrelacion.

Poblacién

La poblacién objeto de estudio esta constituido por 84 nifios de 5 afios de
la I.E.I.Pasitos de Jesus — Hualmay.

Muestra y Muestreo

La muestra esta conformada por 42 nifios de 5 afios de la I.E.l.Pasitos de
Jesus — Hualmay. Para elegir el tamafio de la muestra se utilizo el muestreo
no probabilistico por conveniencia.

Palabras Claves: Juego, Nifios, Estrategia y Aprendizaje.



ABSTRAC

The game in childhood is of utmost importance, considering it as a
contraption for teaching-learning, fundamental in the life of children, it is
important for them the need to be in constant movement, jump, scream;
unfortunately in the current educational institutions does not have an
environment designed to achieve these capabilities so that children can
demarcate and be free.

Design of the investigation

The study corresponds to the non-experimental correlational design, since
it is about measuring and evaluating the relationship of two variables: early
stimulation and motor development.

Under this non-experimental approach, the design that we consider
appropriate for research is cross-sectional since the data are collected in a
single moment or single time, seeking to describe the study variables and
analyze their incidence and interrelation.

Population

The population under study is made up of 84 children of 5 years of the
I.E.l.Pasitos de Jesus - Hualmay.

Sample and Sampling

The sample consists of 42 children of 5 years of the |.E.l.Pasitos de Jesus
- Hualmay. To choose the size of the sample, non-probability sampling was
used for convenience.

Key Words: Game, Children, Strategy and Learning.
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INTRODUCCION

El juego es una de las partes fundamentales en la vida de los nifios, es
importante para ellos la necesidad de estar en constante movimiento,
brincar, gritar; lamentablemente en las instituciones educativas actuales no
cuenta con un ambiente disefiado para el logro de estas capacidades para

gue los nifilos de puedan desliar y ser libres.

El presente estudio se propone: tocar algin concepto general de qué es el
juego, qué significa para el nifio jugar, importancia del juego en el desarrollo
infantil, etapas evolutivas del juego, los objetivos del juego, el juego como
parte de la educacion infantil como estrategia (juego trabajo, trabajo juego,
juego centralizador, juego draméatico y juego libre en sectores).

El motivo principal de la eleccion del tema es ver la relacion del juego en el
nivel inicial y poder utilizarlo como pilar para la ensefianza en el nivel;

conociendo las estrategias para ponerlo en ejecucion.

El presente trabajo investigativo esta estructurado por capitulos que se

desarrollara de la siguiente manera:

La presente investigacion consta de capitulos, de la siguiente manera:

En el capitulo | abordaremos el planteamiento de problema en estudio, la
formulaciéon del problema general, objetivos generales y la justificacién de

la investigacion.

En el capitulo Il desarrollamos el marco tedrico, antecedentes de la
investigacion, bases tedricas-cientificas, definicion de conceptos y la

formulacién de las hipétesis.

En el capitulo Il trata sobre la metodologia de la investigacion, técnicas,

tipos, disefio, poblacion y muestra de la investigacion.
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En el capitulo IV incluye los resultados de la investigacion.

En el capitulo V exponemos las conclusiones y recomendaciones sobre el

trabajo de investigacion.

Y finalmente en el capitulo VI, se mencionan las fuentes de investigacion y
los anexos considerados en la investigacion. Estamos seguros, que esta
gran iniciativa que tratamos de desarrollar, puede tener algunas

deficiencias; motivo por el cual, estoy os atentos a sus sugerencias.

La Autora.
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CAPITULO

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1

DESCRIPCION DE LA REALIDAD PROBLEMATICA
Una actividad o momento pedagdgico que se realiza todos los dias

como una actividad permanente, tiene una duracion de 60 minutos y
se desarrolla de preferencia en el aula, aunque también puede
llevarse a cabo al aire libre, en el patio o en el jardin del centro

educativo (p. 49).

Los sectores es una propuesta pedagodgica para la labor docente en
el nivel inicial extremadamente interesante, todas las docentes
organizan su aula en base a los sectores, puesto que implica la
construccion de nuevos conocimientos utilizando actividades de
juego, que acarreen a la exploracién directa, manejo de variedad de
objetos, situaciones donde implica al nifio encontrar soluciones a
sus problemas, hacer roles, entre otras actividades a través del

juego y del trabajo.

El juego en la infancia es de suma trascendencia, considerandolo

como un artilugio para la ensefianza-aprendizaje.

El juego es una de las partes fundamentales en la vida de los nifios,
es importante para ellos la necesidad de estar en constante
movimiento, brincar, gritar; lamentablemente en las instituciones

educativas actuales no cuenta con un ambiente disefiado para el
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1.2.2

logro de estas capacidades para que los nifios de puedan desliar y

ser libres.

Habitualmente, las maestras quieren que los nifios jueguen pero que
no griten en clases, los nifios son inquietos por naturaleza y
debemos aprovechar las docentes al maximo estas potencialidades
en nuestros nifios, y si en el aula se trabaja en sectores, se
impulsaria el juego en el desarrollo de otras areas como, el area

cognitivo-intelectual, emocional, fisico o corporal.

FORMULACION DEL PROBLEMA

Problema general:

¢,Como se relacionan el juego trabajo como estrategia para el
aprendizaje de los nifios de 5 afios de la I.E.I Pasitos de Jesus -

Hualmay?

Problemas especificos:
¢, Como se relacionan el juego trabajo en el sector de dramatizacion

como estrategia para el aprendizaje de los nifios de 5 afios de la |.E.|
Pasitos de Jesus - Hualmay?

¢,Como se relacionan el juego trabajo en el sector de construccién
como estrategia para el aprendizaje de los nifios de 5 afios de la |.E.|

Pasitos de Jesus - Hualmay?

¢, Como se relacionan el juego trabajo en el sector de masica como
estrategia para el aprendizaje de los niflos de 5 afos de la I.E.l

Pasitos de Jesus — Hualmay?

13



1.3 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.3.1 Objetivo general

Determinar la relacién que existe entre el juego trabajo como
estrategia para el aprendizaje de los nifios de 5 afios de la |.E.|

Pasitos de Jesus — Hualmay.

1.3.2 Objetivos especificos

Determinar la relacion que existe entre el juego trabajo en el
sector de dramatizacibn como estrategia para el aprendizaje de

los nifios de 5 afos de la I.E.l Pasitos de Jesus - Hualmay

Determinar la relacion que existe entre el juego trabajo en el
sector de construcciébn como estrategia para el aprendizaje de

los nifios de 5 afos de la I.E.l Pasitos de Jesus - Hualmay

Determinar la relacion que existe entre el juego trabajo en el
sector de musica como estrategia para el aprendizaje de los

nifios de 5 afos de la I.E.l Pasitos de Jesus — Hualmay.

14.  JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION
El trabajo en los sectores es una propuesta que permite un trabajo

creativo o innovador, con la finalidad de apostar con una nueva
propuesta creativa e innovadora para el uso de juego y trabajo en
sectores y que al mismo tiempo se dé el desarrollo del aprendizaje
en los nifios del segundo ciclo, consiste en crear espacios de la

clase donde los nifios y nifias, individualmente o en grupos, realizan

14



simultdneamente diversas actividades de aprendizaje, en forma
libre o dirigida. Esta investigacion surge con el fin de diversificar el
trabajo en el aula, y concretamente, en la incentivacion del
desarrollo social de los nifios y nifias de preescolar, enfocando
desde el trabajo con la metodologia del rincén, ligado por completo
al juego simbdlico y su aporte en el proceso de ensefanza-

aprendizaje.

Potenciando el trabajo en sectores la necesidad y los deseos de

aprender de los nifios y nifias, y de adquirir conocimientos nuevos.

A través de esta tesis, se podra aportar a la investigacion del
manejo de los sectores en el aula y sus beneficios, y, a su vez,
compartirla con los docentes, que tendran la posibilidad de ver en
esta metodologia otro tipo de ensefianza, muy diferente a la
tradicional o convencional, en el que cada educando construye su
aprendizaje de manera creativa, partiendo siempre desde sus
necesidades y el buscar las herramientas para satisfacerlas,

utilizando el juego simbdlico como base.
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CAPITULOII

MARCO TEORICO
21 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

NIVEL INTERNACIONAL

ORELLANA (2010) en su tesis “La actividad ludica en el desarrollo
integral del aprendizaje de nifios y nifias del “centro infantil parvulitos”
de la ciudad de Otavalo, provincia de Imbabura, durante el periodo

académico 2009-2010”. Propuesta ludica alternativa”.

Cuyo objetivo general es Mejorar las actividades ludicas en los nifios
y nifas del “Centro Infantil Parvulitos” de la Ciudad de Otavalo para
obtener mejores resultados en el desarrollo integral del aprendizaje y
con objetivos especificos Diagnosticar las actividades ludicas que
aplican en los nifios y nifias del “Centro Infantil Parvulitos” de la
Ciudad de Otavalo. Identificar estrategias que permitan el desarrollo
de la actividad ladica. Elaborar una guia didactica para desarrollar la

actividad ludica en los nifios y nifias del “Centro Infantil Parvulitos”.

Socializar la guia didactica entre los docentes involucrados en el
ambito educativo de esta investigacion. Cuya muestra Debido al
escaso numero de nifios y nifias del “Centro Infantil Parvulitos”, no se
procedera a calcular la muestra, ya que la Institucion cuenta con 30
nifos en el nivel inicial, se establecio el estudio es de tipo
correlacionar, cuyo disefio es cuasi experimental, en la cual se utilizé
el instrumento de recojo de datos que consiste en guias, entrevistas y

encuestas la misma que se proceso con los estadisticos.

16



Llegando a las siguientes conclusiones:
CONCLUSIONES

Luego de verificar los resultados obtenidos en la investigacion,

hemos llegado a las siguientes conclusiones:

1.- Las maestras parvularios en su mayoria no siguen un proceso

para incorporar el juego en las diferentes areas de aprendizaje.

2.- La mayoria de maestras parvularios limitan su trabajo por
desconocimiento de estrategias metodolégicas adecuadas para

el buen aprendizaje del nifio/a a través de las actividades ludicas.

3.- En cuanto a las funciones basicas se puede afirmare que existe
deficiencia en las nociones I6gico mateméticas, debido a que
no esta vinculado el juego con las actividades de aprendizaje en

los niflos y nifias.

4.- A pesar de tener conocimientos sobre las actividades ludicas,
las maestras no ponen en préctica el juego — aprendizaje limitado

a los nifios y nifias su expresion creativa y corporal.

5.- La escasa utilizacion de material didactico adecuado para el
juego, conlleva a un bajo nivel de asimilacién y sociabilizacion,
resultando dificil exteriorizar sentimientos, emociones y los

aprendizajes.

6.- La propuesta de un manual o guia de actividades ludicas, hara

gue el docente desarrolle por completo los aprendizajes en nifios y

17



nifias.

Campos (2006) en su tesis “El juego como estrategia pedagdgica: una
situacion de interaccion educativa.” cuyo objetivo es “Proponer
elementos del juego que, desde un enfoque interaccionar de la
comunicacién, nos permitan implementarlo como estrategia pedagdgica
en una experiencia realizada con nifios y nifias de entre 7 y 8 afios en la
Escuela E-10 Cadete Arturo Prat Chacon, perteneciente a la comuna de
Santiago de Chile” en la universidad de Chile, con una poblacion y
muestra del universo del presente trabajo de investigacion La presente
investigacion se lleva a cabo con un universo de nifios y nifias que
cursan 2° afio basico en la Escuela E — 10 Cadete Arturo Prat Chacon,

perteneciente a la comuna de Santiago.

La muestra de estudio es de tipo no probabilistica, especificamente
sujetos-tipo, y ha sido seleccionada por las investigadoras respondiendo
a las caracteristicas del problema de investigacion. Esta muestra esta
conformada por 39 educandos, de entre 7 y 8 afios, de ambos sexos y
que son parte del 2° afo “A” de educacion basica, de la escuela antes
mencionada. Constituye la totalidad de docentes y nifios/as de los
Centros; el estudio es de tipo exploratorio cuyo disefio En cuanto a su
disefio metodoldgico es posible sefialar que éste es de tipo mixto, con
una primera parte no experimental y una segunda parte experimental, en
el cual se utilizé el instrumento de recojo de datos que consiste en fichas
de observacion y entrevista la misma que se proceso con los estadisticos

de barras, llegando a las siguientes conclusiones:

18



CONCLUSIONES

Al finalizar la presente investigacion es posible concluir una
serie de temas que han sido fundamentales en el desarrollo de
ésta. Al respecto, podemos rescatar la importancia que posee
el juego para el desarrollo integral del individuo, por cuanto es
una actividad ludica intrinsecamente motivadora que junto con
rescatar las inquietudes y motivaciones de los sujetos, los
acompanfarlos a lo largo de su evolucion. Es asi como, a partir
del estudio realizado, podemos sefalar que el juego puede ser
utilizado como una estrategia de ensefianza-aprendizaje  efectiva
para ser aplicada en nuestros espacios educativos. En este
sentido, a través de nuestra investigacion, se ha pretendido
incorporar el juego como una estrategia pedagodgica
fundamentandolo desde el punto de vista de la educacion,
apreciando sus virtudes y diseflando, implementando,
aplicando y validando una propuesta pedagégica en un

contexto educativo formal.

“‘Pensar en una escuela ludica es mucho mas dificil, pues en
ella cada dia debe resultar un reencuentro, donde docentes y
alumnos vivencien la alegria de trabajar juntos, de disfrutar de
cada actividad placentera, donde las frustraciones también se
haran presentes y la competencia tendra lugar, pero donde los

aprendizajes seran mutuos, donde se requerira el esfuerzo y la

19



responsabilidad de docentes, padres, alumnos y todos aquellos

comprometidos en el proceso de aprendizaje.”

Calvillo (2013), en su tesis “Rincones de aprendizaje y desarrollo de
la creatividad del nifio”, Universidad Rafael Landivar Facultad de
Humanidades Campus de Quetzaltenango México cuyo objetivo es
establecer la forma en que los rincones de aprendizaje son utilizados
por los docentes y si éstos estan asociados con el desarrollo de la
creatividad del nifilo ademas Indagar qué actualizacion han recibido
los docentes del nivel pre primario, en cuanto a los rincones de
aprendizaje. La educacion inicial Establecer qué relacidn existe entre
sexo y desarrollo de la creatividad del nifio. La investigacion se
realizdO con los tres colegios salesianos de la ciudad de
Quetzaltenango y cuentan con una poblacion total de 133 alumnos
del nivel pre primario, 6 maestras de educacion pre primaria, 3
consejeros escolares o coordinadores y 3 directores técnicos
administrativos. En su totalidad son 145 sujetos que participaron en
la investigacion.

Se utilizé el instrumento: Se elabor6 la guia de entrevista y se
administré a los directores, coordinadores o consejeros escolares,
para obtener diferentes opiniones. (Ver anexo No.l) Luego la
encuesta por escrito dirigida a los docentes del nivel pre primario en
servicio de la comunidad salesiana. (Ver anexo No. 2) Una
observacion a los docentes sobre la actitud y aptitud sobre las clases

impartidas. (Ver anexo No. 3) Por ultimo, la lista de cotejo con quince

20



indicadores de logro sobre creatividad dirigido a los nifios; recursos
que fueron utilizados como instrumentos principales para la

obtencién de la informacion. Esta investigacion es de tipo descriptivo

CONCLUSIONES:

El Ministerio de Educacion no toma en cuenta a los docentes de los
establecimientos educativos del sector privado del nivel pre primario,
las capacitaciones constantes que imparten dirigidas a los docentes
del estado, asi como los talleres, conferencias, seminarios,
congresos, diplomados, profesionalizacion, material didactico, libros
de texto, entre otros, por lo que es escasa o nula y no cuentan con
las mismas oportunidades que poseen los docentes de los

establecimientos educativos del sector publico.

1. Al momento de utilizar los rincones de aprendizaje se comprobd
gue no existe relacién entre desarrollo de la creatividad del nifio y
sexo; tanto pueden ser nifios creativos como nifias creativas, ya

que poseen la misma capacidad para desarrollarla.

2. En cuanto al desempeiio que existe entre el desarrollo de la
creatividad y la edad cronoldgica del nifio, se comprob6 que pueden

ser creativos tanto nifios y nifias de diferentes edades

.Laedad no es un factor que determine el desarrollo de la
creatividad en los nifios ya que dependera de la estimulacién

oportuna que el nifio haya recibido.
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3. En este estudio se comparo6 en qué grado del nivel pre primario de
los tres colegios salesianos, funciona mejor la técnica de los
rincones de aprendizaje, por lo que se comprobd que es kinder del
colegio salesiano Maria Auxiliadora el que se favorece mas por ser
una docente creativa, ya que lo utiliza en cada una de las facetas de
la vida diaria, le da un toque creativo y de buen humor al
proporcionar mejor el material a los alumnos con los recursos que se

necesitan y asi construir nifios talentosos.

4. El rincén de aprendizaje mas utilizado por el docente del nivel pre
primario es el del pensamiento l6gico donde se trabaja el area de
destrezas de aprendizaje a pesar que su material es escaso dentro
del aula. Existen los rincones de aprendizaje sin embargo, el

docente no utiliza las técnicas apropiadas.

5. Los docentes estimulan poco la creatividad en el nifio y lo hacen
por medio del dibujo, el canto, el baile, el juego, las dinAmicas y las
rondas, aspectos fundamentales para 130 desarrollar la creatividad,
gue se caracteriza el nifio entre todos por seguir instrucciones,
responde a lo que viene, por sus expresiones verbales brillantes,
socializar, estar de buen humor al mismo tiempo que se divierten

ambos.

6. Los instrumentos de evaluacion que utilizan los docentes del nivel
pre primario son: Listas de cotejo, escalas de rango y rubrica,

preguntas, portafolio, estudio de casos y solucion de problemas,

22



Utiles instrumentos que sirven en la técnica de los rincones de
aprendizaje, para evaluar, medir y desarrollar la creatividad en los
nifios,

ANTECEDENTES A NIVEL NACIONAL

Camacho (2012) en su tesis “El juego cooperativo como promotor de
habilidades sociales en nifias de 5 afnos.”, de la Pontificia universidad
catélica del Peru, cuyo objetivo es Vincular el juego cooperativo con
el desarrollo de habilidades sociales necesarias para la edad de 5
afos. Conocer ¢Qué habilidades sociales son necesarias en el juego
cooperativo en nifias de 5 afios, Conocer los resultados de la
aplicacion de un programa de juegos cooperativos orientados al
desarrollo de habilidades sociales. Y cuya muestra La muestra estaba
compuesta por 16 niflas de 5 afios de edad de una institucién
educativa privada de Lima. Dada la naturaleza de los objetivos, la
investigacién que se realiz6 fue de tipo descriptivo, ya que mediante
ella quiero conocer los resultados de la aplicacion de un programa de
juegos cooperativos en el desarrollo de las habilidades sociales en un

grupo de nifias de 5 afos.

A fin de obtener los datos necesarios para la investigacion se aplico
la técnica de la lista de cotejo. Este instrumento fue aplicado en dos
momentos: el primero de manera inicial , la cual nos permitié conocer

el perfil real de las habilidades sociales de la muestra a la cual se le
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iba aplicar el programa de juego., la misma que se proceso con los

estadisticos del chi cuadrado, llegando a las siguientes conclusiones.
CONCLUSIONES

* El juego cooperativo brinda espacios a las alumnas para poner en
practica sus habilidades sociales, destrezas de organizacion y mejora

los niveles de comunicacion entre los participantes.

 Existen diversos juegos que responden a las caracteristicas del juego
cooperativo. En esta investigacion se hizo la seleccion de 5 tipos
de juegos, los cuales promovieron un mejor uso de ciertas habilidades

sociales, sobre todo las habilidades alternativas a la agresion.

* Los juegos cooperativos promovidos en el aula constituyen una
alternativa para mejorar las habilidades sociales entre el grupo de

alumnas, promoviendo un clima adecuado en el aula.

* La metodologia de trabajo del programa de juegos cooperativos tiene
como pilares el uso adecuado de las habilidades sociales y la
comunicacién. Por los juegos presentados poseen un caracter
eminentemente lidico e implican el trabajo cooperativo entre sus
integrantes para lograr un objetivo, y el cual asegura un papel activo del
participante. Supone una secuencia de juegos, los cuales incluyen

reglas, materiales y espacios determinados.

* Mediante el programa de juegos las habilidades avanzadas se han

incrementado de manera positiva en el grupo
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Las habilidades relacionadas a los sentimientos y alternativas a la
agresion son aquellas que el incremento de estas ha sido de manera
significativa en el grupo, después de haber sido aplicado el programa

de juegos.

Las habilidades basicas no han presentado mayor

Modificacion dentro del tiempo de ejecucion.

Meza, (2013) en su tesis “Programa “jugando en los sectores”

Para desarrollar capacidades matematicas en nifios de 4 afios de una
institucion educativa del callao”. Universidad nacional del Callao Perq,
cuyo objetivo Determinar la eficacia del programa jugando en los
sectores para mejorar el logro de capacidades matematicas en los
nifios de 4 afos de una institucion educativa del Callao. La presente
investigacion cuasi experimental pretende comprobar el grado de
efectividad de un programa educacional mediante su disefio pretest -

postest con grupo de control.

Las muestras son homogéneas. Al grupo experimental se le aplico el
programa de tratamiento jugando en los sectores y a la otra muestra
denominada grupo control no se le aplicé el programa. Antes y
después del programa se evalud el nivel del logro de capacidades
matematicas que presentan los alumnos del grupo experimental.
Asimismo se evaluo el nivel de logro de las capacidades matematicas
en el grupo de control antes y después. Con la finalidad de determinar

la efectividad del programa jugando en los sectores en la mejora de
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las capacidades matematicas en los nifios de 4 afios de la Institucion
Educativa N°80 del Callao, se elabord el instrumento: Prueba de
Capacidades Matematicas para nifios de inicial de 4 afios (CAM-I4)
para evaluar las capacidades que corresponden al organizador de
namero y relaciones del Disefio Curricular Nacional mediante las
dimensiones de: Cantidad y clasificacion, y conteo y orden a través de
la observacion de acciones que debe realizar el nifio frente a
situaciones propuesta por el examinador.

El tipo de estudio es no probabilista, la misma que se proceso con los

estadisticos de pasteles, llegando a las siguientes conclusiones:

CONCLUSIONES

Los nifios del grupo experimental demuestran diferencias
significativas en el logro de las capacidades matematicas en la
dimension cantidad y clasificacibn después de la aplicacion del

programa jugando en los sectores.

Los nifios del grupo experimental demuestran diferencias
significativas en el logro de las capacidades matematicas en la
dimension conteo y orden después de la aplicacion del programa

jugando en los sectores.

Los nifios del grupo experimental demuestran diferencias
significativas en el logro de las capacidades matematicas en la

dimensién cantidad y clasificacion en comparacién con el grupo
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control después de la aplicacion del programa jugando en los

sectores.

Los nifios del grupo experimental demuestran diferencias
significativas en el logro de las capacidades matematicas en la
dimensién conteo y orden en comparacion con el grupo control

después de la aplicacion del programa jugando en los sectores.

Por lo tanto; la aplicacién del programa jugando en los sectores ha
sido eficaz para mejorar el logro de capacidades matematicas en los

ninos de 4 anos de una institucion educativa del Callao.

Claros (2012) en su tesis “Estimulando nuestras habilidades vy
desarrollo psicomotor de los nifios y nifias entre 2 a 3 afios de la
comunidad de Huayao Universidad particular Cesar Vallejo. Truijillo
Peru, cuyo objetivo es investigar la incidencia de la Estimulacion
Temprana en el Aprendizaje de los nifios y nifias, con una poblacion
de 80 niflos cuya muestra se establecié en 20 nifios de 2 afios; el
estudio es de tipo descriptivo correlacional, cuyo disefio es no
experimental, en la cual se utiliz6 el instrumento de recojo de datos
que consiste en fichas de observacion y lista de cotejo, la misma que
se proces6 con el estadistico del chi cuadrado, llegando a las

siguientes conclusiones:

CONCLUSIONES

El 100% de las maestras encuestadas responden que las actividades

de estimulacién temprana que realizan con los nifios y nifias son:
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actividades ludicas, pintura, canciones, técnicas grafo plasticas y
dibujo; el 67% los titeres y los cuentos; y, el 33% utilizan actividades
motrices. Y el 100% de maestras encuestadas manifiestan que las
Estimulacion Temprana inciden en el aprendizaje los nifios y nifias de

Primer Ao de Educacion Basica.

Luego de la tabulacion de resultados de la Prueba de Funciones
Basicas Adaptacion REEA, aplicada a los nifios y nifias se concluye
qgue en 15 areas corresponden al 88%, obteniendo un porcentaje que
van mas del 50% de respuestas positivas, llegando a tener un nivel
Satisfactorio; esto hace deducir que las actividades y métodos
utilizados por las docentes han sido un estimulo eficaz para el
Aprendizaje de nifios y nifias, sin olvidar el desempefio de los padres
en el hogar. Pero, aun asi se debe seguir implementando otras clases
de estimulos para poder alcanzar un desarrollo completo para el nifio
y nifla, sin acelerarse, para evitar un aglomera miento de
conocimientos que pueden llegar a ser aprendidos pero no
entendidos; y, en 2 areas restantes que equivale a un 12% tuvieron
Poco Satisfactorio, en este caso los porcentajes no son muy
alentadores, pero sin embargo crean esperanzas en los docentes,
pues con un poco de mas atencion y estimulacion al grupo de nifios y

nifia, se lograra superar estos porcentajes.

2.2 BASES TEORICAS

En la actualidad segun las estadisticas hay un alto promedio de nifios

menores de seis afios que pasan su tiempo sentados en una pantalla,
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ya sea de la computadora, juegos de video, o /y television, o muchas
veces siguiendo rutinas en el aula que involucre el estar sentado
mirando a una pizarra, dando poca importancia al movimiento de su
cuerpo, al uso de su imaginacion, y al juego libre. Es por ello que en
nuestro Perd, el Ministerio de educacion con el fin de determinar en
qué medida la estrategia pedagogica de la hora libre de juego
contribuye a mejorar el desempefio académico y el desarrollo de los
nifios de tres a cinco afios de areas rurales, se disefid0 un estudio
experimental para analizar que sucedia si se comparaba a nifios y
nifias que llevaron a cabo la hora libre del juego y nifios que no
llevaron a cabo su jornada pedagdgica; eligiendo como muestra los

nifios de 5 afos de la I.E.l Pasitos de Jesus Hualmay.

EL JUEGO

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

proporcionan alegria, satisfaccion, diversion” (p.18).
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El juego es estimado como una actividad de peso universal, sin
distincidn de razas, en todos los tiempos y para todas las condiciones
de vida. Pero la concepcion del juego es amplia en cada cultura y se
ha ido transmitiendo de generacién en generacion y cada sociedad
formula su propio concepto sobre el juego, por tal motivo el juego ha

ido evolucionando junto con la ciencia y las nuevas tecnologias.

Segun Caba (2004), nos habla de que “el juego para el nifio y la nifia,
es una forma innata de explorar el mundo, de conectarse con
experiencias sensoriales, objetos, personas, sentimientos. Son en si

mismos ejercicios creativos de solucion de problemas” (p. 39).

Avecinamiento teorica al concepto de juego.

1. Definicién

Schiller” (2002), nos dice que “el hombre es realmente hombre cuando

juega” pag. 21

Las actividades ludicas es algo natural en la persona, todos los seres
humanos vienen con habilidades para jugar como parte de su

desarrollo y socializacion.

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

decorativos tradicionales” (p.17).
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Es decir que los juegos socializan a las personas sin importar la edad,
al socializarse el hombre va desarrollando valores como el respeto, la
cooperacion, la solidaridad y el compafierismo, Los juegos es una
riqueza cultural donde cada sociedad plasma sus habitos y

costumbres de su época.

Segun (Baneres et al. 2008,) “el juego popular y el tradicional, son
aguellos juegos que hace muchos afios que se juega, a los que ya
jugaban nuestros abuelos y que casi ho han cambiado. Se transmiten
de generacion en generacién. Cuando es necesario el objeto material
que se utiliza para desarrollar el juego lo construyen los propios
jugadores y jugadores, normalmente con objetos de la naturaleza o
materiales comunes — pueden ser reciclados-. No tienen unas reglas
fijas, interviene el consenso entre las personas que jugaran a la hora
de definir la extensién temporal y espacial, asi como los objetivos del

juego” (p.116).

El aporte de los juegos tradicionales seria de gran apoyo a la
pedagogia actual, son juegos de antafio que se esta perdiendo poco
a poco con los cambios tecnolégicos donde el nifio y el adulto se esta

volviendo pasivos y sedentarios.

Como bien lo dice “Sarlé 2006, el hecho de que el juego y la
ensefianza constituyen dos fendmenos que al situarse en la escuela
construyen un marco contextual en el que se redefinen los rasgos que,

separadamente, cada uno de estos procesos supone. El acento esta
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puesto en el lugar que tiene el juego como expresion del mundo
cultural del nifio y la creacién de significado, y en la importancia de la
ensefianza a la hora de ampliar la experiencia del nifio hacer posible

su desarrollo y aprendizaje” (p.197).

El juego con la ensefianza especialmente en el nivel inicial van

estrechamente relacionados porque el nifio aprende mediante juego.

El nifio normal siempre va tener deseos de jugar en libertad por lo
contrario un nifilo que no demuestre este placer del juego el
retraimiento hacia esas manifestaciones demuestran un estado

psiquico anormal nos lleva a pensar que el nifio esta enfermo.

TEORIAS SOBRE EL JUEGO

Existen diferentes teorias sobre el juego, tenemos diversos autores
gue sostienen su teoria basado generalmente en el desarrollo

humano.

Calero. (2003) tal es el caso de Jean Piaget quién dice “el juego
constituye la forma inicial de las capacidades y refuerza el desarrollo
de las mismas; contribuye a que el niflo realice una mejor
comprensiéon del mundo que lo rodea y asi vaya descubriendo las

nociones que favoreceran los aprendizajes futuros’p.26

El juego forma parte del intelecto del infante, porque representa la
digestién funcional de la realidad segun cada etapa de desarrollo de

la persona. Las habilidades sensorias motrices, de razonamiento,
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como aspectos esenciales del desarrollo del individuo, son las que
condicionan el origen y la evolucion del juego. Piaget sustenta su
teoria asociando tres aspectos basicos del juego con las fases del
desarrollo humano: el juego es simple ejercicio; el juego simbdlico
(abstracto, ficticio); y el juego reglado (colectivo, resultado de un

acuerdo de grupo).

Piaget se centrd principalmente en el pensamiento y la inteligencia

dejando de lado a las emociones en los nifios.

Reforzando la teoria de Piaget, se encontré que segun Montiel (2008)
que “el juego es una forma de adaptacion inteligente del nifio al medio,
es de gran utilidad para el desarrollo y progreso de las estructuras
cognitivas puesto que permite adaptarse a los cambios de medio, y
supone una expresion légica a través de sus reglas con las que los

niRos creen que deben regirse los intercambios entre las personas’

(p.94).

Moreno, (2002) “El juego como una forma de cultura permite que se
exterioricen otras facetas de esta (ritual, derecho, salud, politica, amor
etc.). El juego es nifio, adolescente, adulto, viejo el juego recorre las
etapas evolutivas, nace, viaja, acompafa y muere con el ser humano”.

p.25.

El juego es una actividad de mucha importancia para los nifios. El
juego va ligado a muchos aspecto de la vida lejos de tratarse de meras

actividades para entretenerse o pasar el tiempo, jugar tiene una gran
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utiidad para el desarrollo del menor y es fundamental en su
crecimiento. Por eso, su derecho al juego y el esparcimiento forma

parte de la Convencién sobre los Derechos del Nifio, establecida por

las Naciones Unidas.

Ademas entendemos por juego que es parte de la vida de los seres
humanos, por ser este la manifestacion mas idonea del

comportamiento de los seres humanos.

Franc, (2002) nos manifiesta que dentro de la teoria psicoldgica se
encuentra a Vygostki quién consider6 al juego...“como una forma
espontanea de expresion cognitiva a través de la cual el nifio nos
muestra sus conocimientos... Los juegos todos de alguna manera
tienen sus reglas y simbolizan (ponen en juego) contenidos
transmitidos socialmente, tienen una direccion (aquello que la

experiencia social le aporta al nifio)”, p.5.

Asimismo Montiel, (2008) para Vigotsky “el juego coloca al nifio por
encima de sus posibilidades, lo que favorece el desarrollo de sus
potencialidades cognitivas y afectivas, refleja y produce los esquemas
socioculturales, y activa la representacion mental y anticipacion de

resultados. 95.).

Finalmente Vigotsky establece que el juego es una actividad social,
en la cual gracias a la cooperacion con otros nifios, se logran adquirir
papeles o roles que son complementarios al propio. También este

autor se ocupa principalmente del juego simbdlico y sefiala como el
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nifio transforma algunos objetos y lo convierte en su imaginacion en
otros que tienen para €l un distinto significado, por ejemplo, cuando
corre con la escoba como si ésta fuese un caballo, y con este manejo

de las cosas se contribuye a la capacidad simbdlica del nifio.

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

vivo, que no puede determinarse ni bioldgicamente ni l6gicamente”

Tanto Piaget como Vigosky mantienen la concepcion constructivista
del aprendizaje. Piaget afirma que los nifios dan sentido a lo que
hacen a través de sus acciones teniendo en cuenta su entorno,
Vygotsky destaco el valor de la cultura y el contexto social, donde los
nifos se socializan y aprenden modelos de conducta. Vygotsky,
asumia que el nifio tiene la necesidad de actuar de manera eficaz y
con independencia y de tener la capacidad para desarrollar un estado
mental de funcionamiento superior cuando interacciona con la cultura

(igual que cuando interacciona con otras personas.

Franc (2002) tenemos a Bruner, quien otorga al juego diversas
funciones; es un medio de exploracion y de invencion en el que se

produce una separacion de medios-fines que posibilita una invencién
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y creacion permanente, tiene una funcion transformadora, transforma
el mundo exterior en funcién de los propios deseos, proporciona
placer al permitir la superacion de obstaculos sin los que el juego es

aburrido” (p.39).

Bruner considera el juego como una actividad que no tiene
consecuencias frustrantes para el nifio, el nifio que juega se reduce la
gravedad de las consecuencias de los errores y los fracasos, en
consecuencia el juego es un excelente medio de exploracién que

propicia el estimulo.

2. Clasificacion del juego

MARTINEZ F. Maria T. (2002). p. 40. El principal exponente de este
punto es Jean Piaget, quien “parte de la idea de que el juego
evoluciona y cambia a lo largo del desarrollo en funcion de la
estructura cognitiva, del modo de pensar, concreto de cada estadio

evolutivo” p. 40

Segun esto, y atendiendo a la evolucién cognitiva, encontramos
cuatro tipos de categorias: juego funcional, juego de construccion,

juego simbdlico y juego de reglas.

2.1JUEGO FUNCIONAL O DE ACCION
Esta categoria de juegos se encuadra en los dos primeros afios de
vida antes que aparezca el pensamiento simbdlico, se insertan dentro

de estas actividades los juegos que se realiza con su propio cuerpo o
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sobre objetos caracterizadas por la ausencia de simbolismo. Son
juegos que no tienen reglas se realizan libremente por el placer de
hacerlo, los primeros meses el nifio explora y juega con su cuerpo y

el de su madre.

MARTINEZ F. Maria T. (2002), “los adultos se convierten en esta
etapa en el principal compafero de juego del nifio. (...) Durante los
dos primeros afios, el interés por otros niflos es practicamente
inexistente y se limitan a mirar el juguete del compariero y tratar de
hacerse con él o a esporadicos intentos por entrar en contacto fisico

con el otro nifo”. p. 41.

Los nifios en esta etapa necesitan de los adultos que lo rodean para
poder relacionarse, esta etapa consiste en repetir una y otra vez una
accion por el puro placer de obtener un resultado inmediato, estas

acciones también pueden ser con objetos.
2.2 JUEGO DE CONSTRUCCION

Los juegos de construccién son los de mayor éxito en los nifios.
MARTINEZ F. Maria T. (2002). “Diferentes autores indican que este
tipo de juego se mantiene a lo largo del desarrollo y que no es
especifico de ninguno de ellos, apareciendo las primeras
manifestaciones, aunque no sean estrictamente casos puros de
juegos de construccion en el periodo sensorio motor, por carecer el
nifio en esta etapa de la capacidad representativa. Este juego gana

en complejidad en los afos siguientes. Asi, el juego podria oscilar
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desde apilar un par de cubos hasta llegar a formas mas complejas

como la elaboracion de un puzzle con gran cantidad de piezas”. p. 41.

Los juegos de construccion es una actividad ludica que acompafa
mas tiempo a los nifios considerando que el juego es vital para el
aprendizaje del nifio, donde se trata de un conjunto de piezas, de
formas iguales o diferentes, con las que pueden hacerse multiples
combinaciones, creando distintas estructuras, la creatividad y la

imaginacion juegan un importante papel en este aspecto.

2.3 JUEGO DE REGLAS

Calero (2003), dice “Existe un liderazgo reconocido de forma tacita
qgue guia a los demas, a la hora de improvisar reglas para el juego
cooperativo. Poco a poco a medida que crece el nifio, se va
acomodando a juegos con reglas ya establecidas a las cuales ira

adaptandose poco a poco, comprendiéndolo como parte del juego”

(p.38).

Los nifios a los 7 aflos ya se socializan y trabajan en equipo
compartiendo tareas con sus compafieros donde deben implantarse
reglas que se deben de conocer, asumir y respetar, facilitando el juego
atraves de la organizacion dentro del grupo, la ventaja es el logro de

valores y la empatia.

Una de los obstaculos que se pueden darse al empezar los juegos de
reglas es cuando los nifios no controlan sus deseos personales,

dificultando muchas veces el desarrollo de una actividad. A lo que,
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Moreno sefala “para que el nifio llegue a ser capaz de implicarse en
juegos de esta complejidad normativa, se debe superar el
egocentrismo caracteristico del pensamiento preoperacional, es decir,

deberia ser capaz de situarse en el lugar de otra persona”59

Los nifios en los 5 primeros afios de vida son egocentristas por
naturaleza, por esta razén la familia y la escuela juega un papel
importante para que pueda socializarse, convivir y adaptarse a

cualquier circunstancia siendo resiliente y empatico.
2.4 JUEGO SIMBOLICO

Los juegos simbdlico, surge a partir de los 2 afios como consecuencia
de la ascendiente capacidad de representar situaciones. “Los juegos
simbdlicos predomina en el estadio preoperacional y es la actividad
mas frecuente del nifio entre los 2 y los 7 afios, en él sobresale la
evolucion de la “asimilacion” de los intereses del nifio, es decir, a
través del juego los nifios evidencian comportamientos y actitudes que
ya forman parte de su experiencia, modificandolo a la realidad a sus

intereses.

MARTINEZ F. Maria T. (2002). “Este tipo de juego es predominante
del estadio preoperacional y se constituye en la actividad mas
frecuente del nifio entre los 2 y los 7 afios, en él predominan los
procesos de “asimilacion” de las cosas a las actividades del sujeto”.p.
41 .Dialogar de juego simbdlico para hacer alusién al tipo de juego

donde se hace uso o sobresalen los simbolos, es decir, donde los
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objetos que usamos tienen un significado agregado, donde de algun
modo se modifican para simbolizar otros objetos que no estan ahi.
Objetos, pero también conductas, cuando lo que se hace simbolizar
algo distinto, tiene significado agregado. Es cuando lo real pasa a ser
imaginario, lo literal se convierte en fantasia. Por ejemplo, una raqueta
de tenis puede servir para jugar al tenis -juego literal- o bien
representar una raqueta de las que se pone en los pies un explorador
del polo norte en medio de una tormenta de nieve -fantasia,

simbolismo-.

JUEGO DE REGLAS

Piaget citado por Bruzzo, M. y Jacubovich, M (2007) explica el
surgimiento del juego de reglas de la siguiente forma: La razén de esta
doble situacién - aparicion tardia y supervivencia mas alla de la
infancia- es muy simple: El juego de reglas es la actividad ludica del
ser socializado. En efecto asi como el simbolo reemplaza al ejercicio
simple apenas surge el pensamiento, la regla reemplaza al simbolo y
enmarca al ejercicio, apenas ciertas relaciones sociales se

constituyen. (p.262)

La autora propone que el nifio por naturaleza es egoceéntrico aun no
es capaz de ponerse en lugar de otro, por lo que su adaptacion a
reglas en los juegos grupales es relativa; no obstante la maestra es

responsable de hacer respetar las reglas para que se pueda llevar a
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cabo el juego en los pequefios, cuando el nifio es mas pequeiio le

cuesta aceptar normas de juego.

JUEGOS DE CONSTRUCCION

Melanie Klein (1989) con respecto a los juegos de construccion
menciona que: “El nifo puede usar libremente los juguetes que hay
en la sala de terapia. En esta situacion, el analista puede acceder a
las fantasias inconscientes del nifio a través de sus acciones con los
juguetes. Desde este punto de vista, se puede considerar que el juego
sustituye a la asociacion libre; método que caracteriza el analisis del

adulto”. (p.279)

La autora opina que el juego es muy beneficioso para los nifios
logrando en ellos un desarrollo integral desarrollando su creatividad,
imaginacion, habilidades, capacidades todo atraves de la experiencia
de su entorno social donde ellos son constructores de su propio

aprendizaje.

2.5 Juego cooperativo

Segun (Ruiz, Raul y Jose Vicente Ruiz Omecafia, 2005), los juegos
cooperativos “son actividades ludicas cooperativas las que demandan
de los jugadores una forma de actuacion orientada hacia el grupo, en

la que cada participante colabora con los demas para un fin coman”

Se refiere del juego mas complicado desde el punto de vista social.

Los nifios juegan e interactian de una manera organizada donde
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aprenden a respetarse comparten responsabilidades, tareas siempre
enfocandoles a un objetivo a seguir. El juego cooperativo se fortalece
de las reglas y normas que el nifilo segun va adaptandose y
adquiriendo en el proceso de su socializacion, Los juegos
cooperativos promueven actitudes positivas de comunicacion social y

afectiva.

Los juegos cooperativos promueven la participacion y actitudes de

empatia, coordinacion, comunicacion y solidaridad.

Los juegos cooperativos es la suma de todos los logros que un equipo
tienen en comun para llegar a un fin, como el logro de cada uno de los
integrantes, ya que el logro y el éxito de un miembro es el éxito y logro
de todo el equipo, es decir; los participantes que lo componen no
compiten entre si, Sino que se apoyan ya sea que ganen o pierdan lo

hacen como grupo o equipo.

Los nifios juegan con la finalidad de diversibn y no para crear
situaciones de desafios que conlleven a las discusiones o

competencia.

Podemos resumir que los juegos en general se han convertido en una
herramienta importante de la nuevas formas de ensefianzas donde la
tolerancia son unos de los valores mas importante de aplicar desde
que son pequefios, construyendo desde una base de cero
comportamientos adecuados en la infancia, el especialista, escritor,

psicologo y profesor de deporte Terry Orlick dice que la base de sus
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entrenamientos es que los juegos ensefian la union de jugar con otros
con ayuda mutua y no contra de otros como una base fundamental

del crecimiento.

Para (Oliveras, Enrique, 1998), “los Juegos Cooperativos son
propuestas que buscan disminuir las manifestaciones de agresividad
en los juegos promoviendo actitudes de sensibilizacion, cooperacion,

comunicacion y solidaridad”.

Los juegos cooperativos deben utilizarse como una estrategia
pedagogica la cual resulta muy positiva para el trabajo con los nifios
logrando capacidades en todas las areas curriculares disminuyendo
la agresividad en los juegos que por naturaleza los nifios manifiestan
estas actitudes por estar en proceso de socializacion, la maestra juega
un papel muy importante en saber utilizar esta estrategia para

promover la cooperacién y solidaridad entre ellos.

EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA EN LA EDUCACION

INFANTIL

Segun Moreno (2002), aporta sobre la importancia del juego en el
aspecto pedagogico en los nifios, “donde su valor psicopedagodgico
permite un armonioso crecimiento del cuerpo, la inteligencia, la
afectividad, la creatividad y la sociabilidad. En definitiva, es clave para
el desarrollo de la personalidad del nifio en todas sus facetas, puede
tener un fin en si mismo, como ser medio para la adquisicion de los

aprendizajes y puede darse de forma espontanea y voluntaria, como
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darse de forma organizada siempre que se respete el principio de la

motivacion” p.82.

El juego proporciona al maestro un instrumento inapreciable para
cumplir sus objetivos como docente, es sin duda un momento en que
el nifo se motiva y realiza un esfuerzo por alcanzar el éxito en el juego
el nifilo en la medida que juega aprende y eso es lo que necesita el
maestro y la sociedad tener jovenes mejor preparados y utiles a los

cambios necesarios del presente y el futuro

VARIABLE EL JUEGO LIBRE EN LOS SECTORES

Segun el MINEDU, (2009), “es un momento pedagdégico que tiene un
proceso el cual implica la posibilidad de desarrollar el juego libre
utilizando los espacios y elementos de los sectores y brindarle al
estudiante la oportunidad de interactuar con los demas. Este proceso
cuenta con seis momentos en su desarrollo los cuales son:
planificacion, organizacion, ejecucion, orden, socializacién vy

representacion”.

MINEDU ha proporcionado a las docentes del nivel inicial una guia
sugiriendo actividades para el trabajo en los sectores con pasos
metodoldgicos el cual se estd poniendo en practica, pero falta
metodologia por parte de las docentes para explotar esta técnica de

juego trabajo en los nifos.
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Podemos decir entonces que en la hora del juego libre en los sectores
los nifios (as) acceden de manera libre y espontanea a los sectores
del aula, asi como desarrolla el pensamiento simbdlico, creatividad,
relaciones sociales con sus padres y autonomia. También se puede
decir que brinda orientacion en el uso adecuado de los materiales
educativos, permitiendo desarrollar actividades grupales e
individuales, favorece y promueve aprendizajes significativos de
calidad para los nifios y las nifias de 3 a 5 afios, en las diferentes
areas de nivel inicial. Por ejemplo, en la hora del juego libre, la docente
indica a los nifios y nifias, lo que deben realizar. Para ello, en orden
de lista, los conduce a los sectores del aula, aprovechando este

momento para ensefar algunas capacidades.

CARACTERISTICAS DEL JUEGO LIBRE EN LOS SECTORES

El Ministerio de educacién (2010), enumera las caracteristicas del

juego libre en los sectores de la siguiente manera:

a. Es una actividad espontanea y personal que nace del mundo

interior del nifio y lo compromete, ya que es su propia creacion.

b. El juego es de naturaleza no literal. Esto quiere decir que el juego
se ubica en el tipo de las experiencias llamadas "como si" Por ejemplo,
una nifla de cuatro afios juega con la mufeca "como si" fuera su hija
y un nifio de cinco afios puede jugar a montar una escoba "como si

“fuera un caballo.
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c. El afecto positivo siempre acompania al juego, es decir, que siempre
resulta placentero y gozoso. Si el juego deja de ser placentero ya no

es juego.

d. El juego es flexible pues es impredecible. Ni el nifio ni el observador
saben como se va a desenvolverse como una pelicula de suspenso,
no se sabe qué viene ni como termina.El proceso, y no la meta, es su
esencia. Al nifio no le interesa a qué va a llegar al final de su juego. El
disfruta el "viaje" el desarrollo mismo de cada parte del juego. En ese
sentido, el juego es siempre "aqui y ahora" se vive siempre en tiempo

presente.

SECUENCIA METODOLOGICA

Segun la propuesta del Ministerio de Educacion, el juego en sectores
se realiza diariamente como actividad permanente, con una duracion

aproximada de 60 minutos y en cada sector van un grupo de 5 nifos.

PLANIFICACION:

Es el momento en que los nifios deciden en que sector desean jugar,
la docente proporciona a los nifios tarjetas con dibujos que representa
cada sector el nifio elige libremente, esta eleccion debe ser rotativa es
decir no debe escoger el mismo al dia siguiente y asi como también

establecen o recuerdan las normas de convivencia.
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Segun Franco (2013), “el planificar el juego, permite al nifio establecer
relaciones entre aquello que piensa y lo que quiere hacer, poniendo

en practica sus experiencias aprendidas”.

ORGANIZACION:

Los nifios se distribuyen en grupos por el salon y se ubican en el
sector de su preferencia. Para este momento se puede tener en el
aula, un cartel con los sectores y cada nifio colocaran su nombre

donde desea jugar.

MINEDU (2009). “Este segundo momento se da en proceso, a fin de
brindar un espacio donde los nifios puedan tomar decisiones eligiendo
el sector donde van a trabajar, estableciendo acuerdos o en todo caso
recordandolos a fin de realizar la actividad en un marco de confianza
y respeto. Se tendra en cuenta la implementacién adecuada de los
sectores del aula con materiales que puedan apoyar en sus
aprendizajes de los estudiantes, como también, el reconocimiento y la

organizacion de cada uno de estos sectores”.

EJECUCION O DESARROLLO.

Es en este momento cuando los nifios ya empiezan a desarrollar su
juego, es aqui donde se dan las negociaciones con otros nifios sobre
quien sera “la mama”, quién sera el hijito(a), asi como también los

juguetes que cada uno usara.
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ORDEN
La maestra anuncia el cierre del juego con 10 minutos de anticipacion,
para que los nifios puedan ir terminando su trabajo y comiencen a

ordenar los juguetes en su lugar. Asi se concluye el juego en sectores.

SOCIALIZACION:
Todos sentados en un semicirculo, verbalizan y cuentan a qué
jugaron, quiénes jugaron, codmo se sintieron y que paso en el

transcurso del juego.

REPRESENTACION:
La profesora le da la oportunidad a los nifios para que expresen, a

través del dibujo, pintura o modelado, lo que jugaron.

Aplicar el juego trabajo ha sido una experiencia muy gratificante; que
me ha permitido crecer y madurar como maestra, observando cada
uno de mis niflos en sus actividades de juego trabajo y ahora me
siento dispuesta a que los nifios cuestionen, opinen, razonen; sobre
todo me doy cuenta de que ellos son muy creativos y por lo general

rompen esquemas.

Al comienzo no fue facil, pero poco a poco fui entendiendo que esta
metodologia desarrolla las potencialidades de los nifios y las nifias de
una manera tan placentera para ellos, lo que me motiva a seguir
empleandola, y los animo a todas y todos a intentarlo dia a dia con
nuevos retos, nuevas propuestas, planificaciones y por ende

resultados y exposiciones con alto sentido de creatividad.
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En conclusién, Sarlé (2001), manifiesta que “el juego libre en los
sectores en todo su proceso es un espacio que propicia el dialogo y
la comunicacién potencialmente entre estudiantes y minimamente

entre el estudiante y la docente”.

LOS SECTORES DEL AULA

Segun Sarabia, (2009), dice “durante el juego libre en los sectores el
aula, se concibe como un lugar donde el nifio interactia con los demas
nifios, con la docente y con los materiales ubicados en sectores

funcionales”.

Tomando en cuenta la opinion del autor nos dice que en neste tipo de
estrategia juega un rol importante el juego cooperativo donde el nifio
va interactuando con sus compaferos, comparte, se solidariza y se

socializa.

La ubicacion de los sectores depende del espacio del aula y de la

edad del niflo de acuerdo a sus intereses.

Considerando la flexibilidad del curriculo, los sectores pueden ser:

DIMENCIONES DE LA VARIABLE JUEGO TRABAJO

SECTOR DE CONSTRUCCION.

En este sector los nifios haran volar su creatividad e imaginacion con
materiales como cubos, conos, frascos, latas de colores, bloques de

madera, botellas de plastico con arena, piedras agua de colores, cajas
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de cartdon de diversos tamafos, etc. Este sector es de mucho interés
para los nifios puesto que construiran carros, casas, aviones, castillos

e inventaran historias de sus propias vivencias.

Cuenta con bloques de madera de diversos anchos y largos, cubos,
latas forradas y pintadas, soguilla, cuerda, tubos PVC para encajar,
tablitas de madera de diversos tamarfos, legos o playgo. Es
recomendable contar con cinta velcro (“pega pega”), de tal manera
gue los nifios puedan unir piezas en sus construcciones de manera
firme. Asi mismo puedes colocar toboganes de objetos, hechos con
tubos transparentes para que los nifios metan pelotitas u otros objetos

y éstos se deslicen por el tubo hasta la salida.

SECTOR DE DRAMATIZACION.

En este sector los nifios dramatizaran situaciones cotidianas de su
hogar, entorno social y colegio por medio de Materiales como
disfraces, telas de colores, mascaras, gorros, titeres, entre otros. Los
nifios mediante este sector liberan sus emociones y sentimientos. Un
teatrin para titeres disfraces diversos y accesorios como sombreros,
mascaras, cinturones Telas de un metro cuadrado como minimo
Mantas Coloca balconcitos con escaleras con cojines, telas, cintas
colgantes para propiciar juegos novedosos. Desde este lugar, los

nifios ven de un angulo y altura diferente un mismo lugar.

SECTOR DE MUSICA
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A través de juegos ritmicos, los nifios utilizaran su cuerpo para realizar
movimientos y su voz para producir sonidos. Desarrollaran nociones
tales como ritmo, tiempo, compas, rapido, lento, suave, fuerte, etc.

Aprenderan sobre instrumentos y tipos de musica.

El sector musical cuenta con diversos instrumentos de percusion, de
cuerdas y de viento. Los instrumentos son hechos por los padres o
industriales. Es importante contar con al menos un tambor, pandereta,
toc-tocs, piedritas maracas. Se debe contar con un equipo sencillo de
musica y CDs con melodias de autores y estilos diferentes. Si se
utilizan CDs con sonidos para que el nifio discrimine, que estos sean

de su realidad cercana.
VARIABLE APRENDIZAJE

Segun Facundo (1999, p.124), para los cognoscitivistas, el
aprendizaje es un proceso de modificacion interno con cambios
cualitativos y cuantitativos, porque se produce como resultado de un
proceso interactivo entre la informacion que procede del medio y un
sujeto activo. “El aprendizaje es un proceso de construccion de
representaciones personales, significativas con sentido” (Echaiz,

2003, pag. 10).

Uno de los mas grandes y ambiciosos objetivos de la educacion actual
es el “aprender a aprender” que equivale a decir que el alumno es
capaz de realizar aprendizajes significativos (“establecimiento de

relaciones sustantivas y no arbitrarias entre lo que el alumno ya sabe
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y el nuevo material” Ausubel, Novak y Hannesian (1973), es decir,
partiendo de sus conocimientos previos, relacionar los nuevos
conocimientos que va obteniendo) por uno mismo en todas las

situaciones.

En el proceso de ensefianza— aprendizaje hay que tener en cuenta lo
que el alumno es capaz de hacer y aprender en cada momento,
dependiendo del estadio evolutivo en que se encuentre (segun las

teorias de Piaget).

(Ausubel, Novak)

Rodriguez (2004, p. 84) considera que el alumno sdélo aprende cuando
encuentra sentido a lo que aprende. Para que se pueda dar

significatividad en un aprendizaje se requiere:

*Partir de la experiencia previa del alumno.

*Partir de los conceptos previos del alumno.

*Partir de establecer relaciones significativas entre los conceptos

nuevos con los ya sabidos por medio de jerarquias conceptuales.

Por tanto hay que lograr que los estudiantes se conviertan en
aprendices autdbnomos y exitosos, regulando sus propios procesos de

aprendizaje, y sintiéndose motivados por ello.

Para conseguir un aprendizaje significativo es de gran importancia la
adquisicion de estrategias cognitivas de exploracion y descubrimiento,

de elaboracion y de organizacion de la informacion asi como el saber
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planificar, regular y evaluar la propia actividad (procesos

metacognitivos).
TEORIA PSICOGENETICA (PIAGET)

Piaget ha destacado tanto en sus escritos tedricos como en sus
observaciones clinicas la importancia del juego en los procesos de
desarrollo. Relaciona el desarrollo en los estadios cognitivos con el
desarrollo de la actividad ludica: las diversas formas de juego que
surgen a lo largo del desarrollo infantil son consecuencia directa de
las transformaciones que sufren paralelamente las estructuras

cognitivas del nifio.

De los dos componentes que presupone toda adaptacion inteligente
a la realidad (asimilacion y acomodacioén) y el paso de una estructura
cognitiva a otra, el juego es paradigma de la asimilacion en cuanto
que es la accién infantil por antonomasia, la actividad imprescindible
mediante la que el nifo interacciona con una realidad que le desborda.
Sternberg, comentando la teoria piagetiana sefiala que el caso
extremo de asimilacion es un juego de fantasia en el cual las
caracteristicas fisicas de un objeto son ignoradas y el objeto es tratado

como si fuera otra cosa.

Son muchos los autores que, de acuerdo con la teoria piagetiana, ha
insistido en la importancia que tiene para el proceso del desarrollo
humano la actividad que el propio individuo despliega en sus intentos

por comprender la realidad material y social. Los educadores, influidos
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por la teoria de Piaget revisada, llegan a la conclusion de que la clase
tiene que ser un lugar activo, en el que la curiosidad de los nifios sea
satisfecha con materiales adecuados para explorar, discutir y debatir

(Berger y Thompson).

Ademas, Piaget también fundamenta sus investigaciones sobre el
desarrollo moral en el estudio del desarrollo del concepto de norma
dentro de los juegos. La forma de relacionarse y entender las normas
de los juegos es indicativo del modo como evoluciona el concepto de

norma social en el nifio.

TEORIA DE LA SIMULACION DE LA CULTURA (BRUNER Y

GARVEY)

Bruner y Garvey, retomando de alguna forma la teoria del instinto de
Gras, consideran que mediante el juego los nifios tienen la
oportunidad de ejercitar las formas de conducta y los sentimientos que
corresponden a la cultura en que viven. El entorno ofrece al nifio las
posibilidades de desarrollar sus capacidades individuales mediante el
juego, mediante el “como si”, que permite que cualquier actividad se

convierta en juego (Teoria de la simulacion de la cultura).

Dentro de esta misma linea, la teoria de Sutton-Smith y Robert pone
en relacién los distintos tipos de juego con los valores que cada cultura

promueve:
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El predominio en los juegos de la fuerza fisica, el azar o la estrategia
estarian relacionados con distintos tipos de economia y organizacion

social (teoria de la en culturizacion).
TEORIA HISTORICO CULTURAL (VIGOTSKY)

Vygotsky, por su parte, se muestra muy critico con la teoria de Gras
respecto al significado del juego, y dice que lo que caracteriza
fundamentalmente al juego es que en él se da el inicio del

comportamiento conceptual o guiado por las ideas.

La actividad del nifio durante el juego transcurre fuera de la
percepcion directa, en una situacion imaginaria. La esencia del juego
estriba fundamentalmente en esa situacion imaginaria, que altera todo
el comportamiento del nifio, obligandole a definirse en sus actos y

proceder a través de una situacion exclusivamente imaginaria.

El konin, perteneciente a la escuela historica cultural de Vygotsky,
subraya que lo fundamental en el juego es la naturaleza social de los
papeles representados por el nifio, que contribuyen al desarrollo de

las funciones psicolégicas superiores.

La teoria histérico cultural de Vygotsky y las investigaciones
transculturales posteriores han superado también la idea piagetiana
de que el desarrollo del nifio hay que entenderlo como un
descubrimiento exclusivamente personal, y ponen el énfasis en la
interaccion entre el nifio y el adulto, o entre un nifio y otro nifio, como

hecho esencial para el desarrollo infantil.
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En esta interaccion el lenguaje es el principal instrumento de
transmision de cultural y de educacion, pero evidentemente existen

otros medios que facilitan la interaccion nifio-adulto.

La forma y el momento en que un nifio domina las habilidades que
estdn a punto de ser adquiridas (Zona de Desarrollo Proximo)
depende del tipo de andamiaje que se le proporcione al nifio (Bruner,

Rogoff).

A que el andamiaje sea efectivo contribuye, sin duda, captar y
mantener el interés del nifio, simplificar la tarea, hacer
demostraciones... etc., actividades que se facilitan con materiales

didacticos adecuados, como pueden ser los juguetes.

Segun Vygotsky, el juego no es la actividad predominante de la
infancia, puesto que el nifio dedica mas tiempo a resolver situaciones
reales que ficticias. No obstante, la actividad ludica constituye el motor
del desarrollo en la medida en que crea continuamente zonas de
desarrollo proximo. Elkonin, Leontiev, Zaporozhets y el mismo
Vygotsky, consideran, en opinién de Bronfen Brenner a los juegos y
la fantasia como actividades muy importantes para el desarrollo

cognitivo, motivacional y social.

A partir de esta base teorica, los pedagogos soviéticos incorporan
muchas actividades de juego, imaginarias o reales, al curriculo

preescolar y escolar de los primeros cursos.
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2.3.2

A medida que los nifios crecen, se les atribuye cada vez mas
importancia a los beneficios educativos a los juegos de representacion
de roles, en los que los adultos representan roles que son comunes

en la sociedad de los adultos.

En mi opiniébn son muchos los autores que bajo distintos puntos de
vista, han considerado y consideran que la danza como un factor
importante y potenciador del desarrollo tanto fisico como psiquico del
ser humano especialmente en la etapa infantil. Pero todos coinciden
en que el nifio se desarrolla mas eficazmente en la danza y el juego.
FORMULACION DE LAS HIPOTESIS
Hipotesis general
Existe relacién significativa entre el juego como estrategia para el
aprendizaje de los nifios de 5 afios de la I.E.l Pasitos de Jesus —
Hualmay.

Hipdtesis especificas
H1: El juego trabajo en el sector de dramatizacion se relaciona

significativamente como estrategia para el aprendizaje de los nifios

de 5 afios de la |.E.| Pasitos de Jesus — Hualmay.

H2:: El juego trabajo en el sector de construccién se relaciona
significativamente como estrategia para el aprendizaje de los nifios

de 5 afos de la I.E.l Pasitos de Jesus — Hualmay.

H3: El juego trabajo en el sector de musica se relaciona
significativamente como estrategia para el aprendizaje de los nifios

de 5 afos de la I.E.l Pasitos de Jesus — Hualmay.
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CAPITULOII

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

31

DISENO METODOLOGICO
3.1.1 Tipo de la Investigacion

El tipo de investigacion utilizado corresponde al descriptivo —

correlacional.

Descriptiva; correlacional, ya que se orienta a determinar el

nivel influencia de una variable sobre otra.

Por la modalidad del procesamiento de la informacion es
cuantitativa porque hace uso de procedimientos numeéricos y
estadisticos, establece la relacibn estadistica entre las
variables de estudio y sus indicadores; asi como cualitativa

porque emplea la encuesta a los alumnos.

3.1.2. Disefio de la investigacion

El estudio corresponde al disefio no experimental correlacional,
puesto que se trata de medir y evaluar la relacion de dos

variables: estimulacion temprana y desarrollo motor.

Bajo este enfoque no experimental, el disefio que
consideramos apropiado para la investigacion es la trasversal
ya que los datos son recolectados en un solo momento o
tiempo unico, buscando describir las variables del estudio y

analizar su incidencia e interrelacion.
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A su vez, esta investigacion corresponde al correlacional

porque lo que en esta investigacion buscamos es analizar las

relaciones existentes entre las variables de estudio.

32  POBLACIONY MUESTRA

Tabla 1: Poblacion de estudio 100 I.E.I Pasitos de Jesus — Hualmay.

NIVELES CANTIDADES %
Poblacion: Nifios Matriculados de 5 afios de
la I.E.l Pasitos de Jesus — Hualmay. 84 100
Muestra: Niflos Matriculados en la cuna, y
42 50
jardin, de 5 afios de la |.E.l Pasitos
de Jesus — Hualmay.
3.3 OPERALIZACION DE LAS VARIABLES
VARIABLES DIMENCIONES INDICADORES
Variable 1:

Juego trabajo

Sector de dramatizacion

Participa en grupo escenificaciones
de canti cuentos coordinando los

movimientos corporales.
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Sector de construccion

Sector de Musica

-Participa en grupo escenificaciones
de bailes coordinando los
movimientos corporales.

-Participa en grupo escenificaciones
en sus juegos de roles. Coordinando
los movimientos corporales.

- realiza la representacion de
personajes esperando su turno.
-Imita  sonidos  onomatopéyicos

respetando a sus amigos.

-Construye torres con diversos
materiales con sus compafieros.
-Consensa con sus amiguitos para
crear nuevos juegos.

-Arma figuras con bloques l6gicos en

trabajos grupales.

Comparte los instrumentos musicales
con sus comparieros
Toca algun instrumento en grupo

creando sus propios sonidos.

VARIABLES

DIMENCIONES

INDICADORES

Ambito personal

> Uso de materiales
didacticas.
* Problemas de

concentracion.
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variable 2e:

APRENDIZAJE

Ambito social

Actitud ante los valores
Confianza en el futuro
Estimulos adecuados en
clase

Aprestamiento en el aula

NUmero de compafieros
en aula

Apoyo de las mises ante
dificultades

Ocupacion y planificacion
del tiempo

Comunicacién entre
comparfieros

Actitudes de solidaridad y
comparfierismo.

Trabajos grupales en

aula.

Dinamica de la clase
Integracién en el grupo
Relacion tutorial.
Estrategia metodolégica
asertiva.

Aprendizaje significativo.
Materiales didacticos

adecuados
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34 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
3.4.1 TECNICAS A EMPLEAR
Se utilizaran las siguientes técnicas:
Técnica de Observacion: Con la finalidad de describir el problema

de investigacion y evidenciar las debilidades que presentan los nifios

y docentes en determinados aspectos.

Técnica de Encuesta: Con el propdsito de verificar objetivamente

los avances y dificultades en los nifios y nifias.

Técnica de Fichaje: Se utilizar4 esta técnica para la sustentacion

cientifica y tecnoldgica del problema de investigacion.

3.4.2 DESCRIPCION DE LOS INSTRUMENTOS
Ficha de Observacion: Este instrumento se empleara para recoger

informacion sobre los nifios y nifias de la muestra.
Cuestionarios: se aplicard segun modelo del anexo.

Libreta de notas: En donde se registraran las actividades mas

significativas realizadas en el proceso de la investigacion

Fichas bibliograficas: se elaboraran fichasdurante el estudio,

analisis bibliografico y documental

35. METODO DE INVESTIGACION
El método empleado en este estudio fue el deductivo, porque se

realizd una construccién tedrica del objeto de estudio, (Importancia
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del juego y el aprendizaje); asimismo, el disefio descriptivo -
correlacional, la operacionalizacion de las variables y la discusion de
los resultados fueron determinados por la construccion realizada

sobre los datos recogidos por los instrumentos.

a. Instrumentos utilizados
La técnica empleada en el desarrollo de la variable juego trabajo
fue la encuesta y el instrumento aplicado fue la de Ficha de

observacioén

Para medir la Aplicacion juego trabajo, se considerd la siguiente

escala de Likert:

Si (2)
Regular (2)
No (0)

Para medir el aprendizaje se consider6 preguntas usando la

siguiente escala de Likert:

Si (2)
Regular (2)
No (0)

b. Validez de los instrumentos
Se entiende Validez segun la definicion dada por Hernandez et.

al. (2010) “Grado en que un instrumento en verdad mide la
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35.

variable que se busca medir” (p. 201). Segun Streiner y Norman
(2008) mencionados por Hernandez et al. (2010) definen la
Validez de expertos, como “la que se refiere al grado en que
aparentemente un instrumento de medicidbn mide la variable en

cuestion de acuerdo con “voces calificadas”. (p. 202).

Por tanto para la validacién de nuestro instrumento se realizd en
base a estos conceptos tedricos, utilizando para ello
procedimiento de juicio de expertos calificados que determinaron
la adecuacion de los items de nuestro respectivo instrumento.
METODOS DE ANALISIS DE DATOS
El procesamiento de la informacion consiste en desarrollar una
estadistica descriptiva e inferencial con el fin de establecer cémo los

datos cumplen o no, con los objetivos de la investigacion.

Descriptiva

Permitira recopilar, clasificar, analizar e interpretar los datos de los
items referidos en los cuestionarios aplicados a los estudiantes que
constituyeron la muestra de poblacion. Se empleara las medidas de

tendencia central y de dispersion.

Luego de la recoleccion de datos, se procedio al procesamiento de
la informacion, con la elaboracion de cuadros y gréaficos estadisticos,
se utilizd para ello el SPSS (programa informatico Statistical
Packagefor Social Sciences version 19.0 en espaiiol), para hallar

resultados de la aplicacion de los cuestionarios
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Medidas de tendencia central
Medida aritmética
Andlisis descriptivo por variables y dimensiones con tablas de

frecuencias y gréficos.

Inferencial

Proporcionara la teoria necesaria para inferir o estimar la
generalizacion o toma de decisiones sobre la base de la
informacion parcial mediante técnicas descriptivas. Se sometera

a prueba:

- La Hipdtesis Central
- La Hipotesis especificas

- Andlisis de los cuadros de doble entrada

Se aplicara la formula del Chi- Cuadrado que permite contrastar
la hipotesis de independencia, la cual sera analizada e

interpretada.

2
2 _ Z (O B E)
X = -~ 7
E

Para probar nuestras hipotesis de trabajo, vamos a trabajar con
las TABLAS DE CONTINGENCIA o de doble entrada y conocer
si las variables cualitativas categoricas involucradas tienen
relacion o son independientes entre si. El procedimiento de las

tablas de contingencia es muy 0til para investigar este tipo de
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casos debido a que nos muestra informacion acerca de la

interseccion de dos variables.

La prueba Chi cuadrado sobre dos variables -cualitativas
categoricas presenta una clasificacion cruzada, se podria estar
interesado en probar la hipétesis nula de que no existe relacion
entre ambas variables, conduciendo entonces a una prueba de

independencia Chi cuadrado.

Se hallara el Coeficiente de correlacion de Spearman, p (ro)
gue es una medida para calcular de la correlacion (la asociacion

o interdependencia) entre dos variables aleatorias continuas.

- 6D’

N(N? —1)

p=1

3.5.1. Pasos pararealizar las Pruebas de hipotesis
Los datos suelen organizarse en tablas de doble entrada en las que

cada entrada representa un criterio de clasificacion (una variable
categorica).

Como resultado de esta clasificacion, las frecuencias (el numero o
porcentaje de casos) aparecen organizados en casillas que
contienen informacion sobre la RELACION ENTRE AMBOS
CRITERIOS. A estas frecuencias se les llama tablas de

contingencia.
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Al realizar pruebas de hipotesis, se parte de un valor supuesto (hipotético)
en parametro poblacional. Después de recolectar una muestra aleatoria, se
compara la estadistica muestra, asi como la media(x), con el parametro
hipotético, se compara con una supuesta media poblacional. Después se

acepta o se rechaza el valor hipotético, segun proceda.

Paso 1:Plantear la hipotesis nula (ho) y la hipotesis Alternativa (Ha)
Se plantea primero la hipotesis nula (Ho) y se lee H subcero.

La H significa “Hipotesis” y el subindice cero indica “no hay diferencias”

Hipotesis Nula. Afirmacion o enunciado acerca del valor de un parametro

poblacional.

Hipotesis Alternativa. Afirmacidon que se aceptara si los datos maestrales

proporcionan amplia evidencia de que la Hipotesis Nula

Paso 2: Seleccionar el nivel de significancia

El nivel de significancia es la probabilidad de rechazar la Hipoétesis nula

cuando es verdadera.

Debe tomarse una decision de usar el nivel 0.05 (nivel del 5%), el nivel de
0.01, el 0.10 o cualquier otro nivel entre 0 y 1. Generalmente se selecciona
el nivel 0.05 para proyectos de investigacion de consumo; el de 0.01 para
aseguramiento de la calidad, para trabajos en medicina; 0.10 para

encuestas politicas.

67



La prueba se hara a un nivel de confianza del 95% y a un nivel de

significancia de 0.05.
Paso 3: Calcular el valor estadistico de la prueba

Sera imprescindible sefalar al estadistico Chi-cuadrado, ya que este
es el estadistico que nos va a permitir contrastar la relacion de

dependencia o independencia entre las dos variables objeto de estudio.

2
» < (O-E)
* T E
Opcionalmente se pueden calcular otras medidas de asociacién como:
Correlaciones, Coeficiente de contingencia, Phi y V de cramer para
variables cualitativas nominales y los estadisticos: Gamma, d de

Sommers, Tau b de Kendall para variables cualitativas ordinales.
Paso 4: Formular la regla de decision

Una regla de decision es un enunciado de las condiciones segun las
gue se acepta o se rechaza la Hipotesis Nula. La regién de rechazo
define la ubicacion de todos los valores que son demasiados grandes
o demasiados pequefios, por lo que es muy remota la probabilidad de

gue ocurran segun la Hipétesis Nula verdadera.
Paso 5: Tomar una decisién

Se compara el valor observado de la estadistica muestra con el valor
criticos de la estadistica de prueba. Después se acepta o se rechaza

la hipotesis nula. Si se rechaza ésta, se acepta la alternativa.
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La distribucion apropiada de la prueba estadistica se divide en dos
regiones una region de rechazo y una de no rechazo. Si la prueba
estadistica cae en esta Ultima region no se puede rechazar la hipotesis
nula y se llega a la conclusion de que el proceso funciona

correctamente.
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CAPITULO IV

RESULTADOS

4.1. ANALISIS DESCRIPTIVO POR VARIABLES Y DIMENSIONES
El juego trabajo como estrategia para el aprendizaje de los nifios de 5
afos de la I.E.I.Pasitos de Jesus Hualmay.

TABLA 1

Participa en grupo escenificaciones de canti cuentos coordinando los
movimientos corporales.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Validos Baja 15 357 357 357
Elevada 10 238 238 59,5
Media 17 40,5 40,5 100,0
Total 42 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado |.E.l Pasitos de Jesus — Hualmay.
Figura 1

Para mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:

507

Porcentaje

Baja Elevada Media
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De la fig. 1, un 40,5% de los nifios de 5 afios de la |.E.l. Pasitos de Jesus
Hualmay, alcanzaron una participacion de grupos de escenificaciones y
cuentacuentos un nivel media, un 35,7% lograron un nivel bajay un 23,8%
consiguieron una un grupo de participar en canticuento elevada.

TABLA 2
Participa en grupo escenificaciones en sus juegos de roles. Coordinando

los movimientos corporales

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Validos  Alto 10 238 238 23,8
Bajo 15 357 357 595
Medio 17 405 405 100,0
Total 42 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado |.E.l Pasitos de Jesus — Hualmay.
Para mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:

Figura 2

507

40

30

Porcentaje

204
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71



De la fig. 2, un 40,5% de los nifios de 5 afios de la |.E.l. Pasitos de Jesus
Hualmay, alcanzaron un nivel medio en las participaciones de juegos de
roles y coordinacion de movimiento corporales, un 35,7% consiguieron

un nivel bajo y un 23,8% obtuvieron un nivel alto.

TABLA 3

Construye torres con diversos materiales con sus compafieros.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Validos Alto 10 238 238 238
Bajo 10 238 238 476
Medio 22 524 524 100,0
Total 42 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado |.E.l Pasitos de Jesus — Hualmay.

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la

siguiente figura:

Figura 3
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De lafig. 3, un 52,4% de los nifios de 5 afios de la |.E.l. Pasitos de Jesus

Hualmay, alcanzaron un nivel medio en Construye torres con diversos
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materiales con sus compafieros, un 23,8% consiguieron un nivel bajo y

otro 23,8% obtuvieron un nivel alto.

TABLA 4
Arma figuras con bloques légicos en trabajos grupales

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Validos  Alto 12 28,6 28,6 28,6
Bajo 15 35,7 35,7 64,3
Medio 15 357 357 100,0
Total 42 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado |.E.I Pasitos de Jesus — Hualmay.

Para mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:

Figura 4
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De la fig. 4, un 35,7% de los nifios de 5 afios de la I.E.I. Pasitos de Jesus

Hualmay, alcanzaron un nivel medio en la Arma figuras con bloques l6gicos
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en trabajos grupales, otro 35,7% consiguieron un nivel bajo y un 28,6%
obtuvieron un nivel alto.
TABLA S5

Comparte los instrumentos musicales con sus compaferos

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Validos  Alto 7 16,7 16,7 16,7
Bajo 12 28,6 28,6 452
Medio 23 548 548 100,0
Total 42 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado |.E.l Pasitos de Jesus — Hualmay.

Para mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:

Figura 5
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De la fig. 5, un 54,8% de los nifios de 5 afios de la I.E.l. Pasitos de Jesus
Hualmay, alcanzaron un nivel medio en comparte los instrumentos
musicales con sus comparfieros, un 28,6% consiguieron un nivel bajo y un

16,7% obtuvieron un nivel alto.
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4.2. CONTRASTACION DE HIPOTESIS
Hipotesis General

Hipotesis Alternativa Ha: Existe relacion significativa entre El juego trabajo
como estrategia para el aprendizaje de los nifios de 5 afios de la

I.E.l.Pasitos de Jesus Hualmay-2017.

Hipodtesis nula Ho: No Existe relacion significativa entre el juego trabajo
como estrategia de aprendizaje de los nifios de |.E.l.Pasitos de Jesus
Hualmay — 2017.

Como se muestra en la tabla se obtuvo un coeficiente de correlacion de
r= 0.930, con una p=0.000 (p<0.05) con lo cual se acepta la hipotesis
alternativa y se rechaza la hipétesis nula. Por lo tanto se puede evidenciar
estadisticamente que existe relacién significativa entre el juego trabajo
como estrategia de aprendizaje de los nifios de I.E.l.Pasitos de Jesus
Hualmay — 2017.

Hipotesis especifica 1

Hipotesis Alternativa H1: Existe relacion significativa entre el juego trabajo
como estrategia para el aprendizaje de los nifios de 5 afios de la
|.E.l.Pasitos de Jesus Hualmay-2017.

Hipdtesis nula Ho: No existe relacion significativa entre el juego trabajo
como estrategia para el aprendizaje de los nifios de 5 afios de la

I.E.l.Pasitos de Jesus Hualmay-2017.

Como se muestra en la tabla se obtuvo un coeficiente de correlacion de
r=0.912, con una p=0.000 (p<0.05) con lo cual se rechaza la hipotesis nula
y se acepta la hipoétesis alternativa. Por lo tanto se puede evidenciar
estadisticamente que existe relacién significativa entre el juego trabajo
como estrategia para el aprendizaje de los nifios de 5 afios de la

I.E.l.Pasitos de Jesus Hualmay-2017.
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Hipotesis Especifica 2

Hipotesis Alternativa H2: Existe relacion significativa entre significativa
entre el juego trabajo como estrategia para el aprendizaje de los nifios de
5 afios de la |.E.l.Pasitos de Jesus Hualmay-2017.

Hipdtesis nula Ho: No existe relacion significativa entre el juego trabajo
como estrategia para el aprendizaje de los nifios de 5 afios de la

I.E.l.Pasitos de Jesus Hualmay-2017.

Como se muestra en la tabla se obtuvo un coeficiente de correlacion de
r=0.820, con una p=0.000 (p<0.05) con lo cual se acepta la hipotesis
alternativa y se rechaza la hipétesis nula. Por lo tanto se puede evidenciar
estadisticamente que existe relacion significativa entre el juego trabajo
como estrategia para el aprendizaje de los nifios de 5 afios de la

I.E.I.Pasitos de Jesus Hualmay-2017.
Hipotesis Especifica 3

Hipotesis Alternativa H3:  Existe relacion significativa entre el juego trabajo
como estrategia para el aprendizaje de los nifios de 5 afios de la
|.E.l.Pasitos de Jesus Hualmay-2017.

Hipdtesis nula Ho: No Existe relacion significativa entre el juego trabajo
como estrategia para el aprendizaje de los nifios de 5 afios de la
I.E.l.Pasitos de Jesus Hualmay-2017.

Como se muestra en la tabla se obtuvo un coeficiente de correlacion de
r=0.957, con una p=0.000 (p<0.05) con lo cual se acepta la hipétesis
alternativa y se rechaza la hipotesis nula. Por lo tanto se puede evidenciar
estadisticamente que existe relacion significativa entre significativa entre el
juego trabajo como estrategia para el aprendizaje de los nifios de 5 afios

de la I.E.l.Pasitos de Jesus Hualmay-2017.

Se puede apreciar que el coeficiente de correlacion es de una magnitud

muy alta.
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CAPITULOV
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones
De las pruebas realizadas podemos concluir:

PRIMERA: Existe relacion significativa entre el juego trabajo como
estrategia para el aprendizaje de los nifios de 5 afios de la |.E.I.Pasitos
de Jesus Hualmay-2017., debido a la correlacion de Spearman que
devuelve un valor de 0.930, representando una muy alta asociacion

positiva.

SEGUNDA: Existe relacion significativa el juego trabajo como
estrategia para el aprendizaje de los nifios de 5 afios de la I.E.l.Pasitos
de Jesus Hualmay-2017., debido a la correlacidon de Spearman que
devuelve un valor de 0.912, representando una muy alta asociacion

positiva.

TERCERA: Existe relacion significativa entre el juego trabajo como
estrategia para el aprendizaje de los nifios de 5 afos de la I.E.l.Pasitos
de Jesus Hualmay-2017; La correlacion de Spearman que devuelve un

valor de 0.820, representando alta asociacion positiva.

5.2. Recomendaciones
e Considerar en el desarrollo de las sesiones temas relacionadas a

las dos variables el juego y estrategia de aprendizaje, que sean
empleando dindmicas de interaccion social y valoracion de los
nifos.

¢ Realizar las coordinaciones respectivas para que con ayuda de
especialistas se pueda orientar a los padres sobre estrategia o
técnicas para el fortalecimiento de la construccién del aprendizaje

de los nifos.

77



e Motivar a los padres a desarrollar un mayor nivel de participacion
con sus hijos puesto que ayuda bastante en la coordinacién motora

fina'y gruesa.
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ANEXOS



GUIA DE OBSERVACION

INSTRUCCIONES: La presente ficha para cada nifio, se realizara mediante la observacion

del docente.

ITEMS Sl NO

DIMENSION SECTOR DE DRAMATIZACION N° % N° %

Participa en grupo escenificaciones de canti cuentos coordinando los

movimientos corporales.

-Participa en grupo escenificaciones de bailes coordinando los

movimientos corporales.

Participa en grupo escenificaciones en sus juegos de roles.

Coordinando los movimientos corporales.

Realiza la representacidn de personajes esperando su turno.

Imita sonidos onomatopéyicos respetando a sus amigos.

DIMENCION SECTOR DE CONSTRUCCION N° % N° %

Construye torres con diversos materiales con sus comparieros.

Consensa con sus amiguitos para crear nuevos juegos.

Arma figuras con bloques légicos en trabajos grupales.

DIMENSION SECTOR DE MUSICA

Comparte los instrumentos musicales con sus comparieros

Toca algun instrumento en grupo creando sus propios sonidos.
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. . VARIABLES E DISENO DE METODOS Y POBLACION Y
TITULO PROBLEMA OBIJETIVOS HIPOTESIS 2 .
INDICADORES INVESTIGACION TECNICAS MUESTRA
PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL VARIABLE 1 INVESTIGACION METODO ALUMNOS
Determinar la relacién que existe | Existe una relacion significativa El juego trabajo Descriptiva Cientifico Poblacién: 100
EL JUEGO entre el juego trabajo como | entre el juego trabajo como Correlacional i
TRABAJO ¢Cémo se relaciona el juego estrategia para el aprendizaje de los | estrategia para el aprendizaje de | -Sector de dramatizacién TECNICAS Muestra: 50
COMO trabajo como estrategia nifios de 5 afios de la I.E.l Pasitos de | los nifios de 5 afios de la I.E.| » o
ESTRATEGIA | para el aprendizaje de los Jesus — Hualmay. Pasitos de Jesus — Hualmay. - Sector de Construccién Aplicacién de
PARA EL nifios de 5 afios de la I.E.| o DISENO encuestas a
APRENDIZAJ | Pasitos de Jesus — Hualmay. - Sector de mdsica estudiantes MUESTRA
No experimental
NEIEN%ESLSESS Fichaje durante el | Estudiantes de 5
ANOS DE LA estudio, analisis afios
L.E.l PASITOS bibliograficos y
DE JESUS - documental
HUALMAY PROBLEMAS ESPECIFICOS OBJETIVOS ESPECIFICOS HIPOTESIS ESPECIFICA VARIABLE 2 INSTRUMEN
¢ ¢Como se relaciona el juego Determinar la relacion que existe H1 El juego trabajo en el sector de TOS:
trabajo en el sector de entre el juego trabajo en el sector de dramatizacion se relaciona
dramaltizaciér;. c9m(;:> elstrat.e~gia dramatizacién como estrategia para significlativamjnt? ;or;wo e?EratzgizaS APRENDIZAJE Formato de
para el aprendizaje de I0s ninos .. . ~ para el aprendizaje de I0s ninos de
encuestas.
de 5 afios de la I.E.I Pasitos de el aprendlzajt.e delos nlnlos de 5 afios afios de la I.E.| Pasitos de Jesds —
Jests — Hualmay.? de la I.E.l Pasitos de Jesus — Hualmay. Hualmay. Guia de

¢Cémo se relaciona el juego
trabajo en el sector de
construccién como estrategia
para el aprendizaje de los nifios
de 5 afios de la I.E.| Pasitos de
Jesus — Hualmay.

¢Como se relaciona el juego
trabajo en el sector de musica
como estrategia para el
aprendizaje de los nifios de 5
afios de la I.E.I Pasitos de Jesus —
Hualmay.

Determinar la relacién que existe
entre el juego trabajo en el sector de
biblioteca como estrategia para el
aprendizaje de los nifios de 5 afios de
la I.E.I Pasitos de Jesus — Hualmay.

Determinar la relacion que existe
entre el juego trabajo en el sector de
musica como estrategia para el
aprendizaje de los nifios de 5 afios de
la I.E.I Pasitos de Jesus — Hualmay.

H2: El juego trabajo en el sector de
construccién se relaciona
significativamente como estrategia
para el aprendizaje de los nifios de 5
afios de la I.E.I Pasitos de Jesus —
Hualmay.

H3: El juego trabajo en el sector de
musica se relaciona significativamente
como estrategia para el aprendizaje
de los nifios de 5 afios de la I.E.|
Pasitos de Jesus — Hualmay.

Observacion

Cuadros
estadisticos

Libreta de notas
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